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Podstawy

1. Gracze to pojedyncze osoby lub kilkuosobowe grupy ktérych postaci zostaty wezesniej
~uzgodnione ze scenarzystami. W czasie gry sa niezalezne od scenarzystow, i realizuja
cele i pragnienia swoich postaci.

2. Duch Opiekunczy (D.O.) to zwykle koordynatorzy w specjalnych strojach ktorzy .
podazaja za fabula gry i shuzg pomoca graczom. Jest kim§ zbliZzonym w pewnym sensie
do Mistrza Gry. Czuwa nad przestrzeganiem przez graczy zasad mechaniki, rozsadza
spory na jej tle, nadzoruje przebieg walk, czasem wprowadza opisy tam, gdzie jest to
konieczne.

3. Umiejetnosci, ktorymi dysponuje gracz wynikajg z historii, ktorg pos1ada jego-postac
oraz ekwipunku, ktéry ma ze soba. Wszystkle zdolnosci normalne wymagaja
0dp0w1edmego odegrania sceny z uzyciem wlasciwych rekwizytow.

4. Umle_]etnosm walki nie s3 w zaden sposéb limitowane 1 wynikajg tylko ze zdolnosSci
gracza (nie postaci), zakres ich odgrywania powmlen wspolgrac z naturg i historig danej
postaci. . .

5. Status materialny oraz spolteczny powinien mie¢ odzwierciedlenie w stroju lub/i w
wiarygodne;j historii postaci. Scenarzyscie przyznaja sobie prawo modyfikowania tegoz
statusu w niektorych przypadkach. Osoby nie posiadajace odpowiedniego stroju nie beda
dopuszczone do gry.

6. Umiejetnosci magiczne wymagajg wezesniejszego uzgodnienia ze Scenarzystam1 i beda
reprezentowane przez karty magii, o czym dale

Bezpieczenstwo
" Stowo wstepu, czyli Red, Yellow i Green

Zanim przejdziemy do zasad walki jako takich, musicie wiedzie¢, Ze nasza gra bazowo znajduje

si¢ na poziomie intensywnosci kontaktu ,,no pain”. Oznacza-to ze interakcje fizyczne s3 w petni =~

dopuszczalne poki nie wywotuja bolu czy to fizycznego, czy psychicznego u innego gracza.

Dopuszczamy zwigkszenie intensywnosci, do poziomu ,,full touch” za obustronng zgoda graczy |

Uczestniczgcych w scenie, ale prosimy by zawsze przy tym pamigtaé o bezpieczenstwie na grze:
jestesmy odpowiedzialni za siebie i graczy z ktorymi wchodzimy w interakcje.




Do sterowania intensywno$cig rozgrywki stuza tak zwane stowa bezpleczenstwa do uzywania
A ktorych goraco zachgcamy. -
&
RED — jego uzycie przerywa sceng, wobec osoby ktora go uzyla powinny zosta¢ przerwane
wszelkie akcje, czy to fizyczne czy spoleczne. Stowo stuzy tak do przerwania gry gdy pojawia
si¢ jakie$ realne zagrozenie (walka w niebezpiecznym terenie, pogorszenie czyjego$ stant
zdrowia) czy tez zdarzenie ktore ma miejsce stwarza znaczacy dyskomfort dla gracza (tematyka
sceny powoduje nieprzyjemne skojarzenia, akcje innego gracza powoduja zte samopoczucie,
pojawito si¢ ryzyko kontuzji). Osoba uzywajaca tego stowa nie ma obowigzku tkumaczema
czemu go uzyla a nikt z innych uczestnikow nie powinien o to dopytywac.

YELLOW - Jeieh dana scena, dochodzi do pewnych granic gracza, powinien on uzy¢ stowa
Yellow. Oznacza to, zostahmy na tym poziomie intensywnosci, ale nie idzmy dalej. Stowo stuzy
do jasnego wyznaczenia granic i mamy nadzieje ze bedzie czesto uzywane.

GREEN — stuzy wzmacnianiu intensywnosci odgrywania, uzywajac go dajemy sygnal innym
graczom, ze dla efektywnosc1 czy realizmu danej-sceny jestesSmy gotow1 przesunqc nasze granlce
i zachecamy do mocniejszego grania. Uzycie tego stowa oznacza ze proponujemy przejécie na
poziom intensywnosci ,.full touch”. Uzyc1e tego - stowa Jest ‘deklaracja z naszej strony, nie
zobowiazuje innych do podnoszenia poziomu intensywnosci dzialan, ani nie uprawnla do
zwickszenia intensywnosci dziatania wobec innych graczy.

Przestrzen do rozmowy - wiemy ze na tak duzych larpach dzieja si¢ rézne zaskakujace
rzeczy,liczne watki moga wywotac prawd21we emocje, dlatego tez we wszystkie dni gry, przez
“caly czas larpa i w godzing po nim, w wyznaczonym miejscu wylaczonym z gry, bedzie
przebywal dyzurujacy organizator. Jezeli cokolwiek si¢ stanie, albo po prostu bedziecie mie¢
potrzebe by opowiedzie¢ co przezyliscie, co czujecie, to ta osoba zawsze bedzie na Was czekata.
Korzystajcie z tego, jesteSmy na tym larpie dla Was i chcemy zZebyscie czuli si¢ komfortowo.
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Czesé 1. Przygotowama poznaj SWOje ograniczenia, poznaj
swoje mozliwosci! pi o .

Walka jest nieodlqcénq czescig zycia, zwlaszcza w tak niebezpiecznym miejscu jak swiat
Zelaznych Basni.=

Jednak zanim pomowimy o samej walce, slow kllka 0 tvm,
Kiedy do niej dojs¢ nie moze°

1. W przypadku poddania si¢ gracza poprzez wykonanie gestu bezpieczenstwa. Osoba
(gracz), ktora nie chce bra¢ udziatu w walce (z dowolnych wzgledow), moze ‘wykonaé
gest bezpieczenstwa, polegajacy na zalozeniu rak za glowe. Postac¢ takiego gracza jest
traktowana w walce automatycznie jako pokonana. Osobe, ktora wykonuje gest
bezpieczenstwa, nie wolno pod zadnym pozorem realnie uderzy¢ (nawet bardzo lekko)
czy to bronig bezposrednia czy pociskiem. Gracz, ktory wykonuje gest bezpieczenstwa
nie moze go odwotaé w ramach jednej sceny; osoba wykonujaca taki gest nie moze
nikogo w zaden sposob atakowac, czy to fizycznie, czy zdolno$ciami magicznymi. Postac
takg mozna zaatakowa¢ wykonujac pantomime zadania jej ciosu lub, jesli to pierwsze nie
jest mozliwe, informujac ja stownie o ataku. Nalezy ja poinformowaé rowniez o skutku
ataku . UWAGA male dzieci i osoby ktore wyraza taka cheé, beda mie¢ oznaczenie
symbolizujace permanentny gest bezpleczenstwa (biala opaska otrzymana od
organizatorow)

2. W terenie niebezpiecznym, w ktorym tatwo o kontuzje lub powazniejsze obrazenia (np.
gesty las, strome zbocze, waska kamienista $ciezka). Decyzj¢ o przeniesieniu walkiw
bezpieczniejsze miejsce podejmuja gracze, albo Duch Opiekunczy jezeli jest przy scenie. | |
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W walce nie wszystkie zagrania sa dozwolone. Oto lista tych ZABRONIONYCH:

1.” Walka ogranicza si¢ do szermierki bronig — zabronione jest uzywanie innych
przedmiotow niz bron bezpieczna. Mozna chwyta¢ przeciwnika w walce, ale tylko w
granicach zasady no pain; niedopuszczalne sg ciosy sitowe czy sitowe obezwtadnianie,
chyba ze gracze obustronnie zgodzg si¢ gra¢ na poziomie “gréen” czyli na poziomie
intensywnosci full touch.

Dopuszczane sg ataki w glowe.

. Ataki tarcza s zabronione.
Dopuszczone sg sztychy bronia, ktora posiada ostrze (miecze, wlocznie, Sztylefy)
Sztychy powinny zawsze by¢ kierowane ostrzem do dotu. .
Podczas walki bronig nie wolno wyprowadzaé ciosow ,,sitowych”. Z uwagi na lekka
wage 1 material, z ktérego wykonana jest bron, bardzo mocne uderzenie nie przektada si¢
na efekt walki tak jak w przypadku starcia prawdziwa bronig. Grozi jednak kontuZJq 1
zniszczeniem broni swojej lub przeciwnika.
Kazde trafienie powoduje utrat¢ punktu zycia, niemniej zakazane jest celowe
wyprowadzanie ciosu w miejsca wrailiwe: krocze, szyja, twarz.

Naruszenie Jaklchkolwwk zasad dotyczacych bezpleczenstwa walki bromq bedzie podlegato
karze do wykluczenia z gry wiacznie. :

UWAGA! WAZNE!
- Zakazane s3:
= ciosy sitowe

= celowe mierzenie we wrazliwe miejsca (szyja,twarz,krocze)
= sztychy muszg by¢ kierowane ostrzem w dot

" Kazdy uczestnik jest zobowiazany do wziecia udzialu w warsztatach mechanicznych i
bezpieczenstwa ktore odbeda si¢ 15 sierpnia przed gra.
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Znaj ac juz swoje ogranlczema mozemy przystapi¢ do walki, jednak nalezy pamu;tac 0 Jednej
rzeczy:

Do walki potrzebne jest uzbrojenie! :
Na Flambergu mechanicznie nie mozna zranic¢ przeclwnlka nie p0s1ada] ac broni.
Nie istnieje wiec walka wrecz!

Kilka slow o broni;tch dystansowych:

3

Bron strzelecka:

Walka strzelecka odbywa si¢ na Flambergu przy wykorzystaniu tukow i polega na trafieniu
przeciwnika strzala wykonang w specjalny sposéb zapewniajacy bezpieczenstwo uczestnikow.

NEIMREE] mammm’

Strzela¢ mozna bez ograniczen (do wykonczenia-amunicji) do momentu wejécia w zwarcie,
‘potem nalezy si¢ wycofa¢ albo odrzuci¢ tuk.”

Strzaly wystrzelone moga zosta¢ powtornie uzyte dopiero w kolejnej scenie.

s
)

Strzaly winny by¢ oznaczone w celu ewentualnego ustalenia wtasciciela po walce.

- Luki podlegaja przeprowadzanej przez Duchy Oplekuncze weryfikacji dopuszczajacej do gry.
~ Bron taka musi by¢ przede wszystkim o odpowiednim naciggu (12 Kg) oraz imitowaé bron
historyczng.

Odrzuconej broni strzeleckie;j i strzat zabrania sie zabieraé, kras¢ czy odbiera¢. Lezace luzem
strzaly zostaja zebrane przez wiascicieli (lub w wyj gtkowych sytuacjach przez Duchy

" Opiekuncze). W dobrym tonie jest przektadanie strza1 w widoczne miejsce poza zasiegiem
butow walczacych.
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~ Bron miotana:

S
>

Bron miotana jest to bron bezrdzeniowa przeznaczona przez producenta do rzucania nig.

Raz uzyte rzutkl moga zosta¢ powtornie uzyte dopiero w kolejnej scenie. \ jednej scenie mozna
straci¢ tylko jeden punkt zycia lub pancerza w wynik trafienia bronig miotana.

Przed walka, potrzeBna nam bedzie jeszcze gar§¢ informacii, o tym ile mozemy wytrzymag:

Kazda postac posiada 4 punkty zycia i od 0 do 4 punktow pancerza

Pancerz jest oceniany przed gra przez wyznaczong przez orgamzatorow osobg 1
przyznawana jest mu warto$¢ od 0-3 punkow

Czwarty punkt pancerza mozna zdoby¢ tylko posiadajac odpow1edn1 helm (0-1 PP)
Punkty zycia symbohzujq jasne koraliki, punkty pancerza czarne; jedne 1 drugle nosimy
zaczepione na pierScieniu. Pusty pierScien oznacza, ze Jestesme martwi i nie bierzecie
udzialu w grze, pilnujecie wigc swojego pierscienia.
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- Cze;éc’ 2. Walka — gra o najwyzsza stawke.

Zna]qc swoje ogmnzczema i mozliwosci oraz bedgc uzbrojonym mozecie stanq¢ do walki z calym
swiatem.

W celu zapewnienie ptynnosci rozgrywki i odpowiedniej dynamlkl walki przygotowalismy dla
was gars¢ zasad:

1. Cios, aby byt skuteczny musi by¢ wyrazny i celny. Wszelkie lekkie szturchnigcia, otarcia,
dotknigcia, mus$nigcia, 1 klepnigcia nie powodujg obrazeh. Wierzymy w zdrowy rozsgdek
graczy i budowaie scen walki tak by stuzyly opowiesci, w wyjatkowych
sytuacjach instancja decydujaca jest Duch Opiekunczy.

2. Bron strzelecka zadaje obrazenia tylko po wyraznym trafieniu w ciato przeciwnika.

3. Bron miotana zadaje obrazenia tylko po wyraznym trafieniu takg bronig w ciato
przeciwnika. Jednak w jednej scenie mozna otrzymac tylko jeden punkt obrazen od broni
miotanej. _

4. Bron miotﬁnq i strzeleckq mozna blokowac tarcza 1 bronig do walki wrecz. =

5. KAZDA BRON ZADAJE 1 PKT OBRAZEN (bron biala, bron miotana, bron
strzelecka, bron*drzewcowa... kazda). N

6. Jeden punkt obrazen to jeden punkt pancerza lub jeden punkt Zycia mniej. W pierwszej
kolejnosci $cigga si¢ punkty pancerza.

7. Po kazdym otrzymanym obrazeniu gracz moze zadecydowac si¢ na utratq przytomnosci
lub $mier¢. Dalsze losy postaci od momentu decyzji o utracie przytomnosci sg efektem
akcji fabularny lub decyzji DO. Odgrywajac nieprzytomnos$¢ nalezy informowaé
»sprawdzajacych” o swoim stanie. Nieprzytomng osobg mozna okras¢ (wytacznie z
przedmiotow fabularnych!), zwigza¢, a nawet dobi¢. Ocucanie ma charakter fabularny,
powinno by¢ nastepstwem dzialania innych graczy, po scenie gracz moze tez sam
zdecydowac o odzyskaniu przytomnosci. W przypadku gdy gracz wybierze $Smierc,
rowniez informuje “sprawdzajacych” o swoim stanie, a po zakoficzeniu sceny schodzi z
terenu gry.

8. Obrazenia, ktore nam zadano, zliczamy w glow1e 1 zdejmujemy odpowiednig ilo§¢ :
koralikow z pierScienia po scenie walki. &

9. Postac, ktorej pozostat jeden punkt zycia jest cigzko ranna, unieruchomiona i bezbronna V.

_ do konca sceny walki, co za tym idzie moze zosta¢ dobita. Ma prawo zej$¢ na bok by nie :
. +  przeszkadza¢ innym w walce.




Cze¢s¢ 3. Odpoczynek — zarowno wieczny jak i doczesny.
Kazda walka .ki;dys' sig konczy, chocby na chwile. To co dzieje si¢ pozniej zalezy od jej wyniku.

Postacie znajdujace si¢ na jednym punkcie zycia sg zdane na zwycigzcow potyczki. Moga zostaé
dobite lub pozostawione cigzko ranne, ponizej opis tych dwdch sytuacji.

Dobicie Postaci:

Dobi¢ mozna w-ramach sceny fabularnej postac, ktora nie podejmuje walki lub postaé
nieprzytomna, zwiazana, ciezko ranna, itp. Dobijanie polega na wykonaniu pantomimy tej
czynnosci 1 wyraznym poinformowaniu o tym fakcie dobijanego. Osoba dobita natychmiast
konczy swoj udziat w zabawie na ten moment — nastgpnie musi skonsultowac si¢ z
organizatorami i dowiedzie¢ si¢ na jakich warunkach bedzie kontynuowac gre.

Postaé ciezko ranna:

J °

Kazda postaé, ktora posiada tylko jeden punkt zycia jest traktowana, jake ,,ciezko ranna”.
Stan ten nalezy odgrywaé aktorsko i w miare mozliwosci ucharakteryzowaé. Postaé taka
nie moze korzystaé ze swoich nmiejetno$ci — nie moze np. uczestniczyé w walce, nie moze
czarowad, korzystaé z mocy, przygotowywa¢ mikstur, itp. Moze porusza¢ si¢ samodzielnie 1
szuka¢ pomocy ale jej stan musi by¢ nalezycie odegrany. Stan ten trwa do momentu
przywrocenia stanu posiadanych punktow zycia do poziomu wickszego od 1. Posta¢ cigzko

~ ranng mozna dobi¢ wg zasad opisanych wyzej. Jezeli posta¢ nie uzyska pomocy do konca dnia,
jest wielce prawdopodobne, Ze nie przezyje nocy. Taka posta¢ moze uratowac tylko
wykwalifikowana pomoc medyczna lub magia. Zwykte leczenie jest bezuzyteczne, dziata
jedynie przy ranach-lekkich. Gracz, ktorego postac jest w tym stanie w kazde;j chw1h moze
zdecydowac o tym, ze umiera.
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Postacie majaces2 punkty zycia lub wiccej sg poranione, ale mogg normalnie funkcjonowag.

Leczenie (dotyczy tylko postaci lekko rannych):

Postac¢ lekko ranna moze zostac opatrzona co skutkuje +1 punkt zvc1a
Spozycie ziol leczacych: +1 punkt zycia;

Nocny. vaqczvnek. +1 punkt zycia;

Solidny positek: +1 punkt zycia.

3

Kazdego zrodla leczenia mozna uzyc¢ raz na jednej ranie po scenie walki.

Naprawa pancerza:

Aby odzyska¢ utracone punkty pancerza nalézy go naprawic. NapraWy dokonujg odpowiednio
do tego przygotowane postacie. Mozliwe jest tez naprawienie pancerza przy pomocy magii.
Smieré: )

" \

Posta¢, ktora stracita ostatni puﬁkt zycia jest martwa 1 tym samym konczy swoj udziat w

zabawie. Posta¢ taka powinna pozosta¢ w miejscu $mierci przynajmniej do czasu zakonczenia

sceny. Po tym czasie gracz powinien udac si¢ do organizatoroOw celem ustalenia zasad jego
 dalszego udziatu w zabawie.

Postaé, ktora nie posiada oznaczenia punktéw zycia nie bierze udziatu w grze. Nie wolno jej
wchodzi¢ w jakiekolwiek interakcje z innymi graczami.

AMBERG
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» Magla

Magia w Zelazn.ych Basniach jest dzika, pot¢zna, kosztowna, ale na swdj sposob prosta. Czy
Kataklizm miat wptyw na obecny jej ksztalt? Czy moze byla taka od zawsze? Tego nie wie nikt.

Kto wiada magia?

Mimo, ze magi¢ mozna spotka¢ prawie na kazdym kroku, zdecydowanie rzadziej spotyka si¢
osoby, ktore potrafij nig wiadaé. Kazda z nacji inaczej rozumie i podchodzi do tego zagadnienia.
Ponizsze przyklady nie wyczerpuja oplsu uzytkownikoéw magii, pokazujq tylko ich najbardziej
znane przypadki.

Wsrod Daborzan mozna spotkaé mie;dzy innymi:

Szeptuchy znane ze swoich leczniczych czardw, umiejetnosci rozmow z duchami i wrdzenia,
ktore potrafig odsyta¢ zmartych, czynic i (lub odczymac) klatwy 1 urokl

Guslarzy, ma_]qcych w1edze; o magicznych stworzemach potraﬁqcych je zakla¢ i zmusi¢ do
postuszenstwa; znaja si¢’oni takze na zw1erz¢tach i tajnikach przyrody i potrafig je skutecznle
wykorzystac.

Kaplanéw Daboga, ktorzy uzywaja magii dzigki tasce swojego boga - Pana Stonca i Urodzaju.

Kaplanéw Matki Dusz, opierajacych si¢ na sile swojej wiary, cho¢ ich Pani nie odpowiada juz
wprost na wznoszone modlitwy.
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Skaldéw, ktorzy swym talentem artystycznym sg w stanie zaklaé ludzi i przedmioty, natozy¢é na
nich (lub na noszqcych dany przedmiot) jaki$ los zwigzany z dawnyml legendami, albo nawet
dzigki swojej mocy da¢ poczatek nowym legendom.

Kaplanow Tywara kofzystaj acych z mocy swego surowego boga.

BES“NN :

Kaplanow Agira, ktorzy dzieki SWO_] ej woli 1 znajomosci starych rytuaiow dalej potrafig czymc
niezwykte rzeczy, pomimo odej$cia ich boga.
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Ellenowie z Polis nie toleruja mistycznej, tradycyjnej magii. Zamiast tego okietznujg energi¢
przy pomocy artefaktow i po cze$ci naukowemu podejsciu. Ich kaptani nie majg mocy
magicznych. Jedynymi osobami, ktore majg dostep do magicznych zdolnosci sa:

<

MEIMREE] mamsw"

Konstruktorzy, ktorzy wykorzystuja je do zfozumienia dziatania, bu&o'wy 1 obsiug'i‘ magicznych
artefaktow. Pomimo catej naukowej otoczki jaka roztaczaja wokot siebie, wyraznie widaé, ze
tylko osoby z pewnymi specjalnymi zdolno$ciami sg-w stanie w petni obstuzy¢ czy naprawi¢
potezne artefakty. g

£ Oczywiscie w $wiecie Zelaznych Bagni nie istnieje zadna oficjalna szkota magii - wiedza §
_przekazywana jest z mistrza na ucznia. Dlatego kazdy uzywajacy magii osobnik ma swoj *’

- indywidualny zestaw zdolno$¢. Spotyka sie tez inne okre$lenia na uzytkownikdéw magii, np. a3
wiedzma, czarnoksi¢znik, Swiety maz itd. Oprocz tego istniejg na §wiecie inne istoty niz ludzie, \
ktore potrafiag korzysta¢ z magii.
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Dzialanie magii:

Poniewaz $wiateZelaznych Basni jest bardzo szeroki i zréznicowany, nie przedstawimy Wam
listy czarow do wyboru. Dziela si¢ one na te dostgpne wytacznie dla postaci magicznych oraz na
magiczne artefakty, ktore zapewniaja swym uzytkownikom konkretne moce. Kazda osoba
chcaca graé postacia magiczna otrzyma pule dostepnych dla niej czarow przed gra. 5
Mechanicznie, czar (takze taki wpleciony w aktywny magiczny przedmiot) reprezentowac
bedzie karta z opisang nazwa oraz efektem uzycia.

Taka karta sktada si¢ z:

o Nazwy :
¢ Opisu sposobu dziatania i rzucania
o Kosztu czaru i jego ograniczen

Bardzo wazne stowa kluczowe ktore moga pojawi¢ si¢ na kartach:

Osoba - kazdy czlowiek ktory nie ma statusu istoty magiczne;j. :
Istota magiczna - stworzenia ktore wygladaja jak istoty magiczne, oraz ludzie > ktorzy
posiadaja takie status (taki status tez bedzie udokumentowany na Jednej z kart ktorq
posiada taka osoba)

Scena - okres kilku, kiklunastu minut skupionych wokoto jednego zdarzenla

Do konca dnia - do kofica gry w danym dniu.




Rzucanle czaru / uzycie artefaktu

W czasie trwania sceny osoba rzucajgca czar wykonuje polecenia z karty, komunikujgc
odpowiednim celom dziatanie zgodnie z instrukcja. Cel/cele maja obowigzek odegrania
poznanego efektu. Zasada ta stosuje si¢ rowniez do artefaktow - beda posiadaty wlasne karty
efektu. Wigkszo$¢ kart da si¢ zagra¢ w sposob nierzerywajacy gry, zachecamy do tego by to
wplata¢ w sceng tak by nie zaktocac jej przebiegu.

W razie wqtphwosm/problemow mozna omowi¢ sprawe¢ z duchem oplekunczym, ale doplero PO
ZAKONCZONEJ SCENIE.
* Umigjetnosci i czary sg reprezentowane przez karty, przyplsane zar6wno do o0sob, jak i
przedmiotow. :
o Jezeli nie jest napisane inaczej, karta taka reprezentuje to co potrafi postac wiec

mozna z niej korzysta¢ dowolng liczbe razy podczas ary.
Niektore karty mogg mie¢ dodatkowe ograniczenia np: nie mozna ich uzywaé w
czasie walki lub uzycie ich mozliwe jest tylko w s'wiqt):ni.

Magia w przedmiotach:

A Y

Artefakty, w zaleznoéci od woli ich stworcy lub charakteru efektu magicznego ktéry go

stworzyt, moga funkcjonowac jako pasywne (kazdy posiadacz przedmiotu moze go uzy¢) lub

aktywne (tylko osoba z talentem magicznym moze go uzyc¢). Artefakty moga mie¢ ograniczong
liczbg uzy¢, albo dziala¢ stale. Kazdy artefakt p051ada karte Z nim powiazang, w wypadku jego
- przekazania, nalezy tez przekaza¢ karte z nim powigzang.
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Efekty niektoryeh czaréw i przedmiotdéw moga si¢ uwidoczni¢ w postaci magicznych znakow.
Moga by¢ one namalowane, wyryte, czy trwale umieszczone na przedmiocie. Ich dziatanie
polega na tym, ze kazda widzaca je osoba powinna si¢ zachowa¢ w okreslony sposob.
Stworzenie takiego znaku zawsze wynika z uzycia karty. Cze$é z nich bedzie znana tylko
wybranym graczom, na ktorych te znaki maja dziata¢, a czgs¢ jest znana wszystkim. W
informatorze otrzymanym przed gra przeczyta¢ bedziecie mogli opis kilku powszechnych
symboli, ktore powinniscie zna¢ i potrafi¢ na nie zareagowac.

Przykladowe znaki powszechne:

P - kazda istota magiczna nie bedzie, niesprowokowana, atakowaé osoby z tym znakiem.

S - Odpornos¢ na strzaty - kazda ze strzat lecacych w kierunku osoby 6znaczonej tym znakiem
chybia, albo tylko lekko si¢ o nig ociera, nie tobigc jej krzywdy.
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E_rzykladowe karty mocy u réznych posiadaczy:
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Szeptucha

Karta - Prawda Umbry

Moc - Przez scen¢ wskazana palcem i nazwana imieniem dusza zmarlej osoby musi odpowiadac
szczerze i niewymijajaco na wszystkie pytania Szeptuchy. Duszy nie wolno podejmowac innych
akcji poza rozmowa z Szeptucha.

Koszt - Natychmiastowy - do zmroku Szeptucha nie moze oktama¢ Zadnej duszy.

Guslarzg

Karta - Znamig bestii

INIMPTR L flilSlﬁl!SiJ

Moc - W trakcie jednej sceny przy pomocy wiasnej krwi nanosi znak ochronny (P).pa osobe.

)

Koszt - Natychmiastowy, - strata 1 PZ, niemozliwa do regeneracji az do zmroku.

)
=

Kaplan Daboga

Karta - Blogostawienstwo Stonca

: Z*I\'/IOC - W rytuale ku czci Daboga otacza do kofica dnia wybrang osobe taska Daboga (osoba.
otrzymuje 3 dodatkowe punkty pancerza)

Koszt - Natychmiastowy - strata 1 PZ niemozliwa do regeneracji az do zmroku. Jezeli osoba
okryta Blogostawienstwem okaze si¢ niegodna, kaptan moze rano juz nie zobaczy¢ stonica.
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Karta - Rozrzutno$¢ Arnira Biatorekiego

Moc - Osoba do ktorej wezwano legend¢ o Arnirze wskazujac ja w plesm lub wierszu, musi do
zachodu stonca odda¢ wszystko co warto§ciowe obcym 0sobom. x

Koszt - Skald do zachodu stonca nie moze odméwic napoju lub jedzenia Komukolwiek, kto o nie
poprosi - jezeli to zrobi traci bezpowrotnie t¢ moc.

Ograniczenie - tylko jedna taka legenda moze by¢ rzucona dziennie. .
Kaplan Tyrwara
Karta - Osad Tyrwara

Moc - Kaptan naleazuje dowolnemu cztowiekowt zrobi¢ rzecz smszna.zgodnle z prawaml i
regutami Tyrwara: Jezeli ta osoba nie bedzie robi¢ wszystkiego, cow jej s1lach by do zmroku to
urzeczywistni¢, noca czegkac ja moze straszna klatwa :
Koszt Karta Jednorazowa musi by¢ przedarta Jezeli Kaptan zazada czego$ malostkowego lub
n1eprawego moze si¢ zdarzy¢, ze to na niego czekaé straszna kara.

_ Ograniczenie - Kaplan i ofiara mocy muszg si¢ zglosw po zakonczeniu dnia do scenarzystow w
~ celu odegrania osagdu Tyrwara. i
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Maglczny przedmiot
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Karta - Jadeitowy Zmierzch (kielich)

(osobna karta) Moc - Wypicie wina z kielicha leczy wszystkie choroby i tfucizny u ludzi.
(oderwij i wyrzu¢ kartke z moca, kielich przestaje dziata¢, otwérz karte z napisem koszt). Moc *
nie wymaga zdolnosci magicznych.

(osobna zamknigta karta) Koszt - Jezeli do zmroku do kielicha nie zostanie wlana krew
umierajacego, kielich o zmierzchu peka (jezeli zostato dopetione, kielich nalezy przekazaé
Duchowi Opiekunczemu lub scenarzystom, celem dotaczenia na powrdt karty z mocg) .
Prawidlowe zatadowanie wymaga zdolnosci magicznych.

Magiczny artefakt

Karta - Skarabeusz

‘Moc - Gdy osoba, ktora ma na sobie polozon’egé) Skarabeusza sklamie. jest przez ni“ego bolesnie
raniona (1 PZ za klamstwo lub odmowe 0dp0w1ed21) Wymaga zdolno$ci magicznych do
aktywaciji.
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Koszt - Po jednokrotnym przestuchaniu, skarabeusz musi by¢ wystawiony przez okoto 2 godziny
na promienie stonca. Tylko Konstruktor moze zregenerowa¢ Skarabeusza.
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