Miasto Pod Mechanika 2.0

Ten tekst to nowa mechanika resetujagca wszystko, co budowalismy. Czy oznacza to, Ze stara
mechanika byta zta? Nie. Pasuje ona do innej gry (niz ta ktérg chce prowadzi¢), wiele mnie
nauczyta 1 wszystko jest przygotowane dzigki do§wiadczeniom i nauce, jakie z niej wyciaggnalem.

Dlaczego catkowity reset mechaniki? Dwa powody.

1. Stara mechanika budowata si¢ sama na sobie. Miata wiele naktadek i nalepek. Sam zdziwitem
si¢, jak duzo zmian zaszlo przez caly okres grania.

2. Chce pgjs$¢ w prostote 1 zaznaczy¢, ze mimo uzywania starej terminologii jest, to troche¢ inna gra.
Ten sam $wiat, te same zasady jego dziatania, ale historia opowiedziana z innej perspektywy.

Miatem pewne zatozenia na temat tej mechaniki i samego LARPa. To jest kilka z nich:

Wydaje si¢ blgdem moéwienie ludziom, jakie zachowania majg wywota¢ pewne elementy
mechaniki. Zdecydowatem si¢ jednak mowic o tym z dwdch powodow: Jestesmy dorosli i jasna
komunikacja pomoze w grze majacej sprawi¢ przyjemnos$¢ nam wszystkim. Moze ten tekst pokaze
ludziom chcacym sami tworzy¢ takie rzecz, jak przynajmniej ja podchodz¢ do projektowania i
mys$lenia o mechanice.

Mechanika na pewnym poziomie ma pokazywac trudno$¢ balansu mi¢dzy szalenstwem i trzezwym
umystem w tym dziwnym pokreconym $wiecie. W miejscu, w ktorym to si¢ dzieje sprobuje o tym
wspomnie€. (s3 to konflikty).

Chciatem wspiera¢ gre grupowq bez tworzenia nowej mechaniki dla organizacji. Dlatego nie ma
mechaniki organizacji. Sg jednak mechanizmy i1 rozwigzania zmuszajace graczy do zbierania si¢ w
grupy 1 tworzace lideréw w naturalny sposob.

Do tego sprobowatem uprosci¢ mechanike pozalarpowg i potaczy¢ ja mocno z fabutg larpa. Dla
0s0b checacych zrobi¢ akcje miedzylarpowe jak najszybciej 1 mie¢ je z glowy nie bedzie to
problemem, bo bedzie jasno pokazane, co mogg probowac osiggna¢ posiadanymi srodkami oraz
decyzje bedzie mozna podejmowac do$¢ chaotycznie i w chwili emocji. Dla 0s6b nieposiadajacych
zycia osobistego bedzie to tez mozliwos¢ do mieszania, testowania 1 planowania strategii
pasujacych do waszych postaci.

Na koniec co$ najbardziej mnie cieszacego. Specjalne zdolnos$ci jak naznaczenia, rytuaty, artefakty
czy nowe skazy, beda zdecydowanie trudniejsze do zdobycia. Chyba ze kto$§ zdecyduje si¢ na
zagranie szablonem postaci... O tym pdznie;j.

Statystyki Podstawowe

Punkty Szalenstwa.

Punkty Szalenstwa to sita 1 powigzanie postaci ze Swiatem gry. W tej mechanice jest ona punktami
doswiadczenia, potencjalem magicznym i punktami Zycia. S one widoczne dla innych graczy przez
ustalony przez mistrza gry element stroju.

Punkty te dostaje si¢ gtownie za granie na larpach. Podstawowa liczba do zdobycia za jedng
odstong to 3: 1 za raport i obecnos¢, 1 za strdj i odgrywanie, 1 za sceny i akcje. Mozna zdoby¢
dodatkowe za pomoc poza odstong 1 w zamian za mojg hojno$¢ i dobro¢. Innym sposobem jest
wydanie w jakikolwiek sposob Ztotego Wspomnienia. Istniejg tez sposoby fabularne. Jednak te
zostawimy do odkrycia.



Po LARPie wszystkie utracone Punkty Szalenstwa (w wyniku obrazen, wymienione na Wole, czy
wykorzystane przy Magii) sa odzyskiwane. Podczas LARPa gracz nie moze posiada¢ wigcej
Punktow Szalenstwa niz jego podstawowa wartos¢.

Wola.

Wola to wskaznik stabilno$ci umystowej i sity wplywania na §wiat. Mozna ja zdoby¢ za Punkty
Szalenstwa podczas LARPa. Wymaga to jednak Tymczasowej Poczytalnosci, czyli prostego zadania
od Mistrza Gry do wykonania podczas LARPa. Po jego wykonaniu gracz wymienia 1PS na 2 Woli.
Mozna tez wykupi¢ dodatkowe rozszerzenia swojej Siedziby, ktore pozwalajg wykonac¢ to przed
LARPem bez Tymczasowego Szalenstwa lub wykorzystujac Akcje Miedzylarpowe. Wola
wykorzystywana jest podczas konfliktow, przy niektérych skazach, rytuatach, artefaktach oraz
manipulacji wola (wigcej w Magia).

Po LARPie cala niewykorzystana wola jest odrzucona. Wydanie Woli oznacza odrzucenie jej z gry.

Ztote Wspomnienia

Ztote Wspomnienia to wspomnienia postaci ze SwiataNad bedace rdzeniem jej jestestwa. Moze by¢
to wspomnienie swojej rodziny, pierwszego pocalunku, czy ukochana ksigzka. Fabularnie gracz i
postac nie wie, czym sg jego Zlote Wspomnienia. Ukazujg si¢ one dopiero po ich utracie jako
pytania drgczace postac i doprowadzajace do Choroby Psychicznej, czyli pobocznego warunku na
LARPie, ktorego niewykonanie powoduje zmniejszenie ilosci mozliwych do zdobycia Punktow
Szalenstwa o 1.

Wydanie Ztotego Wspomnienia (nie liczac przypadku wymiany go na Rytual) dodaje nam 2 Punkty
Szalenstwa. Ztote Wspomnienia wykorzystywane sg do Rytuatow i1 Skaz. Mogg by¢ tez ostatnig
deska ratunku podczas §mierci postaci.

Konflikty.

W grze wystepuja 3 rodzaje konfliktow. Konflikt Podstawowy — wskazujacy pozycje i sile postaci.
Konflikt Fabularny — atakowanie postaci graczy zasada ,,You can what you can show”. Konflikt
Mechaniczny — umozliwiajgcy wptywanie na postacie graczy za pomocg swojego potencjatu
magicznego.

Konflikty Podstawowe

Celem takich konfliktéw jest ukazanie swojej przewagi. Sg to proste konfrontacje na przyktad
udostepnienie miejsca, przepuszczenie kogo$ czy wymuszenie szacunku. W takich konfrontacjach
osoba z wyzszg aktualng iloscig Punktow Szalenstwa zawsze wygrywa. W przypadku rowne;j ilosci
PS postacie traktuja si¢ na réwni. Konflikt Podstawowy jest tylko wskazowka do odgrywania
postaci.

Konflikty Fabularne

Na LARPie dopuszczalna bedzie bezpieczna bron i1 zbroja. Zasada jej dziatania jest prosta. Jeden
cios w cialo zabiera wszystkie posiadane Punkty Szalenstwa. Nie ma ranienia, nie ma leczenia. Cios
bronig w ciato u$mierca. Trup. Poderznigte gardto — $mier¢. Zbroja bedzie niszcze¢. W zaleznosci
od jakosci zbroi begdzie posiadata ona odpowiednig Wytrzymatos¢ okreslajaca ile ciosow moze ona
przyjac na siebie, po tej ilosci zaczyna by¢ traktowana jak ciato. Wszystko to dziala, chyba ze
zasady Artefaktéw, Naznaczen, Rytualdw czy Skaz zmieniajg to.

Jesli cheecie przynies¢ na LARPa takg bron/zbroje musicie wykupi¢ ja przez Potege. Do tego bron
musi wyglada¢ dobrze 1 by¢ bezpieczna. Dlatego przyniesienie takiej broni zazwyczaj bedzie
poprzedzone rozmowg ze mng. Prawdopodobnie bedzie to wymagato przestania mi zdjecia tej



broni.

Takie walki beda kontrolowane, bys$cie nie zniszczyli miejsc, w ktoérych gramy. Do tego po
zaatakowaniu kogos$ bez ostrzezenia (atak z zaskoczenia, skrytobdjstwo) pozostali gracze moga
zadeklarowac¢ konflikt mechaniczny. Pozostali, czyli nie ten, ktory zostal wiasnie zabity. Jesli
dochodzi do otwartego konfliktu fabularnego, kazdy z graczy moze zadeklarowa¢ w jego trakcie
Konflikt Mechaniczny, uzycie Naznaczenia lub Artefaktu.

Zasugerowano mi, ze cios $miertelny powinien liczy¢ si¢ tylko przy uderzeniach w gtowe lub tors.
Tutaj chciatem to uproscié, aby czgs¢ Konfliktow Fabularnych mogta odby¢ si¢ bez udziatu Mistrza
Gry. Tlumaczg to tak: nie jest to $wiat peten antybiotykow i dobrych lekarzy. Cios miecza w
konkretne czesci ciata spowoduje odseparowanie tej czesci ciata od reszty 1 wykrwawienie jej na
$mier¢. Jako Ze sg to Konflikty Fabularne, dochodzi do nich rowniez odgrywanie umierania.

Do tego: Bron Palna nie dziala w tym $wiecie. Chyba Ze jest to Artefakt, wtedy ma opisany sposob
dziatania.

Konflikty Mechaniczne

W momencie, gdy posta¢ postanawia wptyna¢ na inng osobg za pomocg swojego potencjatu
magicznego, musi wejs¢ z nig w Konflikt Mechaniczny 1 wygra¢ go. Konflikt Mechaniczny
zaczynamy od mierzenia Potencjatu. Jego podstawg jest aktualna warto§¢ Punktéw Szalenstwa.
Nastepnie posta¢ moze wydawacé swoja Wole w celu zwigkszenia tego Potencjatu. Odbywa si¢ to na
zasadach licytacji 1 jest jawne. Osoba z wigkszym koncowym Potencjatem wygrywa konflikt. Jesli
koncowy Potencjat jest rowny, nikt nie wygrywa konfliktu.

Po wygranym w takim konflikcie posta¢ wygrywajaca moze wydac¢ 1 Wole, aby: zmniejszy¢ na
czas LARPa ilo§¢ PS przeciwnika o 1; odrzuci¢ jedno z jego naznaczen; wylaczy¢ go na 1 minute;
obezwtadni¢ go — posta¢ przeciwnika jest obezwtadniona, dopoki gracz czuwa obok niej;
zablokowa¢ mozliwo$¢ uzywania rytuatu, lub artefaktu. Posta¢ moze wydawaé Wole wielokrotnie
w dowolnej kombinacji.

Uwaga i Podsumowanie. Nazwijmy to wszystko Teatrem Szalencow. Punkty Szalenstwa wymienia
si¢ na Wole 1 za 2, ale w konfliktach ma ona takg samg warto$¢. Nawet przy dobrym rozegraniu
mozna kogos zrani¢ o 1 PS za 1 Wole. Trzeba jednak pamigtac: wymieniajac PS na Wole, ranimy
si¢; Wola uzyta w konflikcie znika; zamiana PS na Wolg nie jest natychmiastowa na samym
LARPie, trzeba si¢ napracowac. Praktycznie kazdy taki konflikt z osobg na podobnym poziomie
bedzie konczy¢ si¢ mocnym wykonczeniem i narazeniem si¢ na ataki innych postaci.

Sytuacje Szczegolne

Konflikty Mechaniczne 1 Fabularne oraz uzywanie Naznaczen 1 Artefaktow w wigkszosci
przypadkéw moze odby¢ si¢ bez Mistrza Gry, poniewaz wszelkie akcje 1 efekty sa spisane. Zdarza
si¢ jednak, ze ingerencja Mistrza Gry jest wymagana. Postanowitem spisac te sytuacje i zasady w
tej czesci tekstu. W wigkszos$ci tych sytuacji nastepuje zatrzymanie czasu, co oznacza, ze Mistrz
Gry zbiera konkretne deklaracje graczy, podczas gdy inne postacie nie mogg ruszac si¢ ze swoich
miejsc.

Konflikt Mechaniczny ,,Grupa kontra Grupa”

Przy mechanicznych konfliktach grupowych gracze deklaruja, po ktorej stronie konfliktu si¢
znajduja. Po skonczeniu tych deklaracji nie mozna dolaczy¢ si¢ do konfliktu. Podstawowym
Potencjatem grupy sa aktualne Punkty Szalenstwa postaci z najwigkszg jej iloscig. Kazda postac z
grupy moze wyda¢ Wole, aby zwigkszy¢ Potencjat grupy. Postacie z wygranej grupy moga
wydawac¢ swoja Wole, aby wptyna¢ pojedynczo na konkretne postacie z przeciwnej grupy.



Grupa moze sktada¢ si¢ z jednej postaci.

Konflikt Mechaniczny Kazdy na Kazdego.

W przypadku Mechanicznego Konfliktu, w ktorym biora udziat wigcej niz dwie postacie lub grupy,
postepujemy wedlug normalnego konfliktu z dodatkowymi zasadami. Potencjat liczony jest
normalnie. Po ustaleniu warto$ci Potencjalu zaczynamy od postaci (grupy) z drugim najmniejszym
Potencjatem, ktora moze wydawac¢ Wolg na uczestnikow z mniejszym Potencjatem. Nastepnie
deklaracje sktada postac (grupa) z wyzsza wartoscig Potencjatu, ktéra moze wydawaé Wole na
wszystkich uczestnikow z mniejszym Potencjatem od niego. I tak dalej, az nie dojdziemy do osoby
(grupy) z najwigkszym Potencjatem.

W czasie gry wszystko dzieje si¢ jednoczesnie. Oznacza to, ze: wszystkie PS i Naznaczenia zdaza
by¢ zabrane; postacie bedg wylaczone; oraz zablokowane zostang uzycia rytuatow i artefaktow.
Jedyna réznicg jest obezwtadnienie postaci. Jesli gracz zadeklarowat obezwtadnienie postaci, po
czym osoba z wyzszym Potencjatem zadeklarowata obezwladnienie lub wylaczenie go, to postac z
nizszym potencjatem nie jest w stanie obezwladni¢ swojego celu.

Turowy Konflikt Mechaniczny

W wypadku wigkszych Konfliktow Mechanicznych, w ktorych gracze chcg uzy¢ Naznaczen lub
Artefaktow, odbywa si¢ walka turowa. Okresli¢ ma ona kolejno$¢ nastepowania wydarzen. Podczas
niej nie mozna uzywac¢ Rytuatéw i Manipulacji Wolg (wymagaja one wigcej przygotowania
czasowego w momencie, gdy walka turowa odbywa si¢ szybko). Opisane tutaj zasady beda
odnosity si¢ do przypadku Turowego Grupowego Konfliktu Kazdy na Kazdego. Zasady mozna
uproscié, aby dosta¢ mniej skomplikowany przypadek. Grupg zamieni¢ na Postacie, Kazdy na
Kazdego jest konfliktem z dwoma grupami/postaciami.

Na poczatku ustalamy grupy biorace udziat w Konflikcie. Jesli posta¢ zadeklaruje che¢ atakowania
innej postaci, jej cel zostanie wiaczony do Konfliktu. Po skoficzeniu tych deklaracji inne postacie
nie mogg dotaczy¢ do Konfliktu.

Nastepnie ustalamy kolejnos¢ tur. Kazda grupa wydaje w ukryciu swoja Wolg. Pierwszg Turg
zaczyna¢ bedzie grupa z najwicksza iloscig wydanej Woli. Kolejne Tury beda nalezaty do grup z
kolejna najwiekszg iloscig wydanej Woli. Gdy ktores z grup wydaty tyle samo Woli, wykonuja
swoje akcje rownoczesnie.

W swojej Turze kazda z postaci z grupy moze wykonywac¢ swoje akcje. Na poczatku moga oni uzy¢
swojego jednego Naznaczenia (dziata tez wtedy obrona na nie), nastgpnie uzywane sg Artefakty, na
koniec grupa moze wejs¢ z inng grupa w Konflikt Mechaniczny. Efekty tych dziatan wchodza w
zycie z zakonhczeniem tury.

W przypadku, gdy grypy wydaty tyle samo Woli 1 wykonujg swoje akcje rownoczesnie, to na
poczatku wszyscy uzywaja swoich Naznaczen 1 bronig si¢ przed Naznaczeniami (jedyng odmiang
jest to, ze jesli dwie postacie uzyja Naznaczen na siebie nawzajem, to nie mogg broni¢ si¢ przed
nimi), nastepnie uzywane sg Artefakty, na koniec grupy moga wej$¢ z innymi grupami (lub soba
nawzajem) w konflikt mechaniczny.

Kolejnos¢

System Konfliktow i Magii moze wyglada¢ na skomplikowany, ale w przemyslanym uzyciu
najtrudniejsze wersje konfliktow, czyli turowy, jest sposobem do rozwigzania problemow kolejnosci
1 powinien pojawiac si¢ w grze w momentach ich rozstrzygania. Cho¢ prawda jest, ze mozna obejs$¢
si¢ w wiekszosci przypadkoéw bez niego, a kiedy juz si¢ w niego wchodzi, powinien przebiegad



sprawnie.

Podstawowymi aspektami do oceniania kolejnosci jest szybko$¢ mechaniczna i przemyslenie
fabularne. Moce Naznaczen sg znane przez wszystkich i sg wyuczonymi przez postacie do
szybkiego uzywania. Artefakty maja konkretne dziatanie i zazwyczaj ich uzycie konczy si¢ na
prostym gescie. Konflikt Mechaniczny wymaga chwili liczenia 1 jest bardziej ogdlnym sposobem
wplywania na innych. Rytualy i Manipulacja Wola wymaga wigcej przygotowan, dlatego zawsze
jest na koncu 1 tutaj nie bierzemy ich pod uwage.

Naznaczenie powinno zawsze wygrywac¢ w kolejnosci, nastepnie Artefakty, na samym koncu
Konflikt. Czasami dla uproszczenia gracze powinni traktowac takie rozwigzania jako konflikt
Turowy, w ktorym wszyscy do inicjatywy wydali 0 Woli. Problem pojawia si¢, kiedy gracz
wyzwany na Konflikt Mechaniczny deklaruje che¢ uzycia Naznaczenia lub Artefaktu oraz kiedy
gracz, na ktorym ma zosta¢ uzyty Artefakt, chce uzy¢ w obronie Naznaczenia. Rozsadny gracz
powinien pozwoli¢ na wczesniejsza deklaracje do zadzialania. Moze si¢ jednak nie zgodzi¢. W
takiej sytuacji gracz deklarujacy jako pierwszy moze zgodzi¢ si¢ na pozniejsza deklaracje do
zadziatania jako pierwsza. Jesli nie zgodzi si¢ na to, to dochodzi do Konfliktu Turowego, wtedy
wydana Wola decyduje o kolejnosci.

Podsumowujac aspekt kolejnos¢. Nie warto by¢ dupkiem, poniewaz uprzykrza to gre innym.
Powinna liczy¢ si¢ deklaracja, ale kolejno§¢ Naznaczenia, Artefakty, Konflikt jest przyjemniejsza ze
wzgledu na tatwos$¢ 1 szybko$¢ dziatania. Nie do wszystkich waszych problemow jest potrzebny
Mistrz Gry.

Kwestia Wylaczenia 1 Obezwladnienia.
Za pomocg wygranej w Konflikcie 1 Magii mozna wylaczy¢ lub obezwtadni¢ inne postaci.
Chciatbym w tym miejscu ustali¢ doktadnie pare spraw z nimi zwigzanych.

Po wygranym konflikcie grupowym posta¢ moze wytaczy¢ kilka osob. Postacie wylaczone
pozostaja w grze. Konflikt Fabularny dziata na posta¢ wytaczong. Posta¢ moze obezwtadniac tylko
jedna osobg jednoczesnie. Odejscie od postaci obezwiladnianej, wejscie w Konflikt Mechaniczny,
Fabularny, uzycie Naznaczenie/Artefaktu/Rytuatu/Manipulacji Wola, bycie celem
Naznaczenie/Artefaktu/Rytuatu/Manipulacji Wolg liczy si¢ jako przerwanie czuwania. Posta¢
obezwtladniajaca nie moze wykonaé¢ Konfliktu Fabularnego na postaci obezwtadnianej (Magiczne
obezwladnienie wymaga duzego skupienia, po Konflikcie przytrzymuje si¢ posta¢ w sposob
uniemozliwiajgcy uzycie broni).

Smier¢ Postaci?

Kiedy posta¢ gracza traci wszystkie Punkty Szalenstwa, to umiera, ale jesli posiada Ztote
Wspomnienia, gracz moze zadeklarowa¢ odrzucenie jednego z nich na state, by zdoby¢ 2 Punkty
Szalenstwa i Chorobe Psychiczng. Oznacza to jednak, ze jest to dla niego koniec tej odstony.

Postacie Spaczonych i Potgpionych maja oddzielne zasady dotyczace u§miercania. Ogdlnie, sg to
twarde skurczybyki 1 posiadajg specjalne sposoby do utylizacji.

Magia
Dziwna Magia SwiataPod jest reprezentowana w 5 réznych sposobéw: Manipulacja Wola,
Naznaczenia, Artefakty, Rytualy 1 Skazy.

Manipulacja Wola
Dzigki Woli mozna manipulowaé §wiat gry. Gracz decydujacy si¢ na takg akcje zgtasza si¢ do
mistrza gry, ktory decyduje o cenie.



Cennik podstawowy manipulacji wola:
— Zmiana emocji + 1
- Wizja+2
— Wywotanie dzialania + 3
— Mala zmiana fizyczna +4
— Duza zmiana fizyczna +7
— Dziatanie do konca LARPa +5
— Dziatanie na sobie +1
— Dziatanie na kogo$ +4
— Dziatanie na o obszarowe +5

Nie mozna broni¢ si¢ przed Manipulacja Wola. Jedynym sposobem obrony jest Manipulacja Woli
na samego siebie. Manipulacja Wola moze by¢ wykonywana tylko przez jedng osobe.

Naznaczenia

Naznaczenia to moce pozwalajace wptywac pojedynczo na inne postacie. Mimo istnienia kilku
rodzaju Naznaczen nie oznacza to, ze ich lista jest zamknigta. Kazde Naznaczenie ma poza efektami
mechanicznymi dodatkowe dziatanie fabularne. Na LARPie istniejg one jako male karteczki z
opisem ich dzialania. W celu ich uzycia wystarczy wreczy¢ je celowi, ktory musi zachowac si¢
odpowiednio do tekstu. Po uzyciu Naznaczenie zostaje odrzucone i nie mozna go ponownie uzyc.
Poziom Naznaczenia okres$la ilo$¢ jego uzy¢ na LARPie.

Rodzaje Naznaczen

Atak — Cel traci 2 PS.

Wylaczenie — Cel zostaje wylaczony z gry na 1 minute, ale zostaje ona na terenie gry.
Obezwladnienie — Cel zostaje wytaczony z gry, dopoki uzywajacy pozostaje przy celu.
Szalenstwo — Cel traci potowe swojej Woli (zaokraglajac do gory) przez wymuszenie na niego
konkretnego zachowania.

Zaniechanie — Cel nie moze wykona¢ akcji na uzywajacym.

Rozkaz — Cel musi wykona¢ prosta czynnos¢, ktora nie wigze si¢ z brutalnoscia.

Wyssanie — Cel przekazuje 1 PS dla postaci uzywajace;j.

Leczenie — Cel zyskuje 2 PS. Uzywajacy moze nastepnie przekaza¢ dowolng ilo§¢ swoich PS
celowi.

Wiedza — Cel musi wyjawi¢ pewng informacj¢ uzywajacemu.

W celu zdobycia Naznaczenia posta¢ musi mie¢ mozliwos¢ do jego nauki. Moze to osiagna¢ przez
seri¢ akcji miedzylarpowych, akcje dywersyjne na specjalne lokacje, lub nauczy¢ sie od trzech
postaci posiadajacych dane naznaczenie. Gracz moze zwigkszy¢ poziom Naznaczenia w akcji
miedzylarpowej. [lo$¢ posiadanych naznaczen jest ograniczona przez ilo$¢ posiadanych PS. Kazdy
poziomu Naznaczenia blokuje (poziom naznaczenia)+1 PS. Czyli Naznaczenie na pierwszym
poziomie blokuje 2 PS, Naznaczenie na drugim poziomie blokuje 5 PS (2 za pierwszym poziom i 3
za drugi poziom) itd.

Cel naznaczenia moze probowac obroni¢ si¢ przed dzialaniem naznaczenia w dwa sposoby: Wydaé
2 PS lub 1 PS i jedno swoje Naznaczenie. Jesli uzywajacy chce, aby Naznaczenie dalej dziatalo,
moze wydawac swoja wolg do wzmocnienia Naznaczenia. Cel moze konfrontowac t¢ akcje, przez
wydanie ilo$ci PSow wydanej przez uzywajacego Naznaczenie do wzmocnienia go. Uzywajacy
moze ponownie wzmocni¢ Naznaczenie, wydajac kolejng Wole, tak samo, jak Cel moze
konfrontowac je wydaja¢ PSy. Jesli cel obroni si¢ przed Naznaczeniem, to nie dziata ono i zostaje
odrzucone przez uzywajacego.



Artefakty

Artefakty to specjalne przedmioty zmienione i nasigkniete Dziwng Magia. Posiadajg one magiczne
zdolnosci, podobne to Naznaczen, Rytuatow i Skaz, ale nie sg one blokowane przez ilo§¢ PSow. W
zaleznosci od rodzaju artefaktu mogg dziata¢ jednorazowo, posiada¢ kilka uzy¢, albo by¢ statymi
wzmocnieniami dla postaci. W celu uzycia Artefaktu gracz musi zadeklarowac to wcze$niej
Mistrzowi Gry, ktéry opisuje jego dzialanie.

Na LARPie Artefakty to elementy stroju lub rekwizyty. Gracz powinien przy sobie posiadac
przygotowany przez Mistrza Gry krotki opis jego dziatania.

Artefakty posta¢ moze zdoby¢ dzigki stworzeniu go (ale jest to bardzo trudne i czasochtonne),
kupujac go, zdobywajac od innej postaci lub akcja dywersyjna.

Rytuaty

Rytualy to seria akcji majaca na celu manipulacj¢ Dziwng Magia wplywajac na $wiat gry i postacie.
Rytuaty to skomplikowane dziatania, ktéra posta¢ musi fabularnie wykonaé. Zazwyczaj wymagane
jest rowniez poswigcenia PS, Woli czy konkretnych artefaktéw. W celu uzycia Artefaktu gracz musi
wczesniej oznajmic to Mistrzowi Gry, poswieci¢ potrzebne rzeczy 1 wykona¢ akcje Rytuatu.
Fizycznie gracz powinien posiadaé¢ opis Rytuatu od Mistrza Gry.

W celu zdobycia Rytuatu posta¢ musi zdoby¢ wspomnienie wykonywania tego Rytuatu i zamieni¢
to wspomnienie z jednym ze swoich Ztotych Wspomnien. Nie generuje to PSow, ale wytwarza
Chorobe Psychiczng przypisang do Rytuatu. Do aktu wymienienia potrzebne jest specjalne miejsce
w Siedzibie. Pozwala to rowniez na proces odwrotny, odrzucajacy Rytuat i Chorobe Psychiczng
zamieniajacy je na Ztote Wspomnienie, musi on jednak odby¢ si¢ w tym samym miejscu co
zdobycie Rytuatu.

Skazy

Skazy to zmiany fizyczne i psychiczne postaci. Posiadaja one staty wplyw na posta¢. Moga to by¢
zdolnosci lub wzmocnienia postaci zmieniajace cz¢s¢ mechaniki. Wszystkie Skazy posiadaja
pozytywny i negatywny efekt. Na LARPie gracz powinien posiada¢ spisane Skazy i ich dziatanie na
Karcie Postaci.

W celu zdobycia Skazy posta¢ musi zdoby¢ do niej dostep. Przez akcje miedzylarpowe, akcje
dywersyjne lub losowe wydarzenia. W takim wypadku gracz musi wyda¢ Ztote Wspomnienie,
dostajgc Chorobg Psychiczng 1 2 PS. W niektorych przypadkach Mistrz Gry moze narzuci¢
zdobycie Skazy. Skazy nie mozna si¢ wyzby¢.

Potega

Potega to mechaniczne uproszczenie posiadanych przez posta¢ srodkéw finansowych, ekwipunku i
kontaktow. Dzigki nim posta¢ moze wykupi¢ kontakty, artefakty czy rozwing¢ swoja Siedzibe.
Niewydana Potgga traktowana jest jako luzne srodki. Na LARPie luzne $rodki przedstawione sg za
pomocg wskazanych przez Mistrza Gry zetonow.

Na Potege wptywa wiele rzeczy. Czasami dostaje si¢ ja w postaci juz gotowych rzeczy jak
ekwipunek, artefakty, wywiad czy kontakty. Luzne §rodki mozna zdoby¢ przez prace w akcjach
miedzylarpowych lub przez akcje dywersyjne. Cz¢$¢ srodkdw mozna uptynnié, zamieniajac je na
luzne, cho¢ zazwyczaj bedzie to niosto ze sobg negatywne efekty. Czgs$¢ srodkdw moze zostaé
straconych 1 uzyskanych przez akcje innych postaci lub §wiata gry.

Kontakty
Za pomocg Potegi posta¢ moze wykupi¢ kontakty w danych lokacjach, dystryktach lub



organizacjach. Kazdy taki Kontakt przynosi stale informacje pomigdzy LARPami. Takie informacje
sg pewne, ale gracz nie moze zadawac¢ konkretnych pytan. Mozna zamieni¢ Potege z Kontaktow na
luzne $rodki, ale wigze si¢ to z niechgcia wezesniejszych kontaktow do postaci. Im wigcej Potegi
postac przeznaczy na Kontakty, tym wigcej informacji bedzie ona uzyskiwata.

1 Kontakt kosztuje 1 Potgge.

Wywiad

Wywiad jest bardziej elastyczng forma kontaktow. Dzigki niemu mozna zdoby¢ informacje o
konkretnych miejscach i ludziach, ale te informacje mogg by¢ niepewne 1 nieprawdziwe. Im wigcej
wykupionego Wywiadu, tym wigcej akcji wywiadowczych gracz moze wykonaé. Im wiecej akeji
wywiadowczych na jeden cel tym wigksze prawdopodobienstwo powodzenia i prawdziwosci
informacji. Akcje wywiadowcze moga by¢ laczone przez kilku graczy. Zamiana Potegi z Wywiadu
na luzne $rodki moze negatywnie wplyna¢ na niektore przyszte akcje wywiadowcze. Dodatkowo
Wywiad wplywa na trudno$¢ wyszpiegowania Siedziby postaci oraz jest to warto$¢ trudnos¢
wyszpiegowania postaci. Wiecej o Akcjach Wywiadowczych w Akcjach Miedzylarpowych.

1 Wywiad daje 1 akcje wywiadowczg 1 kosztuje 1 Potege.

Artefakty

Za Potege mozna wykupi¢ Artefakty. Mozna to zrobi¢ na Targowisku, od innych graczy lub zdoby¢
w akcjach miedzylarpowych. Zamiana Artefaktu na Potgge, nie niesie ze sobg negatywnych
efektow poza utratg Artefaktu. Posta¢ musi jednak znalez¢ kupca 1 zazwyczaj sprzeda¢ go za mnie;j
niz zostat on kupiony. Wiecej o Artefaktach w Magii.

Artefakty majg r6zng moc 1 z tym ceneg.

Siedziba

Siedziba to miejsce postaci w $wiecie gry. Moze ona generowac postaci dodatkowe mozliwosci i
akcje. Im wigksza siedziba, tym latwiejsza jest ona do wyszpiegowania i ograbienia. W celu
zbudowania siedziby posta¢ musi znalez¢ na nig miejsce i wydac 1 Potgge. Nastepnie moze ja
rozwija¢, dodajac do niej nowe mozliwosci. Kazda taka nowa mozliwo$¢ wymaga rozwinigcie
Siedziby za 2 Potegi, a rozwinigcie tej mozliwos$ci kosztuje 1 Potege (zwigksza to ilos¢ jej
wykorzystania o 1). Z mozliwos$ci Siedziby moze korzysta¢ inne postacie za pozwoleniem
wiasciciela.

Posta¢ moze posiada¢ kilka Siedzib. Siedziba moze by¢ dzielona pomigdzy postacie. W takim
wypadku ceny wszystkiego zwigkszaja si¢ o i1los¢ postaci, ktore miatby z niej korzysta¢ minus 1.
Dla innych postaci Siedziba gracza traktowana jest jak Lokacja.

Wszystkie mozliwosci Siedziby musza posiada¢ konkretny opis fabularny i sposob ich dziatania.

Mozliwosci Siedziby to:

Korupcja — kazda taka mozliwos¢ zwieksza po kazdym LARPie Punkty Korupcji o 1.

Dywersja — kazda taka mozliwo$¢ zwieksza po kazdym LARPie Punkty Dywersji o 1.

Akcje Rytuatow — dzigki tej mozliwosci posta¢ moze zamieni¢ Ztote Wspomnienie na Rytuat lub
odwrotnie.

PS na Wole — dzi¢ki tej mozliwosci posta¢ moze zamieni¢ 1 PS na 2 Woli przed LARPem bez
Tymczasowej Poczytalnosci.

Persona — dodajg do Siedziby NPCa, ktorzy moga wykonywac konkretne akcje miedzylarpowe za
postacie. Te mozliwo$¢ mozna wykupic kilka razy, dodajac nowych NPCow. Rozwiniecie zwigksza
mozliwosci NPCow. Persony nie moga wykonywac akcji zarabiania Potegi.



Ochrona — zwigksza trudno$¢ zaatakowania Siedziby.

Trudnos$¢ Dywersji, czyli ilo§¢ potrzebnych do zaatakowania Siedziby Akcji Dywersyjnych,
losowana jest w przypadku kazdego ataku. Przedzial, z ktérego losowana jest ta wartos¢,
uzalezniony jest od warto$ci Ochrony. Maksymalna warto$¢ to Ochrona razy 10, minimalna to
Ochrona razy 5. Przy Ochronie réwnej 0 maksymalna wartos$¢ to 5, a minimalna 1.

Zabezpieczenie Siedziby, czyli i1lo$¢ potrzebnych do wyszpiegowania Siedziby Akcji
Wywiadowczych, jest wartoscia stata. Wynosi ona Wywiad postaci razy 3 plus 3 minus ilo$¢
wszystkich wydanych Poteg na Siedzibe. Wartos$¢ ta nie moze by¢ mniejsza od 1. Przy Siedzibie
kilku postaci za Wywiad postaci rozumiemy sume¢ Wywiadow wszystkich wiascicieli Siedziby.

Akcje Migdzylarpowe

Akcje migdzylarpowe dzielimy na 5 fazy nastepujace po sobie: Akcje Postaci, Akcje
Wywiadowcze, Akcje Potegi, Akcje Siedziby i1 Akcje Dywersji i Korupcji. Nastepuja one po sobie.
Kolejnos¢ wykonywania akcji migdzylarpowych zalezy od terminu jej przestania po LARPie. Im
szybciej gracze podesla Raporty i1 Akcje, tym szybciej nastepuja one w Swiecie gry.

Akcje Postaci

Kazda Posta¢ posiada 3 Akcje Postaci. Sg to konkretne fabularne rzeczy wykonywane przez
pomiedzy LARPami. Kazda akcja wymaga wypelnienia formuty.

Cel: Co gracz chce osiggnac.

Jak: W jaki spos6éb posta¢ wykonuje te akcje.

Wiedza: Co posta¢ wie o tym, co chce osiggnac.

Wynik: Opisuje Mistrz Gry.

Celami postaci moga by¢:

Zdarzenia Fabularne — jest to bardzo otwarty cel. W formule powinno napisac si¢ Zdarzenie
Fabularne: Co posta¢ robi. Moze by¢ to wybranie si¢ osobiscie do konkretnych lokacji,
prowadzanie badan, skontaktowanie si¢ z NPCem itp.

Dywersja — zdobycie 1 Punktu Dywersji

Korupcja — zdobycie 1 Punktu Korpucji

Wywiad — uzyskanie 1 Akcji Wywiadowczej

Zarabianie — zdobycie 1 Luznej Potegi

PS na Wol¢ — wymiana 1 PS na 2 Wole przed LARPem bez Tymczasowej Poczytalnosci.
Nauka Naznaczenia — Zdobycie Naznaczenia ze znanego zrodla.

Rozwdj Naznaczenia — Gracz zwigksza poziom Naznaczenia o 1.

Zdobycie Skazy — zdobycie Skazy ze znanego zrodia.

Akcje Potegi

Akcje Potegi s ograniczone tylko przez liczbg posiadanych Poteg. Luzne $rodki mozna zamieni¢
na Kontakty, Wywiad, Artefakty (cho¢ trzeba zna¢ gdzie i za ile chce si¢ je kupi¢) lub Siedzibg.
Kontakty, Wywiad i Artefakty (cho¢ trzeba znalez¢ kupca) mozna uptynnié na luzne $rodki, ale
zdobyte tak luzne $rodki nie mogg by¢ wykorzystane w tej samych Akcjach Potegi.

Akcje Siedziby

W Akcjach Siedziby wskazujemy mozliwosci wykorzystane przez posta¢ oraz mozliwos$ci
udostepniane dla innych postac (trzeba wskaza¢ inng posta¢). Mozliwosci Korupcji, Dywersji 1
Ochrony dzieja si¢ automatycznie. Jesli wykorzystujemy Persong, trzeba napisa¢ formule z Akcji
Postaci.

Akcje Wywiadowcze



Posta¢ moze wyda¢ swoje Akcje Wywiadowcze, aby zdoby¢ informacje o konkretnych osobach,
lokacjach lub dystryktach. Najlepiej sprecyzowac czego chcemy si¢ dowiedzie¢. Kazda osoba 1
lokacje posiada swoje zabezpieczenie. Wydanie wigcej niz zabezpieczenie daje nam informacje,
wydanie mniej powoduje wykrycie (szpiegowana osoba lub lokacja dowiaduje si¢, kto ja
szpiegowat) 1 brak informacji, wydanie rownej warto$ci zabezpieczania powoduje wykrycie, ale
postac uzyskuje informacje. Po fazie Akcji Wywiadowczych wszystkie niewykorzystane Akcje
Wywiadowcze przepadaja.

Zabezpieczenie postaci to warto$¢ posiadanego przez niego Wywiadu.

Zabezpieczenie Siedziby innych postaci jest wartoscig statg i wynosi ona Wywiad postaci razy 3
plus 3 minus ilo$¢ wszystkich wydanych Poteg na Siedzibe. Wartos$¢ ta nie moze by¢ mniejsza od 1.
Przy Siedzibie kilku postaci za Wywiad postaci rozumiemy sum¢ Wywiadoéw wszystkich wiascicieli
Siedziby.

Zabezpieczenie lokacji fabularnej jest ustalone przez Mistrza Gry.

Organizacje/Grupy nie posiadajg zabezpieczenia, ale kazda wydana akcja wywiadowcza przyniesie
wigcej informacji.

Celem akcji wywiadowczych moze by¢:

Informacja o Lokacjach w Dystrykcie

Informacja o Lokacji (co si¢ w niej znajduje i co mozna zdoby¢)
Informacje o Lokacji (ochrona)

Informacja o Lokacji (wlasciciel)

Informacja o Lokacji (korupcja)

Informacja o Postaci

Informacja o Organizacji/Grupie

W przypadku Informacji o Lokacji w Dystrykcie posta¢ dostaje informacje o istnieniu wszystkich
znajdujacych si¢ tam lokacjach o trudnosci wyszpiegowania mniejszej badz rownej uzytych Akcji
Wywiadowczych.

W przypadku Informacji o Lokacji (ochrona) posta¢ dostaje: dla Siedziby innych postaci warto$¢
Ochrony Siedziby; dla lokacji fabularnych opisowa Trudno$¢ Dywersji.

W przypadku informacji o Lokacji (korupcja) posta¢ moze dowiedziec sig¢, kto aktualnie 1 w jakiej
wartos$ci posiada wptywy w lokacji oraz jaka jest obrona lokacji przed korupcja.

W przypadku Informacji o Postaci 1 Organizacji/Grupie posta¢ powinna ustali¢, jakich doktadnie
informacji szuka. Ogoélne pytania nie przyniosa dobrych efektow.

Akcje Dywers;ji 1 Korupcji

W tej fazie gracze zbierajg si¢, aby wykonac atak/skok na konkretng lokacje. W tym momencie
gracze wysylaja informacje o tym, jaka lokacje atakuja, co chcg z niej wydoby¢, ile punktow
Dywersji wydaja 1 kto ma udzieli¢ si¢ przy skoku. Skok rozpoczyna si¢, kiedy wszyscy wspomniani
przez innych gracze wys$la swoje zatozenia lub kiedy minie termin wysylania Akcji
Miedzylarpowych. W ostatnim wypadku gracze sg informowani o braku wystania przez
brakujacych graczy tej akcji i mogg zdecydowac o jej zaniechaniu.

Jesli gracz wie o skoku moze on wptyna¢ na niego przez swoja Akcje Dywersyjna. Jesli jest czescia
skoku, moze on wyda¢ swojg dywersje, negujac dywersj¢ innych graczy. Wtedy inni gracze nie



wiedzg o jego sabotazu. Jesli gracz nie jest czg$cig skoku, moze wykona¢ Akcje Dywersyjna,
wskazujac miejsce skoku i 1lo§¢ Punktow Dywersji negujaca skok. Oczywiscie ta Akcja réwniez
moze by¢ sabotowana.

Trudnos$¢ Dywersji, czyli ilo§¢ potrzebnych do zaatakowania Akcji Dywersyjnych, losowana jest w
przypadku kazdego ataku. W przypadku Siedziby innego gracza przedziat, z ktoérego losowana jest
ta wartos$¢, uzalezniony jest od warto$ci Ochrony Siedizby. Maksymalna warto$¢ to Ochrona razy
10, minimalna to Ochrona razy 5. Przy Ochronie rownej 0 maksymalna wartos¢ to 5, a minimalna
1. W przypadku lokacji fabularnej Trudno$¢ Dywersji losowana jest z przydzielonych do lokacji
przez Mistrza Gry przedziatach: bardzo mata ochrona (5-10); mata ochrona (11-20); $rednia
ochrona (21-50), duza ochrona (51-100); bardzo duza ochrona (101-200); ogromna ochrona (201-
500).

Lupy z Akcji Dywersyjnych pojawiajg si¢ w rekach graczy do podziatlu na LARPie. Zdobyte
mozliwo$ci na Naznaczenia, mozna wykorzysta¢ w nastgpnych akcjach migdzylarpowych. Intel
przekazywany jest przed LARPem.

Punkty Dywersji sg tylko aspektem mechanicznym i1 wykorzystywane sg tylko w akcjach
miedzylarpowych. W celu stworzenia fabuly na LARPie stworzony jest cennik, co moze by¢
reprezentowane na LARPie w kursie jedna rzecz na jeden Punkt Dywersji:

— Dodatkowy Cztowiek

— Zestaw Narzedzi

— Plan Lokacji

— Cenna Informacja.

Akcje Korupcji to dziatania majace na celu zdobywania wptywdéw w lokacjach w Miescie. Dzigki
zdobyciu wptywow w lokacji posta¢ moze zyskac informacje, Potgg, Artefakty po dobrych cenach,
Rytuaty, mozliwos$ci nauki Naznaczen, czy dodatkowe punkty Korupcji i Dywersji. Wptywy w
konkretnej lokacji moze posiada¢ tylko jedna postac.

Gracz w Akcjach Korupcji wskazuje lokacje, ktora chce skorumpowac i ilo$¢ punktow Korupcji,
ktore chce na to przeznaczy¢. Jesli posta¢ posiada juz wptywy w danej lokacji, to dodawanie
punktéw Korupcji bedzie je umacniaé. Jesli lokacja jest pod wplywem innej postaci, to wydawanie
punktow Korupcji bedzie zmniejsza¢ jego wplywy z mozliwos$cia przejecia lokacji. Jesli lokacja nie
jest pod wplywem zadnej postaci, to posta¢ musi wyda¢ odpowiednig ilo$¢ punktow Korupcji
odpowiadajacej obronie lokacji przed Korupcja, aby zdoby¢ w niej wptywy.

Wplywy wskazywane sa przez punkty Korupcji. Wszystkie wptywy spadajg o 1 przed Faza Akcji
Dywersji 1 Korupcji. Wpltywy moga spas¢ lub urosng¢ w tym samym momencie z powodow
fabularnych, lub przez Akcje Dywersyjne innych graczy. Wptywy z lokacji beda przekazywaty
postaci informacje i dodatkowe dzialania, dzigki ktérym tatwiej bedzie utrzymac w niej wptywy.

Postacie

Tworzenie postaci.

Wszystkie postacie pochodza ze SwiataNad. Jednak pod wptywem silnych emocji zostaty one
pochtonigte przez SwiatPod. Jednak historia postaci nie musi zaczynaé si¢ od jej zycia w
SwiecieNad. Mozna zacza¢ iej histori¢ z innego miejsca Swiata Pod niebedacym Miastem. Chodzi
tutaj o $wiaty przedstawione przez otworzenie portalu w Twierdzy Cierni.

Gre¢ zaczyna si¢ z 3 Punktami Szalenstwa, 5 Ztotymi Wspomnieniami i 1 Potega. Nastepnie gracz
odbywa wszystkie Fazy akcji miedzylarpowych.



Mozna tez wybra¢ szablon postaci. Dzigki temu zaczyna si¢ z 5 Punktami Szalenstwa, 4 Ztotymi
Wspomnieniami, Skaza, wybranym Naznaczeniem 1 Chorobg Psychiczng. Dzigki temu ma si¢
dostep do dodatkowych Naznaczen do wykupienia i Rytuatow do nauki. Jednak, aby zdoby¢ dostep
do Naznaczen, trzeba wyda¢ Ztote Wspomnienie.

Niektore szablony bedzie mozna zdoby¢ w trakcie gry. Jednak nie jest to takie proste jak przy
tworzeniu postaci. Szablony, ktére mozna uzyskac tylko przy tworzeniu postaci to Demon i Gigant.
Teoretycznie praktycznie, ale w praktyce niemozliwe to: Wysokie Sidhe, Bestie Sidhe, Kroczacy w
Snach. Trudne do zdobycia i czasochlonne: Mechaniczny Policjant, Magitech, Zaropialy Mnich,
Kultysta Zo6ttej Czaszki, Kier. Jesli posta¢ chce sta¢ sie Cieniem, wystarczy, ze poprosi. A jak
wiemy, nic nie jest za darmo.

Oczywiscie jak zawsze za ciekawe pomysty na postac i jej historie b¢dzie mozna negocjowac
lepszy start.

Szablony Postaci

Cienie
Cienie to studzy Mroku pilnujacy Metra. Wszyscy potaczeni sa z Mrokiem za pomoca magicznego
zwigzania umystowego niemozliwego do zerwania.

Skaza: Stowo Mroku — W trakcie LARPa i w Akcjach Miedzylarpowych mozesz zapyta¢ si¢ mroku
o informacje. Jednocze$nie nie mozesz by¢ Spaczony ani Potgpiony. Zostaniesz wtedy pochtonigty
przez Mrok.

Choroba: Oddanie Mroku — Musisz wykorzysta¢ Stowo Mroku i postucha¢ jego polecen. Cienie po
stracie Ztotego Wspomnienia za moce Cieni pogiebia te chorobe, co powoduje, ze trzeba go
wykona¢ wiele razy. Dzigki temu Mrok jest bardziej konkretny i zrozumialy.

Naznaczenia: Rozmycie (Zaniechanie), Wizja Mroku (Szalenstwo), Zaciemnienie (Wylaczenie),
Dotyk Mroku (Leczenie)

Rytuat: Powrdt do Mroku — Postac przemieszcza si¢ ze swojego obecnego miejsca do Metra.
Ciemnos¢ — Cienie posiadajace ten Rytuat moga wspolnie wykonywa¢ Manipulacj¢ Wola.

Wysokie Sidhe

Wysokie Sidhe to dumne istoty, ktore wieki temu uciekly z Limbo do Odwroconego Ogrodu za
swoja przywodczyni potepionej Morrigan. Sg one mistrzami Rytuatow 1 wptywania na Dziwng
Magie SwiataPod.

Skaza: Tkanie w Magii — Wysokie Sidhe potrafig tworzy¢ Rytuaty. Aby to uczyni¢, musza
poswieci¢ Akcje Miedzylarpowa do przygotowania Rytuatu (efekt i sposob jego osiagnigcia).
Nastepnie mogg zaszy¢ ten Rytuat w sobie lub innej postaci w Akcji Miedzylarpowej, lub na
LARPie. Tak zaszytego wspomnienia nie mozna zdja¢ i traktowane jest, jak wydanie Ztotego
Wspomnienia (posta¢ zdobywajaca 2 PS). Przy zaszyciu na innych osobach Wysokie Sidhe musi
mie¢ jego zgode lub posta¢ musi by¢ wylaczona z gry.

Choroba: Zimna Kalkulacja — Wysokie Sidhe musi ukaza¢ si¢ brakiem emocji. Nie mogg pomoc
innej osobie, chyba Ze istnieje dla nich wyrazna korzys¢.

Naznaczenie: Majestat (Rozkaz), Pocatunek Morrigan (Wyssanie), Bol Wiekow (Szalenstwo),
Zauroczenie (Zaniechanie)

Rytuaty: Medytacja — Wysokie Sidhe moze wejs¢ w stan gltebokiej Medytacji pozwalajacy poznac 1
zrozumie¢ Naznaczenie lub Artefakt. Nastgpnie Wysokie Sidhe moze stworzy¢ wspomnienie
Rytuatu o podobnej mocy.

Pojednanie ze Smiercig — Dzieki temu Rytuatu Wysokie Sidhe moze zabezpieczyé jedno swoje
Ztote Wspomnienie. Takie Ztote Wspomnienie nie bedzie moglo by¢ w zaden sposdb wydane lub



zabrane. Bedzie mozna je wydac¢ tylko w momencie $mierci, aby doda¢ do swojej puli 2 PS i
odzyskac wszystkie podstawowe PS, ktorych wybrang ilo§¢ mozna zamieni¢ na Wolg. Po
dokonaniu tego aktu Wysokie Sidhe nie odzyskuje PS i nie traci Woli po LARPach.

Bestie Sidhe

Bestie Sidhe to istoty zmienione przez Dziwng Magi¢ w brutalne i nieokrzesane. Wigkszo$¢ z nich
ucieka od normalnego spoteczenstwa, by zy¢ w spokoju. Te, ktore w nim Zyja, sa wykorzystywane
do pracy fizycznej jako niewolnicy. Cz¢$¢ z nich uwalnia si¢ 1 walczy o swojg wolnos¢.

Skaza: Szat — Podczas walki Bestie Sidhe zadaja wigcej obrazen. Naznaczenia Ataku zabierajg 3
PS, Naznaczenia Wyssania przekazuja im 1 PS, ale zabierajg 2 PS celowi. Wydana Wola w
Konflikcie Mechanicznym zabiera 2 PS. W Konflikcie Fabularnym ich atak przebija zbroje o 1
wytrzymato$¢. Ich brutalny szal powoduje, ze w otwartym Konflikcie Fabularnym walcza do
smierci swojej lub przeciwnika (chyba ze ktos przerwie walke magia), a po wygranym Konflikcie
Mechanicznym musza wyda¢ cala swoja Wole.

Choroba: Brutal — Bestie Sidhe musza chwali¢ si¢ swoja silg fizyczng 1 brutalno$¢ za pomoca
zastraszania, walki lub przechwalek.

Naznaczenia: Strach (Szalenstwo), Wycie (Wylaczenie), Uderzenie (Atak), Ugryzienie (Wyssanie).
Rytuaty: Spokoj — dzigki temu rytuatowi Bestia Sidhe moze wprowadzi¢ si¢ w stan spokoju, dzigki
ktoremu nie moze by¢ zmuszony w zaden sposob do walki.

Taniec Bojowy — dzigki temu rytualowi przy najblizszej okazji zadawania obrazen Bestia Zadaje
dodatkowe obrazenie.

Kroczacy w Snach
Kroczacy w Snach to istoty zyjace w Baghdadzie i uczace si¢ magii snu od samego Piaskowego
Dziada. Dzigki niej zasypiajag w wieczny sen 1 podrézujg w ciatach innych oséb.

Skaza: Wieczny Sen — kiedy aktualnie opanowane ciato Kroczacego w Snach zostaje zabite,
Kroczacy w Snach zmienia cialo. Nie traci wtedy Ztotego Wspomnienia, aby przezy¢, ale traci
wszystkie Skazy 1 Potege.

Choroba: Wieczna Tutaczka — Kroczacy w Snach z powodu swoich zdolno$ci nie moga naprawde
umrze¢, poniewaz ich §wiadomos¢ zawsze znajdzie inne ciato. Nie potrafig si¢ przez to
kontrolowac i czesto ryzykuja swoje obecne cialo. Moze si¢ to ukazac przez wejscie w Konflikty
Mechaniczne i Fabularne, stawiajgc si¢ w zagrozeniu, lub grozac i1 stawiajac si¢ osobie o podobne;j
badz wyzszej sile.

Naznaczenia: Sen (Wylaczenie), Koszmar (Szalenstwo), Objecia Piasku (Obezwtadnienie),
Spotkanie na Drodze (Wiedza: Najwicksza Obawa).

Rytuaty: Wkroczenie — Kroczacy w Snach moze spojrze¢ w sen $pigcej osoby. Dzigki temu moze
dowiedzie¢ si¢ wielu cennych informacji o tej osobie.

Odebranie Snu — Kroczacy w Snach moze odebra¢ sen innej postaci, powodujac, ze podczas
wymiany PS6éw na Wole gracz otrzymuje 1 Wole za 1 PS.

Giganci

Giganci to pradawna rasa zebrana przez potgpionego zniszczenia w celu stworzenia najgrozniejszej
armii SwiataPod. Zostali oni u$pieni wieki temu przez Piaskowego Dziada. Teraz jednak
przebudzili si¢ 1 probuja odbudowac swoja wczesniejsza potege.

Skaza: Mistrzowie Skaz — Giganci zdobywali swoja potege przez naktadanie na siebie Skaz. Dzigki
temu moga oni zdobywaé ich zdecydowanie wigcej niz normalni mieszkancy SwiataPod. Kazde ich
Ztote Wspomnienie jest miejscem na 2 Skazy zamiast 1. Jednak przez ich sen nie znajg oni dobrze
technologii 1 nie potrafig oni tworzy¢ Artefaktow.

Choroba: Nowe Czasy — Giganci niechgtnie podchodzg do Artefaktow, dlatego unikajg oni ich



uzywania. Gigant uzywajacy Artefaktu traktowany jest jak niespetniajacy warunku Choroby
Psychiczne;.

Naznaczenia: Potgga (Atak), Uscisk (Obezwtadnienie), Szacunek (Rozkaz), Odebranie Duszy
(Wyssanie).

Rytuaty: Skora z Kamienia — po tym rytuale skora Giganta traktowana jest jak zbroja o wartosci 1.
Gigant moze wykonac ten rytual wielokrotnie, zwigkszajac wartos¢ tej zbroi do maksymalnie 3.
Serce z Kamienia — po wielowiekowym $nie Giganci uodpornili si¢ na wiele magicznych efektow.
Po tym rytuale najblizsze uzyte na nich Naznaczenie Szalenstwa nie dziala.

Mechaniczny Policjant
Mechaniczny Policjanci to grupa oddanych Komendantowi poteznych ludzi maszyn. Pilnujg oni
porzadku w Miescie wedtug kodeksu tworzonego przez samych siebie.

Skaza: Maszyna — Mechaniczny Policjant potrafi potaczy¢ si¢ z Artefaktem, ktory posiada
wielokrotny uzytek. Dzigki temu nie moze on by¢ mu odebrany ani nie mozna uniemozliwi¢ mu
jego uzywania. Mechaniczny Policjant musi polaczy¢ si¢ z Artefaktem uzytym przez niego
przynajmniej trzy razy. Jesli Mechaniczny Policjant odlaczy si¢ z potaczonym Artefaktem, to traci
na state 2 PS.

Choroba: Fascynacja Maszyng — Mechaniczni Policjanci posiadaja chora fascynacje maszyng i
artefaktami. Nie przejda oni obok Artefaktu bez zainteresowania 1 probg jego zdobycia na swoj
uzytek.

Naznaczenia: Przybicie (Obezwtadnienie), Mechaniczny Uscisk (Atak), Gadaj! (Wiedza: Pytanie
Tak/ Nie), Mandat (Zaniechanie).

Rytuaty: Cela — Mechaniczny Policjant moze wylaczy¢ postac, poprzez zamkniecie go w
niewidzialnej celi.

Stryczek — Mechaniczny Policjant moze zadawac¢ obrazenia innej postaci, wydajac swoje PS.

Demon
Demony to istoty, ktore przejety wladze w Limbo od Asmodeusza. Teraz zbierajg oni si¢ w
biurokratycznej machinie, ktorej celem jest zadawanie cierpienia i bélu ludziom.

Skaza: Pakty — Demony to mistrzowie zawierania umow. Podpisana z nimi umowa posiada
specjalng magiczng wiez zmuszajaca ludzi do jej wykonania. Je$li posta¢ nie wypetni umowy na
czas, Demon moze zabra¢ go do wigzienia w Limbo na wieczne tortury. Jednak z drugiej strony
Demony réwniez musza wypetni¢ swoja czgs¢ paktu, inaczej jego moc nie dziata.

Choroba: Bol — Demony posiadajg niesamowitg pragnienie zadawania bolu 1 cierpienia. Moze to
by¢ cierpienie fizyczne lub psychiczne.

Naznaczenia: Bol (Szalenstwo), Szepty (Wiedza: Najwieksze Pozadanie), Dotyk Asmodeusza
(Wyssanie), Szacunek (Zaniechanie).

Rytuaty: Pakt — dzigki temu rytuatlowi Demon moze stworzy¢ Artefakt Paktu, ktory moze zostac
zawarty przez inne osoby niz Demon. Karg za niewypetnienie tego Paktu sa tortury w Limbo.
Szalenczy Bol — dzigki temu rytuatowi Demon moze odrzuca¢ Wole innych postaci poprzez
wydawanie swojej.

Magitech
Magitechowie to mistrzowie specjalnej magii stworzonej w Ys. Ich Naznaczenia to zazwyczaj
potezne artefakty zaimplementowane w ich ciata.

Skaza: Magitech — Magitech potrafi, zamiast uczy¢ si¢ poznanego Naznaczenia, zamieni¢ go w
Artefakt 1 powiela¢ go. Kazdy taki Artefakt kosztuje 1 Potege. Magitech musi posiada¢ taki
Artefakt, by go powiela¢. Magitechowie odrzucili jednak magie Rytualow i nie mogg si¢ ich
nauczy¢ (nie liczac rytuatow przypisanych do szablonu Magitechow).



Choroba: Przechwaly — Wszyscy Magitechowie sa dumni ze swoich wynalazkéw, dlatego zawsze i
wszedzie bedg si¢ chwali¢ swoimi dokonaniami 1 planami na przyszto$¢.

Naznaczenia: Apteczka (Leczenie), Paraliz (Wylaczenie), Wykrycie Klamstwa (Wiedza: Pytanie
Tak/Nie), Zanudzenie (Zaniechanie).

Rytuaty: Kopia — Magitech potrafi skopiowac Artefakt, jesli posiada go przez odpowiednio dtugi
czas. Kosztuje to jednak +1 Potggi od oryginalnego kosztu wytworzenia.

Analiza — Magitech potrafi pozna¢ sposob dzialania Artefaktu, jesli poswigci on mu chwilg uwagi.

Kultysta Zéttej Czaszki

Kultysci Czaszki to zelazne rami¢ Erebusa. Poprzez katusze 1 tortury, ktore przechodzg, aby
udowodni¢ swoja warto$¢, zmienia si¢ ich postrzeganie otaczajacego §wiata. Nie widzg co to litos¢
ani cheé niesienia pomocy. Swiat wypelniony jest bolem i cierpieniem. Oni bardzo dobrze
wykorzystuja go do swoich celow.

Skaza: Odporno$¢ na bol — Gdy Kultysta przegrywa konflikt, pierwsze dwa punkty Woli wydane w
celu zranienia go nie odnoszg zadnego efektu. Naznaczenia Ataku zadaja 1 PS. Poprzez ich
zadurzenie w bolu, nie sg w stanie bronic¢ si¢ przed Naznaczeniami Ataku i Wyssania.

Choroba: Sadyzm — Kultysci chcg pokaza¢ swojg wyzszos$¢ nad innymi. Zazwyczaj w formie
zadania cierpienia lub zn¢cania si¢. Kultysta nie moze przej$¢ obojetnie obok bezbronnej badz
wytaczonej osoby 1 musi zada¢ mu jaka$ forme cierpienia lub ran.

Naznaczenia: Cierpienie (Atak), Wymuszenie (Rozkaz), Katusze (Szalenstwo), Odebranie Nadziei
(Wyssanie).

Rytuaty: Iluzja Trzezwosci — Po odpowiednim przygotowaniu, kultysty nie da si¢ wylaczy¢ z walki.
Najblizsze dziatanie, ktore wylaczytoby lub obezwtadnito Kultyste, nie odnosi efektu.

Krew bezbronnych — Uzycie wyssania na postaci Obezwladnionej badz Wylaczonej daje kultyscie
2PS.

Zaropiaty Mnich
Przez lata szkoleni w podziemiach Zaropialej Katedry w celu szerzenia wiary w Zaraz¢ i obrony
swojego terytorium.

Skaza: Zelazna Doktryna — Wiary Kaznodziei nie da si¢ ztama¢. Naznaczenia Rozkazu, Szalefistwa
1 Wiedzy na nich nie dzialaja. Dodatkowo uzyte na Mnichu Naznaczenie Wyssania rani
uzywajacego. Poprzez zyjaca w nich Zaraze wszelkie efekty leczace dziatajg na nich jak ranienie.
Choroba: Szerzenie Wiary: Zaropiali Mnisi odczuwaja ch¢¢ rozmowy o swoim bdstwie. Zawsze i
podczas kazdego tematu rozmowy.

Naznaczenia: Zatrucie Krwi (Atak), Ukazanie Prawdy (Szalenstwo), Goraczka (Obezwladnienie),
Spowiedz (Wiedza: Najwicksza Tajemnica)

Rytuaty: Modlitwa — Po uzyciu tego rytuatu, reszt¢ znanych przez Mnicha rytualdéw mozna w
szybki sposob uaktywni¢ za pomocg szybkiej Modlitwy 1 po§wigcenia wymaganych sktadnikow.
Oznacza to rowniez, ze Mnich moze uzy¢ jednego Rytuatu w Konflikcie Turowym, ale nie moze
wtedy wykona¢ innych akcji.

Mentalna Forteca — Po uzyciu tego rytuatu, na czas nastgpnego konfliktu warto$¢ defensywna
zbroi zwigksza si¢ o 1. W przypadku nieposiadania zbroi warto$¢ zmienia si¢ z 0 na 1. Maksymalna
suma wszystkich Mentalnych Fortec wynosi 3.

Kier

Po wyzwoleniu spod jarzma Wiedzm rod Kierow znalazt schronienie na Polach Makowych. Czg$¢ z
nich dalej btgka si¢ po Mie$cie z marzeniem odnalezienia nowego Krola, ktory nada ich zyciu
Znaczenia.

Skaza: Magiczne Nasigknigcie — Kiery nasigkniete sg magia, ktora zniszczyta Labirynt Kwiatow.



Przed naznaczeniami uzytymi przez Kiera trudniej si¢ broni¢. Proba obrony przed naznaczeniem
Kiera wymaga 3 PS albo 2 PS i jedno Naznaczenie. Przez to nasigknigcie nie mogg oni zdoby¢
innej Skazy.

Choroba: Ulegtos¢ — Kier dazy do akceptacji najsilniejszej osoby w swoim otoczeniu oraz nie moze
jej sie jawnie przeciwstawic.

Naznaczenia: Stare Czasy (Zaniechanie), Wola Krolowej (Wylaczenie), Makowiec (Leczenie),
Przypodobanie (Wiedza: Pragnienie)

Rytuaty: Dobry Przyjaciel — Po uzyciu tego rytuatu, Kier wie, w jakim miejscu znajduje si¢ dana
osoba.

Labirynt — Po uzyciu tego rytuatu Kier potrafi uciec w taki sposéb, aby nie dato si¢ go dogoni¢ ani
odnaleZ¢.

Przyktady Konfliktéw

Konflikt Mechaniczny 1

Posta¢ A widzi, ze posta¢ B szykuje si¢ do zaatakowania jego sprzymierzenca. A postanawia

powstrzymac go. Nie posiada Naznaczenia Ataku, Wytaczenia czy Obezwladnienia, wigc
ostanawia wej$¢ w nim w Konflikt Mechaniczny.

Posta¢ A Posta¢ B
A (6PS 6W) B (8PS 2 W)
Potencjat A: 6 Potencjat B: 8
A przebija B, wydajac 3 Woli.
Potencjat A: 9 Potencjat B: 8

B wyréwnuje A, wydajac 1 Wole.
Potencjat A: 9 Potencjat B: 9
A przebija B, wydajac 1 Wolg.
Potencjat A: 10 Potencjat B: 9

B pasuje.

A wygrywa konflikt.

A wydaje 1 Wole, aby zabra¢ B jego
Naznaczenie Ataku.
A wydaje 1 Wole, aby obezwtadni¢ B.
A (6PS OW) B (8PS 1W, Obezwladniony, -1 Naznaczenie)
Konflikt Mechaniczny 2

Posta¢ A chce zaatakowacé, posta¢ B i zabi¢ go. Przygotowata si¢ do tego, wydajac duzo PS na
Wole.

Posta¢ A Posta¢ B
A (7PS 14W) B (10 PS 2W)
Potencjat A: 7 Potencjat B: 10
A przebija B, wydajac 3 Woli.
Potencjal A: 11 Potencjal B: 10
B przebija A, wydajac 2 Woli.
Potencjal A: 11 Potencjal B: 12




A przebija B, wydajac 2 Woli.

Potencjat A: 13

Potencjat B: 12

B pasuje, nie ma wigcej Woli.

A wygrywa konflikt.

A wydaje 9 Wole, aby zabra¢ B 9 PS.

A (7PS OW)

B (1PS 0)

Konflikt Mechaniczny ,,Grupa kontra Grupa”
Grupa 1 ztozona z postaci A, B i C, chce zaatakowac¢ posta¢ D, pomaga mu jednak postaé E.

Grupa 1

Grupa 2

A (8PS OW), B (4PS 6W), C (3PS 6W)

D (8PS 2W), E (6PS 2W)

Potencjat 1: 8

Potencjat 2: 8

Posta¢ B wydaje 3W.

Potencjat 1: 11

Potencjat 2: 8

Posta¢ D wydaje 2W. Posta¢ E wydaje 2W.

Potencjat 1: 11

Potencjat 2: 12

Posta¢ C wydaje 2W

Potencjat 1: 13

Potencjat 2: 12

Grupa 1 Wygrywa Konflikt.

B wydaje 2 Woli, aby zabra¢ D 2PS.
B wydaje 1 Wole, aby obezwtadni¢ D.
C wydaje 3 Woli, aby zabra¢ D 3 PS.
C wydaje 1 Wole, aby obezwladni¢ E.

A (8PS OW), B (4PS OW), C (3PS OW)

D (2PS 0W, Obezwtadniony), E (6PS 0W,
Obezwtadniony)

Konflikt Mechaniczny Kazdy na Kazdego.

Posta¢ A chce zabra¢ Postaci B mozliwo$¢ uzywania Rytuatu. Posta¢ C widzi to i chce wykorzystaé

sytuacje, aby zrani¢ obydwie postacie.

Posta¢ A Posta¢ B Posta¢ C

A (8PS 4W) B (6PS 2W) C (8PS 8W)

Potencjat A: 8 Potencjat C: 6 Potencjat: 8
B wydaje 2W

Potencjatl A: 8

Potencjat C: 8

Potencjal: 8

Posta¢ A wydaje 1W

Potencjat A: 9

Potencjat C: 8

Potencjat: 8

Posta¢ C wydaje 2W

Potencjat A: 9

Potencjat C: 8

Potencjat: 10

Posta¢ A moze wplywaé na posta¢ C.

Posta¢ A wydaje 1W, aby
zablokowa¢ Rytuat postaci B.




Posta¢ A wydaje 1W, aby
obezwladni¢ posta¢ B.

Posta¢ C moze wptywac na wszystkie postacie.

Posta¢ C wydaje 3W, aby
zabra¢ postaci A 3PS.
Posta¢ C wydaje 2W, aby
zabra¢ postaci B 2 PS.
Posta¢ C wydaje 1W, aby
wylaczy¢ postaé A.

A (5PS 1W, Wylaczona) B (4PS 0W, Zablokowanie C (8PS OW)
Rytuatu)

Posta¢ B nie jest
obezwtadniona, bo C z
wyzszym potencjatem wylaczyt
postac A.

Konflikt Turowy
Posta¢ A chce zrani¢ posta¢ B. B deklaruje che¢ uzycia Naznaczenie Ataku na posta¢ A. Mistrz Gry
deklaruje Konflikt Turowy do rozwigzania sytuacji.

Posta¢ A Posta¢ B
A (6PS 6W) B (6PS 2W)
Inicjatywa
Posta¢ A wydaje OW na inicjatywe. Posta¢ B wydaje 2W na inicjatywg.
A (6PS 6W) B (6PS 0W)
Posta¢ A wykonuje 2 Turg. Posta¢ B wykonuje 1 Ture.

Tura 1 Posta¢: B

Posta¢ B uzywa Naznaczenia Ataku na postaci
A.

A (4PS 6W) B (6PS OW)

Tura 2 Postaé: A

Posta¢ A uzywa Naznaczenia Wyssania na B. Posta¢ B broni si¢ przed naznaczeniem. Wydaje
1 swoje Naznaczenie i 1PS.

Posta¢ A nie wzmacnia naznaczenia.

A (4PS 6W) B (5PS 0W)
Posta¢ A uzywa Artefaktu, atakujac B o 3 PS.

A (5PS 6W) B (2PS 0W)
Posta¢ A wchodzi w Konflikt mechaniczny z

postacia B.

Potencjat A: 5 Potencjat B: 2

A wygrywa Konflikt Mechaniczny.

A wydaje 2W, aby zrani¢ B 2PS.

A (5PS 4W) B (OPS OW). Posta¢ B umiera.




Konflikt Grupowy Kazdy na Kazdego
Dwie Grupy szykuja si¢ do walki migdzy soba. Jedna posta¢ probuje zatagodzi¢ problem.

Grupa 1 Grupa 2 Grupa 3

A (6PS 4W), B(8PS 0W) C (6PS 2W) D (6PS 4W) E (10PS 6W)

Potencjatl 1: 8 Potencjal 2: 6 Potencjat E: 10
D wydaje 3W.

Potencjat 1: 8

Potencjat 2: 9

Potencjat E: 10

A wydaje 2W.

Potencjat 1: 10

Potencjat 2: 9

Potencjat E: 10

Grupa 2 Pasuje.

E wydaje 1W.

Potencjat 1: 10

Potencjat 2: 9

Potencjat E: 11

Grupa 1 pasuyje.

Potencjat 1: 10

Potencjat 2: 9

Potencjat E: 11

Grupa 1 moze wptywac na Grupe 2.

A wydaje 2W, aby zrani¢ D.

Grupa 3 moze wptywac na wszystkie grupy.

E wydaje 1W, aby wylaczy¢ B.
E wydaje 1W, aby wylaczy¢ C.
E wydaje 1W, aby wylaczy¢ D.
E wydaje 1W, aby obezwtadni¢
A

A (6PS O0W, Obezwtadniony), B
(8PS OW, Wylaczony)

C (6PS 2W, Wylaczony), D
(4PS 1W, Wylaczony).

Konflikt Turowy Grupowy Kazdy na Kazdego.
W trakcie obrad wszczela si¢ bitwa. Dwa ugrupowania postanowily atakowac si¢ nawzajem z
uzyciem Naznaczen. Dodatkowo prowadzacy obrady postanowit uciszy¢ wszystkich.

E (10PS 1W)

Grupa 1

Grupa 2

Grupa 3

A (7PS 6W), B (8PS 10W)

C (12PS 5W), D (6PS 4W), E
(6PS 4W)

F (16PS 10W)

Inicjatywa

Grupa 1 wydaje 2W na
inicjatywe. (A: 0 B: 2)

Grupa 2 wydaje 2W na
inicjatywe. (C: 1 D: 0 E: 1)

Grupa 3 wydaje 1W na
inicjatywe.

Tura 1: Grupa 1, Grupa 2

A uzywa Naznaczenia Ataku na
C.
B uzywa Naznaczenia Ataku na
C.

C uzywa wylaczenia na B.
C nie broni si¢ przed
Naznaczeniem A.

A (7PS 6W), B (8PS 8W,
Wylaczony)

C (8PS 4W), D (6PS 4W), E
(6PS 3W)

F (16PS 10W)




A uzywa Artefaktu, ktory
zabiera wszystkim osobg w
pomieszczeniu 2W.

A (7PS 6W), B (8PS 6W, C (8PS 2W), D (6PS 2W), E F (16PS 8W)
Wylaczony) (6PS 1W)
Grupa 2 wchodzi w Konflikt
Mechaniczny z Grupg 1.
Potencjat 1: 7 (B jest Potencjatl 2: 8
wylaczony).
B wydaje 2W.
Potencjal 1: 9 Potencjat 2: 8
D wydaje 2W.
Potencjal 1: 9 Potencjat 2: 10
B wydaje 2W.
Potencjat 1: 11 Potencjat 2: 10
C wydaje 2W.
Potencjat 1: 11 Potencjat 2: 12
B wydaje 2W.
Potencjatl 1: 13 Potencjat 2: 12
E wydaje 1W
Potencjat 1: 13 Potencjat 2: 13
Remis
A (7PS OW), B (8PS 6W, C (8PS OW), D (6PS OW), E F (16PS 8W)

Wylaczony)

(6PS OW)

Tura 2: Grupa 3

Grupa 3 Wchodzi w Konflikt z
Grupa 112.

Potencjat 1: 7

Potencjat 2: 8

Potencjat 3: 16

Grupa 1 pasuje. Nie ma Woli.

Grupa 2 pasuje. Nie ma Woli.

Grupa 3 wygrywa.

Grupa 1 1 2 nie posiada Woli do wykorzystania. Zaczyna wigc Grupa 3 i moze dzialaé na

wszystkich.

F wydaje 1W, aby wylaczy¢ A.
F wydaje 1W, aby wylaczy¢ C.
F wydaje 1W, aby wytaczy¢ D.
F wydaje 1W, aby wylaczy¢ E.

A (7PS 0W, Wylaczony), B
(8PS 6W, Wylaczony)

C (8PS 0W, Wytaczony), D
(6PS OW, Wytaczony), E (6PS
0W, Wylaczony)

F (16PS 4W)




