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Wprowadzenie 

 

Witaj w świecie bez nazwy, bez początku i bez końca. 

Witaj w środku wszechświata, gdzie znajdziesz drzwi do niezliczonych światów. 

Witaj poza czasem, gdyż możesz przenieść się stąd do każdego okresu. 

Witaj w swoim nowym domu. 

 

Wiedz, że byłeś jednym z wielu, wybranych ze względu na swoją moc, siłę i 
inteligencję. 

Wiedz, że zostałeś poddany śmiertelnym próbom, z których tylko najlepsi mogli 
wyjść cało. 

Wiedz, że okazałeś się najlepszy z pośród nich wszystkich. 

Wiedz, że tylko ty przeżyłeś. 

 

Witaj w miejscu gdzie tajemnic ważniejsza jest od przyjaźni, a pozycja od życia. 

Witaj w miejscu gdzie każdy skrywa tajemnice, które warte są życia setki osób. 

Witaj wśród ludzi, dla których jesteś tylko schodkiem w nieskończonych 
schodach do kariery. 

Witaj wśród swoich. 

 

Wiedz, że od teraz służysz sile która zmienia historię światów. 

Wiedz, że dla swojego świta umarłeś i nigdy tam już nie powrócisz. 

Wiedz, że od teraz każdy twój ruch będzie obserwowany i oceniany. 

Wiedz, że stałeś się częścią Wewnętrznego Kręgu. 
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Wieczne Miasto 

Wiedz, że dostałeś się do miejsca, gdzie wszystko ma swój początek i 

gdzie wszystko się zakończy, a przynajmniej tak przyjęto się mówić. Prawdy nikt 

nie zna, albo została tak dobrze schowana, że nikt jej nie znalazł. Dla ciebie nie 

ma to jednak żadnego znaczenia, przynajmniej na razie. Najważniejsza jest 

wiedza, że znalazłeś się w świecie bez dawnych zasad, gdzie moc magiczna jest 

jedyną i najważniejszą mocą. Tylko istoty magiczne mogą tu przeżyć. 

Nikt ci nie powie kto odkrył to miejsce pierwszy, ani kiedy to było. Być 

może jest to jedna z wielu tajemnic czekających na odkrycie. Jest to miasto 

zrodzone z mocy magów i mu posłuszne. Możesz stworzyć tu cokolwiek chcesz 

nie poświęcając mocy, lecz nie możesz zrobić nic, aby zaszkodzić innej osobie. 

Jednak wstępując do tego wszechświata całkowicie odciąłeś się od dawnych 

źródeł mocy i tylko moc z tego źródła może teraz wspierać twoją magię. To 

sprawia, że stałeś się niezwykle potężny, lecz jednocześnie jesteś uzależniony 

od powrotów do Wiecznego Miasta. 

Jest to miasto poza czasem, gdyż nie możesz rzucać tu zaklęć 

przenoszących w czasie. Każda próba podróży prowadzi do bezkresnej pustki, w 

której nie ma niczego i która nie prowadzi do nikąd. Jeżeli ktoś jest na tyle głupi 

by próbować, skończy w nieskończenie wielkiej pustce, w której zginie samotny. 

Jedynie ktoś, kto potrafił by określić położenie Miasta w określonym mógłby 

podróżować w czasie, lecz bez niemagicznego punktu odniesienia, jest to nie 

możliwe, a przynajmniej nikt nie pochwalił się taką wiedzą. 

W mieście tym co jakiś czas otwierają się dwie bliźniacze bramy, jedna 

wejściowa i druga wyjściowa. Obydwie prowadzą do innego świata, lecz w 

dwóch różnych czasach. Być może jest to związane z nagromadzoną tu magią, 

lub jest to właściwość tego dziwnego wszechświata, nikt nie wie. Wszyscy 

jednak wiemy jak można to wykorzystać.  
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Bliźniacze bramy 

Jak już wiesz, w mieście tym można spotkać dziwne bramy do innych 

światów. Nie są to tylko zwykłe teleporty, bo nawet gdybyś znalazł bramę do 

świata z którego pochodzisz, to i tak prowadziła by ona do innego czasu. Nie 

chodzi tu jednak o różnicę wynikającą z różnego upływu czasu tu i tam, brama 

może równie dobrze prowadzić do czasów przed twoim narodzeniem, jak i 

tysiące lat później. 

Inną właściwością bram jest ich losowość i niestałość, to znaczy pojawiają 

się nie wiadomo skąd i nigdy nie wiadomo kiedy znikną. Rozszczepiają one nie 

tylko czas i przestrzeń, lecz także łamią wszelkie znane zasady logiki. Bywa, że z 

wyjściem wyjdzie drużyna magów nawet przed tym, jak do niej weszli, a nawet 

mogą wyjść parę razy, za każdym razem mając inną historię do opowiedzenia. 

Gdy jednak brama się zamknie, zawsze zostaje tylko ostatnia kopia jednego 

maga. 

Następną właściwością jest różnica w czasie między wejściem i wyjściem. 

Brama wejściowa tu może prowadzić tysiące lat wcześniej lub później, niż w 

tamtym świecie pojawi się Brama wyjściowa prowadząca do tego miasta. 

Prowadzi to czasem do przedziwnych wypadków, gdy wysłana tam drużyna nie 

wraca, gdyż nie wie kiedy szukać bramy wyjściowej z danego świata i utyka tam. 

Zawsze są one jednak w dokładnie tym samym miejscu, tylko w innym czasie, co 

trochę ułatwia poszukiwania. 

Nikt nie wie dokładnie ile będzie otwarta dana brama, oraz gdzie 

prowadzi. Są one jednak dość stabilne i nigdy nie są otwarte krócej niż kilka dni, 

a nawet potrafią pozostać otwarte przez kilka tygodni. Dzięki długim studiom 

nad Bramami, niektórzy z magów mogą poznać symptomy zamykania się ich i 

ostrzec wszystkich na kilka godzin przed tym momentem.  

Bramy do tego samego świata są podobne w magicznej aurze jaką 

emitują, dlatego wysoko postawione osoby w Wewnętrznym Kręgu potrafią 

określić do jakiego świata będą prowadzić, niestety nie mogą określić 

dokładnego miejsca na planecie, ani jaki będzie tam czas. 
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Wyprawy 

Ze względu na brak wiedzy na jak długo otworzy się brama, często 

pierwsze wyprawy są spontaniczne, złożone z magów przebywających blisko, 

gdy otworzył się portal. Jeżeli taka wyprawa powróci, wtedy szybko formuje się 

nową wyprawę, która ma już określone zadanie, choć często jest to tylko 

rekonesans.  

Ze względu na niestabilność bram, oraz wiele innych niewiadomych, w 

tego typu wyprawach rzadko uczestniczą potężniejsi magowie, wolą wysyłać 

podlegających im uczniów. Nie oznacza to, że nie są oni zainteresowani 

wyprawami, ani tym co dzieje się w odkrytych tam wszechświatach. Każdy 

portal to szansa na zdobycie nowej wiedzy, nowych sprzymierzeńców, lub 

pozyskanie ciekawych artefaktów. 

Ze względu na losowość epoki jaka tam panuje, czasem magowie 

spotykają się z cywilizacjami technicznymi wybiegającymi setki lat przed tymi, 

do których zdążyli przyzwyczaić się w swoich światach. W takich wypadkach 

muszą wytężyć wszystkie swoje magiczne i umysłowe umiejętności, aby 

sprostać przeciwnościom daleko przekraczającym to, do czego się przyzwyczaili. 

Wyprawy nie zawsze są tajne, bo czasem trudno zachować w tajemnicy 

bramę, która otworzyła się na środku placu zgromadzeń, lecz to co się w danym 

świecie zrobiło, to już zawsze jest tajemnicą osób jakie się tam wybrały, oraz 

Wewnętrznego Kręgu.  

Zmiany jakie wywoła każda wyprawa są skrupulatnie badane przez inne 

wyprawy, aby wywołać w danym świecie wydarzenia lub zbiegi okoliczności, jak 

najlepiej pasujące wysoko postawionym ludziom w Wewnętrznym Kręgu.  

Nie tylko oficjalne struktury magów są zainteresowane Bramami, także 

tajne stowarzyszenia, rodzinne klany i potężni magowie są zainteresowani 

pozyskaniem czegoś z tamtych światów. Tego typu grupy interesów często zwie 

się Ukrytymi Kręgami. 
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Wewnętrzny Krąg 

Magowie tworzący i zamieszkujący Wieczne Miasto utworzyli tak zwany 

Wewnętrzny Krąg. Jest to podział klasowy magów ze względu na moc i wiedzę, 

w którym tak zwana wewnętrzna grupa sprawuje kontrolę nad zewnętrznymi. 

Ze względu na to, że tylko potężni magowie mogą zamieszkiwać Wieczne 

Miasto, nie ma tu rodzin i dzieci. Z tego powodu magowie na niezliczonych 

światach do których otwierają się bramy, zakładają tajne stowarzyszenia 

Wewnętrznego Kręgu, których zadaniem jest znajdywanie i opieka nad osobami 

obdarzonymi potężną mocą, aby w przyszłości móc powiększyć liczbę 

mieszkańców Wiecznego Miasta. Tego typu organizacje stanowią też pierwszą 

część prób, jakim musi sprostać nowy członek Kręgu. 

Gdy brama otworzy się w świecie, gdzie można znaleźć osoby obdarzone 

mocą magiczną, wtedy jednym z zadań często jest pozyskanie maga dla kręgu. 

W tym celu przed potencjalnym nabytkiem stawia się wiele zadań, które mają 

potwierdzić jego moc, inteligencję, a nade wszystko oddanie Wewnętrznemu 

Kręgowi, poprzez zachowanie tajemnicy o jego istnieniu.  

Oczywiście poddawany testom nie zdaje sobie sprawy z tego co się 

dzieje. Wszystko jest zrobione tak, aby wyglądało na jakąś wewnętrzną grę 

polityczną o władzę, próbę mocy między magami, a nawet sprowadza się na 

zamieszkujące przez maga państwo wojnę, aby mógł on wykazać się mocą i 

polityczną sprawnością. Po prostu wydaje mu się, że wszystko sprzysięgło się 

przeciwko niemu, i ma tylko swoje siły, aby przeżyć i być może jeszcze na tym 

skorzystać. 

Po tej drugiej serii prób mag może zostać przeniesiony do Wiecznego 

Miasta, gdzie przejdzie trzecią i ostatnią próbę, polegającą na połączeniu się  ze 

źródłem mocy w tym wszechświecie. Potrzeba do tego dużych zasobów własnej 

energii, oraz nadludzkiej siły woli i kontroli. Ci którym się nie uda, zostają 

zniszczeni przez swoją własną moc. Ci którym się uda, stają się nowymi 

członkami Wewnętrznego Kręgu. 
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Tworzenie Postaci 

Na początku gry gracze wybierają dla swoich postaci imiona, oraz krótki 

opis wyglądu. Postacie nie muszą być nawet humanoidalne, ani w stylistyce 

fantasy. Mogą to też być bioorganiczne roboty, lub kawałki kryształu, byle tylko 

mogli się porozumiewać i władali magią.  

Od strony mechaniki, każda z postaci zaczyna grę z czterema cechami, 

które wybrane na początku kampanii nigdy się nie zmieniają. Dodatkowo każdy 

z graczy wybiera trzy Atuty, które pomagają na różny sposób w testach. 

Cechy: 
Ciało - Odpowiada za wszystkie manualnie wykonywane akcje postaci. 

Umysł - testuje się w przypadku wszystkich akcji w których wykorzystuje się 

spryt i inteligencję. 

Magia - wykorzystuje się do określenia powodzenia w rzucenia zaklęcia. 

Moc - testuje się w przypadku użyczania mocy innemu magowi. 

 

Aby określić cechy każdy z graczy ma 10 punktów, które musi rozdzielić 

między cztery cechy (minimalnie 0, maksymalnie 5 do jednej). Następnie dodaje 

się do nich 5, co na koniec da przedział cech między 5, a 10.  

W czasie gry cechy będą się zmniejszać lub zwiększać, co będzie 

nazywane zmęczeniem i regeneracją. Cecha nigdy nie może spaść poniżej 1 i 

zwiększyć się powyżej wybranej na początku kampanii wartości.  

Atuty 

Są cztery rodzaje Atutów, które w różny sposób pomagają graczowi w 

testach. Trzy pierwsze: Artefakt, Chowaniec i Sprzymierzeniec modyfikują w 

jakiś sposób cechę postaci, a czwarty: Skupienie, pozwala na powtórne użycie w 

sesji raz zużytej karty specjalnej. 

Artefakt - jest to przedmiot, który chwilowo zwiększa kilkukrotnie określoną 

cechę. 

 

Chowaniec - jest to połączony z magiem konstrukt, który zwiększa chwilowo 

cechę o daną wartość. 

 

Sprzymierzeniec - jest to istota, która może wyręczyć maga w teście, dając 

swoją cechę zamiast jego. 
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Każdy z atutów może być połączony tylko z jedną cechą, oraz być użyty 

tylko raz na sesję (chyba, że zostanie wybrany kilkukrotnie). Początkowy 

Artefakt będzie zwiększał wybraną cechę o 5, Chowaniec podwajał określoną 

cechę, a Sprzymierzeniec będzie miał daną cechę na poziomie 10. 

Opis Atutu jest dowolny i zależy od gracza, choć jego wybór powinien 

być zatwierdzony przez MG, aby zbytnio nie kolidował z przygodami w których 

ma być użyty. 

Artefaktem może być magiczny miecz dodający 5 do Ciała, lecz także 

pancerz wspomagany. Należy pamiętać o rozpiętości czasowej epok, z których 

mogą czerpać magowie, lecz nie brać rzeczy, które są zbyt duże, aby mag mógł 

swobodnie z nimi chodzić .  

Chowańcem może być Ognista Sowa dająca Moc, lecz też laptop 

zwiększający Umysł.   

Sprzymierzeńcem może być mały żywiołak ognia, który będzie użyczał 

swojej Mocy, lub mag zamieniony w różdżkę, który wspomaga swojego 

podopiecznego swoją Magią. 

 

Skupienie - pozwala na powtórne wzięcie z powrotem na rękę raz użytej karty 

specjalnej 

 

 Podczas wybierania tego atutu należy zaznaczyć jakiej karty będzie 

dotyczył. Może to być dowolna z kart specjalnych, czyli figura od Waleta do 

Jokera.  

Można wybierać kilkukrotnie ten sam Atut, co pozwoli kilkukrotnie użyć 

tej samej karty, oczywiście nie w tym samym teście.  

 

Gracz może wybrać trzy dowolne Atuty z czterech dostępnych w 

dowolnej kombinacji. Mogą to być trzy takie same Atuty. Dodatkowo gracz 

określa jak wygląda dany atut fabularnie, w czym ma wolną rękę, byle by 

wybrany element pasował do działania Atutu. 
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Magia 

Efekty magiczne tworzy się jak napięcie, poprzez różnicę potencjałów w 

dwóch źródłach mocy. W przypadku magów są to zawsze dwa różne szkoły 

magii, nie będące jednak do siebie przeciwstawne. Na początku gry każdy z 

graczy wybiera trzy dla swojego maga, lecz nie z przeciwnych szkół. 

Przeciwieństwa: 
Ogień - Woda 

Ziemia - Powietrze 

Życie - Śmierć 

Ciało - Umysł 

Czas - Przestrzeń 

Iluzja - Widzenie 

 

Każdy z elementów opisany jest poprzez powiązane z nim Formy, oraz 

przez wywoływane Efekty. Nie są to sztywne ramy i MG może się zgodzić na 

inne podobne elementy w zaklęciach, jeżeli łączą się z ogólnym wyobrażeniem 

o danym magicznym żywiole.  

Element Ognia 
Formy: Płomień, Ogień,  

Efekty:  Ciepło, Eksplozja, Wybuch, Światło, Żrący kwas,  

Element Wody 
Formy: Ciecz, Płyn,   

Efekty: Płynny, Żrąca zasada, Zimno, Przezroczysty,  

Element Ziemi 
Formy: Stal, Piasek,  

Efekty: Ciężki, Twardy, Skupiony, Skoncentrowany, Magnetyczny 

Element Powietrza 
Formy: Gaz, Błyskawica, 

Efekty: Lekki, Szybki, Elektryzujący,  

Element Życia 
Formy: Zwierzę, Roślina, Żywy obiekt 

Efekty: Rozrost, Regeneracja, Uzdrowienie, Ożywienie 
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Element Śmierci 
Formy: Martwe Ciało, Nieożywiony Obiekt 

Efekt: Obumieranie, Rozkład, Śmierć 

Element Ciała 
Formy: Skóra, Kości, Ciało, Obiekt 

Efekty: manipulacja, Ożywienie, kontrola ciała 

Element Umysłu 
Formy: Astralna forma,  

Efekt: kontrola myśli, kontrola snu, 

Element Czasu 
Forma: Teraźniejszy czas, Ścieżka Czasu 

Efekt: Starzenie, Odmłodzenie, przemieszczenie w czasie, przyśpieszenie 

 

Ograniczeniami w manipulowaniu czasem jest to, że zaklęcie musi mieć 

niemagiczny punkt odniesienia, dlatego można obserwować dalsze życie chłopa, 

lecz nie maga, ani magicznej księgi. To samo tyczy się przemieszczania, dlatego 

można zakotwiczyć zaklęcie do terenu zamku lub charakterystycznego głazu, 

lecz nie może to być wewnątrz magicznej wieży, ani na terenie Wiecznego 

Miasta. 

Element Przestrzeni 
Forma:  Fragment otaczającej przestrzeni 

Efekt: Przeniesienie, zatrzymanie w czasie,  

Element Iluzji 
Forma: Niematerialny Fantom 

Efekt: Niematerialność, Kontrola widzenia,  

Element Widzenia 
Forma: Informacja, książka, komputer, informacja na nośnikach, 

Efekt: Ujawnienie, Zrozumienie,  

  

Ograniczeniami w zaklęciach widzenia jest percepcja i wiedza maga, oraz 

przedmiotu zaklęcia. Nie można poznać działania obiektów, których części 

składowych się nie rozumie, choć można nauczyć się obsługi narzędzia jako 

takiego, To samo dotyczy historii i wiedzy, gdyż można poznać tylko te rzeczy, 

o których istnieniu wiemy i potrafimy to nazwać. Średniowieczny mag nie 

pozna zasady działania komputera ani nie zrozumie II wojny światowej, lecz 

może nauczyć się obsługi komputera. 
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Tworzenie zaklęcia 

Tworząc zaklęcie gracz wybiera jakiś efekt, a następnie przyporządkowuje 

go do dwóch różnych żywiołów, które nie są przeciwstawne.  

Z jednego z żywiołów mag będzie brał Formę, a z drugiego Efekt. 

Przykładowe formy i efekty są opisane przy spisie żywiołów, lecz jeżeli MG 

pozwoli, można dobrać inne pasujące do opisu. 

Jeżeli jedna postać nie posiada odpowiedniej kombinacji żywiołów, dwaj 

magowie mogą razem rzucić zaklęcie, każdy wkładając w zaklęcie inny żywioł, z 

zachowaniem powyższego ograniczenia.  

Przykład: Aby stworzyć zaklęcie zadające obrażenia można połączyć 

Ogień z Śmiercią, dla stworzenia Płomienia śmierci.  

Można połączyć trzy żywioły w zaklęciu, choć należy pamiętać o zasadzie 

nie łączenia przeciwieństw. 

By poznać najbliższą przyszłość przedmiotu można połączyć żywioły 

Widzenia, Czasu i Ciała, co może wymagać połączenia mocy trójki magów. 

Nie każde zaklęcie będzie potrzebować Testu, lecz te najbardziej 

skomplikowane, które ruszają fabułę do przodu powinny być Testowane.  

Jeżeli zaklęcie rzuca je jeden mag, wtedy może on testować Cechę Magia, 

a pozostałe postacie mogą wspierać go wykorzystując Cechę Moc.  

W przypadku gdy potrzeba parę postaci do rzucenia zaklęcia, gdy brak 

znania odpowiedniego połączenia elementów jednej postaci, wtedy postacie te 

testują Cechę Magia. Podobnie jak wspomniano powyżej, reszta postaci może 

wspierać ich Cechą Moc, lub też wykonywać w tym czasie inne poboczne 

zadania. 
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Karty specjalne 

Karty specjalne są to karty figur, które są do dyspozycji gracza, a ich 

użycie wpływa nie tylko na wynik Testu, lecz przede wszystkim wprowadza 

zamieszanie w fabule, poprzez wprowadzanie zakulisowych akcji.  

Walet [sabotaż]  

Jeżeli gracz do testu da kartę walet, wtedy zamiast pomóc w teście, 

będzie go sabotował. W takim przypadku modyfikatory za Cechy i Atuty 

odejmuje się, zamiast dodawać w Teście. 

To w jaki sposób postać przeprowadziła sabotaż zależy całkowicie od MG 

i nie powinno zaprzątać głowy odgrywającemu postać graczowi. Ma to za 

zadanie nie wywoływać dodatkowych spowolnień w sesji poprzez podejrzaną 

komunikację, która może być pominięta. 

Taka Akcja nie musi zostać opisana jako niepowodzenie w 

przedsięwzięciu, które wykonywała dana postać, być może udało się jej 

sabotować akcję innego maga, lub w inny sposób udaremnić powodzenie 

operacji, choćby poprzez ujawnienie pewnych danych na temat posunięć grupy. 

Dama [przejęcie]  

Zdobycz w tym Teście przejdzie do gracza wykorzystującego Damę 

zamiast do gracza określonego wcześniej. W przypadku paru Dam, wygrywa ten 

gracz, którego postać dodawała do Testu Cechy i Atuty o większej wartości.  

Chodzi tu o fabularną zdobycz z Akcji, jak przejęty artefakt. osoba lub 

tajemnica. Nie oznacza to przejęcia natychmiastowego, lecz po jakimś czasie, 

być może doszło do podstawienia iluzji, lub też mag wpadł na pomysł jak 

przejąć coś lub kogoś przed przejściem przez bramę powrotną.  

W ten sposób łatwo zdobyć punkt w Kręgu Mocy, bądź wykonać Tajne 

Zadanie, lecz można też przez to sabotować główny cel wyprawy. 

Przejęcie uda się tylko wtedy, jeżeli Test okazał się sukcesem, więc należy 

zastanowić się, czy wykorzystanie Damy w najbardziej oczywistej sytuacji da 

jakikolwiek profit, jeżeli kilku graczy postąpi podobnie. Użycie Damy nie zmienia 

działania Cech i Atutu w Teście, więc opłaca się użyć najmocniejszych opcji. 
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Król [zaginięcie] 

Zamiast wspomagać drużynę, postać udaje się w inne miejsce. Nie będzie 

uczestniczyć w teście (wartość jej cechy nie będzie dodawać się do sumy), lecz 

wartość ewentualnych użytych Atutów będzie się dodawać (lub tylko 

dodatkowej wartości lub wielokrotności).  

Dzięki temu postać może w tym czasie zdziałać coś innego, co w jakiejś 

formie musi przekazać MG, czy to na osobności, czy używając karteczki, lub 

nawet wysyłając wcześniej przygotowanego SMS-a.  

Ewentualne fabularne i mechaniczne kary oraz nagrody są rozdzielane 

normalnie, zależnie od powodzenia lub porażki w Teście. Być może mag 

wykonał swoją część bardzo szybko, lub też udało mu się to dużo wcześniej. 

Mogło być też tak, że jego pomoc nie była potrzebna. 

As [wsparcie]  

Gracz wzywa dodatkowe wsparcie. Jest to najprostsza z kart i jej funkcją 

jest podwojenie wartości Cechy postaci w teście jaką uzyska razem ze użytym 

Atutem, oraz dodanie wartości 11.  

Fabularnie oznacza to wsparcie Ukrytego Kręgu do którego należy postać, 

co z oczywistych względów nie powinno być nadużywane. Dobrze jest, gdy 

użycie Asa łączy się z wykonaniem tajnego zadania, które otrzymał grający. 

Joker [sprawdzam]  

Gracz może rzucić kartę Joker po Teście i opisie Akcji, aby wymusić na 

MG pokazanie mu karty, którą rzucił wybrany inny gracz. Nie może jednak 

pokazać innym graczom jaka to karta. Dzięki temu, jeżeli będzie to karta 

specjalna, będzie mógł zdobyć Punkt Tajemnicy, lecz tylko wtedy, jeżeli nikomu 

nie zdradzi jaka to była karta. 

Dodatkowo, jeżeli kartą specjalną była Dama, to gracz wie, o przejęciu 

danego przedmiotu, informacji lub osoby, lecz nie będzie w stanie temu 

zapobiec. Jeżeli podejrzana karta przejęcia lub sabotażu uniemożliwiło 

wykonanie głównego zadnia jakie stało przed graczami, wtedy gracz używający 

Jokera dostaje na koniec punkt Wewnętrznego Kręgu pomimo niepowodzenia 

głównej misji.  
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Przygotowanie do gry 

Aby zagrać w Wewnętrzny Kręg potrzeba zwykłych kart do gry dla Graczy 

i kostek K10 w rękach Mistrza Gry. Dochodzą do tego wypełnione karty postaci 

dla graczy. 

Karty dla Graczy 

Każdy z Graczy wybiera jeden kolor kart, a następnie dostaje komplet 

kart od 2 do Asa w tym kolorze, oraz jednego Jokera.  

Zważywszy na to, że w talii może nie być tyle kart Joker ilu jest graczy, 

oraz że użycie Jokera nie jest tajne, można zastosować pewne odstępstwa. 

Brakujące karty Joker można zastąpić taką samą kartą z innej talii, bądź 

dowolną charakterystyczną kartą np. z jakiejś gry karcianej.  

Karta Joker ma tylko przypominać graczom o możliwości użycia jej, bądź 

już jej wykorzystania. Z tego powodu nie ma znaczenia który gracz ma jaki 

rodzaj karty Joker, wszystkie mogą być takie same. W przypadku posiadania 

Atutów pozwalających na kilkukrotne wykorzystanie takiej karty, MG może dać 

danemu graczowi więcej kart reprezentujących kartę Joker. 

W przypadku gry na więcej niż czterech graczy, należy skorzystać z 

dodatkowej talii, lecz powinna ona znacząco różnić się od pierwszej. Jest to 

ważne z tego powodu, aby MG w każdym momencie mógł odróżnić karty tego 

samego koloru, lecz należące do dwóch różnych graczy. Dzięki temu gdy dojdzie 

do zwracania kart graczom, wtedy MG nie pomyli się i nie odda kart dla osoby, 

której się jej nie należą. Mogło by to przeszkadzać w zachowaniu tajemnicy, kto 

użył jakiej karty. 

Kostki dla MG 

MG musi posiadać tyle samo kostek K10, ilu graczy uczestniczy w 

przygodzie. Pozwoli to na szybsze wykonywanie testów.  

Nie ma znaczenia czy kości różnią się czymkolwiek między sobą, choć w 

przypadku jeżeli tak jest, MG może opcjonalnie wykorzystać to do dodatkowego 

testowania poszczególnych graczy w jednym teście. Jest to jednak tylko taki 

luźny pomysł. 
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Akcja 

Każde działanie postaci w grze, które ma długoterminowe skutki, musi 

zostać Testowane i uważa się go za Akcję. W każdym takim osiągnięciu musi 

brać udział cała drużyna, czy to będąc bezpośrednio zaangażowana, czy też 

wspierając określone działania, lub też uczestnicząc w przygotowaniach. 

Akcja ma posuwać przygodę do przodu, oraz prowadzić do osiągnięcia 

oficjalnego celu drużyny. Wszystkie rzeczy, które do tego nie prowadzą nie są 

Akcją.  

Zdarzenie w których mag nie musi używać dużo mocy i zmaga się z 

trywialnymi przeszkodami można po prostu uznać za wykonane. Mechaniczne 

zwykły człowiek ma cechy na poziomie 0,1, co oznacza, że tylko w grupie, lub 

przy pomocy mocy oraz zaawansowanej techniki, może w jakikolwiek sposób 

być przeszkodą dla postaci gracza. 

Zdarzenia w których mag chce osiągnąć tajne cele są rozpatrywane tajnie 

w testach, co oznacza, że nie mówi się o tym wszystkim na sesji, tylko kamufluje 

się w testach przy użyciu kart specjalnych, oraz tajnej korespondencji z MG.  

Najważniejsze w Akcji jest określenie jakie korzyści chcą osiągnąć gracze, 

oraz jakie nosi to ze sobą niebezpieczeństwa. Przekonanie króla do wywołania 

wojny to nie tylko narzucenie woli jednemu człowiekowi, to także przekonanie 

jego doradców, a także osób dbających o zdrowie władcy, że nikt nie wpływał 

na jego osąd, być może w tym świecie są to potężni magowie. Tak więc z jednej 

akcji można stworzyć kilka równoległych wyzwań dla wszystkich graczy, czy to 

poprzez rzucenie zaklęć maskujących, czy to znalezieniu i wykorzystaniu haków 

na kilku znaczących prominentów.  

MG musi także określić koszty porażki w teście, będące proporcjonalne 

do nagrody. W tym przypadku kosztem może być nakaz banicji postaci, które 

staną się osobami niechcianymi przez króla. Nigdy kosztem nie może być życie 

postaci, są to na tyle potężni magowie, że nie mogą oni zginąć w sesji. 

Należy także pamiętać o nakazie zachowania istnienia Wewnętrznego 

Kręgu w tajemnicy, a co za tym idzie, postacie graczy nie mogą znaleźć się na 

kartach historii, oraz nie mogą wykorzystywać pełnej mocy przy świadkach.  
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Test 

Głównym elementem mechaniki jest Test. To od jego powodzenia lub 

niepowodzenia zależą losy bohaterów przygody w określonej Akcji. 

Trudność Testu 

Aby zrobić Test MG musi określić podstawową trudność w przedziale od 

2 do kilkudziesięciu (zależnie od ilości biorących udział w sesji, maksymalnie 

licząc 10 za każdego), oraz zależnie od trudności zadania jakie stoi przed 

postaciami graczy. Ilość kostek zawsze równa się ilości postaci biorących udział 

w teście.  

Modyfikatory 

Przed rozpatrzeniem Testu gracze wybierają ewentualne Atuty jakie chcą 

wykorzystać. Nie jest to obowiązkowe, lecz często przydatne.  

W jednym teście gracz może wykorzystać tylko jeden Atut, oraz należy 

pamiętać o tym, aby dany Atut pasował do Cechy jaką będzie testować się w 

teście. Każdy z graczy może mieć do testowania inną cechę, zależnie od tego co 

robi jego postać. 

Nagroda i Kara 

MG określa ewentualną nagrodę za powodzenie, oraz karę za 

niepowodzenie Akcji. Jest to ilość oczek o ile zregeneruje się któraś z postaci, 

lub też zmęczy się w przypadku kary. Kto będzie ryzykował zmęczenie, a kto 

może się zregenerować wybierają gracze.  

W przypadku nie potrafienia dojścia do porozumienia, to MG może 

arbitralnie wybrać jakiejś osoby. Nigdy nie może być to jedna osoba, zawsze kto 

inny ryzykuje karę, a ktoś inny może dostać nagrodę.  

Która Cecha może zostać zmniejszona, a która zregenerowana, zależy od 

rodzaju Cechy użytej w danym Teście.  

Wybranie kart przez Graczy 

Gracze posiadają karty, które wykorzystują w testach. Każdy z graczy po 

określeniu nagrody i kary, oraz Atutów, wybiera jedną kartę i zakrytą dodaje do 

puli.  
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Gdy wszyscy gracze wybiorą swoje karty, wtedy MG zbiera zakryte karty, 

przygląda się im, sumuje wartości, a następnie podaje wynik. Jeżeli suma kart i 

ewentualnych modyfikatorów z Atutów i kart Specjalnych była równa lub 

większa od sumy poziomu trudności i rzutów kośćmi, wtedy Test uważa się za 

zaliczony. 

MG nie może odsłonić kart po teście, tylko zakryte zbiera je u siebie. W 

wolnej chwili może porozdzielać je na karty pochodzące od określonych graczy, 

lecz nie wcześniej niż pozwoli wszystkim graczom na zdecydowanie, czy chcą 

użyć karty Joker. 

Karty Joker 

Bezpośrednio po opisaniu efektu Akcji, dowolny z graczy może 

zdecydować się na użycie karty Joker. Da mu to możliwość podglądnięcia karty 

użytej w teście przez jednego z innych graczy.  

Gdy używający karty gracz zdecyduje się kogo kartę chce podejrzeć, 

wtedy MG musi podać mu zakrytą kartę, a on musi ją podglądnąć nie 

pozwalając na to innym graczom. Po zapoznaniu się z kartą gracz musi zwrócić 

ją MG.  

Konsekwencje Testu 

Udany Test pozwala określonemu wcześniej przez nagrodę graczowi 

zregenerować swojej postaci określoną wcześniej ilość punktów w danej Cesze, 

które utracił z powodu zmęczenia. 

Test określa też co się stało w Akcji i jak się potoczą dalsze losy przygody.  

Niepełna porażka 

W przypadku gdy Test się nie udał o wartość mniejszą od rzuconej na 

kościach, wtedy jest połowiczny sukces. Oznacza to, że część z postaci osiągnęła 

sukces, lecz nie na tyle, aby dało to spodziewany sukces, oraz nie uchroniło to 

ich od ustalonej wcześniej konsekwencji. Daje to możliwość zmniejszenia 

trudności w Akcji związanej z niepełną porażką, nawet do zera, choć rzuty 

kośćmi zostaną. 
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Komunikacja między grającymi 

Komunikacja jest kluczową kwestią w każdej grze, a tajna komunikacja 

nie sprzyja dobremu porozumiewaniu, dlatego powinna być ona ograniczona do 

potrzebnego minimum.  

Jako ułatwienie dla Graczy, aby utrudnić odgadnięcie znaczenia 

wiadomości, można stosować parę prostych trików: 

Biały Szum, czyli przekazywanie pustych wiadomości. Gracze lub MG 

mogą wysyłać zabazgrane karteczki, tylko po to, aby po którymś razie dać 

ważną wiadomość. Dość prymitywna forma, gdyż łatwo zorientować się, kiedy 

ktoś czyta, a kiedy wystarczy rzucić okiem. Jednak najprostsze informacje mogą 

być w ten sposób ukryte, jak pojedyncze wyrazy nabierające sensu w kontekście 

użytych kart specjalnych.  

Poślizg w czasie, czyli przekazanie informacji o tym co się zrobiło po 

dłuższym czasie. Gracz, który użył w wcześniejszym teście karty zaginięcie, po 

następnym teście przekaże informację, co chciał w ten sposób osiągnąć. 

Deklaracja, czyli to samo co wcześniej, tylko w drugą stronę. Gracz lub 

MG ostrzega dużo wcześniej, co chce zrobić w nadarzającej się sytuacji. W ten 

sposób gracz może w czasie Testu gdzie daje kartę o jakieś wartości podać 

karteczkę, aby zakamuflować chęć użycia karty specjalnej w następnym Teście. 

 

PS. Zbyt proste przekazy mogą prowadzić do nieporozumień, dlatego 

trzeba wystrzegać się niedopowiedzeń. 

PS2. Zbyt długie wiadomości mogą zbyt spowolnić rozgrywkę, co może 

rozwalić sesję. Takie wiadomości mają być dodatkiem do użytej karty 

specjalnej, a nie rozmową MG z graczem. Jasno określone przed grą tajne cele 

powinny być też same w sobie podpowiedzią, co autor miał namyśli. 
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Doświadczenie 

Inaczej niż w większości gier RPG, w Wewnętrznym Kręgu magowie nie 

dostają punktów doświadczenia, lecz rozwijają określone kręgi. Zwiększają 

swoje moce nie poprzez zwiększanie swoich cech, lecz dzięki zdobywaniu 

nowych Atutów.  

Istnieją cztery kręgi, które reprezentują zdobywanie wtajemniczenia i 

mocy w różnych dziedzinach. Są to kręgi: Tajemnicy, Mocy, Wewnętrzny i 

Ukryty. 

Krąg Wewnętrzny reprezentuje pozycję w jawnych strukturach 

społeczeństwa magów. Postać awansuje w nich, za każdym razem gdy grupie 

udaje się osiągnąć oficjalny cel misji.  

Krąg Ukryty reprezentuje pozycję określonego maga w jednej z licznych 

tajnych lóż, które zawiązują się w tak pełnym sekretów społeczeństwie. Aby w 

nich awansować trzeba realizować ukryte cele, które dostają gracze od MG 

przed sesją. 

Krąg Tajemnic określa tajemną wiedzę, którą gromadzi mag, a którą 

może wykorzystać w walce, lub użyć do wyręczenia się kimś innym. Zdobywa 

się stopnie w tym kręgu wykradając tajemnice innym graczom bez ich wiedzy, 

m.in. poprzez używanie karty Joker, lub wysnuwanie dobrych hipotez co do 

ukrytej aktywności innych graczy, a po sesji dzieleniu się tą wiedzą z MG, 

najlepiej sam na sam, bądź przez komunikatory, oby tylko nie przy innych.  

Krąg Mocy reprezentuje moc magiczną, oraz posiadane użyteczne 

artefakty. Zdobywa się punkty w tym kręgu kradnąc potężniejsze obiekty w 

odwiedzanych światach, m.in. wykorzystując karty Dam lub Króli. 

Zdobywając punkt w dowolnym kręgu, gracz może przypisać mu dowolny 

nowy Atut, powielić już istniejący, lub powiększyć siłę posiadanego (ale tylko 

raz). 

Zwiększana moc Atutu Artefaktu pozwala potroić określoną cechę. 

Zwiększony Atut Chowańca dodaje 10 do Cechy zamiast 5, podobnie 

Sprzymierzeniec ma cechę na poziomie 15 zamiast 10.  
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Tworzenie przygody 

Tworzenie przygody w Wewnętrznym Kręgu odbywa się podobnie jak w 

innych grach fabularnych, z tą różnicą, że wszystko powinno odbywać się w 

większej skali. W końcu grający mają wpływać na globalne wydarzenia, a nie 

ratować porwanego chłopa. 

Zważywszy na to, że postacie graczy mają wpływać na historię krainy do 

której się udają, należy przygotować jej zarys bez ingerencji, który opisze się na 

początku gry. Jest to coś w stylu przepowiedni, która na pewno się nie spełni, 

jeżeli gracze odniosą sukces w sesji. Tego typu historia jest jednak doskonałym 

momentem do przedstawienia głównych bohaterów niezależnych, na których 

powinni wpłynąć gracze.  

Z tej przyczyny główni bohaterowie niezależni powinni odznaczać się 

dużymi wpływami i/lub mocą, aby stanowić dla graczy oczywisty punkt 

zaczepienia w przygodzie. Mogą to być władcy, szare eminencje, lub potężni 

magowie. Mogą to też być nieznani dokładnie bohaterowie, którzy w 

decydującym momencie poświęcili swoje życie, lub odznaczyli się niezwykłym 

pomysłem. Nawet jeżeli jakaś postać była w opowieści anonimowa, to jej 

odnalezienie może stanowić interesujące zadanie dodatkowe dla postaci 

graczy. 

W czasie sesji zadania stawiane przed graczami powinny być zbyt duże 

dla jednej postaci, aby wymusić współpracę między magami. Nie zawsze musi 

chodzić o pokaz siły, lecz czasem część grupy musi zakamuflować jakieś 

zdarzenie. Należy pamiętać i przypominać graczom, że informacja o potędze ich 

magów w danym świecie ma pozostać tajemnicą, co czasem może łączyć się z 

potrzebą wykorzystania magii iluzji, wymazaniem pamięci, lub fizycznym 

usunięciem niewygodnych świadków. Jeżeli przy porażce Akcji nastąpiło 

wyjawienie tajemnicy, to następną Akcją graczy powinno być usunięcie 

niewygodnych osób, jakiegoś rodzaju dezinformacja, albo przeniesienie  winy 

na inne osoby. 
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Zadania Wewnętrznego Kręgu 

Tworząc zadanie dla całej drużyny MG powinien wybrać jakieś wielkie 

wydarzenie, na które bohaterowie będą mogli wpłynąć. W ten sposób to gracze 

będą mogli wymyśleć co należy zrobić. MG może jednak podać dodatkowo 

pewne pomysły jak to zrobić.  Przykłady: 

- Wywołanie wielkiej wojny między największymi państwami na świecie i 

upewnienie się co do zwycięstwa jednej ze stron.  

(np. poprzez zamordowanie księcia i wrobienie w to morderstwo wrogiego 

kraju) 

 

- Spowodowanie zatopienia Atlantydy 

(np. poprzez wywołanie gniewu boskiego) 

 

- Zamordowanie półboga i zniszczenie jego kultu 

(np. wysługując się jego boskim nemezis) 

 

- Doprowadzenie do niepowodzenia w bardzo niebezpiecznym eksperymencie z 

wykorzystaniem nieznanego promieniowania, lecz nie będąc w strefie rażenia 

(np. manipulując jakimś szpiegiem) 

 

Jak widać powyższe przykłady stawiają przed graczami duże wyzwanie, 

lecz dodatkowo dają jakieś wskazówki jak to zrobić. Nie powinien jednak być to 

jedyny sposób na osiągnięcie celu, co powinno szybko zostać zaakcentowane 

graczom w przygodzie. 

Tajemnice, które stoją za takim, a nie innym zadaniem nie muszą być 

graczom znane. Być może wojna pozwoli na wykazanie się jakiemuś magowi, 

zatopiona Atlantyda pozwoli na wzrost innych kultur o większym potencjale 

magicznym, a kult półboga w przyszłości zaszkodził by istniejącym tajnym 

stowarzyszeniom Wewnętrznego Kręgu.  

Plany wysokich osób z Wewnętrznego Kręgu nie muszą być idealne, co 

oznacza, że osiągnięcie przez sukcesu w misji może tak naprawdę w dłuższym 

okresie wywołać zniszczenie całego świata, co następna ekipa będzie musiała 

odkręcać. Także takie zakończenie powinien MG czasami wykorzystać w swoich 

pomysłach na sesję. Jeżeli gracze przejrzą te zagrożenie, być może nie wykonają 

głównego zadania misji i dostaną i tak nagrodę, przy dobrej argumentacji. 
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Zadania Ukrytego Kręgu 

Tworząc tajne zadania należy pamiętać, aby w trakcie przygody nadarzyła 

się sposobność, aby wykonać to zadanie, oraz aby zadnie nie było w opozycji do 

głównego celu sesji (przynajmniej w początkowych sesjach). Oczywiście tajne 

zadanie może utrudniać przygodę, lecz nie jest dobrze gdy je sabotuje. 

- zdobycie magicznego artefaktu z prywatnej kolekcji władcy. 

- zniszczenie sieci neuronowej w megakorporacji. 

- zabicie pierwszego doradcy króla. 

- upewnienie się, że córka gubernatora przeżyje wojnę. 

Cele zadań nie muszą być znane dla postaci, ale dobrze by było, aby 

efekty ich pracy zostały opisane na koniec przygody. Np. opisując wojnę między 

państwami MG może wspomnieć o włamaniu się do skarbca i kradzieży broni 

mogącej przechylić szalę zwycięstwa na którąś ze stron. 

Niektóre z zadań postawionych przed postaciami mogą w krótszej lub 

dłuższej perspektywie dotyczyć pomocy innym drużynom w tym świecie. Być 

może brak danego artefaktu pomoże w wykonaniu zadania w przyszłości, 

zniszczona sieć miała w swoich danych informacje o Wewnętrznym Kręgu, 

zabity doradca podpadł ważnej osobie z Ukrytego Kręgu, a córka gubernatora 

jest jedną z osób nadających się w przyszłości na mieszkańca Wiecznego Miasta. 

Ciekawym pomysłem jest kilkukrotne umieszczenie przygody w tym 

samym świecie, choć w innych epokach.  W takim przypadku tajne zadania 

mogą dotyczyć wydarzeń, które dopiero nadejdą w innych sesjach, bądź 

tłumaczą wydarzenia z poprzednich. Np. zadanie zrekrutowania do 

Wewnętrznego Kręgu maga w otoczeniu króla może tłumaczyć wykorzystaną w 

poprzedniej sesji kartę As, która dotyczyła sytuacji związanej z jednym z jego 

potomków. Daje to pewne podstawy pod ciekawe zabawy z czasem i 

przyczynowością. 
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Prowadzenie na sesji 

Prowadząc Wewnętrzny Krąg należy pamiętać o paru zasadach. Po 

pierwsze gracze powinni popsuć MG jego plan przygody, czym nie powinien się 

on zbytnio przejąć. W końcu gracze są nieobliczalni, a dodatkowe tajne zadania 

tylko potęgują tą ich cechę.  

To samo tyczy się głównego wątku, czyli misji zleconej przez Wewnętrzny 

Krąg, jej powodzenie lub niepowodzenie nie determinuje tego czy gracze 

dostaną nagrodę, lub karę, leczy tylko ich osobiste czyny. Nawet przy 

niepowodzeniu w głównej misji, postać może dostać punkty w pozostałych 

Kręgach doświadczenia, czy być nagrodzona za sabotowanie zadania. 

Tajna korespondencja na sesji musi być obecna, lecz powinna być 

ograniczona do minimum. Jest to mechaniczne zagwarantowane poprzez to, że 

może ona dotyczyć tylko zdarzeń łączonych z użyciem kart specjalnych, a i to 

nie wszystkich. Gracze powinni o tym wiedzieć, a MG karać niepotrzebne listy 

chyba, że mają one za zadanie zaciemnić zbyt oczywiste użycie kart specjalnych. 

Użycie kart specjalnych powinno łączyć się z wykonaniem tajnego 

zadania postawionego przed graczami, i to powinno być głównie brane pod 

uwagę przez MG przy rozszyfrowywaniu co gracz miał na myśli przekazując taką 

a nie inną tajną informację. Gracze także powinni o tym wiedzieć, choć czasem 

będą po prostu chcieli zdobyć dodatkowy punkt do Kręgu Tajemnic lub Mocy. 

Odzyskiwanie Kart przez Graczy 
Może zdarzyć się sytuacja, gdy gracze będą potrzebować Testować 

pewne Akcję, a zabraknie im potrzebnych do tego kart, bądź poczują taką 

potrzebę. W takim przypadku gracz w dowolnym momencie może poprosić MG 

o zwrot użytych kart, płacąc za to dwoma punktami zmęczenia w jednej lub po 

jednym w dwóch Cechach. Jeżeli nie może zapłacić, to nie może odzyskać kart. 

MG zwraca tylko użyte karty zwykłe od 2 do 10, chyba, że gracz przekaże 

tajnie informację, że chce odzyskać jakąś kartę specjalną, a MG sprawdzi, że ma 

on do tego prawo, czyli odpowiedni Atut Skupienie. Użycie tego Atutu nie 

powinno być zaznaczane przez gracza, który powinien o tym pamiętać, lecz MG 

może to sobie zapisać w tajnych notatkach. 
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Zakończenie przygody dla postaci 

Gdy gracze oznajmią, że wykonali zadanie, lub też namieszali tak mocno, 

że nie uda im się tego odkręcić, wtedy będą chcieli, aby ich postacie wróciły do 

Wiecznego Miasta. Może to też zdarzyć się wtedy, gdy wszystkie postacie są 

zbyt wyczerpane i gracze nie mają kart na następne Testy.  

Oznacza to, że postacie muszą dotrzeć do czasu w którym portal 

wejściowy zniknie i pojawi się portal wyjściowy. Samo istnienie portalu w 

określonym czasie, może być ramą czasową dla przygody, determinując w jakim 

okresie postacie muszą wykonać zadanie.  

Inną trudnością związaną z portalem może być potrzeba wykonania 

skoku do przeszłości, aby znaleźć portal powrotny, co wymusza na gracza 

pozostawienie sobie kart na wykonanie co najmniej jednego Testu, który 

oznacza być lub nie być dla ich postaci. Jest to jedyny sposób na to, aby 

postacie graczy straciły życie. 

Jeszcze innym wyzwaniem może być zatajenie przed graczami w jakim 

okresie istnieje portal powrotny. W takim przypadku, jeżeli portal wyjściowy 

istniał przed portalem wejściowym, postacie będą stały przed zadaniem 

prześledzenia historii związanych z danym miejscem, bądź też kilkukrotnego 

rzucenia zaklęcia związanego z elementem Widzenia i Czasu, tylko aby 

potwierdzić znalezione informacje. Jeżeli portal istnieje daleko w przyszłości, to 

te same zaklęcia mogą się przydać, aby najpierw przenieść się w daleką 

przyszłość, aby dokładniej określić kiedy się on otworzył, a następnie się do 

tego okresu cofnąć. 

Jak widać całą przygodę można też zawiązać na wątku odnalezienia 

portalu powrotnego, co także może wiązać się z pewnymi ukrytymi zadaniami. 

Mogą być one związane z pozostawieniem pewnych informacji dla przyszłych 

źródeł, lub nawet oznaczać pomoc w jakimś okresie określonej osobie, aby być 

wykorzystanym atutem przez jakąś inną postać (jakby grający nią gracz rzucił 

kartę As). 
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Zakończenie sesji dla graczy 

Gdy postacie graczy znajdą się bezpieczne w Wiecznym Mieście, wtedy 

można przytoczyć dalszą historię łączącą się z wykonanym lub niewykonanym 

zadaniem. MG powinien opowiedzieć grającym, jak ich zadania wpłynęły na 

historię w bliskim czasie, oraz może wspomnieć co też zmieniło się dzięki temu 

w historii całego świata. Informacje takie pochodzą od innych wypraw, które 

zastały świat zmieniony przez postacie graczy, dlatego nie muszą być zbyt 

dokładne. Chodzi o to, aby gracze poczuli ważność swoich decyzji, swego 

rodzaju epilog, jak z gier komputerowych RPG. 

Być może opowiedziana historia spowoduje, że będzie potrzeba 

naprawienia pewnych elementów świata w następnej przygodzie, bądź też MG 

będzie miał nowe pomysły na przeniesienie postaci graczy do jeszcze 

wcześniejszego okresu. 

Jeżeli MG nie planuje, aby gracze wracali do tego świata, to może także 

opisać dokładnie co się stało dzięki temu, że ktoś dokonał jakieś tajne zadanie. 

Może to ujawnić przed graczami tajne działania niektórych z nich, dlatego MG 

nie powinien tego robić, jeżeli gracze mogą mieć z tego powodu wyrzuty 

względem siebie. 

MG może porozmawiać na osobności z każdym graczem, lub po sesji w 

inny sposób się porozumieć, aby wyjaśnić co tez każdy gracz chciał osiągnąć 

poprzez wykorzystanie kart specjalnych i wyjaśnić ewentualne szczegóły. W 

przypadku nieporozumień MG powinien uznać argumentację gracza, jeżeli ma 

ona solidne podstawy, nawet jeżeli by to było w sprzeczności z wydarzeniami na 

sesji.  

 Na koniec należy na gorąco rozdać punkty doświadczenia, czyli określić 

co udało się osiągnąć grupie, a co pojedynczym postaciom. W sesji jedna postać 

może dostać maksymalnie jeden punkt w jednym Kręgu Doświadczenia, czyli na 

sesji może zgromadzić cztery Atuty. Wyjątkowo dobre pomysły w jednej 

dziedzinie, lub zgromadzenie kilku elementów (jak parę tajemnic) może być 

nagrodzone dwoma punktami, które jednak muszą być wykorzystane na jeden 

Atut (czyli będzie on od razu na wyższym poziomie). 
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Prowadzenie w znanych światach 

Jeżeli Mistrz Gry chce poprowadzić przygodę w świecie znanym nie tylko 

jemu, lecz także graczom, wtedy powinien przygotować się na pewne trudności, 

podobnie jak w przypadku prowadzenia sesji w realiach historycznych. Może to 

prowadzić do sytuacji, gdy gracze mogą wiedzieć więcej niż MG i 

wykorzystywać to, aby popisać się swoją wiedzą (w optymistycznym założeniu), 

lub też pokazać braki w wiedzy MG (w pesymistycznym założeniu). 

Białe Plamy 

Aby tego uniknąć można stosować technikę białych plam. To znaczy 

wybierać czasy i miejsca najmniej opisane, lecz mające wpływ na historię. To 

daje pewną dowolność w przypadku tworzenia nowych postaci, oraz pozwala 

na wymyślanie nieznanych zdarzeń, które mogły by wpłynąć na całokształt 

wydarzeń. 

Historię piszą zwycięzcy 

Inną formą może być wykorzystanie historycznych zdarzeń dobrze 

opisanych, lecz nie będących współczesnych do tych, które są teraźniejsze 

graczom, a następnie częściowo je zmienić. Oznacza to cofnięcie się do ważnych 

wydarzeń z historii, książek lub gier RPG, lecz nie do tych, które były 

wykorzystane do gry lub opisane w opowiadaniach.  

MG może dzięki temu dodać postacie, które zostaną z jakiś przyczyn 

wymazane z historii, lub też zmienić zachowania ważnych ludzi, którzy przez 

historyków zostaną potem wybieleni z win. 

Wewnętrzny Krąg tu był 

Trzecim sposobem może być założenie, że w niedawnej przeszłości ktoś 

inny namieszał, a teraz przed drużyną stoi zadanie naprostowania historii. Być 

może oznacza to wywołanie wojny domowej w kraju, który nie powinien być 

rządzony przez danego władcę, tylko innego, lub też zniszczenie maga, który 

powinien umrzeć wiele wieków wcześniej, lecz został ostrzeżony o spisku na 

swoje życie. 
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