WPROWADZENIE

Przeczytanie pierwszych trzech dziatéw jest OBOWIAZKOWE jezeli chcesz rozumieé jak dziata
mechanika swiata. Spokojnie zajmujg one objetos¢ réwna dwém kartkom A4 i nie sg ciezkie do
ogarniecia. Pozwolg natomiat Tobie i innym graczom czerpac radosc z gry bez zbednych
przerywnikéw.

1. CO WOLNO BEZ MECHANIKI | StOWA BEZPIECZENSTWA

- Tak naprawde wolno wszystko co w realnym $wiecie. Umiesz sie postugiwac wtécznig, tarcza, tukiem
lub masz wielkg zbroje? Mozesz uzywac tych przedmiotédw bez wykupowania odpowiednich
umiejetnosci. Podobnie jezeli okreslisz sie jako kowal lub medyk, bedziesz potrafit przekué¢ bez
zbednych umiejetnosci zniszczong bron, lub odratowac kogos ze stanu agonalnego, ale wymagany
jest odpowiedni sprzet — medyk musi mie¢ bandarze, a kowal duzy stalowy mtot itd. Kazdy moze
ogtuszac i dobija¢ (warunkiem jest ubezwtasnowolnienie ogtuszanego/dobijanego - zbyt czeste
dobijanie oznacza jednak gniew bogéw - niezaleznie od strony po ktérej stoisz) oraz niszczy¢ bron
(specjalne oznaczenie na broni uniemozliwia korzystanie z niej). W interakcji z innymi graczami sg
dopuszczone wszelkie zachowania ktdre nie wyzgdzg im krzywdy (fizycznej i psychicznej). We
wzajemnych realacjach stosuje sie trzy stowa bezpieczenstwa, ktére bedg sygnatem dla
podejmowanych przez Ciebie dziatan:
— Nie ma problemu, to co teraz robisz nie wptywa na mnie.

— Zgadzam sie na to co robisz teraz, ale ani kroku dale;j.
CZERWONY — Masz natychmiast przerwac dang akcje i upewnic sie, ze ze wspoétgraczem jest wszystko
w porzadku.
Przyktadowe dziatania wymagajgce czujnosci przy uzywaniu powyzszej terminologii to np.
krepowanie, tortury czy fabularne odgrywanie gwattu lub bojki.

2. UDERZENIA, STREFY TRAFIEN | BRON

- Nieopancerzony cztowiek nie jest w stanie przyjgé wiecej niz (maksymalnie!) dwdch cioséw nie
schodzgc do parteru.

- Kazdy fabularnie otrzymany cios boli! | nie nalezy o tym zapominac - bél musi zosta¢ odegrany - nie
ma chodzgcych terminatordw, ktérzy nie czujg bdlu. Osoby préobujace nagina¢ mechanike beda
karane przez organizatorow wymysIinymi fabularnymi chorobami!

- Ciosy posiadajace inny efekt niz obrazenia fizyczne (paraliz/powalenie etc.) nie zadaja obrazen
fizycznych. W mechanice nie ma trafien typu auto-hit i czaréw obszarowych - wszystko odbywa sie za
pomocg dotyku.

- Bron miotajgca i miotana musi posiadac rozmiar uniemozliwiajgcy uszkodzenie oka w czasie
trafienia. Dopuszczone beda wtdcznie, strzaty, betty, magiczne pociski - wczesniej jednak musza
przejs¢ specjalng homologacje.

- Strefy trafier obejmuja tors, rece do nadgarstkdw (wtacznie), nogi do kostek (wtgcznie). Ze strefy
trafier wyjete pod grozbg kary sg - uderzenie w gtowe (z szyjg witgcznie) i krocze, uderzenie w
punktowang strefe trafien ze zbyt duzg sitg, sztych w splot stoneczny. Bron z przeznaczeniem na
sztychy musi przejs¢ specjalng homologacje.

- Kazda bron pojawiajgca sie na imprezie musi zosta¢ wczesniej zatwierdzona przez organizatora.
Zwyczajowo wiekszosc profesjonalnych lateksowych mieczy przechodzi od razu (np. produkty ,Epic
Armoury”, ,Forgotten Dreams” czy ,,Spod flagi magii”) — bronl zrobiona wtasnorecznie tzw.
Otulinowce/bezpieczniami podlegajg bardziej wnikliwej kontroli. Na grze mozna fabularnie kras¢
bron pod warunkiem, ze jej wtasciciel wyrazi takg zgode — na czas ,kradziezy” ztodziej staje sie
odpowiedzialny za rzeczong bron i musi jg oddac¢ po grze. Przedmioty wprowadzone do gry przez




organizatoréw nie wymagajg zgody na kradziez. Zniszczenie broni nastepuje po odegraniu krétkiej
scenki i zawigzaniu na rzeczonym przedmiocie czerwonej wstgzki (gracz otrzymuje kilka na starcie).

3. PANCERZ, ZBROIJE, EFEKTY | STANY:

Zbroje i pancerze chronig JEDYNIE tg cze$¢ ciata, na ktdérej znajduje sie pancerz:

- Elementy skdrzane chronig przed dystansowymi czarami ofensywnymi (tylko pacynki — magiczny
miecz przechodzi)

- Elementy kolcze blokujg ciosy sieczne (miecze, szable, maczety etc. — nie chroni przed toporami,
nadziakami, wtéczniami)

- Elementy pancerne blokujg ciosy fizyczne (nie chroni przed magia — magiczny miecz to magia)

- Stany:

- Agonalny - Osoba otrzymata obrazenia od broni/magiczne i jest ciezko ranna. Jezeli nie zostanie
udzielona jej pomoc w ciggu 10 minut, umiera. Osoba moze pozostawac nieprzytomna, lub czotgac
sie.

- Ogtuszony - Osoba pozostaje nieprzytomna przez 5 minut. Moze zosta¢ ocucona wczesniej po
odegraniu krotkiej scenki.

- Okaleczony - Dotyczy koriczyn. Okaleczona koriczyna nie moze byé uzywana dopdki nie zajmie sie
nig odpowiednio wykwalifikowana osoba. Okaleczong konczyne oznacza sie czerwona wstgzka (gracz
otrzymuje ich kilka na starcie)

- Chory/Zatruty - Kazda choroba i trucizna ma swoje wtasne efekty, o ktérych nosiciel musi zostac
poinformowany. Efekty oddziatujg na nosiciela dopdki nie zajmie sie nim odpowiednio
wykwalifikowana osoba.

- Smier¢ — Gdy postac nie zostanie na czas odratowana ze stanu agonalnego, zostanie dobita, lub
podobne fabularnie umiera i schodzi z pola gry do obozu pozafabularnego. Urzedujgcy tam
organizator da mu nowa karte postaci z kilku przygotowanych wczesnie;j.

SRODSLOWIE

Na tym etapie znasz juz podstawowg mechanike, ktéra pozwoli Ci sie ptynnie poruszaé po swiecie. O
ile nie jestes zainteresowany posiadaniem i rozwojem zdolnosci zwiazanych z magig i paramagia
wystepujgcg n aTeomachii mozesz skonczyé czytac. Pamietej jednak by w wypadku natozenia na
Ciebie jakiego$ efektu przez innego gracza, doktadnie wystuchac i zastosowac sie do instrukcji, ktére
Ci przekaze. Jezeli zalezy Ci na ubarwieniu swojej postaci za pomoca specjalnych zdolnosci, lub
zwyczajnie chcesz rozumiec jak dziata magia i filozofia swiata Teomachii, czytaj dalej.

4. WIEK | WAKATY A UMIEJETNOSCI:

W tym roku postanowilismy odejs¢ od wptywu wieku na ilos¢ posiadanych zdolnosci na rzecz
,uzdolnienia” konkretnych indywidualnosci. Kazdy wakat bedzie od tego momentu posiadat jasno
okreslong ilos¢ ,,paramagicznych” zdolnosci do wziecia. Jednostki szczegdlnie wazne dla fabuty jak
dowddcy poszczegdlnych frakcji mogg liczy¢ na szerszg game zdolnosci do wyboru jak réwniez
odgérnie przypisane im unikalne zdolnosci specjalne (taka osoba jednak bedzie musiata udowodni¢,
Ze jest w stanie udzwigna¢ brzemie odgrywania danej postaci przedstawiajgc odpowiednio wczesnie
kompletny stréj, a niewykluczone, ze rowniez staz odbyty na Teomachii). Z drugiej strony stojg
postaci nizej w hierarchii wakatowej oraz Ci ktorzy nie wybrali zadnej wakatowej postaci — te osoby
zazwyczaj nie muszg spetnia¢ zadnych wymagan (poza znajomoscig Swiata, mechaniki i posiadania
stroju zgodnego z realiami swiata), majg duzg dowolnos$¢ w odgrywaniu postaci, ale odbywa sie to
kosztem mniejszej ilosci zdolnosci do wziecia — najlepsza opcja dla oséb bedacych pierwszy raz na



imprezie lub nastawionych na odgrywanie a nie powergamienie. Posta¢ musi by¢ zgodna z
obowigzujgcymi realiami swiata.

5. PARAMAGIA

Szczegdlne zdolnosci zwane réwniez ,Paramagia” sg dziedziczone w rodzinie. W skrécie — jezeli ojciec
i twoja matka posiadajg zdolnosci uzdrowicielskie to ty rowniez najprawdopodobniej bedziesz takie
miat. Jezeli rodzice posiadali rézne zdolnosci, dziedziczysz te po ojcu. Do wyboru jest konkretna pula
zdolnosci specjalnych okreslona wsrdd organizatorow — jest ona obszerna, dlatego kazdy powinien
znalezé cos dla siebie. Niestety z powodu braku mocy przerobowej nie ma na grze mutacji
istniejgcych badz nowych zdolnosci — nie udzwigniemy tego organizacyjnie. Taka opcja istnieje tylko
w wypadku w ktérym jest to zawarte w opisie danego wakatu.

Nalezy rowniez pamietac o tym, ze jest szeroka kasta ludzi , nieuzdolnych”. Nie s3 to jednak ludzie
pozbawieni boskiej iskry — kazdy jg ma, ale trzeba wiedziec jak ja wydobyé. W wyniku réznych
wypadkow, mogto jednak dos¢ do sytuacji w ktdrej rodzice nie zdotali dziecku przekaza¢ wiedzy i
Stéw Bogdw zwigzanych z posiadang przez nie zdolnoscig. W takich wypadkach zazwyczaj wkracza
Monastyr i jego przyklasztorne szkoty, jednak proces odkrywania nieznanych sobie zdolnosci jest
dtugi i mozolny — przypomina chodzenie po ciemnym labiryncie po omacku, poniewaz nikt nie wie
jakie w dziecku drzemig zdolnosci. Wiele oséb zyje i umiera nigdy ich nieodkrywszy.

Kazda zdolnos¢ posiada wtasny opis oraz stowo bogdw ktdre jg aktywuje. Oprdcz tego co niezwykle
istotne na edycji 2015 do rzucenia czaru potrzebny jest katalizator w postaci Cyromijskiej Monety
wykonanej z metalu zwanego silberum. Jedna moneta ma moc aktywowania jednorazowo danej
zdolnosci poprzez jej przetamanie.

(Lista zdolnosci paramagicznych ukaze sie razem z wakatami)
6. MAGIA WEASCIWA

Czym rdzni sie magia wtasciwa od paramagii? Jest to mocno powigzane z bogami i religig. Otérz w
paramagii stosujesz konkretnie swojg wtasng wewnetrzng moc, albo jej zewnetrzne zamienniki jak
np. katalizatory wykonane z Silberum (Silberum = metal o magicznych wtasciwosciach. Cyromia bije z
niego monety. Jedna moneta, moze aktywowac jedng zdolnos¢). Réwniez twoja magiczna zdolnos
jest bezposrednio powigzana z tym co ptynie w twoich zytach.Magia wtasciwa natomiast
charakteryzuje sie tym, ze zostajesz nauczony jak korzysta¢ z wewnetrznej mocy by czerpac ze
zdolnosci innych niz wrodzone lub czysto magicznych (np. fireball). Magia wtasciwa pozwala rowniez
na trzy rodzaje czarow — czary bojowe (dziatajg od razu po aktywacji), kregi (zazwyczaj nieuzywane w
walce — nalezy poswiecic im troche czasu) oraz Rytuaty (sg to skomplikowane czary ktére wymagaja
poswiecenia wiekszej ilosci czasu, a nie rzadko rowniez i sporej ilosci wyznawcow badz magow).
Kazdy BAg posiada inng domene (np. zywiot). Korzystajac jako mag z taski danego bdstwa, wiedz, ze
on okresla na jakie czary udzieli Ci mocy a na jakie nie. W spisie czaréw znajdziesz iniciaty bogdéw —
stad bedziesz wiedziat czy bedac wyznawca danego bdstwa, mozesz uzywac danego czaru) Po kolei
wiec:

Pursan (P) Moc

Haruviel (H) Woda

Urist (U) Ogien

Aariel i Quarties (AQ) tad



Czarodzieje zazwyczaj posiadajg swoja wrodzong umiejetnos¢ paramagiczng + 2-3 wyuczone czary
ofensywne/kregi + umiejetnos¢ odprawiania rytuatow.

Czary ofensywne — Wystarczy wypowiedzenie frazy i przetamanie Cyromijskiej Monety by aktywowac
czar. Czar zazwyczaj przybiera forme kuli lub jest implementowany dotykiem dtonia. Jego efekty
zazwyczaj ograniczajg sie do zadawania obrazen, paralizu, lub zatrucia.

Kregi — wymagaja poswiecenia wiekszej ilosci czasu. Aby aktywowac krag nalezy utwozy¢ krag na
ziemi (min. 50 cm, max. 2 m $rednicy), a fraze nalezy wpisa¢ w okreg (gracz otrzymuje kartke ze
wzorem frazy). Aktywacja nastepuje po przetamaniu Cyromijskiej Monety. Kragg nie moze posiadac
przerw, a napis musi byc czytelny.

Rytuaty - Przy odprawianiu rytuatu mozesz popusci¢ wodze swojej fantazji i prosi¢ swojego boga o co
tylko zechcesz. Rytuaty niejako wymykajg sie zwyktej mechanice. Co zrobi¢, zeby odprawié rytuat?
Idziesz do NPC (najlepiej opiekuna danej lokacji — oni sg najlepiej zorientowani). Mdéwisz mu jaki
chcesz osiggngé efekt swoim rytuatem, a on okresla jakich komponentdéw potrzebujesz do niego — np.
chcac przywotaé Avatara swego boga mozesz potrzebowac artefakt pochodzacy od niego. Nastepnie
NPC okresla jak ,gorliwa” musi by¢ dana modlitwa. Gorliwosc¢ jest wymiernie mierzona, a polega ona
na losowaniu w trakcie rytuatu z worka od NPC czarnych i biatych kamieni. Biaty kamien to sukces,
czarny to porazka. Losowa¢ mozna teoretycznie dowolng ilos¢ razy, ale wylosowanie czarnego
kamienia ma swoje nastepstwa bezposrednio po rytuale:

1 czarny kamien = utrata przytomnosci

2 czarne kamienie = Utrata przytomnosci i ciezkie obrazenia wewnetrzne. Przy braku pomocy
wykwalifikowanego uzdrowiciela w ciagu kilku minut posta¢ umrze.

3 czarne kamienie = postaé umiera od razu po rytuale, nie mozna jej w rzaden sposdb pomaéc ani
przywréci¢ do zycia — nawet jako nieumartego. Wewnetrzna moc tej postaci zostaje przecigzona
dzwiganym brzemieniem i dostownie spala wszystkie narzady wewnetrzne. Posta¢ nie moze losowac
wiecej kamieni.

| tak — jezeli np. rytuat dotyczy nieduzej rzeczy, jak porady od béstwa to NPC powie, ze potrzebuje
byscie wylosowali 5 biatych kamieni. Mozna to zrobi¢ angazujgc w proces rytuatu 5 osoéb, dzieki
czemu szansa powodzenia jest dos¢ wysoka. A mozna np. poprosi¢ 10 oséb i wéwczas pozytywny
efekt jest niemal pewny. Jezeli kto$ chciatby natomiast przywotac na 5 minut niezniszczalnego
awatara swojego bdstwa, to musiatby wyciggnac¢ co najmniej 75 biatych kamieni, a to juz duze ryzyko.
Wszystko jednak zalezy od sytuacji i opinii kontrolujgcego NPC. NPC na podstawie subiektywnej
jakosci rytuatu moze odejmowac czarne lub biate kamienie z posiadane] przez niego puli. Kamienie
losuje sie po odprawieniu rytuatu.

Lista czaréw ofensywnych i kregdw zostanie opublikowana razem z wakatami.



