Rozwdj Bohaterow

Jesli bohaterowie zakoncza misj¢ lub dokonaja wielkich
czynow, otrzymujg w nagrode dodatkowy Punkt Stawy,
z ktorym rozpoczng kolejna przygode.

W szczegolnych przypadkach Narrator moze pozwolié
graczom wykonac test, ktorego pozytywny wynik bedzie
oznaczal zdobycie przez bohateréw dodatkowego
Wyposazenia lub Atrybutu.

Cent RPG - Karta Postaci

k6 Efekt

6 Tak i... — Sukces z dodatkowym, korzystnym
efektem (kostka utatwienia w nastepnym
tescie).

5 Tak — Sukces.

4 Tak, ale... — Sukces, ale co$ poszto nie tak...
(kostka utrudnienia w nastgpnym tescie).

3 Nie, ale... — Porazka, ale co$ si¢ udato
osiggna¢ (kostka utatwienia w
nastepnym tescie).

2 Nie — Porazka.

1 Nie i... — Porazka z konsekwencjami (kostka
utrudnienia w nastepnym tescie).
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Wstep

Cent RPG to prosta i uniwersalna mechanika gry
fabularnej oparta na Freeform Universal RPG. Zostata
stworzona do wspdlnego tworzenia i opowiadania
ciekawych historii.

Podczas gry wcielicie si¢ w postacie poszukiwaczy
przygod — wybrancow, ktdrzy moga zmienic $wiat,
osiggna¢ wilasne cele i stawi¢ czola wszelkim
przeciwnosciom losu.

Do gry wystarczy kartka papieru, co$ do pisania oraz
kilka standardowych, szesciennych kostek do gry (k6).
Jedna z uczestniczacych w grze 0sob jest Narratorem.
Opisuje ona pozostaltym graczom, co si¢ dzieje wokot
stworzonych przez nich postaci.

Postacie te, rzucone w wir wydarzen, realizuja wtasne
cele 1 mierza si¢ z rozmaitymi wyzwaniami.

Gra jest forma rozmowy, podczas ktorej sa odgrywane
role bohaterek i bohateréw, przezywajacych wspaniate
przygody. Wspdlnie z Narratorem tworzycie opowies¢.
Od Was zalezy, jak bardzo bedzie niezwykla i jak dobrze
bedziecie si¢ bawic.

Przyklady uzycia zasad zostaly oznaczone kursywq.

Przygotowanie do gry

Okreslcie, w co gracie. Jesli jest to gotowa przygoda —
jakie postacie biora w niej udziat. Mozecie tez stworzy¢
wlasny swiat lub jego fragment.

Niech kazdy z graczy powie jedno — dwa zdania,
zawierajace istotne informacje o tworzonym uniwersum.
Przedyskutujcie wasze pomysty i zapiszcie finalne
zatozenia Swiata. Postarajcie si¢ uwzgledni¢ wszystkie
idee.

Wiele lat temu, w swiat uderzyl meteoryt, ktory
spowodowal katastrofe. Cywilizacje pogrqzyly sie

w chaosie potegowanym przez lata glodu. Dzis
przerazajgce potwory i zmutowane zwierzeta
przemierzajq dzikie tereny. Dawne siedziby magow
zmienily si¢ w Smiertelne pulapki, pefne cennych
skarbow i starozytnych tajemnic. Grupy poszukiwaczy
przygod eksplorujg je w nadziei na zysk.

Przebieg gry

Narrator opisuje pozostatym graczom, co si¢ dzieje
wokot ich bohateréw, tworzac sceng (Gdzie? Kiedy?
Kto tam jest? Co si¢ dzieje?). Informuje graczy, jak ich
postacie odczuwaja Swiat zmystami. Gracze deklaruja,
co robig ich postacie. Jesli dzialania bohatera moga si¢
zakonczy¢ porazka, Narrator moze zadecydowaé

o koniecznosci wykonania testu przez gracza.

Brak testu oznacza efekt "Tak" lub "Tak, ale...". Gracz
moze zazyczy¢ sobie wykonania testu, jesli nie zgadza
si¢ z jednym z tych efektow. Efekt testu jest wigzacy.

Testy

Testy wykonujg tylko gracze prowadzacy bohaterow.
Niepowodzenie testow oznacza powodzenie dzialan
podejmowanych przez przeciwnikéw bohateréw lub
niekorzystne dla postaci zmiany sceny (np.
uszkodzenie ich wyposazenia).

— Kazdy element sceny lub charakterystyki bohatera
utrudniajacy akcje postaci powoduje dodanie
do puli kostki utrudnienia.

— Kazdy element sceny lub charakterystyki bohatera
utatwiajacy akcje postaci powoduje odjecie kostki
utrudnienia, lub dodanie do puli kostki utatwienia.

— Kostki utatwienia i utrudnienia anuluja sig.

— Na koncu do puli nalezy doda¢ kostke testu
(zawsze rzuca si¢ przynajmniej jedna kostka).

— Jedli ulatwien jest wigcej niz utrudnien, gracz
wybiera najlepszy wynik i opisuje efekty dziatania
swojej postaci.

— Jeéli utrudnien jest wigcej niz ulatwien, Narrator
wybiera najgorszy wynik i opisuje konsekwencje.

Efektem moga by¢ stany, tymczasowe lub trwale,
ktére wplywaja na kolejne testy.

Johan walczy z goblinem. Przeciwnik zaatakowat

z zaskoczenia i jest zwinny (dwie kostki utrudnienia).
Bohater jest najemnikiem, ma celne oko i uzywa swojej
automatycznej kuszy (trzy kostki utatwienia, ktore znoszq
sie z dwiema kostkami utrudnienia).

Gracz wykonuje test jedng kostka ulatwienia i kostka
testowa. Wypada 1 i 2 — wybiera lepszy wynik — "Nie...".
Jesli go akceptuje, Johan chybil. Goblinowi udato si¢

go trafi¢. Gracz zaznacza na karcie stan "Rana”.

Moze tez wyda¢ Punkt Slawy i przerzuci¢ jedna lub
wszystkie kostki. Wykorzystujac te mozliwo$¢é, rzuca
wszystkimi kostkami. Wypada 2 i 4 — "Tak, ale...".
Johan zranit goblina, ale pekia cieciwa kuszy.

Posta¢ Gracza

W zaleznos$ci od ustalen uczestnikow, postacie

sg tworzone przez graczy albo Narratora. Niezaleznie
od tego, kazda z nich ma Imie, Koncepcje, Motyw
dzialania, trzy opisujace ja Atrybuty i jeden element
Wyposazenia — charakterystyczny przedmiot. Uzywaj
wzorcow popkultury i krotkich zwrotéw. Wystarczy
jedno, dwa zdania:

Johan to rubaszny najemnik. Celnie strzela, jest
wytrzymalty i sprytny. Posiada automatyczng kusze.
Wiecznie brakuje mu pieniedzy, ktore przepuszcza

w karczmach.

Jasmina to profesjonalna zabojczyni. Jest szybka,
zreczna i zna Si¢ na truciznach. Jej ulubiona bron

to zelazny wachlarz, ztoZony z wielu ostrzy. Szuka brata.

Na poczatku gry otrzymujesz jeden Punkt Stawy dla
swojej postaci. Mozesz go wydac w trakcie gry

na przerzucenie nicodpowiadajacego rzutu czescia lub
wszystkimi kostkami. Taki przerzut moze by¢
wykonany tylko raz na test. Dodatkowe Punkty Stawy
moze przydzieli¢ Narrator w trakcie gry, jako nagrode.
Jesli podczas testu zostanie wyrzucony dublet, postaé
réwniez uzyskuje Punkt Stawy, o ile wynik zostanie
uzyty do jego interpretacji.

Wojtek rzucat podczas testu trzema kostkami, na ktorych
wypadta jedynka i dwie trojki. Mogthy wydacé Punkt
Stawy na przerzut, ale woli przyjqé wynik i zyskaé drugi
Punkt Stawy w zamian za dublet trojek.





