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Ogolne informacje

Setting inspirowany jest znanymi z literatury, fantastycznymi $§wiatami, w ktérych niektorzy ludzie
maja magiczne moce. Postacie moga by¢ czarodziejami, ludZzmi ktérzy maja samorodny talent
magiczny lub w inny spos6b sa zwigzani ze Swiatem znanym z mitéw i legend.

Dwa réwnolegle funkcjonujace Swiaty — ludzi i czarodziejow, rzadza sie odmiennymi prawami.
Wiekszos$¢ zwyklych mieszkancéw alternatywnego $wiata (zblizonego do naszego), nie ma pojecia
0 magii. Zastepuja mozliwosci jakie ona daje, urzadzeniami technicznymi i praca wilasnych rak.
Zjawiska z nig zwigzane traktujq jak przywidzenia, objawy choréb psychicznych, katastrofy naturalne
itp. Swiat czarodziejow, magii i niesamowitych dziw6w (istot, przedmiotéw) jest przed nimi ukryty.
Jego echa pobrzmiewaja wsrod ludzi w legendach, basniach i mitach, ale dla os6b zajmujacych sie
magia, jest jak najbardziej realny. Postacie graczy maja do niego dostep i mogg zdecydowag, czy chca
pozosta¢ w nim na stale, czy dzieli¢ swoj czas zycia miedzy oboma $wiatami.

Czarodzieje dysponuja mocami, ktére moga trwale zmienia¢ oba $wiaty, naruszajac chwiejng
réwnowage miedzy nimi. Wiekszo$¢ z nich uzywa swoich mozliwosci z ostrozno$cia i zachowuje
zasady bezpieczeristwa — nawet jesli okolicznosci zmusza ich do czarowania w $wiecie ludzi.
Niektorzy, upojeni rzadza wladzy, marza o potedze i zniszczeniu aktualnego ukladu. Zazwyczaj
traktuja zwyktych ludzi, pozbawionych mocy magicznych, jak zbedny element $wiata. W najlepszym
wypadku, wykorzystujac ich jako pozytecznych lecz ghupich stuzacych, do realizacji swoich celow.
Przenikajqce sie rzeczywistos$ci Swiata ludzi i mitéw, pozwalajg na pojawianie sie istot z legend i
dawnych wierzen w tym pierwszym. Watahy wilkotakdw, prowadzace wtasne interesy i wymykajace
sie podczas pehni ksiezyca, walczg o swoje terytorium z klanami wampirow i zgromadzeniami innych
wiedZm i czarownikéw. Bogowie znani z réznych mitologii zalatwiaja swoje sprawy, ingerujac w
zycie codzienne $miertelnikow. Sami magowie rowniez tworza grupy, ktére majq sprzeczne interesy.
Ten setting jest skoncentrowany na postaciach prowadzonych przez graczy i ich celach.
Porozmawiajcie o nich podczas tworzenia bohateréw, ustalcie potencjalne stronnictwa, ktore beda
staly na drodze do ich realizacji. Magowie dysponuja mocami, ktére daja im szerokie pole manewru,
ale tez majq poteznych przeciwnikéw. Z jednymi bedq musieli walczy¢, innych przekupi¢ lub
wyswiadczy¢ im przystuge. Wokot nich, moze tez toczy¢ sie gra o znacznie wiekszgq stawke — za
wielka mocg idzie wielka odpowiedzialnos¢ ale tez poczucie wladzy i che¢ panowania nad innymi.
Odwieczna walka dobra ze zlem, nie musi mie¢ jednoznacznych barw. Decyzje osob i istot,
potezniejszych od bohateréw prowadzonych przez graczy, moga zosta¢ niewlasciwie zrozumiane a
wielka polityka wymaga czasem poswiecenia pionka by zachowac figure.

Gra wykorzystuje mechanike Freeform Universal. Uzywajqc jej, bedziesz wspéttworzyé, wraz z innymi
graczami, wspanialy, magiczny swiat, w ktérym prowadzona przez Ciebie posta¢ bedzie przezywaé
niesamowite przygody.

Wszystkie zasady, ktérych potrzebujesz do rozpoczecia gry znajdziesz w tej publikacji. Jesli nigdy
wczesniej nie gratas / grates w gry fabularne (Role Playing Game), nie przejmuj sie — to nie jest
trudne.



Jak korzystac z tej ksigzki?

Niniejsza publikacja podzielona jest na rozdzialy. W nich zawarte sa zasady i opis settingu,
z zarysowanym $wiatem. Pisane sg one takim stylem jak ten akapit. Mechaniczna cze$¢ gry jest na tyle
prosta, ze prawdopodobnie opanujesz jg juz po pierwszym przeczytaniu i rozegraniu przyktadowego
scenariusza.

Przyktady wykorzystania zasad sq pisane kursywq. Pojawiac sie bedq w tekscie, by stuzy¢ pomocq
w zrozumieniu dziatania regut w praktyce. Prawdopodobnie ich réwniez nie bedziesz juz potrzebowat
DO swojej pierwszej grze.

W podreczniku pojawig sie réwniez informacje w formie przypiséw'. Beda w nich umieszczane
szersze wyjasnienia zasad, szczegdtowe przyktady ich uzycia w grze, opcjonalne zasady.

Czego potrzebujesz do gry?
Do gry w ,,Swiecie czarodziejéw” bedziesz potrzebowa¢ rekwizytéw, wymienionych ponizej:

* Kostka: Standardowa szeScienna kostka jest uzywana do rozstrzygania wynikéw dziatan
postaci graczy. W zasadzie wystarczy jedna, ale najlepiej jesli kazdy z graczy bedzie miat po 3
sztuki. W zasadach rzut kostka szescienng jest opisany jako ,,k6” lub ,,1k6”. Jesli pojawi sie
przed nia inna liczba (np. 2k6 lub 4k6), nalezy rzuci¢ tyloma kostkami (lub tyle razy jedna) ile
wynosi jej warto$¢.

* Olowek i papier: Gracze beda zapisywac¢ na nim charakterystyki swoich postaci i wszystko,
co uznaja za istotne. Narrator réwniez potrzebuje papieru i otéwka (lub innego sprzetu
do prowadzenia notatek), aby $ledzi¢ na biezaco postep tworzonej opowiesci. Do gry zostata
réowniez przygotowana dedykowana karta postaci, ktéra utatwi utrzymanie informacji
dotyczacych prowadzonego bohatera w nalezytym porzadku.

* Kartki z bloku: Przydaja sie do rysowania diagraméw, utrzymywania porzadku w notatkach
itd. Moze je tez zastapi¢ mala tablica. Jest ona elementem opcjonalnym, ale przydatnym.

1 Dzieki temu, pewne elementy opcjonalne lub wymagajace osobnego wyjasnienia, nie bedga rozmywaty
zasadniczej czesci tekstu.



Tworzenie postaci

W ,,Swiecie czarodziejow” bohater jest Twoim alter ego. Podczas opowiesci opisujesz jego dzialania,

sposob w jaki reaguje on na wydarzenia dziejace sie wokol i jego interakcje z osobami postronnymi.

Koncepcja

Podczas gry, bedziesz odgrywac czarodziejke lub czarodzieja. Wybierz swoje pochodzenie i
dominujacy zywiotl. Kazdy z tych elementéw, bedzie miat wptyw na testy w trakcie gry.

Pochodzenie

Czlowiek — typowy czlowiek, jest pozbawiony talentu magicznego. Préba nauczenia sie przez
niego zakle¢ lub tworzenia magicznych przedmiotéw i eliksiréw jest utrudniona (1 kostka
utrudnienia podczas wszystkich testow zwiazanych z magiag). W =zamian, nie ma
najmniejszych probleméw z uzywaniem typowych przedmiotéw i osiagnie¢ techniki w
Swiecie ludzi (1 kostka ulatwienia podczas wszystkich testow zwigzanych z technika).
Zdarzaja sie niezwykle rzadko przypadki ludzi, z samorodnym talentem magicznym, jednak
nawet oni musza wlozy¢ wiele pracy w jego rozwdj (takimi wtasnie postaciami bedziesz grac¢
jesli wybierzesz ludzkie pochodzenie). Czes¢ ludzi uwaza magie, za co$ zlego, z czym nalezy
walczy¢ wszelkimi sposobami a magéw za niebezpiecznych szaleficéw, ktérzy powinni byé
zamykani w szpitalach psychiatrycznych. Jest to jeden z powodow, przez ktére magowie nie
afiszujq sie ze swoimi umiejetno$ciami w $wiecie ludzi.

Mag polkrwi - pochodzacy ze zwiazkéw mieszanych ludzi i czarodziejéw, magowie pétkrwi
Zyja na pograniczu obu $wiatéw, swobodnie przemieszczajac sie miedzy nimi. Uzywanie
zakle€ i urzadzen technicznych jest dla nich tak samo naturalne. W obu wypadkach wrodzone
zdolnosci i mozliwosci wymagaja pracy i doskonalenia.

Mag — stare rody magéw pelnej krwi, maja czesto poczucie arystokratycznego pochodzenia.
Przekonanie to, poparte réwnie wiekowym majatkiem, prowadzi do zachowan egoistycznych i
w wielu wypadkach nietolerancyjnych zar6wno wzgledem magéw potkrwi jak i ludzi
pozbawionych talentu magicznego. Magowie nie dopuszczaja do siebie myéli, ze technologia
moze zastagpi¢ a w pewnych wypadkach wrecz przescignag¢ magie. Ignorujq ja (1 kostka
utrudnienia podczas wszystkich testow zwigzanych z technika), w zamian koncentrujac sie na
sztukach magicznych (1 kostka utatwienia podczas wszystkich testéw zwigzanych z magia).
Wsréd magow (i magow poétkrwi) zdarzaja sie osoby pozbawione talentu magicznego.
Najczesciej skazane sa na wykonywanie prac pomocniczych i traktowane jakby byly ludzmi
uwiezionymi w Swiecie magow.

Alicja i Wojtek tworzq swoje postacie. Tomek petni role narratora. Bedq gra¢ w swiecie, w ktérym

swiat magoéw przypomina ten znany z ksiqzek fantastycznych i réznych mitologii a swiat ludzi jest
odbiciem naszych, wspotczesnych czasow. Alicja chce grac czlowiekiem z uzdolnieniami magicznymi a

Wojtek magiem.



Zywiol

W ,Swiecie czarodziejéw” obowiazuje starogrecki
uklad Zywioldw. Eter jest traktowany jako magiczna
moc lub forma ducha, ktéry przenika wszystko.
Wybierajac zywiol, determinujesz przewodnig sile, z
ktérej bedziesz czerpal podczas uzywania magii. W
zamian korzystanie z mocy zwigzanych z zywiotem
przeciwstawnym bedzie wymagalo wiecej wysitku.
Widoczny obok oktogram prezentuje cztery zywioty
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gléwne oraz stany posrednie miedzy nimi. Traktuj go
jako pomoc, jesli bedziesz miat watpliwosci czy podjete
dzialanie wykorzystuje jakis typ energii.

Korzystajac ze standw posSrednich, do zaklec¢

zwigzanych z lodem uzywasz zywiotlu wody i ziemi.

Jesli ktéry$ z nich jest Twoim wybranym — podczas

testu otrzymujesz kostke utatwienia.

Kazdy mag wybiera jeden z czterech gtéwnych zywiotdw, ktory bedzie jego sita przewodnia: Ogien,
Powietrze, Woda, Ziemia. Bez wzgledu na stopien rozwoju postaci, zawsze dominujacy bedzie tylko
jeden z zywiotow.

Alicja wybiera powietrze jako ulubiony zZywiot dla swojej czarodziejki. Wojtek chce gra¢ magiem
ognia.

Atrybuty

Atrybuty to przymiotniki albo bardzo krétkie zwroty, ktére pozwalaja okresli¢ mozliwosci i wady
postaci. To one sprawiaja, ze w niektérych aspektach tworzony bohater bedzie lepszy, a w innych
gorszy. Okreslaja go pod katem cech psychofizycznych i umiejetnosci. Stanowig tez podstawe
do modyfikacji rzutébw. Tworzone postacie maja cztery Atrybuty: Cialo, Umysl, Atut i Skaze.
Wybierz przymiotnik lub krétki zwrot, by je opisa¢ podczas tworzenia bohatera.

Wymyslajqc postac¢ ,,Cztowieka z uzdolnieniami magicznymi”, specjalizujqcego sie w zywiole
powietrza, Alicja wybrala nastepujqce okreslenia dla atrybutéw jej postaci: Ciale: Zwinna, Umysk:
Analityczny, Atut: Prekognicja, Skaza: Impulsywna.

Wojtek dla swojego maga ognia, wybiera atrybuty: Cialo: Silny fizycznie, Umysl: Taktyczny, Atut:
Alchemik, Skaza: Niedoktadny.

Przyklady Atrybutéw

Ponizsza lista przykladéw dla poszczegdlnych Atrybutow nie jest zamknieta. Jesli masz pomyst na
inne okres$lenie dla swojej postaci — porozmawiaj o tym z Narratorem i pozostalymi graczami. Wazne
jest byscie wszyscy wiedzieli co rozumiesz pod danym pojeciem. Jesli grasz czarodziejka, zastosuj
zenskie formy okreslen atrybutéw w odpowiednich miejscach.



Kazdy z wybranych opiséw, moze przyjmowac warto$¢ od 1 do 3 punktéw?. Jesli nie wystepuje przy
nim zadna liczba, ma wartos$¢ 1. Jest to ilos¢ kostek utatwienia jakie bedzie dodawat do testow, jesli
zostanie uzyty podczas sprawdzanej aktywnosci.

* Cialo: odpornos¢, sita fizyczna, uroda, walka wrecz, sprawnosé, strzelectwo, walka broniq
biatq, zwinnos¢.

*  Umysk: analitycznosé¢, czute zmysty, empatia, dowodzenie, dyscyplina, intelekt, lingwistyka,
medium, oczytanie, perswazja, wiedza.

* Atut: alchemia, celnos¢, infiltracja, jazda na zwierzetach, kontakty, kradziez, obycie,
postepowanie ze zwierzetami, prekognicja, prowadzenie pojazddw, przemiana w [wybierz
zwierze], rzemiosto [wybierz dziedzine], surwiwal, uzdrawianie, zreczne palce, zegluga.

» Skaza: brak oglady, chciwos¢, chorowitos¢é, impulsywnosé, kleptomania, lekliwosé,
niedoktadnos¢, niezdarnosc, powolnos¢, prymitywizm, przesqdnos¢, pycha, stabe ciato, zez.

Tworzenie wlasnych Atrybutéow

Atrybuty powinny by¢ czytelne. Dobrze stworzony Atrybut jest zrozumialy przez wszystkich
bioracych udziat w grze. Jedli ty lub jakikolwiek inny gracz stwierdzi, ze tak nie jest — porozmawiajcie
o tym. By¢ moze trzeba go doprecyzowa¢ lub zmieni¢. Mozliwe tez, ze wystarczy wyjasnic,
co rozumiesz pod danymi terminami. To wazne, by wszyscy wiedzieli, na jakich zasadach graja.
Atrybuty sa niezmienne. Kazdy z nich jest integralna czescia postaci. O ile nie wydarzy sie
co$ niesamowitego, nie moga zosta¢ zmienione, stracone albo usuniete (ale moga by¢ ograniczone
lub ,,zapomniane” w szczeg6lnych okolicznosciach). Atrybuty nie sa Wyposazeniem.

Atrybuty sa zamkniete pojeciowo. Kazdy Atrybut powinien mie¢ jedna lub wiecej mozliwos¢ uzycia
do konkretnych celéw. Powinno sie go rowniez da¢ zastosowaé w zakresie nieprzewidzianych
okoliczno$ci ale te pojawic¢ sie mogg dopiero podczas gry. Dlatego wiasnie ,,uzdrawianie” jest lepszym
Atrybutem niz ,bycie doktorem”. Ma szersze zastosowanie w roznych sytuacjach, niezwigzanych
bezposrednio z konkretnym zawodem.

Jak okresli¢ typ Atrybutu? Niektore Atrybuty jest trudno przyporzadkowa¢ do okresSlonego typu.
,»celnos¢” moze charakteryzowa¢ Umyst i Atut, a ,,zez” Cialo lub Skaze. Jest to jak najbardziej w
porzadku. Decyzja, czy Atrybut zostal poprawnie przypisany zalezy tylko od Ciebie, Narratora i
pozostatych graczy. Razem ocencie, czy bedzie odpowiedni do opowiadanej historii.

Jak wybra¢ dobry Atut lub Skaze? Rzeczy, ktére w innych grach moga by¢ okreslane jako
umiejetnosci, sztuczki etc. sa dobrymi atutami — ,,alchemia”, ,postepowanie ze zwierzetami” czy
»Zreczne palce”. Najlepszymi skazami sa wady lub ograniczenia fizyczne. ,,zez” lub ,,chorowito$¢” to
lepsze skazy niz nieumiejetno$¢ prowadzenia pojazdéw albo nieznajomos$¢ obcego jezyka. Patrz na
Skazy jak na wyzwania i nadawanie grze dodatkowego smaku.

2 Podczas tworzenia postaci, wybrane opisy atrybutéw majq warto$¢ 1, chyba ze z zalozenia tworzycie
bohater6w na wyzszych poziomach rozwoju.



Wyposazenie

W definicji ekwipunku mieszcza sie wszystkie przedmioty, bron i urzadzenia, ktérych Twoja posta¢
bedzie uzywala podczas przygod. Kazdy z bohateréw ma podstawowe ubranie i przedmioty, ktére
sa zwiazane z jego koncepcja. Wyposazenie natomiast, to wazny element, posiadany przez Twoja
postac.

Podobnie jak Atrybuty, elementy Wyposazenia mogg modyfikowa¢ rzuty. Moze to by¢ cokolwiek
poczawszy od nietypowej broni a skoficzywszy na elemencie ubioru, kartach kredytowych, pojazdach
czy wierzchowcach.

Dla wielu czarodziejek i czarodziejéw, waznym przedmiotem, do ktérego majg emocjonalny stosunek,
jest ich rozdzka. W zaleznosci od regionu $wiata, z ktérego sie wywodza, moze ona przyjmowac rézne
rozmiary” i ksztalty. Zazwyczaj sercem rézdzki jest jakis rzadki, magiczny przedmiot.

Réwniez towarzyszacy magowi chowaniec moze by¢ jednym z elementéw wyposazenia, jesli jest dla
niego istotny.

Kazdy bohater zaczyna z dwoma elementami Wyposazenia.

Alicja chce by jej czarodziejka miata ,,modny kapelusz” i ,,inkrustowanq srebrem roézdzke”.

Wojtek dla swojego maga wybiera ,,dlugi ptaszcz” i ,,czarnq réidike w ksztalcie laski ze srebrng
glowkq™.

Opisywanie Wyposazenia: Opisujac Wyposazenie uzywaj przymiotnikow, ktére maja znaczenie
iuczynia je bardziej interesujacym. ,Dlugi Sztylet” jest oczywiscie dobrym okresleniem
ale ciekawszy jest ,,Uszkodzony Sztylet”. Podobnie jak w wypadku Atrybutéw — opis Wyposazenia
powinien by¢ jasny i zrozumiaty. Nikt nie powinien mie¢ watpliwosci, jakie jest jego zastosowanie.
Opis wyposazenia powinien by¢ krotki i konkretny. Zwr6¢ uwage na istotne szczegdty. Reszty dokona
wyobraznia.

Porozmawiaj o Wyposazeniu. Przedyskutuj swoje Wyposazenie z pozostatymi. Upewnij sie,
ze kazdy wie, czym dysponujesz i czy to, co wybierasz moze by¢ uzyteczne podczas przygody,
czy bedzie przeszkoda. Wyposazenie nigdy nie jest dobre lub zle. Wazne jest jego zastosowanie. Nie
kazde okreslenie wyposazenia musi by¢ pozytywne. ,,stare, mocne buty” dzialaja tak samo dobrze jak
»eleganckie, wysokie buty”, jednak charakteryzowa¢ moga roézne postacie.

Przedmioty, ktére nie sa Wyposazeniem: Jakikolwiek obiekt, przedmiot czy fragment ekwipunku,
ktéry nie jest Wyposazeniem, to rekwizyt. Rekwizyty nie maja znaczenia podczas testéw
wykonywanych przez postacie. Sa dekoracja.

Wyposazenie mozesz zdobywac i zmienia¢: Pozyczy¢ od innej postaci, ukras¢ albo zamieni¢.
Tak zdobyte wyposazenie réwniez mozesz uzywac.

3 Roézdzki moga mie¢ wielkoS¢ dlugopisu, a nawet dlugiego kija. NajczeSciej sa dlugosci nieco
przekraczajacej chiniska pateczke do jedzenia ryzu.



Przyklady Wyposazenia
Podobnie jak przyklady Atrybutéw, ponizsza lista jest raczej zbiorem pomystéw niz wyczerpaniem
tematu. Nie miej zadnych oporéw przed dodaniem wilasnych lub modyfikacja ponizszych propozycji.

* Ubrania: eleganckie ubranie, dlugi ptaszcz, modne jeansy, stary plecak, szary prochowiec,
znoszony kapelusz.

* Bron: eksperymentalny miotacz ognia, fatszywy pistolet, gumowy miotek, laska z gatkq,
magiczny miecz, rdzewiejqca szabla, rewolwer mojego ojca, srebrna rézdzka, ukryty sztylet.

* Pojazdy i Wierzchowce: biekitny rower, kuloodporna limuzyna, niewiarygodny
powoz, powypadkowy samochdd, szybki motocykl, swiecqce wrotki, tuningowana
wyscigowka, wierny kon.

* Inne Wyposazenie: ciezkie ksigzki do RPG, mata flaga, moj ulubiony kamien, ogromny
plecak, starozytna ksiega magii, tajemniczy zwdj, wierny pies, zalany wodq notes.

Opis
W chwili obecnej powiniene$ juz mie¢ solidne podstawy by wiedzie¢, kim jest Twoja postac.
Nie pozostato nic innego jak nadanie jej ostatecznego szlifu. Wybierz dla niej imie i nazwisko. Opisz

jej wyglad i osobowos¢, przeszios¢, cele, przyjaciol, wrogow i wszystko, co uznasz za istotne lub
interesujace.

Alicja postanowila, ze jej czarodziejka Elizabeth Grinch, bedzie wykorzystywata swdj dar prekognicji
w Swiecie ludzi jako bookmaherka. Zarobione w ten sposéb pieniqdze inwestuje w dalszq nauke magii
i poszukiwania tajemniczych artefaktdw.

Wojtek wymyslit dla swojego maga Vincenta von Storm, drogie hobby. Jako czarodziej peinej krwi,
poszukuje on zaginionych cywilizacji i bada tajemnice magii orientu.

Cele

Kazda posta¢ ma jakies$ cele, ktére chce osiggnac. To nie musi by¢ od razu ,,zmiana Swiata” (ale moze
by¢). Wazne, by bylo to cos istotnego dla bohatera. Odpowiedz sobie na ponizsze pytania:

*  Co chcesz osiagnac? - jakie sa Twoje pragnienia (jako postaci) i co powoduje, ze dziatasz?

* Co cie powstrzymuje? - jakie przeszkody stoja Ci na drodze? Czemu ich jeszcze nie
pokonates?

* Co planujesz? - jakie podejmiesz dzialania, by osiagna¢ swdj cel? Jakie sg twoje najblizsze
plany?
Elizabeth Grinch poszukuje zaginionej figurki jadeitowego smoka. (To jej cel.)
Na drodze moze jej stanqc, strzegqcy do niej dostepu klan czarodziejow Zuni. (To przeszkody.)
Zamierza podstepnie dostac sie do tajemniczej pagody i podmienic figurke na falsyfikat. (To plany.)
Vincent von Storm, rowniez jest zainteresowany figurkq jadeitowego smoka. (To jego cel.)

Obawia sie, ze moze ulec zniszczeniu, podczas napadu demondéw Bao na tajemniczq pagode. (To
przeszkody.)

Chce zdobyc¢ i zabezpieczy¢ figurke, w swojej siedzibie. (To plany.)



Relacje

Wybierz przynajmniej jedng z postaci pozostatych graczy i napisz krétkq informacje o tym, jakie

sq powigzania® miedzy waszymi bohaterami. Postaraj sie, by nie byty nadmiernie skomplikowane,
ale umozliwialy nawiazanie relacji miedzy nimi. Znajomi, kt6rzy spotkali sie po latach w karczmie

rownie dobrze mogli studiowac na tej samej uczelni, jak i walczy¢ w tej samej wojnie — by¢ moze
nawet po przeciwnych stronach. Mozliwe tez, ze szkolil ich jeden mistrz magii.

Wojtek zaproponowal, ze Vincent zna Elizabeth jako poszukiwaczke artefaktow. Majq czesciowo

pokrywajqce sie cele, cho¢ rézne plany co do zagospodarowania tupu. Vincent potrzebuje Alicji, bo to

ona ma lepsze pojecie o Swiecie ludzi, w ktorym ukryta jest magiczna figurka. Alicja zgadza sie na to.

Decyzje co zrobi¢, gdy juz zdobedq figurke pozostawia na potem.

Jesli masz z tym problem, mozesz oprzec sie na relacjach stosowanych w powiesciach®:

Konkurent, to jedna z trudniejszych relacji miedzy postaciami graczy. Zaklada, ze majq
podobny cel ale jego realizacja jest mozliwa tylko dla jednego z nich. Moze ona takze
wynikac z przesztosci — w tym wypadku bedzie to zadawniona uraza.

Przyjaciel, jest relacja zakladajaca bliskie relacje i wzajemne zaufanie miedzy bohaterami.

Mistrz / Mentor, ustawia asymetryczne powigzanie miedzy postaciami graczy. Jeden z nich
pelni role dominujaca, szkolac bohatera prowadzonego przez drugiego gracza.

Sympatia, moze byc¢ relacja jednostronng. Wybranie takiej relacji oznacza ze bohater bedzie
darzy} inng posta¢ gracza glebszym, cho¢ niekoniecznie ujawnianym uczuciem.

Dziwak, takie postrzeganie postaci innego gracza oznacza, ze w domysle to ona bedzie
obwiniana przez bohatera o sprowadzenie czeSci klopotow. Moze tez wyrdzniac sie
ekscentrycznoscig, nawet miedzy pozostatymi cztonkami druzyny.

Agent, relacje handlowo — biznesowe i zwykle znajomosci polegajace na wzajemnych
przystugach nie sa niczym rzadkim miedzy bohaterami.

4 Jak duzo relacji jest potrzebnych? Jesli gracie w wiecej osob, wystarczajaca iloscia jest ustalenie dwoch
relacji z postaciami innych graczy. Postarajcie sie, by krzyzowaly sie one w grupie, tak by nikt nie zostat
poza nig. Nie musza by¢ jednoznacznie pozytywne. Porozmawiajcie miedzy soba o nich i ustalcie je.
Nie badz wrogiem! Nie tworz relacji, ktére beda stawialy Twoja posta¢ w mocnej opozycji w stosunku
do innych bohater6w. Moga mie¢ konflikty intereséw — to bedzie ciekawe, ale niech nie beda wrogami
,»Z zatozenia”. Postacie w tej grze powinny wspotpracowaé, by pokona¢ przeciwnika, rozwigza¢ tajemnice
albo ukonczy¢ misje.

5 Jesli chcesz doda¢ element losowy do relacji — rzu¢ kostka, jest ich dokladnie sze$¢, wiec nie bedzie
problemu z odpowiednim dopasowanie.



Podsumowanie tworzenia postaci

1.
2.

Koncepcja: Kim jest Twoja posta¢? Czym sie zajmuje? Jaki jest jej archetyp?

Atrybuty: Okresl cztery gléwne elementy Twojego bohatera. Cialo, Umysl, Atut i Skaze.
Kazdy z nich powinien by¢ krétki i zrozumialy dla wszystkich graczy.

Wyposazenie: Wymys$l dwa elementy Wyposazenia (przedmioty, pojazdy, wierzchowce
lub co$ innego), ktore bedq wzbogacac twoja postac.

Opis: Opisz jak wyglada i czym sie zajmuje Twoja postac. Wystarczy pare stow.

Cele: Wybierz cele swojego bohatera. Czego chce, co go powstrzymuje, jak zamierza
to osiggnac?

Relacje: Jakie zwigzki tacza Twoja postac z innymi i z otaczajgcym ich Swiatem?



Jak wyglada gra?

Razem z przyjaciélmi bedziecie tworzy¢ dramatyczng i ekscytujacq historie. Wiekszos$¢ bioracych
udziat w grze stworzy postacie, ktére beda pehily role bohateréw (i bohaterek) — istot, dzieki ktérym
toczy sie opowie$¢. Kazdy z nich ma swoje mocne strony, stabe punkty i cele, do ktérych realizacji
dazy. Jedno z Was bedzie peli¢ role Narratora. Jego zadaniem bedzie kreowanie $wiata, tworzenie
wyzwan dla postaci pozostatych grajacych i pelnienie roli sedziego, gdy bedzie to potrzebne.

W ,Swiecie czarodziejéw” bohater jest alter ego prowadzacego go gracza lub graczki. Podczas
opowiesci opisujesz jego dzialania, sposob w jaki reaguje on na wydarzenia dziejace sie wokot i jego
interakcje z osobami postronnymi.

Ta gra jest forma rozmowy, podczas ktorej kazdy bedzie kierowa¢ swoja postacia w wymyslonym
Swiecie, tak by jej udzialem staly sie ciekawe wydarzenia. Aby rozstrzygna¢ czy dziatania Waszych
bohateréw sie powioda, bedziecie rzuca¢ kostkami szeSciennymi. To one pozwolg oceni¢, co stanie sie
dalej. Ponizsza tabela, przedstawia dostepne mozliwosci, jakie moze wskaza¢ wynik na kostce:

Rzut kostka szeScienng (1k6)
R g

6 Tak i... Udalo sie i uzyskate$ co$ wiecej (na scenie pojawia sie ulatwienie).

4 Tak Udalo sie, osiagasz cel (cze$¢ sceny zmienia sie po twojej mysli).

2 Tak, ale... Udalo sie, osiaggasz cel, ale co$ tracisz (lub otrzymujesz stan negatywny).
5 Nie, ale... Nie udato sie, ale co$ zyskate$ (na scenie pojawia sie utatwienie).

3 Nie Nie udato sie (w pewnych sytuacjach mozliwy stan negatywny).

1 Nie i... Nie udato sie i cos$ tracisz (lub otrzymujesz stan negatywny).

Stosuj zamkniete pytania, by rozstrzygna¢ wynik akcji. Odpowiedzi na nie powinny zamykac sie w
zakresie ,tak” lub ,nie”. Gdy znajdujesz sie w sytuacji wymagajacej rzutu kostka, staraj sie wiasnie
tak je formulowac: ,,Czy przeskoczylem przepasc¢?”, ,,Czy trafitem go w nos?”, ,Czy udato mi sie
rzucic zaklecie?”. Rezultat na kostce bedzie odpowiedzia i pozwoli na dalsze rozwiniecie akcji.

Czasami nie bedziesz musiat tworzy¢ pytania — wyniknie ono z opisu sytuacji: ,, Biore rozbieg i staram
sie przeskoczy¢ nad przepasciq” (Rzut). Wynik, odpowiada na pytanie, czy Ci sie udato i jak bardzo.

Testy, wykonywane podczas gry, powoduja Ze zmienia sie stan postaci lub jego otoczenia.
PrzesledZzmy na ponizszym przyktadzie ich dzialanie:

Mtody czarodziej Edward Crow, rzuca zaklecie splqtania na sciganego przeciwnika. By sprawdzi¢ czy
mu sie udato rzucasz k6[4] (Tak).



Sceny i rundy

Gra jest podzielona na sceny i rundy. Scena® jest okresem w historii, ktéry zawiera konkretng sytuacje,
miejsce lub grupe postaci. To podstawowy element opowiesci, ktory moze trwac¢ od kilku sekund do
wielu godzin. Kazda z nich powinna mie¢ cel. Scena koniczy sie, gdy zostanie on osiagniety. Moze
rozwija¢ watki historii, odkrywa¢ informacje dotyczace bohateréw, dodawa¢ nowe elementy do
wydarzen.

Podczas tworzenia sceny zaréwno gracze, jak i Narrator opisuja czynnosSci, jakie podejmuja
bohaterowie. Uczestnicy gry ,,odgrywaja” swoje postacie, wypowiadajac sie w ich imieniu i opisujac
dzialania. Narrator robi to samo odgrywajac role wszystkich innych istot — bohater6w niezaleznych,
potwordw i bestii obecnych podczas sceny.

To, co sie podczas niej dzieje, moze by¢ rozstrzygniete za pomoca rzutéw kostkami, ale nie musi. Cala
scene mozna rozwigzac za pomoca odgrywania i interakcji pomiedzy postaciami.

Jesli istotna staje sie kolejno$¢ konkretnych akcji kazdego z bohater6w, scena jest dzielona na rundy’.
To okresy czasu na tyle dlugie by wykona¢ podczas nich proste akcje: atak, wydanie rozkazu, rzucenie
komu$ przedmiotu, zerkniecie na informacje na czyim$ telefonie lub inne o podobnym stopniu
skomplikowania.

Gracze deklaruja dziatania podejmowane przez ich postacie, a Narrator decyduje, co zrobiag w tym
czasie bohaterowie niezalezni i jakie wydarzenia beda miaty miejsce. Nastepnie wszyscy uzgadniaja,
co nastepuje w jakiej kolejnosci. Gdy juz wszystko sie zdarzy, runda sie konczy i mozna zaczac
nastepna, o ile jest taka potrzeba.

W tej grze tylko gracze rzucaja kostkami. To daje Narratorowi czas i wolny umyst na przygotowanie
opisow wydarzen i zaplanowanie kolejnych niesamowitych wydarzen.

Sukces i porazka

Gdy pokonujesz wyzwanie, wynik na kostce pokazuje nie tylko, czy prowadzona przez Ciebie postac¢
odniosta sukces, ale rowniez jakiego rozmiaru. Stopniowanie go pozwala na popchniecie akcji
do przodu, poprzez wymuszenie dodatkowych elementow.

Podejmujac dziatanie pytasz, czy Twoj bohater osiagnat to, czego chcial. Odpowiedzia moze by¢ jedna
z sze$ciu mozliwosci (,,Tak i...”, ,, Tak”, ,,Tak, ale...”, ,Nie, ale...”, ,Nie”, ,Nie i...”).

,»Tak” i ,Nie” sa dos¢ proste w interpretacji. Po prostu cos sie udato albo nie. Spéjniki ,,i” oraz ,,ale”
pelnig role wartosciujaca dla odpowiedniego efektu. Dajgq Ci informacje, jak dobry by} twoj sukces
albo jak wielka porazka. Powstaje wtedy dodatkowy efekt, ktory moze wptywac na posta¢ (zmiana jej
stanu) lub scene (zmiana jej elementow).

6 W jaki sposob ,tworzy¢ scene”? Tworzenie sceny to umiejetnos¢ zdefiniowania, gdzie i kiedy akcja
ma miejsce. Kto w niej uczestniczy i co sie dzieje. W skrécie: Gdzie? Kiedy? Kto tam jest? Co sie dzieje?
Opisujac scene uzywaj wszystkich zmystéw (informuj, co bohaterowie widza, stysza i czujq). Zaznaczaj
ciekawe detale miejsca i wszystkie postacie z nim zwigzane. Tworzac scene, pamietaj o jej celu.

7 Czy warto uzywa¢ rund? Rundy to opcjonalna miara czasu, uzyteczna gdy rézne czynnosci
sa podejmowane naraz przez kilka postaci. Uzywaj ich do porzadkowania akcji. Niektére sceny w naturalny
spos6b dziela sie na rundy.



Stan postaci obejmuje jej fizyczne, umystowe lub spoleczne mozliwosci, ktére wptywaja na sposéb
wykonywania przez nig akcji. Moze to by¢ zlos¢, zawstydzenie, zmeczenie, rany a nawet utrata
przytomnosci. Kilka z nich jest podanych na karcie postaci, ale mozesz dopisa¢ tez inne.

Elementy sceny réwniez mogq sie zmienia¢ pod wplywem dziatan bohateréw. Zduszenie ognia
ciezkim kocem, wybicie szyby, sploszenie zwierzat czy zatrzymanie maszyny to tylko przyklady.

Rozpatrzmy wszystkie mozliwosci z wczesniejszego przykladu:

Mtody czarodziej Edward Crow, rzuca zaklecie splgtania na Sciganego przeciwnika.
e 1k6[6] (Tak i...): Tak, rzucit zaklecie i wytrqcit go z rownowagi, tak ze ten zgubit rozdzke.
e 1k6[4] (Tak): Udato mu sie splqtac przeciwnika. Jego nogi sq unieruchomione.
e 1k6[2] (Tak, ale...): Udato mu sie splqtac przeciwnika, ale ten wytrqcit mu przeciwzakleciem
rozdzke z dtoni.
* 1k6[5] (Nie, ale...): Nie udato mu sie zaklecie, ale zaczqt doganiac¢ sciganego wroga.
* 1k6[3] (Nie): Nie udato mu sie zaklecie. Przeciwnik uciekt.

* 1ke6[1] (Nie i...): Nie udato mu sie zaklecie i sam zostat splqtany. Przeciwnik uciekt.

Modyfikatory

Okolicznosci, ekwipunek lub mozliwosci postaci moga powodowad, zZe podejmowane akcje beda
prostsze lub trudniejsze. Taka sytuacja zmienia liczbe kostek, ktorych uzywasz do testu.

* Podejmujac dane dziatanie, ustalasz jakie atrybuty twojej postaci, elementy wyposazenia i
czynniki zewnetrzne dzialaja na jej niekorzy$¢. W ten sposéb tworzysz pule kostek
utrudnienia.

* Odejmujesz od nich po jednej kostce za kazdy atrybut, elementy wyposazenia i czynniki
zewnetrzne, ktére dzialaja na korzy$¢ wykonania zadania. Jesli wyzerujesz iloS¢ kostek
utrudnienia, zaczynasz tworzenie puli kostek ulatwienia.

* Dokladasz do otrzymanej puli (nawet jesli jest zerowa) kostke testowa i rzucasz.
* Jesli masz wiecej kostek ulatwienia — wybierasz i interpretujesz najlepszy dla Ciebie wynik
na jednej z kostek (niekoniecznie najwyzszy).

* Jesli masz wiecej kostek utrudnienia — obowiazuje Cie interpretacja najgorszego dla Ciebie
wyniku na jednej z kostek — w tym wypadku najczesciej wybiera jq Narrator.

UWAGA: Modyfikatory nie ,,zeruja” kostki podstawowej! Zawsze rzucasz minimum jedna kostka!

Edward Crow, czarodziej potkrwi walczy ze swoim przeciwnkiem Lucjuszem de Volajem, pochodzqcym
ze starego rodu ,,czystej krwi” czarodziejow. Ze wzgledu na pochodzenie przeciwnika, ma jednq
kostke utrudnienia, podczas testow. Probuje go trafi¢ lodowym promieniem. Lucjusz sie broni.
2k6[6,5] oznacza efekt ,,Nie ale” (5). Magowie sie nie trdfili, ale Lucjuszowi rézdzka wypadta z dioni.
W kolejnej rundzie walki, szanse bedq (tymczasowo) wyréwnane.



Jak rozstrzyga¢ akcje przeciwstawne? Pamietaj o tym, ze tylko gracze wykonuja testy. Jesli
zachodzi taka potrzeba, musisz oceni¢ wszystkie okoliczno$ci przemawiajace na ich korzys¢ (+) oraz
niekorzys¢ (-). Potem to samo robisz z punktu widzenia przeciwnika. Jesli jest staby — otrzymujesz
kostke bonusowaq (+). Jesli jest Swiatowej stawy czarodziejem — odejmujesz sobie kostke ulatwienia
lub dodajesz kostke utrudnienia (-). Po podsumowaniu wszystkich za i przeciw — wykonujesz rzut.
Przeciwnik zawsze co$ robi — moze ucieka¢, atakowa¢ Cie lub wykonywa¢ dowolng inng akcje
okreslong przez narratora. Stany negatywne, w wyniku swoich akcji otrzymujesz gdy rozpatrywanym
wynikiem jest ,, Tak, ale...” (2) lub ,,Nie i...” (1). Moga by¢ tymczasowe (utrata r6ézdzki) lub stale
(rana, nalozenie efektu zaklecia). W pewnych sytuacjach, wynik ,,Nie” (3) rowniez moze skutkowac
stanem negatywnym.

Lucjusz de Volaj (bohater niezalezny) atakuje Edwarda Crow magicznym pociskiem. Ten prébuje sie
bronié. Jest to test z jednq kostkq utrudnienia. 2K6[6, 3] oznacza wynik ,,Nie”. Edward jest ranny.
Kolejna akcja jakq podejmie bedzie utrudniona o dodatkowq kostke.

Formulowanie pytan: Magiczny pojedynek, debata polityczna, wyscigi na miottach — to wszystko
jest rozstrzygane za pomocq jednego typu rzutu. Sztuka jest odpowiednie stawianie pytan, i dobieranie
adekwatnych rozstrzygnie¢. Mozesz przeprowadzi¢ dramatyczng walke, wymieniajac czar za czarem z
przeciwnikiem, za kazdym razem pytajac ,,Czy Edward trafit zakleciem Lucjusza de Volaja?” albo
zadac jedno pytanie ,,Czy Edward pokonat Lucjusza de Volaja w magicznym pojedynku?”. Mozesz tez
rozstrzygna¢ cale wydarzenie jednym rzutem, odpowiadajacym na pytanie ,,Czy Edward i
towarzyszacy mu czarodzieje zdobyli siedzibe Lucjusza de Volaja?”.

Spietrzanie wynikow: Stosuj zasade spietrzajaca rezultaty. Jesli wyrzucisz dublet, triplet albo wiecej
takich samych oczek na kostkach mozesz zwiekszy¢ wynik o kolejny sukces, lub porazke dodajac do
niego ,,i...” tyle razy, ile masz powtérzonych wynikéw. Ta reguta pozwala na naprawde spektakularne
akcje i dokonywanie niesamowitych czynéw, ale moze Cie wpedzi¢ rowniez w olbrzymie ktopoty.

Edward Crow zostat osadzony przez magow zwiqzanych z Lucjuszem de Volajem. Jest zmeczony (-) i
jest ich wiecej (-), tak wiec rzucasz 3 kostkami (akcja utrudniona). Czy uda mu sie ich pokonac?
Wypadly wyniki [3, 3, 2]. Najgorszym rezultatem jest 3 (wypadio podwdjnie). Przy standardowym
rozstrzygnieciu bytby to tylko efekt ,,Nie”. Stosujqc regule spietrzania — otrzymujesz , Nie i...”.
Gdybys wyrzucit [3, 3, 3] datoby to rezultat ,,Nie i...1...”.



Punkty FU

Punkty FU to zasoby, ktérych uzywasz by zwiekszy¢ swoje powodzenie podczas dzialan. Mozesz
to zrobi¢ na dwa sposoby:

* Dodatkowa kostka — wydaj jeden punkt FU przed wykonaniem rzutu, by dotozy¢ do niego
jedna kostke ulatwienia (+). Dziata ona jak kazdy bonus (réwniez negujac kostki utrudnienia).
Mozesz zrobi¢ to tyle razy, ile masz punktéw FU ale tylko przed rzutem.

*  Przerzut — wydaj punkt FU, by przerzuci¢ jedna kostke po wykonaniu testu. Ten drugi wynik
musisz juz zaakceptowac® (nie mozesz przerzuca¢ dwukrotnie tej samej kostki). Mozesz
wyda¢ maksymalnie tyle punktow FU na przerzuty w danym tescie, ile byto w nim uzytych
kostek. Musisz zadeklarowac ich liczbe przed wykonaniem przerzutu.

Punkty FU mozesz wykorzysta¢ podczas jednej akcji na oba sposoby. Nie ma zadnych
przeciwwskazan, by najpierw zmodyfikowac ilos¢ dodatkowych kostek, a potem je przerzucic.

Edward Crow, dostat sie nielegalnie do laboratorium by sporzqdzi¢ pewien eliksir. Receptura jest
skomplikowana (-), goni go czas (-) i denerwuje sie (-), ze go kto$ nakryje. Na szczeScie zna sie na
alchemii (+) i jest zreczny (+). Postanawia wyda¢ 2 z 3 posiadanych punktow FU na dodatkowe
kostki (+, +). Mimo ulatwionego rzutu 2k6[1, 3] ma pecha. Wydaje ostatni punkt FU na przerzut.
Wybiera kostke, na ktérej wypadta jedynka i rzuca znowu...

Zdobywanie punktéw FU: Punkty FU zdobywasz podczas gry dzieki swoim akcjom i odgrywaniu
postaci. Jesli wykonujesz dziatania, podczas ktérych przy stole wszyscy robia ,,Wow!”, $mieja sie albo
zgadzajq sie co do tego, ze powinny by¢ nagrodzone mozesz dosta¢ punkt FU. Jest to jednak w tym
wypadku decyzja Narratora. Drugg metodq na zdobycie punktéw FU jest wyrzucenie dubletu, tripletu
lub innej wielokrotnosci na kostkach i uzycie jej podczas testu. Jesli taka wielokrotno$¢ pojawia sie w
efekcie przerzutu, nie jest brana pod uwage®.

Poczatkowe punkty FU: Kazda z tworzonych postaci otrzymuje 2 punkty FU. Zdobyte punkty
przechodza pomiedzy sesjami jesli grasz ta samq postacia. Narrator nie posiada wlasnych punktow FU
ale szczegolnie potezni przeciwnicy moga nimi dysponowac.

8 Nadal bierzesz pod uwage aktualne wyniki na wszystkich kostkach, bioracych udzial w tescie, wybierajac
sposrod nich jedna.
9 Celem tej zasady jest unikniecie sytuacji gdy za wydanie punktu FU uzyskuje sie punkt FU.



Podsumowanie dzialania gry

1.

Zdefiniuj scene — gdzie ma miejsce? Kto na niej jest? Jakie ma cele? Czy bedzie dzielona
na rundy?

Dzialaj — odegraj dzialania postaci. Opisz, co sie dzieje. Popchnij do przodu swoje cele.
Zadawaj pytania — jesli potrzebujesz rozegra¢ sytuacje konfliktowa lub dowiedzie¢ sie
czego$ wiecej, formutuj pytania. Nawet jesli przyjma forme ,,Czy mi sie udato?”

Modyfikuj swoje szanse (kostka testu pozostaje nieruszona)

© Dodaj kostke utrudnienia lub odejmij kostke ulatwienia za kazdy Atrybut, Wyposazenie,
stan postaci lub szczeg6t sceny, ktory dziata na jej niekorzysc.

o Dodaj kostke ulatwienia albo odejmij kostke utrudnienia za kazdy Atrybut,
Wyposazenie, stan postaci lub szczeg6t sceny dzialajacy na korzys$¢ Twojej postaci. W
razie potrzeby, uzyj punktéw FU.

Rzucaj — wykonaj odpowiedni test, wszystkimi kostkami jakie Ci zostang oraz kostka
podstawowa. Jesli jest wiecej kostek ulatwienia, rzucasz wszystkimi i wybierasz najlepszy
efekt. Jesli jest wiecej kostek utrudnienia, rzucasz wszystkimi i Narrator moze wybraé
najgorszy z mozliwych efektow.

Opisz wynik — zastosuj sie do wyniku rzutu, wykorzystaj go do opisania sytuacji, jaka
nastgpita po nim.



Stany bohaterow

W trakcie przygdd bohaterowie beda w wyniku testéw otrzymywac rézne stany. Negatywne skutki
moga owocowac ranami, urazami psychicznymi i innymi przykrymi konsekwencjami. Pozytywne —
wzmocnig ich, przynajmniej czasowo. Stan w jakim znajduje sie posta¢ gracza ma zazwyczaj
charakter tymczasowy. Niektére stany postaci moga podobnie jak atrybuty przyjmowac wartosci od 1
do 3. Mechanicznie oznacza to iz dany stan wplywa odpowiednia iloScia kostek (utrudnienia lub
ulatwienia) na pule rzutu podczas testow.

Rekonwalescencja

Typowa przygoda jest podzielona na sceny. Odleglo$¢ czasu miedzy nimi nie jest stala a to wlasnie w
tej ,,przerwie” bohaterowie moga sie zregenerowac. Sceny nastepujace tuz po sobie, moga pozwoli¢
na usuniecie maksymalnie jednego stanu negatywnego. Jesli miedzy jedng a drugg sceng mija dtuzszy
czas mozliwe bedzie wymazanie wszelkich negatywnych stanéw postaci.

Podczas badania tajemniczej jaskini, Edward musiat pokonac kilku przeciwnikéw. Wynurzyt sie z niej
z kilkoma nieztymi trofeami ale jest ranny (2), oszotomiony, poturbowany. Kolejna scena w
przygodzie, to moment jego dotarcia do najblizszej wioski (jakis tydzien pdzniej). Prawdopodobnie
dokuczajq mu juz tylko rany.

Jesli nie jestes pewien, czy dany stan uda sie usunag¢ — wykonaj test, biorac pod uwage zaré6wno
okolicznos$ci sprzyjajace mu jak i negatywne. Przy dluzszym odstepie czasowym miedzy scenami,
mozesz po prostu rzuci¢ kostka szeScienng by okreslic ile stanéw negatywnych udato sie
zregenerowac Twojej postaci.

Stan posiadania

,Swiat czarodziejéw” to gra o magach i maginiach. Wiekszo$¢ z nich nie ma problemu z codziennym
utrzymaniem. Istotniejsza jest dla nich wieksza moc, wtadza i artefakty. Stan posiadania postaci jest
warto$cia abstrakcyjna. Bohater dysponuje podstawowym ekwipunkiem, ktérego nie trzeba osobno
kupowac. Posta¢ gracza rozpoczyna tez gre z dwoma przedmiotami charakterystycznymi dla niej —
tzw. wyposazeniem. Podczas przygod, zapewne zdobedzie tupy, ktére... przynajmniej na jakis czas
uczynia ja bogata. To réwniez jest pewien stan, ktéry moze przyjmowac rézne wartosci. Mozna go
,wymieni¢” na dodatkowe wyposazenie, lub majatek trwaly. Jesli nie jestes pewien, czy stan sie
utrzyma — wykonaj odpowiedni test, biorac pod uwage wszelkie okolicznosci. Nabycie dodatkowego
wyposazenia zawsze pochlania przynajmniej jeden punkt bogactwa. Nie mozna w ten sposéb zdoby¢
,punktow biedy” (To osobny, réwniez abstrakcyjny stan, obrazujacy stan posiadania bohatera).



Trofea zdobyte w jaskini uczynity Edwarda bogatym (poziom 1). Postanowit kupi¢ magiczny krysztat
(jako dodatkowe wyposazenie). Narrator nie jest pewien, czy znajdzie odpowiedni kamien z te cene.
Gracz rzuca kostkq. Wynik testu utatwionego na 2d6[2,1] (Tak ale...) oznacza¢ moze, ze krysztat ma
jakqgs skaze (ukruszony krysztat, pekniety krysztat etc.). Edward moze odmowi¢ jego zakupu ale w tej
okolicy nie znajdzie nic lepszego.

Smierc¢ bohatera

Pelne ryzyka i niebezpieczenstw zycie poszukiwacza przygod, oznacza réwniez mozliwo$¢ Smierci.
To, czy przytrafi sie ona postaciom graczy, jest decyzjq Narratora, jednak warunki jej pojawienia sie
powinny by¢ jasno okreslone podczas rozmowy wstepnej. Ponizsze rozwigzania, sa jedynie
sugestiami. Mozesz opracowac wiasne.

»  Jesli nie chcesz zabija¢ bohateréw a walka idzie Zle, mozesz ich ,,wylaczy¢ z niej”, za pomoca
stanu ,,nieprzytomny”.

* Osiagniecie 7 kostek ze standw negatywnych oznacza $mierc.

* Posta¢ moze by¢ ranna, ciezko ranna lub martwa. To bardzo ekstremalne rozwigzanie.



Rozwaj postaci

W ,,Swiecie czarodziejéw” nie ma punktéw do$wiadczenia. Rozwéj postaci nastepuje po zakonczeniu
sesji lub osiagnieciu jakiego$ celu. Moze by¢ to zamkniecie watku fabularnego w kampanii lub
przygodzie, jej ukonczenie badZ uzyskanie znaczacego postepu. Dostepne opcje, uzaleznione sa
wprost od uzyskanych efektéw. Na ich podstawie okresla sie tzw. wielkos¢ kamieni milowych.

Rozwojowi postaci podlega¢ moga jej atrybuty, wyposazenie a w szczego6lnych wypadkach réwniez
koncepcja. Ilos¢ okreSlen przy poszczegblnych atrybutach moze sie zmienia¢ wraz z kolejnymi
awansami postaci. Zmianie (od 1 do 3) moze roéwniez ulega¢ warto$S¢ cyfrowa okreSlen przy
atrybutach. Dotyczy to wszystkich atrybutow.

Jesli chcesz stworzy¢ naprawde silnego bohatera — mozesz juz na poczatku da¢ mu wyzsze atrybuty
lub wiecej okreslen w nich.

Informacja na karcie postaci ,,Cialo: sita fizyczna (2), zwinnos¢”, oznacza, ze bohater uzywajqc
podczas testu sity fizycznej moze dodac dwie kostki utatwienia. Testy powiqzane ze zwinnosciq bedq
dodawaty jednq kostke. Réwnowaznie mozna te informacje przedstawi¢ jako ,, Cialo: sita fizyczna (2),
zwinnos$¢ (1)”. Do testéw uzywane sq wszystkie dostepne mozliwosci. W walce, ktéra pozwala uzyé
zaréwno sily jak i zwinnosSci gracz otrzyma z samego atrybutu ciata 3 kostki utatwienia.

Podstawowy kamien milowy

Na koncu sesji, lub gdy zostal zamkniety jaki$ pomniejszy watek w historii, posta¢ moze osiggnac
podstawowy kamient milowy.

Pozwala on na wybor jednej z ponizszych opcji:

*  Gracz moze uzyska¢ dodatkowy punkt FU.

* Gracz moze zmieni¢ okreslenie o warto$ci jednej kostki w jednym z atrybutéw swojej postaci
(nie wylaczajac Skazy). Przyktad: Cialo: Sita Fizyczna, zmienia sie na Ciato: Odpornosc.

*  Gracz moze zmieni¢ jeden element wyposazenia (o ile jakies posiada). Jest to opcja niezalezna
od poziomu stanu ,bogactwo”. Przyklad: Zardzewialy Miecz moze zosta¢ zamieniony na
Wypolerowany Topor.

Najlepiej jesli zmiana bedzie miata uzasadnienie w opowiedzianym juz fragmencie historii, nie jest to
jednak obowiazkowe. Rownie dobrze mozna to potraktowac jako przygotowanie przed dalszymi
wydarzeniami.



Sredni kamien milowy

Ukoniczenie scenariusza, istotnego fragmentu kampanii lub jednego z celéw postaci pozwala na
przyznanie graczowi "$redniego kamienia milowego". Jesli ukorficzony zostat cel postaci, niezaleznie
od pozostalych nagréd warto okresli¢ jej nowy. Dobrg zasada jest umocowanie go fabularnie w
trwajacej kampanii lub scenariuszu.

W nagrode za osiagniecia, gracz moze wybra¢ jedna z opcji podstawowego kamienia milowego lub
ktéra$ z ponizszych opcji:
*  Gracz moze uzyska¢ dodatkowe punkty FU w wysokosci 1k3+1.

*  Gracz moze doda¢ nowe okre$lenie o wartosci jednej kostki do jednego z atrybutéw postaci.
Przyklad: Ciato: Sita Fizyczna, zmienia sie na Cialo: Sita Fizyczna, Odpornosc.

* Gracz moze podnie$¢ istniejace w jednym z atrybutéw postaci okre$lenie o wartosci
jednej kostki (maksymalnie do poziomu dwoch kostek). Przyklad: Ciato: Sita
Fizyczna, Odporno$¢, zmienia sie na Ciato: Sita Fizyczna (2), Odpornos¢.

* Gracz moze doda¢ kolejne wyposazenie do juz noszonego. Jest to opcja niezalezna od
poziomu stanu ,,bogactwo”. Przyklad: Do Zardzewialego Miecza i Pogietego Helmu dochodza
Podkute Buty.

Duzy kamien milowy
Gdy dziatania bohater6w maja wptyw na losy $wiata, udato im sie zakonczy¢ gléwny watek fabularny,
pokonali jednego z kluczowych przeciwnikéw lub zrealizowany zostat zZyciowy cel bohatera, mozesz
przyzna¢ duzy kamieni milowy.
Poza wyborem nowego celu, ktory nastepuje niezaleznie od od pozostatych nagrdd, gracz moze
wybra¢ jedna z opcji dostepnych w podstawowym lub $rednim kamieniu milowym albo ktéras z
ponizszych opcji:

*  Gracz moze uzyska¢ dodatkowe punkty FU w wysokosci 1k3+3

*  Gracz moze zmieni¢ lub rozbudowa¢ koncepcje postaci o nowy element.

* Gracz moze podnie$¢ istniejace w jednym z atrybutéw postaci okre$lenie o wartosci
jednej lub dwoch kostek, o jeden poziom w gore (maksymalnie do trzech kostek).
Przykltad: Ciato: Sita Fizyczna(2), Odpornos¢, zmienia sie na Ciato: Sita Fizyczna (3),
Odpornosc¢.



Magia
od umiejetnosci oraz wyposazenia czarodzieja. Traktowana jest jak normalne dziatanie i podlega tym

samym prawom. Osiggane efekty, maja jednak swoje ograniczenia, zwiekszajace ilos¢ kostek
utrudnienia podczas testu.

* Czary dzialajace chwilowo na jednostke (magiczne pociski, ogniste strzaly, lodowe pociski
etc.) nie zwiekszaja poziomu trudnosci. Rozpraszaja sie po rozstrzygnieciu wyniku testu.
Kazda dodatkowa jednostka nimi objeta, zwieksza ilo$¢ kostek utrudnienia o 1.

e Czary dzialajgce trwale na jednostke', ograniczajgce jej mozliwosci lub majgce dalsze
konsekwencje (uspienie, zamiana w kamien, splatanie, zauroczenie, podpalajaca kula ognia
etc.) zwiekszaja ilos¢ kostek utrudnienia o 1 na kazda dotatkowa, objeta nimi jednostke lub
duplikujq poziom trudno$ci wyzwania.

e Kazde zaklecie ma dominujgcy zywiot'. Mag, ktdry go wybral, podczas rzucania ma
dodatkowa kostke ulatwienia. Jesli jego Zywiolem, jest element przeciwstawny — otrzymuje
kostke utrudnienia podczas testu.

* Zapamietane zaklecia sg o jeden poziom latwiejsze do rzucenia niz ich podstawowa trudnos¢.

* Uzytkownik magii nie moze zapamieta¢ naraz wiecej czarOw o sumarycznym poziomie
trudnosci niz wynika to z sumy kostek jego koncepcji (1 poziom), pozioméw odpowiednich
opisow atrybutéw (intelekt, magia, alchemia etc.) i wyposazenia (magiczna laska, ksiega
zakle¢, amulet, krysztal mocy etc.).

* Zapamietanych czar6w mozna uzywac¢ wielokrotnie. Mozna réwniez podejmowac préby
rzucenia zakle¢, ktorych mag nie ma w pamieci — beda one odpowiednio trudniejsze.

* Zaklecia wyzszych poziomoéw niz trzeci, wymagaja odrebnych przygotowan, skiadnikéw i
skomplikowanych formut. Ich uzycie wymaga posiadania odpowiedniego wyposazenia, ktore
ulega zniszczeniu, bez wzgledu na efekt dziatania.

Ebenezer Stary, mag ognia (1) ma Inteligencje (1) i Magie (3). Nosi ze sobq swoj magiczny kostur (1)
oraz amulet z krysztatem kwarcu (1). Jest w stanie zapamieta¢ zaklecia o {gcznym poziomie trudnosci
7. Jest w stanie utrzyma¢ w pamieci 7 zakle¢ podstawowych lub z poziomu pierwszego. Moze tez
zastosowac innq kombinacje, np. 3 zaklecia podstawowe (lub z poziomu pierwszego) i dwa zaklecia z
poziomu drugiego.

Dostepna na kolejnych stronach lista zakle¢ zostala podzielona zgodnie z ich podstawowym
poziomem trudnosci. Sa to tylko przyklady. Jesli masz pomyst na inne, traktuj je jako baze do
tworzenia analogii.

10 Czary trwale dzialaja zazwyczaj do konca sceny lub pdki nie zostang w inny sposéb przerwane (np.
odpowiednim dzialaniem).

11 Niektore zaklecia posiadaja zywiot wybierany dopiero w chwili ich rzucenia, np. kula Zywioli, moze by¢
stworzona z kazdego z czterech elementéw a nawet z elementéw posrednich (np. kula lodu — woda i ziemia).
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Zaklecia podstawowe (I poziom)

Te zaklecia posiadaja 1 poziom utrudnienia, w wersji podstawowej po ich zapamietaniu nie dodaja

kostki utrudnienia do rzutu, chyba Ze sq wykorzystywane w stosunku do wiecej niz jednego obiektu.

Animacja przedmiotu (1): Pozwala ozywi¢ niewielkie (takie, ktére mozna unies$¢ jedna reka)
przedmioty martwe i zmusi¢ je do ruchu zgodnie z wola rzucajacego. Ozywienie wiekszych
lub ciezszych obiektéw podnosi poziom trudnosci zaklecia. Nieudane zaklecie moze
spowodowac réwniez jego ozywienie, jednak pozostanie ono poza kontrolag maga.

o Zywiol: Powietrze

Blekitny pocisk (1): wystrzeliwuje z palcow maga kulke blekitnej energii, ktéra rani
przeciwnika. Istniejg jego alternatywne wersje, przypisane do odpowiednich zywiotow. W
uzasadnionych wypadkach, odpowiednio dobrane pociski moga powodowa¢ wiecej obrazen.
Nieudane zaklecie rani osobe rzucajaca.

o Zywiok: Adekwatny do typu pocisku. Domyslnie ogiei.

Blogoslawienstwo (1): magiczny gest i chwila skupienia pozwala dodac istocie poddanej
zakleciu jedna kostke ulatwienia w testach. Zaklecie trwa do pierwszego niepowodzenia (efekt
testu z okre$leniem Nie) lub zakoriczenia sceny.

o Zywiol: Mokry (woda / powietrze)

Dezorientacja (1): zaklecie powoduje u ofiary stan chwilowej dezorientacji. Wszelkie akcje
przeciwko niej beda mialy jedng kostke ulatwienia.

o Zywiok: Goracy (ogieri / powietrze)

Lanca [zywiolu] (1): w dloni maga pojawia sie magiczna lanca, ktéra moze operowac jak
normalng bronig (réwniez rzucac). Jesli chce jej uzy¢ w tej samej turze, rzucenie zaklecia jest
trudniejsze (+1 kostka utrudnienia).

o Zywiol: Adekwatny do wybranego zywioh, z ktérego wyczarowywana jest lanca
Leczenie Lekkich Ran (1): zasklepia zadane rany jednej istocie. W ten sposéb mozna zdjac
jeden z jej standéw (ranny, okaleczony) lub zmieni¢ stan "ciezko ranny" / "krwotok" na "ranny"
- jesli jest wolny. UWAGA: Niepowodzenie (Nie i...) lub sukces z kosztem (Tak ale...) moze
pogorszy¢ stan zdrowia rannego lub rzucajacego zaklecie.

o Zywiol: Woda

Magiczna pie$¢ (1): zaklecie uderza w cel, zadajac mu jedna rane, powiekszona o site
fizyczng lub adekwatny do niej atrybut rzucajacego. Nieudane, moze spowodowac zranienie

maga, przez ,,samoodbicie”.

o Zywiok: Suchy (ziemia / ogier)



Magiczna zbroja (1): czarownik uzywa mocy by stworzy¢ na sobie ochrone. Podczas testéw
walki, moze zmieni¢ o jeden stopien efekty zwigzane z wynikami "Nie" ale maksymalnie do
poziomu "Nie ale..." ("Nie i..." zmienia na "Nie", "Nie" zmienia na "Nie ale...", "Nie ale..." nie
zmienia sie). Zbroja chroni réwniez przed pociskami.

o Zywiol: Zimny (ziemia / woda)

Maly Magiczny Pomocnik (1): mag potrafi zmaterializowa¢ drobne stworzenie, ktére w
zakresie swoich mozliwosci bedzie wykonywalo jego polecenia. Je$li nie moze sie
zdecydowad, wylosuj [1d6]: [1] Szczur (ziemia), [2] Nietoperz (powietrze), [3] Kot (ogien),
[4] Waz (woda), [5] Kruk (ogien), [6] Sowa (powietrze).

o Zywiol: adekwatny do tworzonego stworzenia

Naprawa (1): mag moze naprawiC uszkodzony lub zepsuty przedmiot. W wersji
podstawowej, naprawa dotyczy drobnych i nieskomplikowanych rzeczy, mieszczacych sie w
dloni. Wszelkie mechanizmy oraz wieksze przedmioty, podnosza poziom trudnosci zaklecia.

o Zywiol: zalezny od naprawianego przedmiotu.

Rozmowa z martwym (1): mag moze wzbudzi¢ w trupie iskre Zycia, na tyle dluga by zadac
mu jedno pytanie, na ktére odpowiedZ moze by¢ tylko tak lub nie. Umarli nie mogg kltamac,
ale nie moga tez méwi¢. Kiwaja glowa lub inng czescia ciala. Po udzieleniu odpowiedzi
zwtoki rozpadaja sie w proch.

o Zywiok: Goracy (ogien / powietrze)

Stworzenie jedzenia (1): mag jest w stanie zmaterializowa¢ jadalny positek (razem z
napojem). Porcja wystarczy dla jednej osoby.

o Zywiol: Zimny (woda / ziemia)

Swiatlo (1): zaklecie pozwala stworzy¢ kule $wiatla 0 mocy pochodni, ktéra mozna ,,0sadzi¢”

na jakim$ przedmiocie lub sterowac niag w powietrzu (co wymaga koncentracji i jednej kostki
utrudnienia w wypadku podejmowania dodatkowych akcji).

o Zywiol: Ogien

Urok (1): czarownik jest w stanie zauroczy¢ jedna osobe (stan: Pod Urokiem), by
wykonywala jego proste polecenia. Nie moze nakaza¢ postaci zrobienia sobie krzywdy ale
moze wpedzac ja w ryzykowne sytuacje. Bedzie mial jedna kostke ulatwienia do testow z nig
zwigzanych.

o Zywiol: Powietrze

Wyczucie Prawdy (1): mag jest w stanie wyczu¢ czy osoba méwi prawde, czy mija sie z nia.

o Zywiok: Suchy (ogieri / powietrze)

Zmiana koloru (1): zaklecie pozwala zmieni¢ kolor przedmiotu na inny. Pozostate jego

wiasciwosci nie zmieniajq sie.

o Zywiok: Zalezny od dominacji koloru zmienianego (Czamy / Brazowy — Ziemia,
Czerwony / Z6tty — Ogien, Niebieski / Zielony — Woda, Biaty / Przezroczysty - Powietrze)



Zaklecia II poziomu

Zajmuja w pamieci maga dwa segmenty. W wersji podstawowej po ich zapamietaniu wymagaja jednej

kostki utrudnienia do rzutu, chyba ze sg wykorzystywane w stosunku do wiecej niz jednego obiektu.

Belkot (2): zaklecie powoduje, Ze jego cel nie jest w stanie méwi¢ w sposob zrozumiaty ani
artykutowac stow zgodnie ze swoja wola (moze to utrudni¢ a nawet uniemozliwi¢ rzucanie
zaklec).

o Zywiok: Mokry (powietrze / woda)

Blokada (2): czar powoduje zamkniecie drzwi, klapy lub pokrywy jakiego$ pojemnika. Nadal
mozna pokona¢ ja stosujac rozwigzania fizyczne, jednak wymaga to ich zniszczenia lub
przelamania zaklecia. Trwa do korca sceny lub poki nie zostanie rozproszone.

o Zywiok: Ziemia

Ciemnos$¢ (2): mag jest w stanie wyczarowal nieprzenikliwa ciemnos¢ na niewielkim
obszarze. Utrudnia ona orientacje i dzialania zwigzane ze wzrokiem osobom na jej terenie.
Zastania tez widoczno$¢ tym, ktorzy stoja po przeciwnych stronach bariery.

o Zywiol: Zimny (woda / ziemia)

Cisza (2): czarownik tworzy wokdt wybranego celu (réwniez siebie w razie potrzeby) strefe
ciszy. Moze ona spowodowac zaréwno stan "uciszony" (co uniemozliwia rzucanie zaklec¢) jak
i "uspokojony" (co podnosi koncentracje celu lub neguje efekt paniki, przerazenia etc.).

o Zywiok: Goracy (ogien / powietrze)

Chodzenie po [zZywiol] (2): mag moze uzy¢ mocy swojej wiary by przejs¢ kilka krokéw (1d6)
po wybranym zywiole (réwniez w powietrzu).

o Zywiok: Adekwatny do wybranego zywiotu

Tluzja terenu (2): mag jest w stanie stworzy¢ na niewielkim obszarze iluzje wybranego terenu
(ktory wezesniej widziat). Efekt pokrywa wyglad sceny, tak jakby byt natozong zastong. Moze
pehi¢ np. role maskowania putapki.

o Zywiok: Adekwatny do tworzonego terenu i dominujacego na nim zywiotu.

Kula [zywiolu] (2): mag, ksztaltuje energie odpowiedniego zZywiotu, tworzac z niej kule,
ktérg rzuca w kierunku przeciwnika. Trafienie w cel, oznacza zadanie ciezkich obrazen (lub
podwdéjnych zwyklych). Kula moze zadawac tez dodatkowe obrazenia zwigzane z Zywiolem, z
ktérego jest uksztaltowana.

o Zywiol: Adekwatny do zywiotu z jakiego tworzona jest kula

Leczenie Srednich Ran (2): mag jest w stanie swoja moca zasklepi¢ zadane rany jednej
osobie. W ten sposoéb moze zdja¢ do dwoch stanéw zwigzanych z ranami odniesionymi w
walce. UWAGA: Niepowodzenie (Nie i...) lub sukces z kosztem (Tak ale...) moze pogorszy¢
stan zdrowia rannego lub rzucajacego zaklecie.

o Zywiol: Woda



Magiczna Pulapka (2): Zaklecie pozwala na stworzenie obszaru, ktéry jest magiczna

putapka. Wpadniecie w nig, oznacza stan ,,unieruchomiony”, trwajacy do kornca sceny lub

rozproszenia zaklecia. Niepowodzenie moze unieruchomic¢ rzucajacego.

o Zywiol: Zaleiny od typu pulapki. ,piersciefi ognia” moze w pewnych warunkach
unieruchomi¢ tak samo dobrze jak powietrzny wir, ruchome piaski lub zamarznieta woda.

Magiczny Wzrok (2): zaklecie pozwala na widzenie "przez osnowe mocy". Z jego pomoca
mozna tatwiej dostrzec putapki, ukryte drzwi, pokonac zaklecie ciemnosci etc.

o Zywiok: Goracy (ogien / powietrze)

Oddychanie pod Woda (2): zaklecie tworzy wokot glowy celu kule powietrza,
umozliwiajaca oddychanie pod woda. Trwa do konca sceny lub poki nie zostanie rozproszone.
o Zywiol: Mokry (powietrze / woda)

Oko Straznika (2): mag tworzy magiczne oko, ktore ostrzega¢ go bedzie o zblizajacym sie
niebezpieczenstwie.

o Zywiok: Goracy (ogien / powietrze)

Otwarcie (2): najczesciej stosowane jako kontr-zaklecie do Blokady. Pozwala zar6wno na
odblokowanie zamknietych z jej pomoca obiektéw, jak réwniez na otworzenie fizycznych
zamkniec.

o Zywiol: Powietrze

Pnacza (2): zaklecie pozwala na przywolanie ruszajacych sie pnaczy. Uzyte przeciwko
wrogowi, powodujq stan ,,unieruchomiony” lub ,splatany”. Moga stuzy¢ réwniez do innych
celow.

o Zywiol: Zimny (woda / ziemia)

Przerazenie (2): mag wywoluje przerazenie u jednej osoby (stan: przerazony). Dodaje to
kostke ulatwienia wszystkim podejmujacym akcje przeciwko niej. Nieudane zaklecie moze
wywotac u celu stan odwagi lub przerazi¢ rzucajacego.

o Zywiok: wybrany zgodnie z preferencjami zrédta strachu.
Rozproszenie (2): mag moze rozproszy¢ efekty magii lub mocy kaptanskiej. Koszt zaklecia
jest powiekszany o ilo$¢ kostek, jakie miato zaklecie rozpraszane.

o Zywiol: Zawsze bedzie to kontr-zywiol w stosunku do rozpraszanego zaklecia. Jesli nie
jest znane Zrédto, efektem moze by¢ wzmocnienie rozpraszanego zaklecia.

Slowo Mocy (2): mag jest w stanie natchna¢ potrzeba spelienia zadania, w imie wyzszej
koniecznosci jedna osobe. Cel musi by¢ jasno okreslony. Podczas dziatan zmierzajacych do
jego realizacji, osoba objeta zakleciem bedzie miata dodatkowa kostke ulatwienia.

o Zywiol: Powietrze

Ukrycie (2): Zaklecie pozwala na przybranie przez jego cel barw otoczenia, co czyni go

,Ukrytym”, dopdki w jaki$ sposéb nie zdradzi swojej obecnosci. Ukryte w ten sposob cele,

maja dodatkowe 2 kostki utrudnienia do ich znalezienia.

o Zywiol: Zalezny od dominacji koloru ukrycia (Czarny / Brazowy — Ziemia, Czerwony /
761ty — Ogien, Niebieski / Zielony — Woda, Bialy / Przezroczysty - Powietrze)



* Uspienie (2): czarownik usypia wybrang osobe (stan: Uspiony). Zaklecie trwa poki wplyw
czynnikow zewnetrznych (rany, hatas, przemieszczenie ciala) jej nie zbudzi.
o Zywiok: Goracy (ogien / powietrze)

*  Wykrycie magii (2): mag wykrywa przedmioty magiczne, w najblizszym otoczeniu. W
zaleznosci od jego woli, moga rozjasni¢ sie poswiata widoczna tylko dla niego, lub
wszystkich obecnych.

o Zywiok: Mag uzywa wybranego zywiotu do testéw. Tylko zaklecia o energiach, ktérych
sktadowq jest dany zywiol przejawiajg swoja obecno$¢'?.

Zaklecia III poziomu

Zajmuja w pamieci maga dwa segmenty. W wersji podstawowej po ich zapamietaniu wymagajq
dwéch kostek utrudnienia do rzutu, chyba ze sa wykorzystywane w stosunku do wiecej niz jednego
obiektu.

*  Bezwlad (3): czar wywolujacy bezwlad mies$ni. Ofiara nie tylko nie jest w stanie sie ruszac¢
ale réwniez moze zaczaC sie dusi¢. Zakleciem mozna spowodowac bezwilad wszystkich
mies$ni lub tylko czesci ciala ofiary. Wszelkie akcje, podejmowane przez ofiare maja 1d3
kostek utrudnienia (lub 1d3 kostek ulatwienia jesli sa podejmowane przeciwko niej).

o Zywiok: Mokry (woda / powietrze)

* Cierpienie (3): zaklecie powoduje u celu uczucia jak podczas tortur i niewyobrazalnej meki.
Jest zdekoncentrowana, oszotomiona i gotowa zrobi¢ wszystko by ten stan zakonczyc.

o Zywiol: Wybrany przez czarujacego. Rodzaj cierpienia powinien by¢ powigzany z
zywiolem.

* Czytanie Umyshu (3): mag rzucajacy zaklecie, jest w stanie wtargna¢ do umystu ofiary i
pozna¢ jej zamierzenia i cele, musi jednak sam zdecydowac ,,czego szuka” i sprecyzowac to.
Jest to jedynie zaklecie monitorujace. Nie umozliwia zmiany zamierzen ani celéw ofiary.

o Zywiok: Goracy (ogien / powietrze)

* Lut szczeScia (3): mag koncentruje sie na zignorowaniu przeciwnosci losu. Udane rzucenie
zaklecia pozwala zastgpi¢ wynik nastepnego testu rzutem wykonywanym za pomocg samej
kostki losu. Niepowodzenie, dodaje kostke utrudnienia do puli wykonywanego testu.

o Zywiolk: Przeciwstawny do zywiohi, w ktérym specjalizuje sie mag.

* Niewidzialnos¢ (3): cel staje sie niewidzialny. Zaklecie trwa pdki nie wykona jakiejs akcji
umozliwiajacej jego odkrycie lub go nie rozproszy.

o Zywiok: Zaleiny od sposobu uzyskania niewidzialnosci i rodzaju przestrzeni, w ktérej
mag zamierza ukry¢ cel. Obiekt zaklecia nie musi by¢ zywy.

12 Rzucajac ,,Wykrycie Magii” z uzyciem zywiolu Ognia, mag wykrywa zaklecia powigzane z suchoscia,
ogniem i goragcem — patrz oktogram.



Odnowienie (3): usuwa wszystkie stany negatywne zwigzane ze zdrowiem (réwniez
oszotomienie, paraliz etc.) z jednej osoby. Niepowodzenie niesie ze soba ryzyko przejecia ich
na siebie.

o Zywiol: Woda

Ozywienie Martwego (3): mag moze ozywi¢ martwego, zmieniajac go w zombie lub szkielet
(w zaleznosci od stopnia rozkladu zwlok). Ozywieniec, bedzie wedrowal obok niego,
wykonujac proste polecenia, dopoki nie zostanie zabity lub odestany wolg maga.

o Zywiol: Ziemia
Polimorfia (3+): zaklecie pozwala przeksztalci¢ jedna istote Zywa w inna. Kazda dodatkowa

cecha (inny rozmiar, dodatkowe wlasciwosci etc.), ktére ma posiada¢ obiekt przeksztalcany
wplywaja na dodatkowa trudnos¢ zaklecia.

o Zywiok: Zalezny od dominujacego zywiohu istoty, w kt6ra jest zmieniany obiekt?.
Prywatna Przestrzen (3+): zaklecie zazwyczaj stosowane w siedzibach magéow i
laboratoriach, ze wzgledu na stopien skomplikowania rosnacy wraz z iloscia warunkéw
obostrzajacych dostep do tworzonego obszaru. Mag z jego pomoca moze stworzy¢ dodatkowa
przestrzen, do ktérej dostep beda miaty jedynie osoby przez Niego wyznaczone. Kazda osoba,
ktéra ma mie¢ dostep powoduje zwiekszenie stopnia skomplikowania czaru o jedna kostke
utrudnienia.

o Zywiok: Zywiol zalezy od typu tworzonej przestrzeni'.

Przywrocenie postaci (3+): zaklecie pozwala na przywrocenie pierwotnej postaci istotom

polimorfowanym. Kazda cecha réznigca je od pierwowzoru utrudnia jego wykonanie. W

wypadku niepowodzenia, przywrocenie postaci moze sie udac tylko czeSciowo lub poglebic¢

zmiane i trwale jg utrudnié.

o Zywiol: Zalezny od dominujacego zywioku istoty pierwotnej.

Przyzwanie Demona / Zywiolaka [zywiol] (3): mag przyzywa istote z innego planu, ktéra

jest gotowa spehni¢ jego zyczenie (w mozliwie pokretny sposéb) ale tylko jedno.

o Zywiol: Adekwatny do zywiolu uzywanego do planu, z ktérego pochodzi przyzywany
demon lub zywiolak.

Slowo zdrowia (3): mag wypowiada stowo zdrowia, ktore leczy rany wszystkim sojusznikom

znajdujacym sie wokot niego (mogg usunac stan: ranny).

o Zywiol: Woda

Sciana [zywiolu] (3): mag tworzy $ciane z wybranego zywiotu. Jej przebycie jest zalezne od

jego gestosci (w niektérych wypadkach moze by¢ wymagane rozbicie, w innych wystarczy

przejs¢ przez nig). Sposéb jej pokonania, decyduje o konsekwencjach.

o Zywiok: Adekwatny do zywioli uzywanego do stworzenia $ciany.

13

Jesli mag decyduje sie przemieni¢ psa w rybe, test bedzie wykonywany z uzyciem zywiotu wody. Ten sam
pies zmieniany w salamandre, oznacza uzycie zZywiolu ognia. Przemiany w ptaki, beda wykonywane z
uzyciem powietrza i zwierzeta ladowe, w wiekszosci powstang poprzez testy zwigzane z ziemia.

14 Tworzac przestrzen w ksztalcie jaskini



Smiertelna Préba (3+): jest to niezwykle skuteczne i zarazem ostateczne zaklecie. Jego
trudno$¢ wynosi 3 kostki utrudnienia plus suma poziomu trudnosci celu i jego ran. Udane —
powoduje natychmiastowa $Smier¢ celu. Nieudane, odbija w kierunku rzucajacego, zadajac mu
tyle ran, ile miat obrany przez niego cel.

o Zywiok: Adekwatny do planowanych efektéw préby.

Telekineza (3): mag moze przenosi¢ sita woli przedmioty i istoty (w wersji podstawowej
wielkoscia zblizone do jego osoby lub mniejsze). Moze rzucic¢ ten czar rdwniez na siebie.

o Zywiok: Goracy (ogien / powietrze)

Wskrzeszenie (3): zaklecie pozwala wskrzesi¢ martwg lub umierajaca posta¢, cena za to
moze by¢ jednak inne zycie lub ciezkie rany.

o Zywiolk: Suchy (ogien / ziemia)

Zamiana w kamien (3): mag zmienia przeciwnika w kamienny posag, nadajac mu stan
»skamienialy”. Kazda kolejna runda podtrzymania zaklecia, jest o jedna kostke trudniejsza.

o Zywiol: Ziemia



Rola Narratora

Ponizej przedstawione sa w prostej i skondensowanej formie rady dla Narratorow. Majg one charakter
ogolny, ich szczegoty zaleza od stylu gry, jej nastroju i poziomu, jaki wybiora gracze a ten moze by¢
rézny na kazdej z Waszych sesji.

Rozmawiaj

Zacznij swoja gre od rozmowy. Dowiedz sie, czego gracze oczekujg i wyraz swoje oczekiwania®.
Zazwyczaj punkty wspolne beda pozwalaly na czerpanie wiekszej przyjemnosci z gry. PosSwieccie
nieco czasu na ustalenie konwencji i poziomu trudno$ci, na jakim toczy¢ sie bedzie rozgrywka.
Istnieje spora réznica miedzy mroczng przygoda w konwencji horroru a pulpowymi filmami akcji.
Rozmawiajcie tez podczas gry. Pozwdl graczom na rozwijanie scen i dodawanie do nich elementow,
a nawet wyzwan, jakie mogg ich spotka¢. ,,Swiat czarodziejéw” jest pelen tajemnic — nawet Ty ich
wszystkich nie znasz.

Shuchaj

Bierz pod uwage zdanie graczy. To, co méwia, zaréwno gdy rozmawiaja miedzy soba, jak rowniez
gdy odgrywaja postacie. Stawiaj przed nimi wyzwania, w ktérych przezwyciezeniu pomogq im ich
Atrybuty. To sa rzeczy, ktére sprawiajq im frajde.

Przebieg gry

Nie planuj przebiegu gry zbyt szczegétowo. Rzuty ko$¢mi potrafia naprawde namiesza¢. Zaré6wno
Ty jak i gracze bedziecie mie¢ dostatecznie duzo wrazen, stosujac wynikajace z nich zmiany stanu
postaci oraz elementéw sceny.

Jesli nie masz konkretnego pomystu na przygode, zadaj trzy pytania, ktére pozwolg wam wszystkim
ustali¢, czego spodziewacie sie po grze.

* Co postacie graczy chca / beda robic? - Czy maja ochote na rozbijanie drzwi i glow
potworow oraz zbieranie skarbé6w? A moze wolg bardziej epickie misje jako dzielni
bohaterowie ratujacy $wiat? Albo chca wecieli¢ sie w role zwyklych szarakow, ktorzy staja
wobec okrutnego losu i potezniejszych od nich sit?

» Jak chca sie poczu¢? - Czy chca zmienia¢ swiat? A moze wystarczy im zdobycie bogactw,
stanowisk i wiekszej mocy? Albo wola by¢ stawiani pod $ciang i ryzykowa¢ kazda minuta
zycia swoich postaci?

» Jaka ma by¢ rola Narratora? - Jakie wyzwania, spotkania i sytuacje przewidujesz
dla postaci graczy, by mogly osiagna¢ cele? Czy realizacja kazdego wyzwania bedzie
nagradzana? Czy kazda walka bedzie ciezka, ale uczciwa? Czy bedziesz nieugiety w kwestii
realizacji celow przez gldwnego antagoniste?

15 Szczegdblnie wazna jest w tym wypadku tzw. sesja zerowa, na ktorej ustalicie zasady wspolnej zabawy (np.
poziom drastycznosci opiséw, rodzaj przygod jakimi jesteScie zainteresowani etc.)



Podyskutujcie o nich. Znajac odpowiedzi, kazdy powinien mie¢ jasny obraz, w jakiego typu

gre bedziecie grali i jaka role bedzie pehnita jego postac.

Ponizej jest pare wskazowek, ktére pomoga Ci w ptynnym prowadzeniu gry.

Zachowaj prostote — nie komplikuj sobie zycia nazbyt rozbudowanymi watkami i zwrotami
scenariusza. Pozwodl historii rozwija¢ sie swobodnie, zgodnie z wynikami na kostkach.

Nie badZz wrogiem — warto o tym pamietaé. Twoim zadaniem jest poprowadzenie akcji
w ciekawym kierunku, a nie zabicie wszystkich postaci. Dawaj graczom pomysty i
podpowiedzi, jesli stwierdzisz, ze dzieki temu historia bedzie ciekawsza. Czasami bedziesz
odgrywatl przeciwnikow i oczywiste jest, ze warto to zrobi¢ z Zyciem, ale réb to zawsze
uczciwie. Chwile potem bedziesz wcielal sie w postac przyjaciela lub towarzysza graczy. Caly
czas pamietaj, ze sensem tej gry jest wspélna zabawa.

Mow ,tak”'® - jedli gracze zadaja pytania lub wysuwajg sugestie, to znaczy, ze sg
zainteresowani tym, co sie dzieje. Prawdopodobnie majg jaki§ pomyst, ktéry chca Ci
przekaza¢. Osmiel ich i pozwol go przedstawi¢. To nie oznacza, ze musisz to wdrozy¢. Chodzi
o umozliwienie im wypowiedzenia sie i wplywu na Swiat oraz historie. W odpowiednim
czasie wykorzystuj ich pomysty.

Rzuty muszg miec¢ znaczenie — za kazdym razem, gdy gracz siega po kostke, niech dzieje sie
co$ ciekawego. Nie pozwdl graczom rzucac, jesli nie bedzie miato to wptywu na fabute. Jesli
w wyniku potencjalnej porazki akcja ma stang¢ w miejscu — rowniez zrezygnuj z rzutu. Lepiej
wtedy powiedziecC ,tak, ale...”.

Nagrody

Nagradzaj graczy za dobre odgrywanie i realizacje celéw, dajac im punkty FU. OczywiScie moze by¢

to podyktowane rowniez innymi powodami (patrz wcze$niejszy rozdzial). Punkty FU umozliwiaja

zwiekszenie szansy na sukces, co czyni je pozadang i wartoSciowa nagroda.

Jak duzo i jak czesto? - BadZ hojny, jesli chodzi o punkty FU. Ich posiadanie nakreca graczy

do bardziej heroicznych wyczynéw i spektakularnych akcji. Oczywiscie bierz tez pod uwage, czy jest

to gra jednorazowa, czy cze$¢ wiekszej kampanii oraz jaki klimat Swiata tworzycie. Gracze za pomoca

punktéw FU moga przyspieszy¢ akcje, ale beda tez potrzebowac ich uzupehienia.

16 Zwykle , Tak” wystarczy, ale ciekawsze jest , Tak, ale...”.



Postacie i przeszkody

Wszystkie postacie, potwory, pulapki, przeciwnicy, przeszkody terenowe i inne elementy spotykane
podczas przygdd sa definiowane w podobny sposéb jak bohaterowie graczy. Nie jeste$ ograniczony
przez zadne zasady podczas ich tworzenia, z wyjatkiem tego, by byly interesujace i stanowily Zrédio
przygéd. Ponizszy generator, moze ulatwic¢ tworzenie wyzwan w locie.

Jak uzywa¢ generatora?
* Rzu¢ 1k6 i odczytaj z tabeli relacje
* Zmodyfikuj otrzymany wynik w zaleznosSci od typu spotkanej istoty. Wybierz wiekszy wynik.
Otrzymasz w ten sposéb kostki utrudnienia dla potencjalnej sytuacji konfliktowej.
*  Mozesz przyjac (ale jest to opcjonalne), ze zmodyfikowany wynik jest tez iloScig "ran". W
zaleznosci od konwencji w jakiej prowadzisz przygode, moga to by¢ '"rany" dotyczace
pojedynczego przeciwnika albo catej ich grupy.

Modyfikatory wyniku

Dzieki ponizszym modyfikatorom, mozesz w latwy sposéb dostosowac ilos¢ kostek utrudnienia do
wyzwania. Jest to rozwigzanie mechaniczne, gdy nie masz czasu / mozliwosci przygotowywac
odpowiedniego zestawu atrybutéw dla przypadkowych bohateréw niezaleznych. Ta metoda przydaje
sie szczegolnie podczas spotkan losowych. Mozesz uzy¢ wiecej niz jednego modyfikatora.

Modyfikatory z typow BN'a:
* -2: Samotny wedrowiec lub grupa "cywilnych" BN'éw (mieszczanie, chtopi, kupcy etc.).
* -1: Uzbrojona grupa BN'6w (karawana, straznicy miejscy, lokalna milicja etc.),
*  0: Grupa rozbéjnikéw, mysliwych, zoierzy etc., typowe dzikie zwierzeta,

* +1: Potwory, bestie, duze i grozne dzikie zwierzeta, specjalisci z danej dziedziny (wyszkoleni
najemnicy, weterani), magowie

*  +2: Demony, istoty nadnaturalne, arcymagowie

Modyfikatory z typow spotkania:
*  +1: Spotkanie istotne dla prowadzonego scenariusza,

*  +2: Spotkanie o charakterze "boss na zakonczenie".



Wynik Reakcja

Opis

1imniej |Przyjazna

BN jest gotdbw poméc postaci. Nie musi by¢ to bezinteresowne
ale nie bedzie dazy} do sytuacji konfliktowej.

2 Neutralna BN ma swoje sprawy do zalatwienia. Nie bedzie dazyt do
sytuacji konfliktowej.

3 Ostrozna BN moze by¢ zaskoczony obecnoscig bohatera. Nie jest pewien
jaka przyja¢ wzgledem niego postawe.

4 Nieufna / Podejrzliwa |BN nie jest pewien, czy pojawienie sie bohatera nie stoi w
sprzecznosci z jego interesami. Szykuje sie do mozliwej obrony.

5 Nieprzyjazna BN uwaza, ze bohater jest jego przeciwnikiem. Chetnie sie go

pozbedzie z okolicy. Negocjacje mogg by¢ trudne.

6 1 wiecej | Wroga

BN deklaruje otwarty konflikt wzgledem bohatera. Mozliwosci
porozumienia sg znikome.

Bohaterowie graczy spotykajq na swojej wedrownego sprzedawce artefaktow (modyfikator -2). Rzut
kostkq szesciennq, daje wynik 3. Handlarz bedzie przyjazny (relacja 1). Nie bedzie tez raczej dqzyt do
eskalacji konfliktu (Kostki utrudnienia: 3), cho¢ zachowa ostroznosc.

Bohaterowie graczy natkneli sie na wielkiego, pierzastego weza. To grozne, mityczne zwierze
(modyfikator +1). Rzut kostkq szesciennq daje wynik 6. Jest wrogo nastawione do druzyny (relacja

wroga). Atakuje jq szalenczo (kostki utrudnienia 7). Jeden z cztonkéw probuje uspokoic¢ zwierze. Musi

zakorczy¢ z powodzeniem test z 7 kostkami utrudnienia powiekszonymi o kostki trudnosci zaklecia i

pozostalych czynnikow.
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