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Blotka - na potrzeby gry karta o nominale od Asa do 10.

Figura - karta o nominale od Waleta (J) do Kréla (K).

Karo (¢) - kolor karciany, zwany takze dzwonkiem, podlegajg mu czynnosci intelektualne i zywiot ziemi.
Kier (¥) - kolor karciany, zwany takze czerwienig, podlegajg mu czynnosci emocjonalne i zywiot wody.
Kolor - 1) symbol karciany: pik, trefl, karo i kier. 2) kilka kart o takim samym symbolu karcianym.
Komplet - kilka kart o tym samym nominale i réznych kolorach.

Nominat - oznaczenie numeryczne lub literowe karty: A, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 10, J, Q, K.

Pik (#) - kolor karciany, zwany takze winem, podlegaja mu czynnosci ruchowe i zywiot powietrza.
Licytacja - pordwnanie ilosci i ewentualnie starszeristwa wytozonych kart w celu ustalenia zwyciescy.
Sekwens - kilka kart po kolei wedtug nominatu w dowolnym kolorze.

Starszenstwo - hierarchia waznosci nominatéw kart, od najnizszego Asa do najwyzszego Kréla.

Sygnifikator - 1) karta symbolizujgca osobe, ktérej stawia sie wrézbe. 2) jedna z czterech cech postaci
wyrazona za pomocg nhominatu i koloru Karty.

Talia - 54 karty od Asa (A) do Kréla (K) w czterech kolorach z dwoma Jokerami.

Trefl (#) - kolor karciany, zwany takze zotedziem, podlegajg mu czynnosci sitowe i zywiot ognia.




I. Rekwizyty

Do poprowadzenia rozgrywki wystarczy talia 54 kart (razem z dwoma Jokerami). Kazdy z jej
uczestnikdw losuje na poczatku rozgrywki 5 kart. To bedzie jego reka.

Il. Predysnozycje

Predyspozycje to cechy okreslajgce psychofizyczne mozliwosci postaci. Ich podziat odwotuje sie
bezposrednio do filozofii zywiotdw i oznaczony jest czterema kolorami karcianymi. Kazdej
predyspozycji przypisana jest wartos¢ z przedziatu 2 do 10, ktéra odzwierciedla nominat karty.

Pik # [miecze, powietrze]

Charakteryzuje postacie zwawe, ruchliwe, zreczne, ale takze porywcze i niespokojne.

Kier v [kielichy, woda]

Cechuje postacie bezposrednie, odwazne, charyzmatyczne, a czasami wrecz bezczelne i
zuchwate.

Trefl # [Kkije, ogien]

Okresla postacie mocarne, twarde, wytrzymate, lecz takze brutalne, takome i uparte.

Karo ¢ [monety, ziemia]

Opisuje postacie pomystowe, skrupulatne, bystre, sprytne, ciekawskie, ale i wscibskie,
przemadrzate.

Upodobania to wyjgtkowo czesto powtarzajgce sie motywy, sytuacje i sceny w zyciu postaci, w
ktorych nabyta doswiadczenia. Wyrazane za pomocg stopni od 1 do 4. Kazdy stopien to inny,
wybrany przez gracza kolor, ktérym moze sie postugiwaé¢ w ramach danego upodobania.

AVSG

1. Bogactwo - 4 sklepy, ziemie, posiadtosci. ¥ stuzba, kupcy, skarbnicy. & klejnoty,
kruszce, towary. ¢ handel, hazard, wycena.

2. Ezoteryka - # kregi, gaje, wieze. ¥ duchy, chowance, demony. & r6zdzki, wahadetka,
amulety. ¢ okultyzm, czarowanie, wrdzenie.

3. Filozofia - gramatyka, retoryka, logika, arytmetyka, geometria, astronomia i muzyka.
Zasoby: instrumenty zaréowno muzyczne jak i matematyczne, ksiegi i zwoje.



4. Intryga - ktamstwo, oszustwo, szpiegostwo, plotkowanie, przebieranie, ukrywanie.
Zasoby: kontakty, informatorzy, przedmioty do charakteryzac;ji.

5. Kultura - zwyczaje, przesady, legendy, podania, madros¢ ludowa. Zasoby: ziota,
pamiatki.

6. towy - polowanie, tropienie, przetrwanie, zastawianie putapek, rozpoznawanie zwierzat.
Zasoby: putapki, bron mysliwska.

7. Podréz - nawigacja, kartografia, odkrywanie, kierowanie pojazdami i jezdziectwo.
Zasoby: srodki transportu, mapy.

8. Pojedynek - szermierka, fechtunek, turnieje, zawody. Zasoby: broh pojedynkowa,
zaréwno do walki wrecz jak i strzelecka.

9. Praca - praca z kamieniem, metalem, suknem, skoérg, drewnem itd. Zasoby: narzedzia,
warsztat, kunsztowne wyroby, kontrakt cechowy.

10. Rodzina - scheda, genealogia, wsparcie, potomkowie. Zasoby: cztonkowie rodziny.

11. Romans - flirt, uwodzenie, moda, elokwencja, urok osobisty. Zasoby: piekne stroje,
adoratorzy.

12. Stawa - chwata, reputacja, popularnos¢, znajomosci. Zasoby: fani, sponsorzy,
ZNnajomosci.

13. Wiara - gorliwos$é¢, teologia, znajomos¢ obrzedow religijnych. Zasoby: dewocjonalia,
relikwie, Swiecenia kaptanskie,

14. Whadza - dowodzenie, strategia, zarzadzanie, rozkazywanie. Zasoby: podwitadni.
15. Wojna - szarza, szturm, obleganie, bitwa, taktyka. Zasoby: orez.

16. Zbrodnia - grabiez, rozbdj, wkamanie, wymuszenie, skrytobdjstwo. Zasoby: cicha bron,
wytrychy.

Gdy w jakim$ momencie rozgrywki dojdzie do sytuacji, ktérej rezultat jest niepewny i wigze sie z
ryzykiem, stosuje sie tzw. sprawdzanie. Polega ono na wytozeniu karty o wyzszym nominale niz
karta przeciwnika. Mozna w tym celu uzy¢ karty z predyspozycji, upodobania, narzedzia lub z
reki.

Wazne aby kazda wytozona karta miata poparcie w fabule, czyli trzeba okresli¢ co ona
symbolizuje w danej sytuacji. Podpowiedzig mogg by¢ kolory: piki odpowiadajg za czynnosci
zwigzane z ruchem, kiery za uczucia, trefle za site i wytrzymatos¢, a kara za mysili.

Sekwens



Zamiast wyktadac pojedynczg karte mozna wytozy¢ od razu kilka kart. Warunkiem jest by byto
to kilka kolejnych co do nominatu kart w tym samym kolorze. Warto$¢ mierzy sie wg najwyzszej
karty. Kazda karta ponad pierwszg pozwala uzyskaé¢ dodatkowg przewage.

V. Konsekwencje

Odniesienie sukcesu nad przeciwnikiem skfania go do kapitulacji lub odwrécenia tylu kart z rek
i (tak by byty widoczne dla innych), ile zgromadzito sie przewag. Kolor karty dajgcej przewage
podpowiada kolor karty jakg nalezy odwrdcic. Jezeli przeciwnik nie posiada karty danego koloru
powinien odwrdci¢ karte podobnego koloru (np. pik i trefl, lub karo i kier). Jezeli i to jest
niemozliwe wtedy odwraca dowolng karte. Za kazdym razem musi umotywowac swojg decyzje
w fabule.

Gdy zabraknie na reku kart do odwracania posta¢ musi oznaczy¢ jedng ze swoich
predyspozycji. Jej kolor mozna okresli¢ na podstawie koloru ostatniej karty, dzieki ktérej
przeciwnik uzyskat przewage. Od tej pory, az do wyleczenia, posta¢ nie moze korzysta¢ kart z
tego koloru. Jezeli straci w ten sposéb mozliwosé operowania wszystkimi kolorami, postac jest
wyeliminowana. Skutki wyeliminowania z gry okres$la prowadzgcy razem z graczem.

VI. Odpoczynek

Wytozone podczas rozgrywki karty z reki odnawiaja sie catkowicie po odpoczynku.
Odpoczynek musi by¢ przerwa od jakichkolwiek dziatan narazajgcych postaé na kolejne
sprawdzanie kart.

Karty odwrécone wymagajg specjalnego traktowania, powigzanego z danym kolorem, np.: pik -
rozmasowanie lub nastawienie konczyn, kier - uspokojenie i rozmowa, trefl - opatrzenie ran,
karo - chwila na pozbieranie mysili.

Pozbycie sie oznaczenia predyspozycji wymaga przynajmniej catodniowej rekonwalescenciji
odpowadajacej oznaczonemu kolorowi.

Vil. Tworzenie postaci

Podstawowg metoda tworzenia nowej postaci jest przejscie przez szereg zyciowych wyborow.
Na kazdym etapie gracz wybiera jeden z nich i zapisuje wszystkie premie i kary.

Krok 1. Ple¢ i wiek

Jakiej jestes ptci?

& Mtody mezczyzna (Pik 5, Kier 4, Trefl 4, Karo 4. Podréz)
¥ Mioda kobieta (Pik 4, Kier 5, Trefl 4, Karo 4. Romans)



& Stary mezczyzna (Pik 4, Kier 4, Trefl 5, Karo 4. Praca)
¢ Stara kobieta (Pik 4, Kier 4, Trefl 4, Karo 5. Rodzina)

Krok 2. Postura

Jakiej jestes postury?

[A] Kartowata (Pik +1, Kier +0, Tref -2, Karo +1)
[2]...[4] Drobna (Pik +1, Kier +0, Trefl -1, Karo +0)
[5]...[9] Zwyczajna (Pik +0, Kier +0, Trefl +0, Karo +0)
[10]...[Q] Potezna (Pik +0, Kier -1, Trefl +1, Karo +0)
[K] Olbrzymia (Pik -1, Kier -1, Trefl +2, Karo +0)

Krok 3. Pozycja w rodzinie

Jakie miejsce zajmujesz w rodzinie?

[A]...[2] Najstarsze dziecko (Rodzina, Wtadza)
[3]...[4] Srodkowe dziecko (Rodzina, Wiara)
[5]...[6] Najmtodsze dziecko (Rodzina, Praca)
[7] Siédme dziecko (Ezoteryka, Rodzina)
[8]...[9] Jedyne dziecko (Praca, Stawa)
[10]...[J] Sierota (Praca, Zbrodnia)

[Q]...[K] Bekart (Intryga, Zbrodnia)

Krok 4. Nacja i stan

Jakiej jestes nacji i do jakiego stanu spotecznego nalezysz?

[A] Patronat

4, & Nizsze duchowienstwo (Pik lub Trefl +1. Kultura +2, Praca +2, Wiara +2)

v, ¢ Wyzsze duchowienstwo (Kier lub Karo +1. Bogactwo +2, Wiara +2, Wiadza +2)

[2] Emptorczyk/Emptorka

& Chtopstwo (Trefl +1. Kultura +2, Praca +2, Zbrodnia +2)

¢ Mieszczanstwo (Karo +1. Bogactwo +2, Podréz +2, Wiadza +2)
¥ Duchowienstwo (Kier +1. Bogactwo +2, Filozofia +2, Wiara +2)

# Rycerstwo (Pik +1. Intryga +2, Pojedynek +2, Wojna +2)



[3] Gladyjczyk/Gladyjka

& Chtopstwo (Trefl +1. Kultura +2, Praca +2, Wojna +2)

¢ Mieszczanstwo (Karo +1. Bogactwo +2, Praca +2, Wojna +2)
¥ Duchowienstwo (Kier +1. Bogactwo +2, Wiara +2, Wojna +2)

« Rycerstwo (Pik +1. Bogactwo +2, Pojedynek +2, Wojna +2)

[4] Namismarczyk/Namismarka
& ¢ Lud (Trefl lub Karo +1. Kultura +2, Praca +2, Zbrodnia +2)

¥ Duchowienstwo (Kier +1. Bogactwo +2, Kultura +2, Wiara +2)

# Rycerstwo (Pik +1. Bogactwo +2, Romans +2, Wojna +2)

[5] Tulganin/Tulganka

& Chtopstwo (Trefl +1. Kultura +2, Praca +2, Rodzina +2)

¢ Mieszczanstwo (Karo +1. Bogactwo +2, Kultura +2, Praca +2)
¥ Duchowienstwo (Kier +1. Kultura +2, Praca +2, Wiara +2)

# Szlachta (Pik +1. Bogactwo +2, Kultura +2, Wojna +2)

[6] Bakulijczyk/Bakulijka

& Chtopstwo (Trefl +1. Ezoteryka +2, Kultura +2, Praca +2)

¢ Mieszczanstwo (Karo +1. Bogactwo +2, Ezoteryka +2, Praca +2)
¥ Duchowienstwo (Kier +1. Ezoteryka +2, Kultura +2, Wiara +2)

# Rycerstwo (Pik +1. Bogactwo +2, Ezoteryka +2, Pojedynek +2)

[7] Mergijczyk/Mergijka

& Chtopstwo (Trefl +1. Lowy +2, Praca +2, Zbrodnia +2)

& Plebs (Pik +1. Ezoteryka +2, Praca +2, Zbrodnia +2)

¥ Pospdlstwo (Kier +1. Bogactwo +2, Ezoteryka +2, Praca) +2

¢ Patrycjat (Karo +1. Bogactwo +2, Filozofia +2, Wiadza +2)

[8] Savergijczyk/Savergijka
& Chtopstwo (Trefl +1. Podréz +2, Praca +2, Zbrodnia +2)
¢ Mieszczanstwo (Karo +1. Bogactwo +2, Podréz +2, Stawa +2)

¥ Duchowienstwo (Kier +1. Kultura +2, Wiara +2, Wiadza +2)



# Rycerstwo (Pik +1. Bogactwo +2, Pojedynek +2, Stawa +2)

[9] Harpesyjczyk/Harpesyjka

# Koczownicy (Trefl +1. towy +2, Podroz +2, Rodzina +2)
¢ Kupcy (Karo +1. Bogactwo +2, Podréz +2, Rodzina +2)
¥ Szamani (Kier +1. Ezoteryka +2, Kultura +2, Wiara +2)

& Starszyzna (Pik +1. Lowy +2, Rodzina +2, Wtadza +2)

[10] Venderyjczyk/Venderyjka
v, & Chtopstwo (Kier lub Trefl +1. Lowy +2, Kultura +2, Praca +2)
¢ Mieszczanstwo (Karo +1. Bogactwo +2, Podréz +2, Praca +2)

# Rycerstwo (Pik +1. Bogactwo +2, Podroz +2, Wiadza +2)

[3] Iveryjczyk/Iveryjka
&, ¢ Chiopstwo (Trefl lub Karo +1. Ltowy +2, Podréz +2, Zbrodnia +2)
¥ Duchowienstwo (Kier +1. Lowy +2, Kultura +2, Wiara +2)

« Wojownicy (Pik +1. Lowy +2, Wtadza +2, Podroz +2)

[Q] Ankhar/Ankharka
&, & Chiopstwo (Pik lub Trefl +1. Ezoteryka +2, Kultura +2, Praca +2)

v, ¢ Duchowienstwo (Kier lub Karo +1. Ezoteryka +2, Wiara +2, Wtadza +2)

[K] Drach/Draszka

# Niewolnicy (Trefl +1. Lowy +2, Kultura +2, Praca +2)

¢ Urzednicy (Karo +1. Bogactwo +2, Ezoteryka +2, Wiadza +2)
v Szlachta (Kier +1. Bogactwo +2, Pojedynek +2, Wojna +2)

& Arystokracja (Pik +1. Bogactwo +2, Wiadza +2, Wojna +2)

Krok 5. Przynaleznos¢
Do jakiego stowarzyszenia, organizacji lub wyznania nalezysz?

Ateusze (bezboznicy) - brak sformalizowanej wiary, kierowanie sie wtasnymi zasadami
moralnymi. (Kultura +2, Filozofia +2)

Patronat - kult opiekunéw Cesarstwa. Formalnie nie sg uznawani za bostwa, ale ich moc
wykracza poza mozliwosci ludzkie. (Wiara +2, Wiadza +2)

Archeuszyci - religia oparta na przekonaniu, ze caty swiat to jedna wielka istota, tzw. Archeusz.



Wyjatkowo popularna wsréd alchemikow. (Filozofia +2, Wiara +2)

Solitaryci (samo-bostwo) - kult solarny czczacy boga-kréla. Kult przywieziony wraz z
Ankharyjczykami. (Wiara +2, Wojna +2)

Poganie - wspdlna nazwa wszystkich pomniejszych kultéw pierwotnych i prymitywnych
oddajgcych czes¢ sitom natury. (Kultura +2, Wiara +2)

Gildie - kult pienigdza. Liczy sie tylko zysk, a reszta to zawracanie gtowy. (Bogactwo +2, Praca
+2)

Fulsystensi (migoczace ostrza) - heretycki zakon rycerski o charakterze okultystycznym.
(Ezoteryka +2, Pojedynek +2)

Stygmatycy (pietnicy) - ruch okultystyczny okaleczajgcy swoje ciata w celu zdobycia wielkiej
mocy. (Ezoteryka +2, Filozofia +2)

Obskurysci - sekretne stowarzyszenie bez wyraznych dazen i okreslonej roli. (Filozofia +2,
Intryga +2)

Swiat to wielka maszyneria, ktéra spetnia zachcianki oséb wtajemniczonych. Istniejg trzy znane
sposoby wykorzystania tego.

1. Kaplanstwo

Duchowni oddajg czes¢ swym bogom - istotom, ktére jak mniemajg, rzgdzg Maszyneria.
Wznoszagc do nich modty i prosby czekajg fask i cudow.

Blogostawiensta i przeklenstwa. Posta¢ kaptana moze, podczas ceremonii religijnej,
obdarowaé swymi kartami wiernych. Jezeli jest to btogostawienstwo to duchowny powinien
wybra¢ wysoka karte i dac jg btogostawionemu. Obdarowany musi teraz odrzuci¢ dowolng karte
z posiadanych. W przypadku przeklenstwa obdarowany najpierw odrzuca losowo jedng ze
swoich kart po czym otrzymuje od kaptana karte o niskim nominale. To, jaki nominat kaptan
uzna za niski lub wysoki zalezy od gracza. Kolor karty wskazuje nature btogostawienstwa lub
przeklehstwa: Pik - ruchowe, Kier - uczuciowe, Trefl - sitowe, Karo - intelektualne.

Wiara duchownego, a liczba kart jakich moze uzyc:
1-2/ 1 karta
3-4/ 2 karty
5-6 / 3 karty
7-8/ 4 karty
9-10/ 5 Kart

Cuda. Czyni¢ je mogg wylgcznie istoty wyzsze, ktdrym stuzy kaptan. Mogg one niemal wszystko



na co pozwala im Maszyneria. Nie mniej wiekszos$¢ jest ograniczona swojg wiedzg i sferg
wptywow. Wiec bostwo brzydzace sie przemocg nie bedzie sktonne zabija¢. Gracz moze
przekazac tylko intencje modlitw swej postaci. Wszelkie decyzje podejmuje w tej kwestii
Prowadzacy. Nie trzeba by¢ kaptanem by prosi¢ o cuda, ale trzeba udowodni¢ swoje oddanie.

Przyktadowe strefy wptywow Patronow:
Oreksa - wiedza, poszukiwanie

Metusz - Smierc, strach

Iria - walka, ochrona

Agror - leczenie, choroba

2. Czarodziejstwo

Czarodzieje zawdzieczajg swg moc skrawkom prawdy, ktérg wydarli Maszynerii. Sg to stowa
sktadane w komendy sterujgce jej funkcjami. Poniewaz nie istniaty Zzadne zrodfa pisane
wszystkie poznane stowa byty wynikiem préb i btedéw jakie przez wieki popetniali poprzednicy
wspoétczesnych magow.

Sztuka czarodziejska polega na sktadaniu poznanych stéw w zaklecia. Najbezpieczniej
postugiwac sie gotowymi czarami z ksigg i zwojow dawnych mistrzéw. Wtedy gracz moze za
kazde uzyte stowo wytozy¢ jedna ze swoich kart. Stowa majg ograniczenia co do koloru, zas
nominat karty wyznacza parametr zaklecia. Nieraz by zaklecie zadziatato trzeba wyktadanymi
kartami pobi¢ inne karty.

Jezeli nie znamy formuty czaru musimy improwizowac¢. Wtedy prowadzacy losowo wybiera karte
z reki gracza. Jezeli kolor karty nie bedzie zgadzat sie z uzytym stowem zaklecie nie udaje sie.

Im precyzyjniejsza formuta czaru tym wieksza szansa, ze ten zadziata po naszej mysli. Na
przyktad rzucenie czaru na cztowieka bez okreslenia, o kogo dokfadnie chodzi, moze zadziata¢
na najblizszego. Dlatego czesto uzywa sie fragmentu celu, na ktéry ma dziata¢ zaklecie. Oprocz
tego uzywa sie przeréznych przedmiotdéw skupiajgcych moc: réozdzek, amuletéw i talizmandw,
ktore zapewniajg dodatkowe karty podczas rzucania zaklec.

Przyktady stow:
Cztowiek (Kier - liczba ludzi pod dziataniem zaklecia)
Ogien (Trefl - sita ognia, ktéra musi by¢ wyzsza niz Trefl celu)

Daleko (Pik - odlegtos$¢ od czarodzieja)

3. Alchemia

Alchemicy to filozofowie, badacze natury, wydzierajacy jej tajemnice. Oni Maszynerie poznajg
od podstaw. Sami chcag dowiedziec sie jak to dziata i powieli¢ w swoich wynalazkach. Dlatego
studiujg wszelakie substancje i wyodrebniajg z nich wtasciwosci. Za kazdym razem gdy



analizujg jaki$ obiekt ciggng losowg karte z talii i ktadg jg obok. Kolor okresla kategorie
wiasciwosci jakg ma dana substancja a nominat jej stezenie. Alchemik moze prébowac oczyscic¢
substancje w celu zwiekszenia stezenia danej wiasciwosci. Uda mu sie to jezeli kolejng kartg
jakg wyciggnie bedzie karta o tym samym kolorze i wyzszym nominale. Wtedy porzuca starg i
ktadzie przed sobg nowg. Proces ten nazywa sie rafinacja.

Alchemik moze analizowa¢ tylko jedng wtasciwos¢ na raz. Otrzymang w tym procesie karte
moze wykorzystac jako baze do stworzenia nowego obiektu o podanej wtasciwosci. Wtedy
zapisuje jg w dossier i oklada karte. Proces analizy i syntezy jest zmudny i dlugotrwaty, ale w
efekcie alchemik moze tworzy¢ przedmioty o wyjgtkowych wiasciwosciach.

Przyktad:

Alchemik bada dziwny minerat. Wycigga 4 Kier. Okazuje sie, ze to piekny okaz krysztatu, ktory
przy odrobinie pracy moze stac¢ sie cennym klejnotem. Alchemik postanawia zaryzykowac i
wydoby¢ jego piekno ciggngc kolejna karte po wielu godzinach pracy. Jezeli wyciggnie karte w
innym kolorze niz Kier wtedy cata jego praca na nic. Na szczescie wyciaga 7 Kier i zastepuje
starg karte nowg. Dzieki temu moze stworzyc przepiekng kolie, ktora bedzie zdobita wtascicielke
i dawata jej 7 Kier w sytuacjach towarzyskich.
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