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GAME STUDIO




Powazne Rany

[ ] - [ ] L]
Czynienie Magyi Stopnie Trudnosci Magyi Stera Czasu .
1. Co Cheesz Zrobié i Jak Chcesz To Osiggnaé? : B o . * Wulgarne ataki magyi Zycia (Rozlupywanie Czlowieka)
2. Wiesz Wystarczajaco Wiele By Zrobié To Co Cheesz? (Maksymalny modyfikator +/-3. Minimalny Stopien Trudnosci 3, maksymalny 10). Sukcesy Penetracja Czasowa Efektu przeksztalcajgce wzorzec istoty; nie te przypadkowe, dzialaja-
. s Jeden Do roku ce wewnatrz wzorca.
3. Udato Ci Sig? Modyfikator Dwa Pig¢ lat « Wulgarne ataki magyi Pierwszej (Plomienie Oczyszczenia),
* Stopnie Trudnosci magyi Aktywnosé Stopnia Trudnosci Tizy 20 lat lub ataki wzmocnione Pierwsza; nie dotvezy to Efektéw po
Przypadkowa: Stopien Trudnosci = najwyzsza Sfera + 3 Badania poprzedzajace uzycie magyi na jej celu -1 do -3 Cztery 50 lat prostu stworzonych Pierwsza (Kontrola Wigkszych Sit).
Waulgarna, bez Obserwatora: Stopien: Trudnoéci = najwyzsza Sfera + 4 | Posiadanie przedmiotu rezonujacego z esencja celu (magya sympatycznal -1 do -3 Piec 100 lat * Bezposrednie (wulgarne) ataki Entropii na zywe cialo (Zara-
Wulgarna, z Obserwatorem: Stopienn Trudnosci = najwyzsza Stera +5 Blisko Wezta -1do -3 Sze§C+ 500 lat . za Staroéci). _ . .
¢ Dodaj lub odejmij odpowiednie modyfikatory (maksymalnie +/-3) Korzystanic z unikalnego rekwizytu -1 o KO0 Lee Jubrgee) ’ Magya Ducba Drayvywams dm-:h}r o Zaabakeanis: Zrwe)
istoty (Uwolnienie Szalonych Wyjcow). —
i 1)

4 s s ; i i Skorzystanie z rekwizytu bez potrzeby jego uzycia -1
4. Jesli Tak, lub Jesli Nie, To Co Sie Dzieje? 1 2 brof il 1 istot :
‘ ] Dodatkowy czas spedzony przy magyi 1 Tab ela R kawic DU Cha . Natu.ralna brofi nadprzyrodzonych istot (wampirow, wilko-
Pech § Paradoks: Wydanie punktu Kwintesencji -1na punkt Q ! takéw itp.)

Przypadkowy Pech: otrzymujesz jeden punkt Paradoksu na kropke (maks. 3/ture) Obszar Stopien Trudnosci Wymaganych Sukcesow Weszystkie inne formy zranien sa normalne, chyba ze cel
W swej najwyzszej uzytej Sferze. Uzycie Haustu o odpowiednim Rezonansie sl it nliezrwyldc na n_ic P od_atny [Wi]k[)iaki_ng 5?'8""0’ WA
Wulgarny Pech: otrzymujesz jeden punkt Paradoksu za speszenie + je- | Uzycie Haustu o przeciwstawnym Rezonansie +1 ‘Yi‘lef 11 _ Thudzi 2 gien n,a olglen,'ltp.] b ]CS;] N_a”?w& ’z::irza(-dzdl‘, : Z,C_ 1(:_11 ijdto byto
den za kropke w najwyzszej Sferze. Szybkie czarowanie +1 (";efe;%flkifi(sjtslzi:zm 6 Trz;l AT PrEp g (R Ty SRR
Waulgarny Pech ze Spigcym Obserwatorem: otrzymujesz dwa punkty Cel odlegly lub ukryty +1 Wickszo$¢ Obszaréw Micjskich 7 Cztery
; O Mag rozproszon +1 picemne i SRSSESR ' v
Paradoksu + dwa za kazda kropke w najwyzszej Sferze. “Viag 102proszony Eeddmicteie ) Picc
Magw kOUﬂlkue ze swym Avatarem +1do +3 . L 9 Piet Plll]kty DOSWlﬂdCZenla )
Efekt Domina +1do +3
e _ _ ; Cecha Koszt
Monumentalny czyn (sciagniccie ksicZyca z jego orbity) +1do +3 * Nauka Wielowymiarowa Technokracji traktuje je jak Wezly. Nowa Zdolnoséé 3
. ' Nowa Sfera 10
Stopnie Sukcesu : " oW S ; ,,‘
Zasicg Korespondenql f;jadwﬂh %{mﬂiﬂé MBITHER
e Pech: Mystyk popeinit krytyezna pomytke i wszystko zepsut. . . z ; ol , Skl o 5 & 2Eiug Ta o
i . . 2 . Sukcesy Zasieg badZ Powiazanie (Skorzystaj z jednego lub drugiego.) Talenty i Umieje¢tnosci aktualna wartosc x 2
Efekt zostaje zmarnowany, a mag zyskuje punkty Paradoksu chyba, ze Mag);lczne Czyny _ Ao iakia wariote s 4
wyda punkt Silty Woli dla skasowania pecha. Jesicn Zacicavelay iy km}} profl)ka L 1 1 nga I\ag‘;trzoc;twa Tradycji zlztzz}lr:j xilrt:::z i 7
, ; I : s steocs e P o . Dwa Dobrze znane (dom, pracal/ najlepszy przyjaciel; ceniona wlasnosc i * WAl Lok,
‘ kTotalna Por’azlzz:l. Nle ;113 s'ukt.]c:jlow, ale l'lllL m{l tez p;L{l&- Mag Czyn Wymaganych Sukcesow Tizy Znane (miejskie centrum handlowel/ wspolpracownik; wlasnosé Inne Sfery alctualna wartoéé x 8
; : y ; St aczaé = ] : ) : ’ ; Wlasnos B o
mf)ze\ lont):]nuowai. zaldecie, dodajac 1 do Stopnia Trudnosci, lub zaczaé Pms‘ty - . ' 1 Cztery Kicdy$ odwiedzone/ znajomy; dowolna, kiedy$ uzywana rzecz Arete aktualna wartosc x 8
wszystko 0/ ‘zera. N , . (zmlane_a koloru wlasnych oczu, rozpalenie $wiecy, uzycie magyi Umystu dla Piet Znane tylko z opowdesci (fotografii)/ obey; przypadkowo dotknieta rzecz
* Czedciowy Sukcgs: 50% wymaganej liczby sukcesow. Mystyk osia- | wyczucia kogo$ w poblizu, przywolanie wizytowki) Conbll: Wszedzie na Ziemi/ brak powiazania.
gnal to co pragnal, ale nie wszystko tak, jakby chcial. Cheshire, na przy- | Standardowy 2
ktad, stworzyt swoj komputer, ale nie dziala on dobrze; moze brak jest (zmiana wlasnego ksztattu, wymuszenie eksplozji lampy naftowej, wpiyni(p Stan Zd.rOWia | l
waznych czesci lub to co zrobil ma ukryte wady. Mag moze kontynuowac | c¢ie Uniyslem na czyj$ nastr6j, przywolanie kuli ognia) = WO ne lekty
swij czar, z +1 do Stopnia Trudnodci. Tl‘lldllY 3 Pozm,l,n: Suma; Efek?: : : 3 ; . ’ 5
« Sukces: 100% wymaganych sukceséw. Mag uczynit doktadnie to (przeksztalcenie si¢ w co$ od siebie mniejszego badz wigkszego, podpalenie P(’Obl.lfmy: EUFMET ].est Witlli(} ifi)ilzkmzlm‘\’émy Ihicme Zﬂd?YCh ujemnych modyfikatoréw. | Cecha Koszt
co cheial. Laptop Cheshire'a dziata rownie dobrze jak kazdy "normalny” dystrybutora benzyny, glebokie odczytanie czyichs mysli, przywolanie pily Zraniony: : - BO }a,ter ]es?,t} S0 o‘ranny, 11'13*‘1 ma to WI? e ruch. Atl’Yb“t’?’ ) 5 za kropke
s laficuchowej) L(?lcgco ranny: -1 Male Ubra.Zt,ma{ nieznaczny wplyw na poruszanie. Zdolnosci - 2 za kropke
. Ni.e il sl age e T avtasEredi = Imponujacy 4 Ciezko ranny: -2 Bohater nie moze biegac,. al§ welgz moze c:hndzu:; Cechy Pozycji 1 za kropke
_ ZWyly RS piej. 8 1?13“5}7 0 ZIODLL O €O o mienienie ksztattu drugiej osoby, zburzenic domu, przejecic czyjegos Zmaltretowany: -2 Bohater ma cniz.kic obf.azema i moze tylko utykac. A.rete 4 za kropke
d*fcmi - on zml‘iﬁ to cudownie. Lapto'p C‘he‘f;hlre a 1estk.~;1lny, mogacy | ymystu, przywolanie samochodu, znikniccie) Okaleczony: -5 Bohater jest émiertelnie ranny 1 moze tylko pelzac. Sita Woli 1 za kropke
wiele wytrzymaé, wyglada po prostu pigknie i ma funkcje, ktorych na- Potezny ' 5.10 Zmasakrowany: Bohater jest zupelnie niezdolny do ruchu. Sfery 7 za kropke
wet nie planowano, jak 1 GB RAM, naped CD i wygaszacz ekranu z Be- (zamicnicnie kogo§ w ropuche, podpalenie opancerzonego czolgu, wymaza- Zmasakrowany mag jest bardzo blisko Smierci. Jesli straci cho¢ jeden wigcej Poziom Stanu Zdrowia to umrze. | Kwintesencja: 1 punkt za cztery kropki
avisem&Butt-Headem. (Nie jest to jednak Talizman; to wymagaloby [ nie czyjegos umyshu, przywolanie mitycznej bestii, znikniecie wszystkich
oddzielnego aktu magyi). mebli z poloju) .
Niespotykany AL 10-20 Tabela Clszy

(zamienienie wszystkich w pokoju w ropuchy, podpalenie sktadu amunicji

Obl'aiem' a i CZa S T]'Wq':mia oqu;tu; woignn(*igo,. kon‘?ml‘ow‘_anie Umystem ho?ciy szaleficow, przywolanie ?"Sma Paradoksu II;IalI.IC.):l.l‘aC]'E TR T L YO i 2 L R
demona, sprawienie znikniecia catej posiadiosci) - Pomniejsze; pewne obie ty ub przeksztalcenia moga cy klicznie pojawiaé si¢ i znikaé. Przyklady: dziwaczne
Boski 28:Jiib:wiee] graffiti, hst.y, zapacl.‘ly, dzwieki. Cisza trwa W tym .prlz,ypadkuJ okolo dnia. el
Sukcesy Obrazenia Czas Trwania (sprawienie by zniknal drapacz chmur, znalezienie kogos w Nowym Jorku 4-6 I—Ialucypaclc stajg si p()wszcchnc; mag moze w1d;cc, siyszgc a nawet doty_rkaé nieistniejace rzgclzy‘lub prz;eoczaé
Jeden i Jedna tura za pomoca magyi Umyshy, przywolanie koszmaru z Glebokiej Umbiy, lewi- p;awdz;wc. Nlckt(‘)rc z nich moga by(; przyjazne, inne wrogie. Jego nastroje szybko sie zmieniaja i w takim sta-
Dwa Sukeesy x 1 Jedna scena tacja gory, stworzenie Dziedziny Horyzontalncj) S ;.)(}zostac.d()b.re i Wg{]dnl(—:. , : - . : -t
Trzy Siskosy £2 fedesi ditsh ' 1 , 7-10 Zmysiy ofiary wysmdam, wh;czggc W to slc.potcf', hlpC}‘SCllsytyanIOSC- lub d/zqgc l:la.lucj,yna(:]e. Moga zacza€ poja-
Cztery Sukcesy x 2 - * )UISzkodzema w tych czy’nach oparte 53 na liczbie wyrzuconych sukcesow. wiac sig h({l)g(lbll}}}g przeds_tam_fla]ace w solidnej formie twory jej wyobrazni. Jesli nie leczony, stan taki moze
Pioc Sukcesy x 2 Pét i : Jesli na przyktad, mag Spr()h‘owatby zabi¢ HIT Marka, to metoda jaks do te- PIZECI4gNgc 816 I.MWCt namiesigee. ‘ - - S -
. s e go by obral okreslitaby poziom czynu. Jesli wyrzucilby cztery sukcesy po 11+ Mag zostaje uwicziony w umyslokrainie swego projektu. Czas jaki tam spedzi (i zdarzenia jakic tam "wysni")
Szesc+ Sukcesy x 3 Wybor Narratora wdarciu si¢ w niego magya Zycia, to zadalby (4x2=8) osiem Stopni Obra- zalezg od Sumy Paradoksu i potrzeb opowiesci. Cisza taka moze trwa¢ w nieskonczonosc.
zen. HIT Mark moglby skorzystac z kontrmagyi do ostabienia tego Efektu,
Sily dodaja jeden sukees, jesli uzyte do szkodzenia; Umyst odejmuje je-  ale nie maoglby juz zneutralizowaé zadanych przez niego ran. Inne rzuty Cechy Stopien Trudnosci
den sukees, jesli uzyty do zadawania obrazeni. Bezpoérednie ataki Entro- Nieuwierzenie Percepcja + Intuicja 7
pii nie rania do czwartego poziomu Sfery, ale posrednie ataki [osuwajace Trans Percepcja + Medytacja 6-9
si¢ mury, itp.) zadaja obrazenia normalnie. Komunikacja Sila Woli 8
Skrdcenie czasu trwania krainy umystu Spryt + Zagadki 4

'.: ‘,V



oK 7 & e
Tabela Broni do walki wrecz Uniki

Modyfkacja Ataku Podczas
Strzelaniny ' _abela Walki :

Brofi Stopien Trudnosci SO Ukrycie | Manewr Stopien Trudnosci SO W normalnych warunkach Stopien Trudnosci dla walki wrecz wynosi 6; w Faza Pierwsza: Inicjatywa
' _ Cios picscia 6 Sila przypadku strzelaniny podany jest ponizej: L Stopien ; *  Rzud na Spryt + Czujnos¢ (ST: 4), Ten, ktory wyrzucil najwiccej
Obuch 4 Sita K Chwyt 6 Sita Stopien Trudnosci Rodzaj terenu Czynniki Trudnosci Kostki sukcesow deklaruje swa akeje ostatni (po wystuchaniu deklaraciji
Palka 4 Sifa + 1 P Kopnigcie 7 Sita + 1 2 Bohater cofa sie 0 pol laoku 1 chowa za pelna ostona. Zmiana akcji + 1 - wszystkich innych) 1 wykonuje ja pierwszy.
Noz 4 Sita + 1 M Staranowanie 7 Specjalne; 4 Pelna ostona w zasiegu skoku (jeden metr). Cel obezwladniony =2 - *  Jedli planujesz wylkona¢ wiele akeji w turze, zadeldaruj teraz po-
Floret 5 Sila + 3 P patrz opis 6 Pelna oslona w zasiegu biegu (trzy metry). Daleki zasieg # 1 - dzial swej Sumy.
Szabla 6 Sita + 4 P Ugryzienie* 5 Sifa + 1 7 Cze$ciowa ostona w zasiegu biegu (trzy metry). Bezposredni zasicg 4 - » Zadcklaruj czy korzystasz z jakiejkolwick magyi. W ciggu tury
Topor 7 Sifa + 5 N Pazury* 6 Sila + 2 8 Teren plaski, bez zalomdw; zadnej oslony (bohater Pozycja lezaca + 1 - mozna wykona¢ tylko jeden test magyi.
[ * Jesli da si¢ zastosowaé pada na ziemie). Stup +2 e Faza Druga: Atak
fe=aas Mur + 3 - *  Jedli uczestniczysz w strzelaninie, rzu€ na Zrgezno$é + Bron Palna.
. . . - Wystaje tylko glowa + 4 - * W starciu (z uzyciem broni) rzué na Zreczno$é + Walke Wiecz.
Tabela Bl' oni Palﬂej Tabela CIOSOW DO ficielis o LE ek g o = * W bojce (bez uzycia broni) rzu¢ na Zrecznosé + Bojke.
3 o Ed s Wycelowanie = e Rereepoyd *  Unik rzué na Zreczno$é + Uniki. Bohater moze w dowolnej chwi-
Rodzaj broni przyklad ST SO Zasieg Szybkostrzelnos¢ Poj. magazynka hl e SR = Lunetka - + 2 li wykorzystac czgs';(: kostek swej Sumy na wykonanie uniku;] kazdy
Ukrycie Wymierzenie + 2 aliczony na nim sukces eliminuje jeden sukces ataku przeciwnik
. Clow Pkt 6 2 Faslin silecessur fymierzeni ; — zaliczony na nim sukees eliminuje jeden sukees ataku przeciwnika,
Rewolwer, lekki ‘ 6 4 12 3 6 K —— - % Fioibaraxikensdw Kilka strzalow + 1/dod. strzat = Faza Trzecia: Rozwigzanie
SW M640 (.38 Special) Tl . e e i Seria ciggla = +-10 *  Przeprowadz test obrazen, zdeterminowany uzywana bronia lub
i _ Kopniecie z wyskoku 8 5+Liczba sukeesow - P . ’ ity 4 broniz
Rewolwer, ciezki 7 6 25 2 6 M Rz g 34Liczba sukceséw Seria krotka +1 +- 3 manewrem (ST 6).
Colt Anaconda (.44 magnum + odrzucenie o ot Ostrzelanie 5+1/metr + 10 *  Neutralizacja obrazefi; wykonaj test Wytrzymalosci (ST 6) .
Pistalet, lekki % 4 20 4 17 + 1 K Fioki iaiikens Czynniki Modyfikujace Walke
Glock-17 (9 mm) *  Zmiana Akgcji: Stopien Trudnosci wzrasta o 1.
Pistolet, cigzki ; 8 B 30 2 Tl M *  Obezwladnienie: Stopien Trudnodci trafienia w obezwladniony
Sig P220 (.45 ACP) _ cel jest zmniejszany o 2.
Karabin 8 g 200 ] - 5+ 1 N Tabela wa“{i 7 Duchami *  Ogluszenie: Gdy suma Stopni Obrazen z jednego ataku przekro-
Remington M-700 (.30-06) czy wartos¢ Wytrzymatosci to ofiara zostaje ogluszona i nie jest
RKM, maty* v % 25 3 S M Faza Pierwsza: Inicjatywa w stanie dziala¢ w nastepnej turze.
Ingram Mac-10 (9 mm] * Jak wyzej. Duchy na inicjatywe testuja Site Woli.
RKM, duzy 6 4 50 3 32 + 1 P Faza Dr:lga= A_tak . _ . et o ‘ Duszenie 1 TOI]IQC]G
Uzi (9 mm) * Rzuc na Sile Woli (ST: 6) chyba, ze duch woli wykorzysta¢ jaki§ Czar (zajrzyj do opisu . s Oddech
Karabin szturmowy* 7 7 150 3 42 + 1 N. Czaréwl. , e et Wst‘riymzme Oddechu
Steyr-Aug (5.56 mm) : *  Unik: Test Sity Woli (ST 6), lub rozdziel Sume Sity Woli migdzy atak a uniki. L 30 sekun
Dubeltowka 6 8 20 1 541 P Faza Trzecia: Rozwiazanie 2 ICdm it
Ithaca M-37 (12, gauge] + Rzué na Furi; (ST 6); kazdy sukces _zadaj? ofierze jeden Stopier‘l.po“wamwch Obrazen j ]é;:i ;1:2133:}[
s a7 8 20 5 g4l B [mag(;n;'lrl; Te S\ier_:_‘f?u.n_ha muga 11911t131120wz1c, t(? k_ont}mag}{ql [ST: ¢), inni testem Arete (ST i N
Fianchi Law-12 (12 gauge) . 8). Jes 11_Le jest mn‘-_u‘:m. to za lfazdc zadane olnfq’zeme traci jeden punkt Mocy. 6 l'"; o
- 7 5 20 1 | p Neutralizacja obrazeni: duchy niec moga tego robié. = 26 M
RKM: Reczny Karabin MaszynowyZasieg: Praktyczny zasieg strzatu, liczony w metrach. Mozna strzelaé na 8 30 minut (!}
podwoing odleglosc, ale wedlug zasad jest to zasieg daleki. — A == '
Szybkostrzelnos¢: Maksymalna liczba strzalow lub krotkich serii, ktore mozna oddaé z broni w ciggu jednej Tabela Czasu Normalneg() U d k
tury. Szybkostrzelno$¢ nie jest brana pod uwage w wypadku serii cigglej i ostrzelania. Zdl‘OWiCnia p ade
Pojemno$¢ magazynka: Liczba kul, jaka miesci si¢ w magazynku lub w lufie. "+ 1" oznacza kulg trzymana Wysokos$¢ (w metrach) Obrazenia
w komorze, a zarazem gotowo$¢ broni do strzahu. Stan Zdrowia Czas 1,5 1 SO
Ukrycie: Mozliwos¢ ukrycia broni przy sobie: K — w kieszeni; M — pod marynarka; P - pod plaszczem; N — Poobijany Jeden dzien Akty Slly 3 2 SO
broni nie mozna ukryé. Zraniony Tizy dni Suma Akt Sity Nacisk 6 3 SO
; . i SRl - ST O o Lelklko Rann eden tydzien s ; —— i ¢
“bron umozliwia 0(':1dame ecrn krotluu] 1 ciaglej ord‘z ostr‘zdame. - - A p— mnnyr ST 1 Zmiazdzenie puszki po piwie 20 ke 0 ‘f SO
kusza znalazla si¢ na tej liscie dla tych bohaterow, ktorzy chea sie nig postuzyé do "unieszkodliwienia" ; Y S R 2 Polamanie krzesta 50 kg 12 5 50
wampiréw. Jednak w odréznieniu od broni palnej, kusza nie dodaje sukcesow z rzutu ataku do Sumy rzutu gr;alltfcmwany _T_'i :j"_‘";“;“' 3 Wylamanie drewnianych drzwi 125 ke I L_: 520
na obrazenia. A poza tym - kusze laduje si¢ w ciggu pieciu tur, ACCHARY - = 4 Zlamanie belld 5x10 cm 2001 ? 1 o
Zmasakrowany Tizy miesiace - ) - ; — 5 ... itd. co 3 m o 1 SO wigcej, az do
5 Wylamanie metalowych drzwi przeciwpozarowych 325 kg maksimum 10 SO.
6 Rzut motocyklem 400 kg
L] - - . -
= Zaskaku ce “yry f Przewro6cenie malego samochodu 450 kg P
Tabela PanCel‘Za 8 Zlamanie olowianej rury o §rednicy 7,5 cm 500 kg Oglen
Przyktadowy Akt Stopien Trudno$ci Wymaganych Sukcesow Klasa pancerza Wartos¢ pancerza Modyfikator wiemny 9 Przebicie pigscia betonowego muru 600 kg Stopien Trudno$ci  Temperatura plomienia
7 I [wzmocnione ubranie) 1 ] 10 Rozerwanie stalowej beczki 750 kg 3 $wieca (oparzenia pierwszego stopnia)
Zadame. dp@atkowych ran +2 za SO jeden Ok IT {kuloodporna koszullza) 2 1 11 Przebicie pigScig stalowej plyty o grubosei 2,5 cm 1000 kg 5 pochodnia (oparzenia drugicgo stopnia)
+ 1 do inicjatywy 7 ‘dwa lub wiecej 1T (kuloodporna kamizelka) 3 2 19 Zlamanie metalowego stupa lampy ulicznej 1500 kg 7 palnik (oparzenia trzeciego stopnia)
Akmha‘tyc'zny skok 7-1 jeden lub wigeej IV (kuloodporna kurtka) 4 3 13 Rzut samochodem 2000 kg 9 palne substancje chemiczne
Rogbm;eme 8 ‘dwa lub wiecej V (kuloodporny kombinezon) 6 1 14 Rzut polcigzarowka 2500 kg 1O roztopiony metal
U?lec?ka‘ . 8 ?eden na odbiegnicty metr 15 Rzut ciezarowka 3000 ke Obrazenia Rozmiar plomienia
Oslepienie przeciwnik 9 jeden na ture ) 1 SO pochodnia; czesc ciala poparzona
2 SO ognisko; polowa ciala poparzona
3 SO pozar; cale cialo poparzone
9, o : ‘ " \d




