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Sigh......wzdech.....to znowu ja wasz przyjazny Blaze .Witam was stonecznie
i (po)promiennie na kolejnym bedzie juz z 7-tym Rabkonie. Nie wiem jak ale nagle
okazato si¢ ze jestem ochotnikiem do pisania wstgpniaka.....miewam czasem za¢mienia
ale zeby az tak.....porazka.
W kazdym razie witajcie na najwyzej potozonym konwencie w Polsce....najzimniejszym
rowniez ale to inna sprawa ;-) Mamy dla was pewna niewielka ale niezerows ilos$¢
atrakcji, przepickne gorskie widoki( jesli ktos$ nietutejszy) i wielu ciekawych ludzi (jak
kto$ tutejszy i nie zna konwentowiczow skadinad). Mam nadzieje ze dla odmiany na
zewnatrz $wieci przepigkne jesienne stoneczko,temperatura jest przyzwoita a na gore
weszliscie po komfortowo suchej chociaz nieco stromej §ciezce.....jesli nie, nothing
new....nadziej¢ mogg mie¢ nie?? Jak zwykle w programie bedzie Larp Katli i Charlesa
(uwaga w tym roku na gos$cinnych wystepach prawdziwy zywy Charls (wzglednie ledwo
zywy) ostatnio si¢ wtoczyl po dalekich krajach ale w tym roku zarezerwowatla czas
specjalnie dla was....docencie)...turniej gry w kosci(szykujcie fanty;) ) pod mym
$wiattym przewodnictwem i do tego jak bozia da a ludzie nie zabiora maty mroczniasty
larp wampirzy....a to wszystko upakowana w te 3-4 dni....mozna wigcej...ale po co??
Jeszcze bedziecie si¢ za dobrze bawi¢, powiecie znajomym, ze to fantastyczny konwent i
za rok zjawia sig takie thumy, Ze zamiast jakiej$ super waznej, mega odlotowej roli
bedziecie grali straznika patacowego #4 albo dworke ksigznej #3, optaty beda musiaty
wzrosnag....a tak...elitarnos¢ i w ogole;-). Jak gory LARPy, kosci, i towarzystwo wam
nie wystarcza to moge dac si¢ namowic na jakas sesje(nie wierze, ze to pisze, moja
klawiatura jest przeklgta...nie moge przestac pisac...somebody stop
ME....HEEEEIP) ... eii ittt et e et b e e etb e e s b e e e baeetbeeebaeeraaenns

PS: piszacy ta wiadomos$¢ znalazt si¢ pod wptywem przekletej klawiatury ktora kazata
mu ple$¢ rozne ghupoty i nie pozwalata mu si¢ od siebie oderwac (skutek pisania na niej
za dtugo pracy magisterskiej z fizyki).Na szczescie zostat juz wraz z klawiatura
przegzorcyzmowany i mamy nadzieje ze ma si¢ dobrze.....jesli zauwazycie jakie$
niepokojace oznaki ($linienie sig, utratg¢ pamigci, nagle zmiany tematu, niechg¢ do
udzielania informacji) to sa one jak najbardziej w porzadku i absolutnie nie nalezy

o tym najblizszej kurii.

ulﬁ"‘-!!' //

‘g‘ S
. /‘7

|



PLAN DZIAtANIA:

CZWARTEK:....wdrapanie si¢ na wieelkg gorg z
cigzkimi plecaczkami..uff../ niektoérzy
beda musieli wnie$¢ ciasto i $wieczki!!!/
...potem witanie si¢ z wszystkimi...stopniowe
tworzenie konwentowego klimatu:)...
Wieczorkiem gtowny punkt programu, czyli wyprawa
do lasu po suche patyczki na ognisko!..a potem..:)
siclankowe ogniskowanie..i nocne...pasjonujace rozmowy..
PIATEK: .... pobudka i poranna toaleta..:)....
przydziat postaci na LARPa.../ ew. pertraktacje
z organizatorami;( / Wielki Turniej gry w kosci.. :
Szykujcie fanty!!!..i proscie bogdéw o szczgscie! Wieczorkiem wieeeelkie ognisko ..duzo
muzyki..i malutki torcik do podziatu:).
SOBOTA: ...... LARP! : ,, ...O reke ksigzniczki”, osadzony w realiach klasycznego
$wiata fantasy, znanego z zesztego roku. W nocy, oczywiscie staty punkt
programu, czyli ognisko:)!
NIEDZIELA:...ciag dalszy LARPa....
..a potem..hlipf....buuuuuuuu. huu..uuu ..mruk:(.....niestety, oficjalne zakonczenie
konwentu!!! ...i wedréwka na dot.., w kierunku cywilizacji...

Sardines in her eyebrows...

Lobsters up 'n down her forehead

All of them HORRIBLY LARGE FROM RADIATION ...
And smelling very bad

And DANGEROUS!"

from: Frank Zappa"Drowning witch"

. W imieniu szanownie chaotycznej organizacji tegorocznego Malego eR pragne podziekowac

nastgpujacym osobistosciom i uzywkom:

-Tig3rkowi : za lody w Niepotomicach, eR - strong, oraz help przy drukowaniu
informatora,

-Blaze'owi : za kosteczki,

-Charlesowi : za r6zne pochmurne ksigzniczki [sto lat niech zyje zyjeeee nam], i za
pozytywna propagandg na Flambergu,

-Wam : za przybycie a takze za sentyment do Rabkonu,

-Nescafe: za nicoceniong pomoc w aktywnym spgdzeniu kilku ostatnich nocy,

-Frankowi Zappie: za inspiracje.

Kto nie byl, niech zdycha. Kto by}, niech napisze jak bylo. /ps: Katlakowi teszzz

Do zobaczenia za rok- Katla przeogromne dzigki:)-czarls/



...0 REKE KSIEZNICZKI

Baronia Dugenstein...Prowincja to wlasciwe stowo na okreslenie tych terendéw. Peryferia
barwnego i petnego dziwow $wiata.

Nie przechodza tedy zadne znaczace ani nawet niezbyt znaczace szlaki handlowe, poniewaz nikt
niczego godnego uwagi nie wytwarza ani tez nie zamierza tu kupowac.

Na wielkich mapach to miejsce wlasciwie nie jest wzmiankowane.

Zycie baronii toczy si¢ swoim sennym i monotonnym trybem. Biedni wiesniacy staraja si¢
wydusi¢ z opornej ziemi tyle, ile potrzeba, Zeby przetrwaé zimg. Ksi¢zniczka chodzi od roku w
tej samej sukience. Grabarz z nudéow zajmuje sig pleceniem wiklinowych koszykow i bzdurnych
historii, na ktore nabieraja si¢ tylko dzieci i nieliczni zablakani wedrowcy.

Podobno kiedys na ziemiach tych wtadat baron z prawdziwego zdarzenia, ale nikt juz dokladnie
nie pamicgta , kiedy to byto, i dlaczego ulegto ztowrogiemu koncowi. Moze zreszta koniec nie byt
taki ztowrogi? Kto wie. Historiom grabarza nie warto dawac wiary...

Po dawnym panowaniu zostata jedynie ta nazwa- Dugenstein- nic juz teraz nieznaczaca, i kilku
Straznikow- ponure postaci broniace, by na terenie krainy nie plenita si¢ ztowroga i zakazana tu z
nieznanych, pradawnych przyczyn- magia.

. W warowni, choc¢ pustej i niezbyt majgtnej- zamieszkuje jednak prawdziwy skarb, chluba tych
ziem, $wiatetko w tunelu- cudnej urody ksigzniczka Liza.

To ona niespodziewanie zwrdcita uwagg odleglego, tetniacego zyciem $wiata. Jej portrecik,
namalowany pidrkiem oczarowanego, wedrownego malarza, trafit do stolic okolicznych krain i
zaintrygowat tamtejszych wladcow i rycerzy. Ksigzniczka dojrzata w tej niegoscinnej krainie, i
rozswietlita jg blaskiem swej urody oraz swej skromnosci. Ksigzniczki z taka klasa nie spotyka
si¢ czgsto na dworach i w patacach cywilizowanego §wiata.

Dlatego na wie$¢, ze Liza starym zwyczajem organizuje turniej o swa reke, wielu mtodziencow
zareagowalo entuzjastycznie. Byli wsrod nich rycerze oszotomieni reprodukcja portretu, ale takze
znani awanturnicy marzacy o starciach i potyczkach przed oczyma thumu, o wiekuistej stawie, a
moze tez o skarbach innych niz ciato i dton Lizy.

Nie od dzi§ wiadomo bowiem, ze tereny baronii granicza z miejscem nieodkrytym jeszcze przez
cztowieka ni elfa- Mrocznym Lasem, granica wszelkich wypraw i zamierzen. Legendy o
znajdujacych si¢ tam bogactwach od zawsze kusza towcow 1 szalencéw, i cho¢ nikt z tych, co
wstapili w chlodna czern puszczy- nie powrdcit- legenda snuje si¢ i trwa Przybywaja
wigc,zroznych stron i z r6znymi —mniej lub bardziej szlachetnymi- pragnieniami w sercu-
rycerze, wojownicy, ich §wity. Przybywaja ci, ktoérzy wszedzie szukaja rozrywki, i ci, ktorym
marzy sig interes stulecia.




Mieszkancy osady czuja niepokoj i podniecenie- tylu gosci, tylu I / .I
nieznajomych! Oni tez chca si¢ zabawié. Na sobotnig noc przygotowuja : !
huczna impreze przy ognisku, ku czci panienskiego stanu ich Pani, w przede |
dniu jej zamazpojscia. Tutejsi ludzie, jesli juz pija, to do nieprzytomnosci,

jakby chcieli raz na zawsze zapomnie¢ o twardej rzeczywistosci, o gltodzie i [ 1]
o codziennej walce z sitami przyrody. Dlatego ich muzyka jest tak
przejmujaca a ich rytualy i tance- tak sugestywne. Moze to bliskos¢
Czarnego Lasu sprawia, ze ich dusze czgsto $cina mrok, i musza go ,
wygania¢ $piewem? Moze dlatego sg nieufni, i cigzko nawiazuja - 4
przyjaznie? /

»,O Strzygach, Elfach i Innej Magicznej Trzédce Ziem
Naszych- Pi6ra Didymusa Juniora- wyboér.

...(...) Elfy [gobliny] to stworzenia magiczne, do§¢ rzadkie w naszej czgsci
$wiata. Potocznie wiadomo, ze je$li odnosi¢ si¢ do nich z szacunkiem i
uwaga- nie zaatakuja one cztowieka, cho¢ znane bywaja ze swej
ztosliwosci, 1 z tego, ze zbyt ustuznych lub zbyt checiwych ludzi predko
sprowadzaja do zguby.

W swej prawdziwe] formie sg one wyraznie odmienne od cztowieka- ich
skora ma inny odcien, od bladej i przezroczystej karnacji EIfow Wysokich,
po ziemisto- szara cer¢ polnych i bagiennych goblindw, czy przypominajaca
drewno skorg¢ Driad. Proporcje ich twarzy oraz ciat zdaja si¢ nieznacznie
przesunigte, co czasem tworzy wrazenie piorunujacej urody, a czasami-
straszliwej pokracznosci. Dlatego tez wigkszo$¢ ludzi, nie tolerujac ich
wygladu, i nie rozumiejac zwyczajow- uwaza je za grozne, i czgsto obraca
ku nim cala swoja agresje.

Wiele styszy si¢ o krucjatach przeciw elfom, ktére porwaty ludzkie
dziecko, lub podmienity je... Wiele takze jest doniesien o tych magicznych
stworzeniach wnikajacych w ludzka spotecznos¢ pod pozorem postaci
czlowieka, aby sia¢ zamet i chaos, by wypetnia¢ swoje tajemnicze cele.

Owszem, istnieja tez opowiesci o skarbach elfow,

o ztocie, ktore dla owych istot nie ma zadnego znaczenia i dzielg si¢ nim
réwnie hojnie jak swoim pysznym jedzeniem. Wielu zdobylto skarby dzigki
przyjazni z elfami, lecz rownie wielu stracito rozum i majatek. A elfie
jedzenie, ktore nieraz ratowato zycie zablagkanym w Czarnym Lesie
wedrowcom, i zgubionym dzieciom- tak samo czg¢sto uzalezniato i
przemieniato tych, ktdrzy ucztowali bezkarnie.

Jednym stowem- po Elfach spodziewac si¢ mozna wszystkiego. Ufa¢ im
nie sposob, i zawsze trzeba zachowac czujno$¢ , oraz daleko posunigta
uprzejmosc, a najlepiej co predzej oddali¢ sig z ich drogi. A jezeli juz
sciezka wiedzie Cig do magicznej krainy, i przyjdzie Ci z goblinami
pertraktowacé- pamigtaj, iz czyste serce i prawdziwa mito$¢ sa tym, co one
cenia, 1 czemu oprze¢ si¢ nie potrafia.




Powszechnie tez wiadomo, ze cho¢ silne one nie sa
na ciele, to wytrzymate, i mimo, iz cztowieka nie
zabija, to 1 on goblinowi takiemu nie da fatwo rady.
Gobliny i elfy magia czysta si¢ postuguja, wigc
nalezy bardzo sig strzec ich spojrzen, stow oraz
wszelkich wywardow. A iim samym jedynie
magiczna moc moze naprawdg zaszkodzic.

Co do strzyg, ktore noca grasuja, a za dnia $pia jak
zaklete, to trzeba na nie uwazac, wszelakie pogloski
powaznie traktujac. Pono¢ spijaja one krew swoich
gospodarzy, a i bydtem nie pogardza. Zestana przez
nie stabo$¢ bywa $miertelna. A rozpoznac je mozna
po bladej jak mleko cerze i po ztych oczach ktore
uciekaja od $wiatta. Tylko ptomien i blask poranka
umieja taka strzyge pokonac, a i to nie na pewno.

Co do krasnoludkoéw, to juz dawno ich nie widziano
w naszych stronach. Czasem jeszcze si¢ je po domach
spotyka, gdy za miseczkg strawy pigknie wszelkie
katy sprzataja, dziecko do snu ukotysza lub z
myszami wojuja. Ale wigkszos$¢ krasnoludkow
zdziczala i zaszyta si¢ w swoich chatkach w glebi
lasu. Powiadaja, ze przewodzi im nowy wiladca, ktory
nauczyl je wykuwac z wszelkich metali bizuterig i

. : | bron. Niektoérzy mowia nawet, ze krasnoludki
zakochaty si¢ w ,,b}yskotkach” ktére nowy wiladca nauczyt je wydobywacé spod ziemi, w
szlachetnych kamieniach niezwyklej urody
Dlatego tez niejeden zapaleniec stara si¢ schwytac takiego krasnoludka i wzia¢ go na spytki.

Co do duchow zas i bestii wszelakich, to trzeba sig strzec jeszcze bardziej, bo kazda potwora
inna jest, i inne ja niszcza i uspokajaja czyny. Najchgtniej schodzi¢ takiemu stworzeniu z drogi,
lub maga jakiego, kaptana czy choéby sprytna zielarke odszukac, bo na potwora czgsto i wojsko
cale nie pomoze...(...)"

NOTKA O BOGACH:

Religia na tych terenach nie jest zbyt zaawansowana, nie nastapilo jeszcze wyrazne jej
odroznienie od magii. Spotka¢ mozna przer6zne plemienne obrzadki, wierzenia i kulty, a takze
rozlicznych szamanow, zielarzy, okultystow i magow.

BOGOWIE LUDZI:

To przede wszystkim bostwa agrarne, zwiazane z rolniczym trybem zycia:

Sa to Mroczni Bogowie [czyli szereg ztych sil, czasem znanych z imienia, czasem
utozsamianych z pewnymi zwierzgtami, a czgsto sa to po prostu demony albo "bestiariuszowe"
stworzenia r6znego rodzaju.Joraz Biali Bogowie, najczg¢sciej Biala Bogini [jak u Celtow oraz
wigkszosci ludow rolniczych-wielka matka ziemia, sity zycia i $mierci, harmonii i dynamiki,
natury, rowniez aspekt "los"] i jej syn- slonce , zwany "Pierworodnym”



ktory umart cierpiac[zniwa, wegetacja] i zmartwychwstat, jak odradza si¢ po
zimie skuta lodem ziemia]. Kult Biatej Bogini oraz Pierworodnego zaczyna
przyjmowaé coraz bardziej zorganizowane formy- powstaja zakony
zrzeszajace wyznawcow i kaptandw tego preznie si¢ rozwijajacego kultu.
Aspekt Losu mozna czgsto spotkac jako ,,Trzy Boginie” zwane tez Mojrami,
ten motyw znany jest zarowno u elfow jak i ludzi.

BOGOWIE ELFOW:

To przede wszystkim bostwa dzikiej przyrody, zwiazane z koczowniczym
trybem zycia oraz myslistwem:

Bogowie Lasu, czgsto nazywani Malzonkami- Bogini Lasu, i Bog Lasu, oraz
specyficzny, niezwykle popularny wizerunek- Sloneczna Luczniczka,
patronka fowow. Czgste sa kulty dotyczace drzew, roslin czy pewnych
gatunkow zwierzat. Bogowie Lasu tacza w sobie zarowno dobre jak i zte
aspekty swiata, dlatego u elféw nie spotkamyodpowiednika ,,Mrocznych
Bogow”. Pojawia sig¢ natomiast popularny motyw Trzech Bogini Losu.

MECHANIKA GRY I KARTY POSTACT :

KARTA POSTACI:

Znajduja si¢ na niej podstawowe informacje dotyczace bohatera. Ponizej
zamieszczamy mniej lub bardziej szczegdtowe wyjasnienie poszczegolnych
punktow:

IMIE [wiadomo...],

KONCEPCJA POSTACI- krotka charakterystyka funkcji postaci na
LARPie, np. ,,corka mtynarza”, albo ,,potwor z bagien” :)

CHARAKTER:

Na terenie gry spotka¢ mozna petne spektrum charakterologiczne, ktore
przedstawia si¢ nast¢pujaco:

Ortodoksyjny dobry/ Dobry/ Neutralny dobry/ Neutralny/ Neutralny zty/
Z1y/ Ortodoksyjny zly oraz- Niestabilny [szaleniec].

Zdefiniowanie charakteru jest wazne nie tylko dla samego komfortu
odgrywania swej roli, ale takze jest konieczne jego wymienienie w chwili gdy
kto$ potraktuje Cig¢ moca pod tytutem ,,AURA”. Osoby takie [po uprzednim
okazaniu Ci karteczki z czarem] ,,widza oczyma duszy” jakim cztowiekiem
jestes.

Podczas gry spotkaé si¢ mozna [hm, nie wiem czy nalezy Wam tego
zyczy¢?] rowniez z innymi rodzajami nadnaturalnych wymuszen, w rodzaju
INWIGILACJI na przyktad oraz z PRZEDMIOTAMI obdarzonymi moca.
Ich dziatanie opisane zostanie indywidualnym graczom, ktérzy w razie
potrzeby moga si¢ zwraca¢ do Mistrzow Gry o dalsze wyjasnienia.

Jezeli chodzi o mozliwos¢ ,,manipulacji” charakterem swojej postaci: Stow
»dobry” 1 ,,zly” thumaczy¢ chyba nie trzeba- kazde z nich, w potaczeniu z
trescig karty, czyli historia postaci, determinuje odpowiedni styl zachowania i
wbudowane w posta¢ wartosci, ktore nie moga ulec zmianie. Nie jest mozliwa
zmiana takiego charakteru na przeciwny. Jednoznacznie dobry lub




jednoznacznie paskudny charakter sg jak magnes przyciagajacy do siebie niezdecydowanych, i
stanowia pot¢zna silg. Np. jezeli w trakcie gry osoba ,,zta” zbierze wokét siebie grono jednostek
neutralnych, ktére beda wykonywaty jej polecenia i beda z wlasnej woli spedzaly z nia czas-
,»Zty” przeksztatca charakter swoich nowych towarzyszy na ,,neutralny zty”.

No wlasnie. W grze wystegpuja trzy wersje neutralnych zapatrywan. Osoby oznaczone kluczem
»heutralny” sg takimi w istocie, moga jednak- w trakcie gry zmieni¢ swe zapatrywania,
sympatyzujac to z ,,dobrymi” to ze ,,ztymi” bohaterami. Postacie okreslone na wstepie jako
»heutralne zte” lub ,,neutralne dobre” maja wybor zawezony do jednej opcji, na jaka moga si¢

ewentualnie zdecydowac.

RASA:

Zgodnie z wprowadzeniem do LARPa, ktore zdecydowanie powinniscie sobie przeczytaé, na
terenie gry spotka¢ mozna bgdzie nastgpujace rasy:

Cztowiek, Elf/Goblin, Krasnoludek, Demon. Kazda rasa charakteryzuje si¢ innymi cechami, inna
jest ich zywotno$é, a w zwiazku z tym- sposoby walki. [patrz: PASKI ZYCIA, oraz
MECHANIKA GRY]

ZDOLNOSCT:

W tej rubryce zaznaczone sa zdolnosci magiczne postaci. Istnieje wiele mocy, inicjowanych
przez przerwanie karteczki, na ktorej napisana jest jego nazwa. Oto spis wigkszo$ci zdolnosci
dostepnych w grze [spis warto zabra¢ ze soba na LARPal!!]:

AURA —gracz musi wyjawi¢ rzucajacemu, jaki jest jego prawdziwy charakter. Nie da si¢
sfatszowa¢ aury.

ATAK- Gracz uzywajac tej mocy zyskuje czasowo dodatkowy pasek zycia, musi tez dokonaé
natychmiastowego ,,uzycia sity”. Moc taka posiadaja wybrani wojownicy. Rzuci¢ mozna tylko na
siebie. Dziala na czas trwania bezposredniego starcia.

OBEZWLADNIENIE- Osoba potraktowana ta moca natychmiast traci sity zapadajac w stan
letargu, pozwalajacy na zwiazanie jej lub uwigzienie- dowolna aktywnos¢, z wyjatkiem
odebrania ofierze zycia- instynkt samozachowawczy ,,wybudza” gracza z nienaturalnego snu.
Rzucajacy musi patrze¢ w oczy ofiary przedzierajac karteczke. Letarg trwa pigé minut.
PARALIZ-pod wptywem dotyku dfoni osoby paralizujacej ofiara nieruchomieje na pieé minut.
Do jej ciata przenika grozna trucizna, dlatego osoba jest staba po przebudzeniu- jesli w ciagu p6t
godziny nie trafi na medyka, ktory poda ODTRUTKE- traci pasek zycia.

TRUCIZNA-Postac, ktora miala styczno$¢ z trucizna zaaplikowana wedle
,»przepisu”- umiera po przerwaniu karteczki przez oponenta [Ze w grze pojawia

si¢ najdziwniejsze formy trucizn, a dziatanie kazdej zostanie opisane indywidualnie]. O
zastosowaniu tej mocy nalezy kazdorazowo poinformowa¢ Mistrza Gry. Zadna ,,odtrutka” nie
zadziata po fakcie [$mier¢ jest natychmiastowa], ale mozna ja stosowac¢ profilaktycznie [patrz:
nizej|

ODTRUTKA- podana najpdzniej pot godziny po zaaplikowaniu zdolnosci PARALIZ, znosi jej
dziatanie i zapobiega utracie pasku zycia. Mozna podawac profilaktycznie, co godzing, wtedy
taka osoba jest odporna na dziatanie TRUCIZNY.

LECZENIE- zastosowanie pozwala na odzyskanie jednego pasku zycia u postaci, ktora stracita
pasek. Dotyczy ludzi i elfow. Dziata natychmiast po przerwaniu paska nad dang osoba. Mozna
tez rzuci¢ na samego siebie.



LECZENIE ZAAWANSOWANE- bardzo rzadka umiej¢tnos¢, pozwala na
odzyskanie paska zycia osobie, ktora utracita obydwa. Musi zostac¢
zastosowane w przeciagu pot minuty od utraty drugiego paska. Dziata na elfy
i ludzi, nie mozna rzucic¢ na siebie.

UWODZENIE- Cztowiek potraktowany uwodzeniem- natychmiast, cho¢
tylko na okres dwoch godzin zakochuje si¢ w ,,atakujacym” [bez wzgledu na
jego plec i rasg]. Jest sktonna zrobi¢ dla ,,atakujacego” wszystko, z wyjatkiem
rzeczy w powazny sposob zagrazajacych zyciu[ np. popelnienie
samobdjstwa]. Rzuci¢ na siebie moga chyba tylko schizofrenicy:P U elfow
moc zdolno$ci dziata dwa razy dluzej — 4 godziny.

WYKRYCIE MAGII- osoba jest w stanie stwierdzi¢, czy dana postaé jest
magiczna [jest elfem, demonem, strzyga, krasnoludkiem, cztowiekiem pod
wplywem uroku]czy tez nie ma z magia nic wspolnego. Jest wigc bardzo
ogo6lna...Mozna w ten sposob tez sprawdzaé przedmioty.

WYKRYCIE MAGII ZAAWANSOWANE: osoba jest w stanie stwierdzic,
czy kto$ jest magiczny, i w jaki sposob [czy zostat rzucony urok, jaka jest
prawdziwa rasa osoby, czy natura przedmiotu]. Zdolno$¢ wyjatkowo rzadka.
UKRYCIE POSTACI- rzadko spotykana moc pozwalajaca postaci schroni¢
si¢ pod iluzja istoty innej rasy a nawet pici. Dziatanie trwa do momentu
decyzji gracza o zdemaskowaniu sig, albo do chwili, gdy jest on
potraktowany WYKRYCIEM MAGII ZAAWANSOWANYM.
NIEPAMIEC- Osoba traci pamig¢ o wydarzeniach ktore miaty
miejsce w ciagu ostatniego kwadransa- utrata pamigci jest
nieodwracalna. Mozna ,,rzuci¢” na kogo$ lub na siebie... EIf

rzucajacy na siebie ten czar- traci pasek zycia.

INWIGILACJA- Osoba jest zmuszona odpowiedzie¢ w formie ,tak” lub
,»hie” na trzy zadane przez atakujacego pytania. Pytania musza zosta¢ zadane
natychmiast, a odpowiedzi maja by¢ zgodne z prawda. W przypadku uzycia
tej mocy lacznie z moca NIEPAMIEC- ofiara nie zapamigta ,,przestuchania”.
Skutkiem ubocznym u elfow jest, ze po INWIGILACII przez godzing
zupelnie nie mozna si¢ z nimi dogada¢, wpadaja w obted.

ZNIKANIE- posta¢ [musi by¢ wolna od wszelkich pgt, i przytomna] znika z
pola widzenia swych rozméwcow lub atakujacych ja os6b. Powiedzmy, ze
chodzi o nadnaturalnie szybkie oddalenie si¢, niewyczuwalne dla ludzkiego
czy elfiego oka. Gracz taki rzeczywiscie musi opusci¢ miejsce akcji. Mozna
rzuci¢ wylacznie na samego siebie.

KRWAWY POCALUNEK: osoba potraktowana [najprawdopodobniej przez
strzyge] ta zdolnoScia, traci jeden pasek zycia, czyli polowg swej energii, i
krwi...[mniam...].

WEZOWY DOTYK- straszna, na poly legendarna moc pozwalajaca
zamieni¢ w popiot osobe dotknigta naga dlonig opresora. Osoba potraktowana
wezowym dotykiem rozsypuje si¢ w proch i natychmiast ginie.

ZABOJCZE SPOJRZENIE- to moc réwnie legendarna i tajemnicza.
Wzrok, ktory zabija...nieodwracalnie.

Istnieje jeszcze kilka [dostownie dwie-trzy] moce, o ktorych nikt z was nie
powinien na razie styszeé¢, gdyz sa zbyt straszne, i miejmy nadziejg, nigdy nie
zostang uzyte...[heheheheeeee]




Warto zaznaczy¢, ze niektore
postacie znaja si¢ na
przeprowadzaniu rytuatow,
ktoérych skutki moga by¢
wymierne...Do ich
przeprowadzenia potrzebne sa
PRZEDMIOTY, oraz magiczne
sktadniki, bazujace na sekretne;j
recepturze...

PASKI ZYCIA:

Ludzie- 2 [wraz ze zdolnoscia

ATAK- 3]

: fj Elfy/Gobliny — 2 [wraz ze
’iiﬁi zdolnoscia ATAK- 3]

Krasnoludki- 1

Duchy- 0 [nie moga walczy(¢]

Demony- od 1 do nieskoniczonosci...jak to
demony:)

Techniczne zasady walki na paski przedstawi Blaze podczas wprowadzenia.

MECHANIKA GRY:

Na terenie gry spotka¢ mozna gldéwnego Mistrza Gry [Katla] ktory nie bierze udzialu w grze oraz
Pomocniczych Mistrzéw Gry, [Blaze i Charlez], ktérzy wcielaja si¢ dodatkowo w postacie. To
oni decyduja o wszystkim w kwestiach spornych, i wyjasniaja watpliwosci.

Generalnie obowiazuje walka na paski. Wigkszos$¢ postaci ma przyklejone na piersi dwa paski
zycia. Ich utrata oznacza $mierc.
Istnieja jednak roznice dotyczace ras:

Elfy/Gobliny sa stabsze niz ludzie, ale za to bardzo wytrzymate. Po utracie pierwszego paska
zycia tracg sity do dalszej walki, i padaja zemdlone na ziemig. Przez 15 minut znajduja si¢ w
stanie omdlenia, podczas ktérego nie mozna zrobi¢ im —dalszej- krzywdy, czyli ani walczy¢ z
nimi, ani traktowac¢ magia. Po tym czasie wolno zerwac im drugi pasek, i zakonczy¢ zycie. Jesli
jednak ciato zamroczonego elfa zostanie, powiedzmy, wyniesione z pola walki, albo opresor nie
ma intencji zabi¢ elfa- po kolejnych pigtnastu minutach [pot godziny od ataku] elf automatycznie
odzyskuje utracony pasek.

Ludzie sg silniejsi w walce, ale ich wytrzymato$¢ jest nizsza. Po utracie pierwszego paska moga
walczy¢ dalej, az do utraty drugiego, co oznacza $mier¢. Z jednym paskiem na piersi moga
doskonale funkcjonowac, cho¢ zalecana jest wizyta u medyka, czy jakiej$ osoby zajmujacej si¢
leczeniem. U ludzi nie wystgpuje automatyczna regeneracja, do odzyskania paska potrzebne jest
LECZENIE.

Magiczne przedmioty maja z reguty wigksza moc, jesli chodzi o elfy, dziataja na nie w sposob
dwa razy silniejszy.



	MECHANIKA GRY  I KARTY POSTACI :

