Wewnetrzny Krag

Przejdz przez brame i zmien losy swiatow.
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Wprowadzenie

Witaj w swiecie bez nazwy, bez poczgtku i bez korica.
Witaj w srodku wszechswiata, gdzie znajdziesz drzwi do niezliczonych swiatow.
Witaj poza czasem, gdyz mozesz przeniesc sie stqgd do kazdego okresu.

Witaj w swoim nowym domu.

Wiedz, ze bytes jednym z wielu, wybranych ze wzgledu na swojg moc, site i
inteligencje.

Wiedz, ze zostates poddany smiertelnym préobom, z ktorych tylko najlepsi mogli
wyjs¢ cato.

Wiedz, ze okazates sie najlepszy z posrod nich wszystkich.

Wiedz, ze tylko ty przezyftes.

Witaj w miejscu gdzie tajemnic wazZniejsza jest od przyjazni, a pozycja od Zycia.
Witaj w miejscu gdzie kazdy skrywa tajemnice, ktdre warte sq Zycia setki 0sob.

Witaj wsrdd ludzi, dla ktorych jestes tylko schodkiem w nieskoriczonych
schodach do kariery.

Witaj wsrdd swoich.

Wiedz, ze od teraz stuzysz sile ktora zmienia historie swiatow.
Wiedz, ze dla swojego swita umartes i nigdy tam juz nie powrdcisz.
Wiedz, ze od teraz kazdy twdj ruch bedzie obserwowany i oceniany.

Wiedz, ze states sie czescig Wewnetrznego Kregu.
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Wieczne Miasto

Wiedz, ze dostates sie do miejsca, gdzie wszystko ma swdj poczatek i
gdzie wszystko sie zakoriczy, a przynajmniej tak przyjeto sie méwi¢. Prawdy nikt
nie zna, albo zostata tak dobrze schowana, ze nikt jej nie znalazt. Dla ciebie nie
ma to jednak zadnego znaczenia, przynajmniej na razie. Najwazniejsza jest
wiedza, ze znalaztes sie w Swiecie bez dawnych zasad, gdzie moc magiczna jest
jedyna i najwazniejszg moca. Tylko istoty magiczne mogg tu przezyé.

Nikt ci nie powie kto odkryt to miejsce pierwszy, ani kiedy to byto. By¢
moze jest to jedna z wielu tajemnic czekajgcych na odkrycie. Jest to miasto
zrodzone z mocy magdéw i mu postuszne. Mozesz stworzy¢ tu cokolwiek chcesz
nie poswiecajgc mocy, lecz nie mozesz zrobié nic, aby zaszkodzi¢ innej osobie.
Jednak wstepujac do tego wszechswiata catkowicie odcigtes sie od dawnych
zrodet mocy i tylko moc z tego zrédta moze teraz wspiera¢ twojg magie. To
sprawia, ze state$ sie niezwykle potezny, lecz jednoczesnie jestes uzalezniony
od powrotéw do Wiecznego Miasta.

Jest to miasto poza czasem, gdyz nie mozesz rzuca¢ tu zakleé
przenoszacych w czasie. Kazda préba podrdzy prowadzi do bezkresnej pustki, w
ktdrej nie ma niczego i ktéra nie prowadzi do nikad. Jezeli ktos jest na tyle gtupi
by prébowaé, skonczy w nieskonczenie wielkiej pustce, w ktérej zginie samotny.
Jedynie kto$, kto potrafit by okresli¢ potozenie Miasta w okreslonym mogtby
podrézowadé w czasie, lecz bez niemagicznego punktu odniesienia, jest to nie
mozliwe, a przynajmniej nikt nie pochwalit sie taka wiedza.

W miescie tym co jaki$ czas otwierajg sie dwie blizniacze bramy, jedna
wejsciowa i druga wyjsciowa. Obydwie prowadzg do innego Swiata, lecz w
dwéch rdznych czasach. By¢ moze jest to zwigzane z nagromadzong tu magia,
lub jest to wtasciwos$¢ tego dziwnego wszechswiata, nikt nie wie. Wszyscy
jednak wiemy jak mozna to wykorzystac.



Blizniacze bramy

Jak juz wiesz, w miescie tym mozna spotkaé¢ dziwne bramy do innych
Swiatédw. Nie sg to tylko zwykte teleporty, bo nawet gdybys$ znalazt brame do
Swiata z ktdrego pochodzisz, to i tak prowadzita by ona do innego czasu. Nie
chodzi tu jednak o réznice wynikajaca z réznego uptywu czasu tu i tam, brama
moze réwnie dobrze prowadzi¢ do czaséw przed twoim narodzeniem, jak i
tysigce lat pdzniej.

Inng witasciwoscig bram jest ich losowos¢ i niestatos¢, to znaczy pojawiaja
sie nie wiadomo skad i nigdy nie wiadomo kiedy znikng. Rozszczepiajg one nie
tylko czas i przestrzen, lecz takze famig wszelkie znane zasady logiki. Bywa, ze z
wyjsciem wyjdzie druzyna magoéw nawet przed tym, jak do niej weszli, a nawet
moga wyjs¢ pare razy, za kazdym razem majgc inng historie do opowiedzenia.
Gdy jednak brama sie zamknie, zawsze zostaje tylko ostatnia kopia jednego
maga.

Nastepng wtasciwoscig jest rdznica w czasie miedzy wejsciem i wyjsciem.
Brama wejsciowa tu moze prowadzi¢ tysigce lat wczesniej lub pdzniej, niz w
tamtym Swiecie pojawi sie Brama wyjsciowa prowadzgca do tego miasta.
Prowadzi to czasem do przedziwnych wypadkdéw, gdy wystana tam druzyna nie
wraca, gdyz nie wie kiedy szuka¢ bramy wyjsciowej z danego $wiata i utyka tam.
Zawsze sg one jednak w dokfadnie tym samym miejscu, tylko w innym czasie, co
troche utatwia poszukiwania.

Nikt nie wie doktadnie ile bedzie otwarta dana brama, oraz gdzie
prowadzi. Sg one jednak dos¢ stabilne i nigdy nie sg otwarte krécej niz kilka dni,
a nawet potrafig pozostac¢ otwarte przez kilka tygodni. Dzieki dfugim studiom
nad Bramami, niektérzy z magéw mogg pozna¢ symptomy zamykania sie ich i
ostrzec wszystkich na kilka godzin przed tym momentem.

Bramy do tego samego $wiata s3 podobne w magicznej aurze jaka
emitujg, dlatego wysoko postawione osoby w Wewnetrznym Kregu potrafig
okreslic do jakiego $wiata bedg prowadzié, niestety nie mogg okresli¢
doktadnego miejsca na planecie, ani jaki bedzie tam czas.



Wyprawy

Ze wzgledu na brak wiedzy na jak dtugo otworzy sie brama, czesto
pierwsze wyprawy sg spontaniczne, ztozone z magdéw przebywajgcych blisko,
gdy otworzyt sie portal. Jezeli taka wyprawa powrdci, wtedy szybko formuje sie
nowg wyprawe, ktéra ma juz okreslone zadanie, cho¢ czesto jest to tylko
rekonesans.

Ze wzgledu na niestabilnos¢ bram, oraz wiele innych niewiadomych, w
tego typu wyprawach rzadko uczestniczg potezniejsi magowie, wolg wysytac
podlegajgcych im uczniéw. Nie oznacza to, Ze nie s oni zainteresowani
wyprawami, ani tym co dzieje sie w odkrytych tam wszechswiatach. Kazdy
portal to szansa na zdobycie nowej wiedzy, nowych sprzymierzencéw, lub
pozyskanie ciekawych artefaktow.

Ze wzgledu na losowos¢ epoki jaka tam panuje, czasem magowie
spotykaja sie z cywilizacjami technicznymi wybiegajacymi setki lat przed tymi,
do ktorych zdazyli przyzwyczaié¢ sie w swoich $wiatach. W takich wypadkach
muszg wytezy¢ wszystkie swoje magiczne i umystowe umiejetnosci, aby
sprostac przeciwnosciom daleko przekraczajgcym to, do czego sie przyzwyczaili.

Wyprawy nie zawsze s3 tajne, bo czasem trudno zachowa¢ w tajemnicy
brame, ktdra otworzyta sie na srodku placu zgromadzen, lecz to co sie w danym
Swiecie zrobito, to juz zawsze jest tajemnicg osdb jakie sie tam wybraty, oraz
Wewnetrznego Kregu.

Zmiany jakie wywota kazda wyprawa sg skrupulatnie badane przez inne
wyprawy, aby wywota¢ w danym swiecie wydarzenia lub zbiegi okolicznosci, jak
najlepiej pasujgce wysoko postawionym ludziom w Wewnetrznym Kregu.

Nie tylko oficjalne struktury magdéw sg zainteresowane Bramami, takze
tajne stowarzyszenia, rodzinne klany i potezni magowie sg zainteresowani
pozyskaniem czego$ z tamtych swiatéw. Tego typu grupy intereséw czesto zwie
sie Ukrytymi Kregami.



Wewnetrzny Krag

Magowie tworzacy i zamieszkujgcy Wieczne Miasto utworzyli tak zwany
Wewnetrzny Krag. Jest to podziat klasowy magdw ze wzgledu na moc i wiedze,
w ktérym tak zwana wewnetrzna grupa sprawuje kontrole nad zewnetrznymi.

Ze wzgledu na to, ze tylko potezni magowie mogg zamieszkiwaé Wieczne
Miasto, nie ma tu rodzin i dzieci. Z tego powodu magowie na niezliczonych
Swiatach do ktdrych otwierajg sie bramy, zakfadajg tajne stowarzyszenia
Wewnetrznego Kregu, ktdrych zadaniem jest znajdywanie i opieka nad osobami
obdarzonymi potezng mocg, aby w przysztosci méc powiekszy¢ liczbe
mieszkancow Wiecznego Miasta. Tego typu organizacje stanowig tez pierwszg
czes¢ prob, jakim musi sprosta¢ nowy cztonek Kregu.

Gdy brama otworzy sie w Swiecie, gdzie mozna znalez¢ osoby obdarzone
mocg magiczng, wtedy jednym z zadan czesto jest pozyskanie maga dla kregu.
W tym celu przed potencjalnym nabytkiem stawia sie wiele zadan, ktére maja
potwierdzi¢ jego moc, inteligencje, a nade wszystko oddanie Wewnetrznemu
Kregowi, poprzez zachowanie tajemnicy o jego istnieniu.

Oczywiscie poddawany testom nie zdaje sobie sprawy z tego co sie
dzieje. Wszystko jest zrobione tak, aby wygladato na jaka$ wewnetrzng gre
polityczng o wtadze, préobe mocy miedzy magami, a nawet sprowadza sie na
zamieszkujgce przez maga panstwo wojne, aby mdgt on wykazaé sie mocg i
polityczng sprawnoscia. Po prostu wydaje mu sie, ze wszystko sprzysiegto sie
przeciwko niemu, i ma tylko swoje sity, aby przezy¢ i byé moze jeszcze na tym
skorzystad.

Po tej drugiej serii prob mag moze zostac¢ przeniesiony do Wiecznego
Miasta, gdzie przejdzie trzecig i ostatnig prébe, polegajaca na potaczeniu sie ze
zrédtem mocy w tym wszechswiecie. Potrzeba do tego duzych zasobéw witasnej
energii, oraz nadludzkiej sity woli i kontroli. Ci ktérym sie nie uda, zostajg
zniszczeni przez swojg wtasng moc. Ci ktérym sie uda, stajg sie nowymi
cztonkami Wewnetrznego Kregu.



Tworzenie Postaci

Na poczatku gry gracze wybierajg dla swoich postaci imiona, oraz krétki
opis wygladu. Postacie nie muszg by¢ nawet humanoidalne, ani w stylistyce
fantasy. Mogg to tez byé bioorganiczne roboty, lub kawatki krysztatu, byle tylko
mogli sie porozumiewad i wtadali magia.

Od strony mechaniki, kazda z postaci zaczyna gre z czterema cechami,
ktére wybrane na poczatku kampanii nigdy sie nie zmieniajg. Dodatkowo kazdy
z graczy wybiera trzy Atuty, ktére pomagajg na rézny sposéb w testach.

Cechy:

Cialo - Odpowiada za wszystkie manualnie wykonywane akcje postaci.

Umyst - testuje si¢ w przypadku wszystkich akcji w ktoérych wykorzystuje sie
spryt i inteligencje.

Magia - wykorzystuje si¢ do okreslenia powodzenia W rzucenia zaklecia.

Moc - testuje si¢ w przypadku uzyczania mocy innemu magowi.

Aby okresli¢ cechy kazdy z graczy ma 10 punktow, ktére musi rozdzieli¢
migdzy cztery cechy (minimalnie 0, maksymalnie 5 do jednej). Nast¢pnie dodaje
sie do nich 5, co na koniec da przedziat cech miedzy 5, a 10.

W czasie gry cechy beda si¢ zmniejsza¢ lub zwigksza¢, co bedzie
nazywane zmeczeniem i regeneracja. Cecha nigdy nie moze spas¢ ponizej 1 i
zwickszy¢ si¢ powyzej wybranej na poczatku kampanii wartosci.

Atuty

Sg cztery rodzaje Atutéw, ktdre w rdziny sposdb pomagajg graczowi w
testach. Trzy pierwsze: Artefakt, Chowaniec i Sprzymierzeniec modyfikujg w
jakis sposéb ceche postaci, a czwarty: Skupienie, pozwala na powtdrne uzycie w
sesji raz zuzytej karty specjalnej.

Artefakt - jest to przedmiot, ktory chwilowo zwieksza kilkukrotnie okre$long
ceche.

Chowaniec - jest to potaczony z magiem konstrukt, ktory zwigksza chwilowo
ceche o dang wartosc.

Sprzymierzeniec - jest to istota, ktéra moze wyreczy¢ maga w teScie, dajac
swojg ceche zamiast jego.



Kazdy z atutow moze by¢ potaczony tylko z jedna cecha, oraz by¢ uzyty
tylko raz na sesj¢ (chyba, ze zostanie wybrany kilkukrotnie). Poczatkowy
Artefakt bedzie zwiekszal wybrang ceche o 5, Chowaniec podwajat okreslona
ceche, a Sprzymierzeniec bedzie miat dang ceche na poziomie 10.

Opis Atutu jest dowolny i zalezy od gracza, cho¢ jego wybor powinien
by¢ zatwierdzony przez MG, aby zbytnio nie kolidowat z przygodami w ktorych
ma by¢ uzyty.

Artefaktem moze by¢ magiczny miecz dodajacy 5 do Ciata, lecz takze
pancerz wspomagany. Nalezy pamigta¢ o rozpigtosci czasowej epok, z ktorych
moga czerpa¢ magowie, lecz nie bra¢ rzeczy, ktore sg zbyt duze, aby mag mogt
swobodnie z nimi chodzi¢ .

Chowancem moze by¢ Ognista Sowa dajagca Moc, lecz tez laptop
zwigkszajacy Umyst.

Sprzymierzencem moze by¢ maly zywiotak ognia, ktory bedzie uzyczat
swojej Mocy, lub mag zamieniony w rézdzke, ktory wspomaga swojego
podopiecznego swoja Magia.

Skupienie - pozwala na powtoérne wzigcie z powrotem na reke raz uzytej karty
specjalnej

Podczas wybierania tego atutu nalezy zaznaczyC jakiej karty bedzie
dotyczyt. Moze to by¢ dowolna z kart specjalnych, czyli figura od Waleta do
Jokera.

Mozna wybiera¢ kilkukrotnie ten sam Atut, co pozwoli kilkukrotnie uzy¢
tej samej karty, oczywiscie nie w tym samym tescie.

Gracz moze wybra¢ trzy dowolne Atuty z czterech dostgpnych w
dowolnej kombinacji. Moga to by¢ trzy takie same Atuty. Dodatkowo gracz
okresla jak wyglada dany atut fabularnie, w czym ma wolng reke, byle by
wybrany element pasowat do dziatania Atutu.
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Magia

Efekty magiczne tworzy si¢ jak napigcie, poprzez roéznic¢ potencjatow w
dwodch zrédtach mocy. W przypadku magéw sa to zawsze dwa rozne szkoty
magii, nie bedace jednak do siebie przeciwstawne. Na poczatku gry kazdy z
graczy wybiera trzy dla swojego maga, lecz nie z przeciwnych szkot.

Przeciwienstwa:
Ogien - Woda
Ziemia - Powietrze
Zycie - Smier¢
Ciato - Umyst

Czas - Przestrzen
lluzja - Widzenie

Kazdy z elementéw opisany jest poprzez powigzane z nim Formy, oraz
przez wywotywane Efekty. Nie sa to sztywne ramy i MG moze si¢ zgodzi¢ na
inne podobne elementy w zakleciach, jezeli tacza si¢ z ogdlnym wyobrazeniem
0 danym magicznym zywiole.

Element Ognia
Formy: Plomien, Ogien, .
Efekty: Ciepto, Eksplozja, Wybuch, Swiatto, Zracy kwas,

Element Wody
Formy: Ciecz, Plyn,
Efekty: Ptynny, Zragca zasada, Zimno, Przezroczysty,

Element Ziemi

Formy: Stal, Piasek,
Efekty: Cigzki, Twardy, Skupiony, Skoncentrowany, Magnetyczny

Element Powietrza

Formy: Gaz, Btyskawica,
Efekty: Lekki, Szybki, Elektryzujacy,

Element Zycia
Formy: Zwierze, Roslina, Zywy obiekt
Efekty: Rozrost, Regeneracja, Uzdrowienie, Ozywienie
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Element Smierci

Formy: Martwe Ciato, Nieozywiony Obiekt
Efekt: Obumieranie, Rozktad, Smier¢

Element Ciala
Formy: Skora, Kosci, Ciato, Obiekt
Efekty: manipulacja, Ozywienie, kontrola ciata

Element Umystu

Formy: Astralna forma,
Efekt: kontrola mysli, kontrola snu,

Element Czasu

Forma: Terazniejszy czas, Sciezka Czasu
Efekt: Starzenie, Odmtodzenie, przemieszczenie w czasie, przyspieszenie

Ograniczeniami w manipulowaniu czasem jest to, ze zaklecie musi miec
niemagiczny punkt odniesienia, dlatego mozna obserwowac dalsze zycie chtopa,
lecz nie maga, ani magicznej ksiggi. To samo tyczy si¢ przemieszczania, dlatego
mozna zakotwiczy¢ zaklecie do terenu zamku lub charakterystycznego gtazu,
lecz nie moze to by¢é wewnatrz magicznej wiezy, ani na terenie Wiecznego
Miasta.

Element Przestrzeni

Forma: Fragment otaczajacej przestrzeni
Efekt: Przeniesienie, zatrzymanie w czasie,

Element Iluzji

Forma: Niematerialny Fantom
Efekt: Niematerialno$¢, Kontrola widzenia,

Element Widzenia

Forma: Informacja, ksigzka, komputer, informacja na nosnikach,
Efekt: Ujawnienie, Zrozumienie,

Ograniczeniami w zaklgciach widzenia jest percepcja i wiedza maga, oraz
przedmiotu zaklecia. Nie mozna pozna¢ dziatania obiektow, ktorych czesci
sktadowych si¢ nie rozumie, cho¢ mozna nauczy¢ si¢ obstugi narzgdzia jako
takiego, To samo dotyczy historii i wiedzy, gdyz mozna poznac tylko te rzeczy,
o ktorych istnieniu wiemy i potrafimy to nazwaé. Sredniowieczny mag nie
pozna zasady dziatania komputera ani nie zrozumie Il wojny $wiatowej, lecz
moze nauczyc¢ si¢ obstugi komputera.
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Tworzenie zaklecia

Tworzac zaklecie gracz wybiera jakis efekt, a nastepnie przyporzadkowuje
go do dwéch réznych zywiotéw, ktdre nie sg przeciwstawne.

Z jednego z zywiotdw mag bedzie brat Forme, a z drugiego Efekt.
Przyktadowe formy i efekty sg opisane przy spisie zywiotdw, lecz jezeli MG
pozwoli, mozna dobrac¢ inne pasujace do opisu.

Jezeli jedna postac nie posiada odpowiedniej kombinacji zywiotéw, dwaj
magowie moga razem rzuci¢ zaklecie, kazdy wktadajac w zaklecie inny zywiof, z
zachowaniem powyzszego ograniczenia.

Przyktad: Aby stworzy¢ zaklecie zadajgce obrazenia mozna potaczyé
Ogier\ z Smiercig, dla stworzenia Plomienia $mierci.

Mozna potaczy¢ trzy zywioty w zakleciu, cho¢ nalezy pamietac o zasadzie
nie tagczenia przeciwienstw.

By poznac najblizszg przysztos¢ przedmiotu mozna potgczy¢ zywioty
Widzenia, Czasu i Ciata, co moze wymagac potfaczenia mocy tréjki magow.

Nie kazde zaklecie bedzie potrzebowac¢ Testu, lecz te najbardziej
skomplikowane, ktére ruszajg fabute do przodu powinny by¢ Testowane.

Jezeli zaklecie rzuca je jeden mag, wtedy moze on testowac Ceche Magia,
a pozostate postacie mogg wspierac go wykorzystujgc Ceche Moc.

W przypadku gdy potrzeba pare postaci do rzucenia zaklecia, gdy brak
znania odpowiedniego potgczenia elementdw jednej postaci, wtedy postacie te
testujg Ceche Magia. Podobnie jak wspomniano powyzej, reszta postaci moze
wspiera¢ ich Cechg Moc, lub tez wykonywaé w tym czasie inne poboczne
zadania.
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Karty specjalne

Karty specjalne sg to karty figur, ktdre sg do dyspozycji gracza, a ich
uzycie wptywa nie tylko na wynik Testu, lecz przede wszystkim wprowadza
zamieszanie w fabule, poprzez wprowadzanie zakulisowych akcji.

Walet [sabotaz]
Jezeli gracz do testu da karte walet, wtedy zamiast pomdc w tescie,

bedzie go sabotowat. W takim przypadku modyfikatory za Cechy i Atuty
odejmuje sie, zamiast dodawaé w Tescie.

To w jaki sposéb postaé przeprowadzita sabotaz zalezy catkowicie od MG
i nie powinno zaprzata¢ gtowy odgrywajgcemu postaé graczowi. Ma to za
zadanie nie wywotywa¢ dodatkowych spowolnien w sesji poprzez podejrzang
komunikacje, ktéra moze by¢ pominieta.

Taka Akcja nie musi zosta¢ opisana jako niepowodzenie w
przedsiewzieciu, ktére wykonywata dana postaé, by¢ moze udato sie jej
sabotowac akcje innego maga, lub w inny sposéb udaremni¢ powodzenie
operacji, choéby poprzez ujawnienie pewnych danych na temat posunie¢ grupy.

Dama [przejecie]
Zdobycz w tym Tescie przejdzie do gracza wykorzystujgcego Dame

zamiast do gracza okre$lonego wczesniej. W przypadku paru Dam, wygrywa ten
gracz, ktérego posta¢ dodawata do Testu Cechy i Atuty o wiekszej wartosci.

Chodzi tu o fabularng zdobycz z Akcji, jak przejety artefakt. osoba lub
tajemnica. Nie oznacza to przejecia natychmiastowego, lecz po jakims czasie,
by¢ moze doszto do podstawienia iluzji, lub tez mag wpadt na pomyst jak
przejgc cos lub kogos$ przed przejsciem przez brame powrotna.

W ten sposdb tatwo zdoby¢ punkt w Kregu Mocy, badz wykonaé Tajne
Zadanie, lecz mozna tez przez to sabotowac gtéwny cel wyprawy.

Przejecie uda sie tylko wtedy, jezeli Test okazat sie sukcesem, wiec nalezy
zastanowic sie, czy wykorzystanie Damy w najbardziej oczywistej sytuacji da
jakikolwiek profit, jezeli kilku graczy postapi podobnie. Uzycie Damy nie zmienia
dziatania Cech i Atutu w Tescie, wiec opfaca sie uzy¢ najmocniejszych opcji.
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Krdl [zaginiecie]

Zamiast wspomagac druzyne, posta¢ udaje sie w inne miejsce. Nie bedzie
uczestniczy¢ w tescie (wartos$¢ jej cechy nie bedzie dodawac sie do sumy), lecz
warto$¢ ewentualnych uzytych Atutéw bedzie sie dodawaé (lub tylko
dodatkowej wartosci lub wielokrotnosci).

Dzieki temu posta¢ moze w tym czasie zdziata¢ co$ innego, co w jakiejs
formie musi przekazaé MG, czy to na osobnosci, czy uzywajgc karteczki, lub
nawet wysytajgc wczesniej przygotowanego SMS-a.

Ewentualne fabularne i mechaniczne kary oraz nagrody sg rozdzielane
normalnie, zaleznie od powodzenia lub porazki w Tescie. By¢ moze mag
wykonat swojg czes¢ bardzo szybko, lub tez udato mu sie to duzo wczesniej.
Mogto by¢ tez tak, ze jego pomoc nie byta potrzebna.

As [wsparcie]
Gracz wzywa dodatkowe wsparcie. Jest to najprostsza z kart i jej funkcjg

jest podwojenie wartosci Cechy postaci w tescie jakg uzyska razem ze uzytym
Atutem, oraz dodanie wartosci 11.

Fabularnie oznacza to wsparcie Ukrytego Kregu do ktorego nalezy postac,
co z oczywistych wzgledéw nie powinno by¢ naduzywane. Dobrze jest, gdy
uzycie Asa faczy sie z wykonaniem tajnego zadania, ktére otrzymat grajacy.

Joker [sprawdzam]
Gracz moze rzuci¢ karte Joker po Tescie i opisie Akcji, aby wymusié na

MG pokazanie mu karty, ktérg rzucit wybrany inny gracz. Nie moze jednak
pokaza¢ innym graczom jaka to karta. Dzieki temu, jezeli bedzie to karta
specjalna, bedzie mégt zdoby¢ Punkt Tajemnicy, lecz tylko wtedy, jezeli nikomu
nie zdradzi jaka to bytfa karta.

Dodatkowo, jezeli kartg specjalng byta Dama, to gracz wie, o przejeciu
danego przedmiotu, informacji lub osoby, lecz nie bedzie w stanie temu
zapobiec. Jezeli podejrzana karta przejecia lub sabotazu uniemozliwito
wykonanie gtéwnego zadnia jakie stato przed graczami, wtedy gracz uzywajacy
Jokera dostaje na koniec punkt Wewnetrznego Kregu pomimo niepowodzenia
gtéwnej misji.
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Przygotowanie do gry

Aby zagra¢ w Wewnetrzny Kreg potrzeba zwyktych kart do gry dla Graczy
i kostek K10 w rekach Mistrza Gry. Dochodzg do tego wypetnione karty postaci
dla graczy.

Karty dla Graczy
Kazdy z Graczy wybiera jeden kolor kart, a nastepnie dostaje komplet
kart od 2 do Asa w tym kolorze, oraz jednego Jokera.

Zwazywszy na to, ze w talii moze nie by¢ tyle kart Joker ilu jest graczy,
oraz ze uzycie Jokera nie jest tajne, mozna zastosowaé pewne odstepstwa.
Brakujgce karty Joker moina zastgpi¢ takg samg kartg z innej talii, badz
dowolng charakterystyczng kartg np. z jakiejs gry karciane;j.

Karta Joker ma tylko przypominaé graczom o mozliwosci uzycia jej, badz
juz jej wykorzystania. Z tego powodu nie ma znaczenia ktéry gracz ma jaki
rodzaj karty Joker, wszystkie mogg by¢ takie same. W przypadku posiadania
Atutdow pozwalajacych na kilkukrotne wykorzystanie takiej karty, MG moze dac
danemu graczowi wiecej kart reprezentujacych karte Joker.

W przypadku gry na wiecej niz czterech graczy, nalezy skorzystaé z
dodatkowej talii, lecz powinna ona znaczaco réznié¢ sie od pierwszej. Jest to
wazne z tego powodu, aby MG w kazdym momencie mégt odrdznié karty tego
samego koloru, lecz nalezgce do dwdch réznych graczy. Dzieki temu gdy dojdzie
do zwracania kart graczom, wtedy MG nie pomyli sie i nie odda kart dla osoby,
ktorej sie jej nie nalezg. Mogto by to przeszkadzaé w zachowaniu tajemnicy, kto
uzyt jakiej karty.

Kostki dla MG
MG musi posiadaé¢ tyle samo kostek K10, ilu graczy uczestniczy w
przygodzie. Pozwoli to na szybsze wykonywanie testéw.

Nie ma znaczenia czy kosci réznig sie czymkolwiek miedzy sobg, cho¢ w
przypadku jezeli tak jest, MG moze opcjonalnie wykorzysta¢ to do dodatkowego
testowania poszczegdlnych graczy w jednym tescie. Jest to jednak tylko taki
luzny pomyst.

16



AKcja

Kazde dziatanie postaci w grze, ktére ma dtugoterminowe skutki, musi
zosta¢ Testowane i uwaza sie go za Akcje. W kazdym takim osiggnieciu musi
bra¢ udziat cata druzyna, czy to bedac bezposrednio zaangazowana, czy tez
wspierajgc okreslone dziatania, lub tez uczestniczgc w przygotowaniach.

Akcja ma posuwaé przygode do przodu, oraz prowadzi¢ do osiggniecia
oficjalnego celu druzyny. Wszystkie rzeczy, ktére do tego nie prowadzg nie s3
Akcja.

Zdarzenie w ktdérych mag nie musi uzywaé¢ duzo mocy i zmaga sie z
trywialnymi przeszkodami mozna po prostu uzna¢ za wykonane. Mechaniczne
zwykty cztowiek ma cechy na poziomie 0,1, co oznacza, ze tylko w grupie, lub
przy pomocy mocy oraz zaawansowanej techniki, moze w jakikolwiek sposdb
by¢ przeszkodga dla postaci gracza.

Zdarzenia w ktérych mag chce osiggnac tajne cele sg rozpatrywane tajnie
w testach, co oznacza, ze nie mowi sie o tym wszystkim na sesji, tylko kamufluje
sie w testach przy uzyciu kart specjalnych, oraz tajnej korespondencji z MG.

Najwazniejsze w Akcji jest okreslenie jakie korzysci chcg osiggnaé gracze,
oraz jakie nosi to ze sobg niebezpieczenstwa. Przekonanie kréla do wywotania
wojny to nie tylko narzucenie woli jednemu cztowiekowi, to takze przekonanie
jego doradcow, a takze oséb dbajacych o zdrowie wtadcy, ze nikt nie wptywat
na jego osad, by¢ moze w tym Swiecie sg to potezni magowie. Tak wiec z jednej
akcji mozna stworzyc kilka réwnolegtych wyzwan dla wszystkich graczy, czy to
poprzez rzucenie zakle¢ maskujgcych, czy to znalezieniu i wykorzystaniu hakow
na kilku znaczacych prominentéw.

MG musi takze okresli¢ koszty porazki w tescie, bedgce proporcjonalne
do nagrody. W tym przypadku kosztem moze by¢ nakaz banicji postaci, ktére
stang sie osobami niechcianymi przez kréla. Nigdy kosztem nie moze by¢ zycie
postaci, sg to na tyle potezni magowie, Zze nie mogg oni zging¢ w sesji.

Nalezy takze pamieta¢ o nakazie zachowania istnienia Wewnetrznego
Kregu w tajemnicy, a co za tym idzie, postacie graczy nie mogg znalez¢ sie na
kartach historii, oraz nie mogg wykorzystywac petnej mocy przy swiadkach.
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Test

Gtéwnym elementem mechaniki jest Test. To od jego powodzenia lub
niepowodzenia zalezg losy bohateréw przygody w okreslonej Akcji.

Trudnosé Testu
Aby zrobi¢ Test MG musi okresli¢ podstawowg trudnos$¢ w przedziale od

2 do kilkudziesieciu (zaleznie od ilosci biorgcych udziat w sesji, maksymalnie
liczac 10 za kazdego), oraz zaleznie od trudnosci zadania jakie stoi przed
postaciami graczy. llos¢ kostek zawsze rowna sie ilosci postaci biorgcych udziat
w tescie.

Modyfikatory

Przed rozpatrzeniem Testu gracze wybierajg ewentualne Atuty jakie chca
wykorzystaé. Nie jest to obowigzkowe, lecz czesto przydatne.

W jednym tescie gracz moze wykorzystaé tylko jeden Atut, oraz nalezy
pamieta¢ o tym, aby dany Atut pasowat do Cechy jaka bedzie testowac sie w
tescie. Kazdy z graczy moze mieé do testowania inng ceche, zaleznie od tego co
robi jego postac.

Nagroda i Kara
MG okresla ewentualng nagrode za powodzenie, oraz kare za

niepowodzenie Akcji. Jest to ilos¢ oczek o ile zregeneruje sie ktdras z postaci,
lub tez zmeczy sie w przypadku kary. Kto bedzie ryzykowat zmeczenie, a kto
moze sie zregenerowac wybierajg gracze.

W przypadku nie potrafienia dojscia do porozumienia, to MG moze
arbitralnie wybrac jakiej$ osoby. Nigdy nie moze by¢ to jedna osoba, zawsze kto
inny ryzykuje kare, a kto$ inny moze dostac nagrode.

Ktéra Cecha moze zostaé¢ zmniejszona, a ktéra zregenerowana, zalezy od
rodzaju Cechy uzytej w danym TeScie.

Wybranie kart przez Graczy
Gracze posiadajg karty, ktore wykorzystujg w testach. Kazdy z graczy po

okresleniu nagrody i kary, oraz Atutdw, wybiera jedng karte i zakrytg dodaje do
puli.
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Gdy wszyscy gracze wybiorg swoje karty, wtedy MG zbiera zakryte karty,
przyglada sie im, sumuje wartosci, a nastepnie podaje wynik. Jezeli suma kart i
ewentualnych modyfikatoréw z Atutéw i kart Specjalnych byta réwna lub
wieksza od sumy poziomu trudnosci i rzutéw kosémi, wtedy Test uwaza sie za
zaliczony.

MG nie moze odstoni¢ kart po tescie, tylko zakryte zbiera je u siebie. W
wolnej chwili moze porozdziela¢ je na karty pochodzace od okreslonych graczy,
lecz nie wczesniej niz pozwoli wszystkim graczom na zdecydowanie, czy chca
uzy¢ karty Joker.

Karty Joker

Bezposrednio po opisaniu efektu Akcji, dowolny z graczy moze
zdecydowac sie na uzycie karty Joker. Da mu to mozliwo$¢ podgladniecia karty
uzytej w tescie przez jednego z innych graczy.

Gdy uzywajgcy karty gracz zdecyduje sie kogo karte chce podejrzeé,
wtedy MG musi poda¢ mu zakrytg karte, a on musi jg podgladngc¢ nie
pozwalajgc na to innym graczom. Po zapoznaniu sie z kartg gracz musi zwrécic
ja MG.

Konsekwencje Testu

Udany Test pozwala okre$lonemu wczesniej przez nagrode graczowi
zregenerowac swojej postaci okreslong wczesniej ilo$¢ punktéw w danej Cesze,
ktdre utracit z powodu zmeczenia.

Test okredla tez co sie stato w Akcji i jak sie potocza dalsze losy przygody.

Niepeina porazka
W przypadku gdy Test sie nie udat o warto$¢ mniejszg od rzuconej na

kosciach, wtedy jest potowiczny sukces. Oznacza to, ze czes¢ z postaci osiggneta
sukces, lecz nie na tyle, aby dato to spodziewany sukces, oraz nie uchronito to
ich od ustalonej wczesniej konsekwencji. Daje to mozliwos¢ zmniejszenia
trudnosci w Akcji zwigzanej z niepetng porazky, nawet do zera, cho¢ rzuty
kos$émi zostana.
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Komunikacja miedzy grajacymi

Komunikacja jest kluczowag kwestig w kazdej grze, a tajna komunikacja
nie sprzyja dobremu porozumiewaniu, dlatego powinna by¢ ona ograniczona do
potrzebnego minimum.

Jako ufatwienie dla Graczy, aby utrudni¢ odgadniecie znaczenia
wiadomosci, mozna stosowac pare prostych trikdw:

Biaty Szum, czyli przekazywanie pustych wiadomosci. Gracze lub MG
moga wysyta¢ zabazgrane karteczki, tylko po to, aby po ktéryms$ razie daé
wazng wiadomos¢. Dosé prymitywna forma, gdyz fatwo zorientowac sie, kiedy
kto$ czyta, a kiedy wystarczy rzuci¢ okiem. Jednak najprostsze informacje moga
byé w ten sposdb ukryte, jak pojedyncze wyrazy nabierajgce sensu w kontekscie
uzytych kart specjalnych.

Poslizg w czasie, czyli przekazanie informacji o tym co sie zrobito po
dtuzszym czasie. Gracz, ktéry uzyt w wczesniejszym tesdcie karty zaginiecie, po
nastepnym tescie przekaze informacje, co chciat w ten sposdb osiggna¢.

Deklaracja, czyli to samo co wczesniej, tylko w drugg strone. Gracz lub
MG ostrzega duzo wczesniej, co chce zrobi¢ w nadarzajacej sie sytuacji. W ten
sposéb gracz moze w czasie Testu gdzie daje karte o jakieS wartosci podac
karteczke, aby zakamuflowac chec¢ uzycia karty specjalnej w nastepnym Tescie.

PS. Zbyt proste przekazy moga prowadzi¢ do nieporozumien, dlatego
trzeba wystrzegad sie niedopowiedzen.

PS2. Zbyt dtugie wiadomosci mogg zbyt spowolni¢ rozgrywke, co moze
rozwali¢ sesje. Takie wiadomosci majg by¢ dodatkiem do uzytej karty
specjalnej, a nie rozmowa MG z graczem. Jasno okreslone przed gra tajne cele
powinny byc¢ tez same w sobie podpowiedzig, co autor miat namysli.
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Doswiadczenie

Inaczej niz w wiekszosci gier RPG, w Wewnetrznym Kregu magowie nie
dostajg punktéw doswiadczenia, lecz rozwijajg okreslone kregi. Zwiekszajg
swoje moce nie poprzez zwiekszanie swoich cech, lecz dzieki zdobywaniu
nowych Atutéw.

Istniejg cztery kregi, ktdre reprezentujg zdobywanie wtajemniczenia i
mocy w roznych dziedzinach. Sg to kregi: Tajemnicy, Mocy, Wewnetrzny i
Ukryty.

Krag Wewnetrzny reprezentuje pozycje w jawnych strukturach
spoteczenstwa magdéw. Postaé¢ awansuje w nich, za kazdym razem gdy grupie
udaje sie osiggnac¢ oficjalny cel misji.

Krag Ukryty reprezentuje pozycje okreslonego maga w jednej z licznych
tajnych 16z, ktére zawigzujg sie w tak petnym sekretéw spoteczenstwie. Aby w
nich awansowac trzeba realizowa¢ ukryte cele, ktére dostajg gracze od MG
przed sesj3.

Krag Tajemnic okresla tajemng wiedze, ktérg gromadzi mag, a ktoérg
moze wykorzysta¢ w walce, lub uzy¢ do wyreczenia sie kims$ innym. Zdobywa
sie stopnie w tym kregu wykradajgc tajemnice innym graczom bez ich wiedzy,
m.in. poprzez uzywanie karty Joker, lub wysnuwanie dobrych hipotez co do
ukrytej aktywnosci innych graczy, a po sesji dzieleniu sie tg wiedzg z MG,
najlepiej sam na sam, badz przez komunikatory, oby tylko nie przy innych.

Kragg Mocy reprezentuje moc magiczng, oraz posiadane uzyteczne
artefakty. Zdobywa sie punkty w tym kregu kradnac potezniejsze obiekty w
odwiedzanych swiatach, m.in. wykorzystujac karty Dam lub Kréli.

Zdobywajac punkt w dowolnym kregu, gracz moze przypisa¢ mu dowolny
nowy Atut, powieli¢ juz istniejacy, lub powiekszy¢ site posiadanego (ale tylko
raz).

Zwiekszana moc Atutu Artefaktu pozwala potroi¢ okreslong ceche.
Zwiekszony Atut Chowanca dodaje 10 do Cechy zamiast 5, podobnie
Sprzymierzeniec ma ceche na poziomie 15 zamiast 10.
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Tworzenie przygody

Tworzenie przygody w Wewnetrznym Kregu odbywa sie podobnie jak w
innych grach fabularnych, z tg rdznica, ze wszystko powinno odbywac sie w
wiekszej skali. W korcu grajgcy maja wptywac na globalne wydarzenia, a nie
ratowac porwanego chtopa.

Zwazywszy na to, ze postacie graczy majg wptywac na historie krainy do
ktérej sie udajg, nalezy przygotowac jej zarys bez ingerencji, ktéry opisze sie na
poczatku gry. Jest to cos w stylu przepowiedni, ktéra na pewno sie nie spetni,
jezeli gracze odniosg sukces w sesji. Tego typu historia jest jednak doskonatym
momentem do przedstawienia gtéwnych bohateréw niezaleznych, na ktérych
powinni wptyngac gracze.

Z tej przyczyny gtéwni bohaterowie niezalezni powinni odznaczac sie
duzymi wptywami i/lub mocy, aby stanowi¢ dla graczy oczywisty punkt
zaczepienia w przygodzie. Mogga to by¢ wiladcy, szare eminencje, lub potezni
magowie. Mogg to tez by¢ nieznani doktadnie bohaterowie, ktérzy w
decydujagcym momencie poswiecili swoje zycie, lub odznaczyli sie niezwyktym
pomystem. Nawet jezeli jakas postaé byta w opowiesci anonimowa, to jej
odnalezienie moze stanowié¢ interesujgce zadanie dodatkowe dla postaci
graczy.

W czasie sesji zadania stawiane przed graczami powinny by¢ zbyt duze
dla jednej postaci, aby wymusi¢ wspdtprace miedzy magami. Nie zawsze musi
chodzi¢ o pokaz sity, lecz czasem cze$¢ grupy musi zakamuflowaé jakies
zdarzenie. Nalezy pamietac i przypominac graczom, ze informacja o potedze ich
magoéw w danym sSwiecie ma pozostaé tajemnicg, co czasem moze faczy¢ sie z
potrzebg wykorzystania magii iluzji, wymazaniem pamieci, lub fizycznym
usunieciem niewygodnych swiadkéw. Jezeli przy poraice Akcji nastgpito
wyjawienie tajemnicy, to nastepng Akcjg graczy powinno by¢ usuniecie
niewygodnych osdb, jakiego$ rodzaju dezinformacja, albo przeniesienie winy
na inne osoby.
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Zadania Wewnetrznego Kregu

Tworzac zadanie dla catej druzyny MG powinien wybrac jakies wielkie
wydarzenie, na ktére bohaterowie bedg mogli wptyngé. W ten sposdb to gracze
bedg mogli wymysle¢ co nalezy zrobi¢. MG moze jednak poda¢ dodatkowo
pewne pomysty jak to zrobié. Przyktady:

- Wywotanie wielkiej wojny migdzy najwigkszymi panstwami na $wiecie i
upewnienie si¢ co do zwycigstwa jednej ze stron.

(np. poprzez zamordowanie ksiecia i wrobienie w to morderstwo wrogiego
kraju)

- Spowodowanie zatopienia Atlantydy
(np. poprzez wywolanie gniewu boskiego)

- Zamordowanie potboga i zniszczenie jego kultu
(np. wystugujac si¢ jego boskim nemezis)

- Doprowadzenie do niepowodzenia w bardzo niebezpiecznym eksperymencie z
wykorzystaniem nieznanego promieniowania, lecz nie bedac w strefie razenia
(np. manipulujgc jakim$ szpiegiem)

Jak wida¢ powyzsze przyktady stawiajg przed graczami duze wyzwanie,
lecz dodatkowo dajg jakie$s wskazdowki jak to zrobié. Nie powinien jednak by¢ to
jedyny sposdb na osiggniecie celu, co powinno szybko zosta¢ zaakcentowane
graczom w przygodzie.

Tajemnice, ktdre stojg za takim, a nie innym zadaniem nie muszg by¢
graczom znane. By¢ moze wojna pozwoli na wykazanie sie jakiemus magowi,
zatopiona Atlantyda pozwoli na wzrost innych kultur o wiekszym potencjale
magicznym, a kult poétboga w przysztosci zaszkodzit by istniejgcym tajnym
stowarzyszeniom Wewnetrznego Kregu.

Plany wysokich oséb z Wewnetrznego Kregu nie muszg by¢ idealne, co
oznacza, ze osiggniecie przez sukcesu w misji moze tak naprawde w dtuzszym
okresie wywofac zniszczenie catego Swiata, co nastepna ekipa bedzie musiata
odkrecaé. Takze takie zakonczenie powinien MG czasami wykorzysta¢ w swoich
pomystach na sesje. Jezeli gracze przejrza te zagrozenie, by¢ moze nie wykonaja
gtéwnego zadania misji i dostang i tak nagrode, przy dobrej argumentacji.
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Zadania UKkrytego Kregu

Tworzac tajne zadania nalezy pamietaé, aby w trakcie przygody nadarzyta
sie sposobnos¢, aby wykonac to zadanie, oraz aby zadnie nie byto w opozycji do
gtéwnego celu sesji (przynajmniej w poczgtkowych sesjach). Oczywiscie tajne
zadanie moze utrudniac przygode, lecz nie jest dobrze gdy je sabotuje.

- zdobycie magicznego artefaktu z prywatnej kolekcji wtadcy.
- zniszczenie sieci neuronowej w megakorporacji.

- zabicie pierwszego doradcy kréla.

- upewnienie sig, ze cérka gubernatora przezyje wojne.

Cele zadan nie muszg by¢ znane dla postaci, ale dobrze by byto, aby
efekty ich pracy zostaty opisane na koniec przygody. Np. opisujgc wojne miedzy
panstwami MG moze wspomnieé¢ o wtamaniu sie do skarbca i kradziezy broni
mogacej przechyli¢ szale zwyciestwa na ktéras ze stron.

Niektére z zadan postawionych przed postaciami mogg w krétszej lub
dtuzszej perspektywie dotyczy¢ pomocy innym druzynom w tym Swiecie. By¢
moze brak danego artefaktu pomoze w wykonaniu zadania w przysztosci,
zniszczona sie¢ miata w swoich danych informacje o Wewnetrznym Kregu,
zabity doradca podpadt waznej osobie z Ukrytego Kregu, a cérka gubernatora
jest jedng z 0séb nadajgcych sie w przysztosci na mieszkarica Wiecznego Miasta.

Ciekawym pomystem jest kilkukrotne umieszczenie przygody w tym
samym swiecie, cho¢ w innych epokach. W takim przypadku tajne zadania
moga dotyczyé wydarzen, ktdére dopiero nadejdg w innych sesjach, badz
ttumaczg wydarzenia z poprzednich. Np. zadanie zrekrutowania do
Wewnetrznego Kregu maga w otoczeniu kréla moze ttumaczy¢ wykorzystang w
poprzedniej sesji karte As, ktéra dotyczyta sytuacji zwigzanej z jednym z jego
potomkéw. Daje to pewne podstawy pod ciekawe zabawy z czasem i
przyczynowoscia.
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Prowadzenie na sesji

Prowadzac Wewnetrzny Krgg nalezy pamietaé o paru zasadach. Po
pierwsze gracze powinni popsu¢ MG jego plan przygody, czym nie powinien sie
on zbytnio przejg¢. W konicu gracze sg nieobliczalni, a dodatkowe tajne zadania
tylko poteguja tg ich ceche.

To samo tyczy sie gtéwnego watku, czyli misji zleconej przez Wewnetrzny
Krag, jej powodzenie lub niepowodzenie nie determinuje tego czy gracze
dostang nagrode, lub kare, leczy tylko ich osobiste czyny. Nawet przy
niepowodzeniu w gtéwnej misji, posta¢ moze dosta¢ punkty w pozostatych
Kregach doswiadczenia, czy by¢ nagrodzona za sabotowanie zadania.

Tajna korespondencja na sesji musi by¢ obecna, lecz powinna by¢
ograniczona do minimum. Jest to mechaniczne zagwarantowane poprzez to, ze
moze ona dotyczy¢ tylko zdarzen taczonych z uzyciem kart specjalnych, a i to
nie wszystkich. Gracze powinni o tym wiedzieé¢, a MG kara¢ niepotrzebne listy
chyba, ze majg one za zadanie zaciemnic¢ zbyt oczywiste uzycie kart specjalnych.

Uzycie kart specjalnych powinno taczy¢ sie z wykonaniem tajnego
zadania postawionego przed graczami, i to powinno by¢ gtéwnie brane pod
uwage przez MG przy rozszyfrowywaniu co gracz miat na mysli przekazujac taka
a nie inng tajng informacje. Gracze takze powinni o tym wiedzie¢, cho¢ czasem
beda po prostu chcieli zdoby¢ dodatkowy punkt do Kregu Tajemnic lub Mocy.

Odzyskiwanie Kart przez Graczy

Moze zdarzy¢ sie sytuacja, gdy gracze beda potrzebowaé Testowad
pewne Akcje, a zabraknie im potrzebnych do tego kart, badZ poczujg taka
potrzebe. W takim przypadku gracz w dowolnym momencie moze poprosi¢ MG
o zwrot uzytych kart, pfacac za to dwoma punktami zmeczenia w jednej lub po
jednym w dwdéch Cechach. Jezeli nie moze zaptacié, to nie moze odzyskac kart.

MG zwraca tylko uzyte karty zwykte od 2 do 10, chyba, ze gracz przekaze
tajnie informacje, ze chce odzyskac jakas karte specjalng, a MG sprawdzi, ze ma
on do tego prawo, czyli odpowiedni Atut Skupienie. Uzycie tego Atutu nie
powinno by¢ zaznaczane przez gracza, ktéry powinien o tym pamietaé, lecz MG
moze to sobie zapisa¢ w tajnych notatkach.
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Zakonczenie przygody dla postaci

Gdy gracze oznajmig, ze wykonali zadanie, lub tez namieszali tak mocno,
ze nie uda im sie tego odkreci¢, wtedy bedg chcieli, aby ich postacie wrdcity do
Wiecznego Miasta. Moze to tez zdarzy¢ sie wtedy, gdy wszystkie postacie sg
zbyt wyczerpane i gracze nie majg kart na nastepne Testy.

Oznacza to, ze postacie muszg dotrze¢ do czasu w ktérym portal
wejsciowy zniknie i pojawi sie portal wyjsciowy. Samo istnienie portalu w
okreslonym czasie, moze by¢ ramg czasowg dla przygody, determinujgc w jakim
okresie postacie muszg wykonac zadanie.

Inng trudnoscig zwigzang z portalem moze by¢ potrzeba wykonania
skoku do przesztosci, aby znalezé portal powrotny, co wymusza na gracza
pozostawienie sobie kart na wykonanie co najmniej jednego Testu, ktéry
oznacza byc¢ lub nie by¢ dla ich postaci. Jest to jedyny sposdb na to, aby
postacie graczy stracity zycie.

Jeszcze innym wyzwaniem moze by¢ zatajenie przed graczami w jakim
okresie istnieje portal powrotny. W takim przypadku, jezeli portal wyjsciowy
istniat przed portalem wejsciowym, postacie bedg staty przed zadaniem
przesledzenia historii zwigzanych z danym miejscem, badz tez kilkukrotnego
rzucenia zaklecia zwigzanego z elementem Widzenia i Czasu, tylko aby
potwierdzi¢ znalezione informacje. Jezeli portal istnieje daleko w przysztosci, to
te same zaklecia moga sie przyda¢, aby najpierw przenies¢ sie w daleka
przysztos¢, aby doktadniej okresli¢ kiedy sie on otworzyt, a nastepnie sie do
tego okresu cofnac.

Jak widaé catg przygode mozina tez zawigza¢ na watku odnalezienia
portalu powrotnego, co takze moze wigzaé sie z pewnymi ukrytymi zadaniami.
Mogg by¢ one zwigzane z pozostawieniem pewnych informacji dla przysztych
zrédet, lub nawet oznacza¢ pomoc w jakims okresie okreslonej osobie, aby by¢
wykorzystanym atutem przez jaka$ inng postaé (jakby grajacy nig gracz rzucit
karte As).
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Zakonczenie sesji dla graczy

Gdy postacie graczy znajdg sie bezpieczne w Wiecznym Miescie, wtedy
mozna przytoczy¢ dalszg historie faczaca sie z wykonanym lub niewykonanym
zadaniem. MG powinien opowiedzieé¢ grajacym, jak ich zadania wptynety na
historie w bliskim czasie, oraz moze wspomnieé co tez zmienito sie dzieki temu
w historii catego $wiata. Informacje takie pochodzg od innych wypraw, ktére
zastaty $wiat zmieniony przez postacie graczy, dlatego nie muszg by¢ zbyt
doktadne. Chodzi o to, aby gracze poczuli waznos¢ swoich decyzji, swego
rodzaju epilog, jak z gier komputerowych RPG.

By¢é moze opowiedziana historia spowoduje, ze bedzie potrzeba
naprawienia pewnych elementéw Swiata w nastepnej przygodzie, badz tez MG
bedzie miat nowe pomysty na przeniesienie postaci graczy do jeszcze
wczesniejszego okresu.

Jezeli MG nie planuje, aby gracze wracali do tego $swiata, to moze takze
opisa¢ doktadnie co sie stato dzieki temu, ze ktos dokonat jakies tajne zadanie.
Moze to ujawni¢ przed graczami tajne dziatania niektérych z nich, dlatego MG
nie powinien tego robié¢, jezeli gracze mogg mieé z tego powodu wyrzuty
wzgledem siebie.

MG moze porozmawiaé na osobnosci z kazdym graczem, lub po sesji w
inny sposéb sie porozumieé, aby wyjasni¢ co tez kazdy gracz chciat osiggnac
poprzez wykorzystanie kart specjalnych i wyjasni¢ ewentualne szczegdty. W
przypadku nieporozumien MG powinien uznaé argumentacje gracza, jezeli ma
ona solidne podstawy, nawet jezeli by to byto w sprzecznosci z wydarzeniami na
sesji.

Na koniec nalezy na goraco rozda¢ punkty doswiadczenia, czyli okresli¢
co udato sie osiggnac¢ grupie, a co pojedynczym postaciom. W sesji jedna postac
moze dosta¢ maksymalnie jeden punkt w jednym Kregu Doswiadczenia, czyli na
sesji moze zgromadzi¢ cztery Atuty. Wyjatkowo dobre pomysty w jednej
dziedzinie, lub zgromadzenie kilku elementéw (jak pare tajemnic) moze by¢
nagrodzone dwoma punktami, ktére jednak muszg by¢ wykorzystane na jeden
Atut (czyli bedzie on od razu na wyzszym poziomie).
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Prowadzenie w znanych swiatach

Jezeli Mistrz Gry chce poprowadzié przygode w Swiecie znanym nie tylko
jemu, lecz takze graczom, wtedy powinien przygotowad sie na pewne trudnosci,
podobnie jak w przypadku prowadzenia sesji w realiach historycznych. Moze to
prowadzi¢ do sytuacji, gdy gracze mogg wiedzie¢ wiecej niz MG i
wykorzystywac to, aby popisac sie swojg wiedzg (w optymistycznym zatozeniu),
lub tez pokaza¢ braki w wiedzy MG (w pesymistycznym zatozeniu).

Biate Plamy
Aby tego unikng¢ mozna stosowac technike biatych plam. To znaczy

wybieraé czasy i miejsca najmniej opisane, lecz majace wptyw na historie. To
daje pewng dowolnos¢ w przypadku tworzenia nowych postaci, oraz pozwala
na wymyslanie nieznanych zdarzen, ktére mogly by wptyngé na catoksztatt
wydarzen.

Historie piszq zwyciezcy
Inng forma moze by¢ wykorzystanie historycznych zdarzen dobrze

opisanych, lecz nie bedacych wspodtczesnych do tych, ktére sg terazniejsze
graczom, a nastepnie czesciowo je zmieni¢. Oznacza to cofniecie sie do waznych
wydarzen z historii, ksigzek lub gier RPG, lecz nie do tych, ktére byly
wykorzystane do gry lub opisane w opowiadaniach.

MG moze dzieki temu dodac postacie, ktére zostang z jakiS przyczyn
wymazane z historii, lub tez zmieni¢ zachowania waznych ludzi, ktérzy przez
historykéw zostang potem wybieleni z win.

Wewnetrzny Kraqg tu byt
Trzecim sposobem moze by¢ zatozenie, ze w niedawnej przesztosci kto$

inny namieszat, a teraz przed druzyng stoi zadanie naprostowania historii. By¢
moze oznacza to wywotanie wojny domowej w kraju, ktory nie powinien by¢
rzadzony przez danego wfadce, tylko innego, lub tez zniszczenie maga, ktory
powinien umrze¢ wiele wiekdw wczesniej, lecz zostat ostrzezony o spisku na
SwWoje zycie.
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