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Wstep

FUDD to hack do systemu FUPL, luzno nawiazujacy do staro-szkolnych gier fabularnych. Ponizsze
rozwigzania mozesz stosowac czesciowo lub w catosci w swoich grach. Bohaterowie stworzeni w tym
systemie beda wyrusza¢ w poszukiwaniu przygdd, bogactw i chwaly. Zdobyte doSwiadczenie uczyni
ich potezniejszymi i gotowymi na jeszcze wieksze wyzwania. System ten jest pisany pod katem gry w
$wiecie fantasy. Jesli bedziecie mieli ochote na inny — zmodyfikujcie odpowiednio koncepcje postaci’,
atuty, skazy i wyposazenie. To proste.

W FUDD zachowany zostat styl gry zgodny z ideami FU. Przeznaczony jest do prowadzenia
heroicznych przygdd. Docenig go szczeg6lnie mistrzynie i mistrzowie gry (zwani narratorami),
ktorzy lubiq improwizowac. Gracze, zmeczeni tym Ze ich postacie czegos nie moga zrobi¢ - rowniez.
Ten system stawia na wyzwania i mozliwos$¢ ich osiagniecia — zwykle za odpowiednig cene.

Czego potrzebujesz?
Przed przystapieniem do gry przygotujcie:

* Kostki: Standardowa szescienna kostka jest uzywana do okre$lania efektéw dziatan postaci
graczy i graczek. W zasadzie wystarczy jedna, ale najlepiej jesli kazdy bedzie miat 3 - 4
sztuki. Rzut kostka szeScienng jest opisywany jako ,,d6” lub ,,1d6”. Jesli pojawi sie przed nig
inna liczba® (np. 2d6 lub 4d6), nalezy rzuci¢ tyloma kostkami lub tyle razy jedng ile ona
wskazuje.

* Oloéwek i papier: Grajacy beda zapisywac¢ na nim charakterystyki swoich postaci i wszystko
co uznaja za istotne. Narratorowi (Narratorce), zwanemu niekiedy ,Mistrzem Gry” (lub
Mistrzynia) réwniez moze sie przydac¢ do notatek zwigzanych z tworzona opowiescia.

* Dodatkowe kartki: Przydaja sie do rysowania diagraméw, utrzymywania porzadku w
notatkach etc. Moze je zastapi¢ mala, biala tablica. S one elementem opcjonalnym.

Jak grac?

Kazdy z grajacych® tworzy posta¢, ktéra bedzie stanowita jego alter ego. Podczas tworzenia
opowiesci, bedzie opisywac jej dzialania oraz reakcje* na otaczajacy ja fikcyjny $wiat. Jedna z oséb
pehi funkcje narratora — sedziego. Opisuje co dzieje sie wokdt stworzonych bohateréw, stawia przed
nimi wyzwania, pilnuje zachowania zasad oraz ich prawidtowej interpretacji.

1 Przeniesienie Swiata gry np. w przestrzen kosmiczng moze wymagac stworzenia koncepcji pilota statkéw
kosmicznych, mechanika poktadowego oraz odpowiednich atutéw i elementéw wyposazenia.

2 2d6 oznacza konieczno$¢ wykonania rzutu dwoma kostkami szeSciennymi lub dwéch rzutéw jedna.

3 Oprocz narratora. W szczego6lnych wypadkach i przy nieco innym stylu gry, narrator moze by¢ funkcja
przechodnia. Wtedy réwniez on moze posiada¢ swojego bohatera. Podczas typowej sesji, ma jednak na to
zbyt wiele innych zadan.

4  Staraj sie deklarowac przed rzutem kostkami tylko og6lny zarys podejmowanych krokéw np. ,,Atakuje go
mieczem”. Dopiero po wykonaniu testu, bedziesz wiedzie¢ czy i jak bardzo sie one powiodly. Széstka (,,Tak
i...”) oznacza¢ moze wspaniate efekty i zepchniecie przeciwnika do defensywy a jedynka (,,Nie i...”), ze
wiasnie zostates$ ranny i jeszcze sie odstonite$. Pomiedzy tymi wynikami, znajduja sie jeszcze inne opcje,
omoéwione szczegdtowo w dalszej czesci.
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Aby rozstrzygnac akcje lub sytuacje, ktorej efekty sq niepewne, rzu¢ 1d6. Twoim celem jest pokonanie
wyzwania przez wyrzucenie parzystego numeru. Im bedzie on wyzszy — tym lepiej. Jesli wyrzucisz
nieparzysta cyfre — odnioste$ porazke, lub nie do konica zrealizowate$ swoj cel. Im jest ona nizsza —
tym gorszy jest rezultat testu. Jesli otoczenie, twoje umiejetnosci, posiadany ekwipunek lub zdolnos$ci
moga wpltynaé na wynik testu.

Interpretacja wyniku testu

Wynik | Rezultat Opis

6 Tak i... Udalo Ci sie, a nawet uzyskates co$ wiecej (przewaga sytuacyjna).
Mechanicznie moze by¢ to 1 kostka ulatwienia podczas kolejnego testu.

4 Tak... Udalo Ci sie.

2 Tak ale... Udalo Ci sie ale musisz co$ za to poswieci¢ (utrudnienie sytuacyjne).

Mechanicznie moze by¢ to 1 kostka utrudnienia podczas kolejnego testu.

5 Nie ale... Nie udato Ci sie (otrzymujesz stan negatywny), ale co$ jednak uzyskates
(przewaga sytuacyjna). Mechanicznie moze by¢ to 1 kostka ulatwienia
podczas kolejnego testu.

3 Nie Nie udato Ci sie (otrzymujesz stan negatywny).

1 Nie i... Nie udato Ci sie (otrzymujesz stan negatywny) i poniostes dodatkowq strate
(utrudnienie sytuacyjne). Mechanicznie moze by¢ to 1 kostka utrudnienia
podczas kolejnego testu.

Testy

* Sprawdz, co moze skomplikowa¢ wykonanie zaplanowanej akcji. Kazdy element ja
utrudniajacy, powoduje dodanie jednej kostki do puli utrudnienia testu. Wplyw na pule
utrudnienia moga mie¢ roéwniez atrybuty postaci (np. Skaza), wyposazenie lub czes¢
koncepcji. Najczesciej brane pod uwage beda elementy stanu postaci (ranna, zmeczona,
zatruta etc.) i otoczenia (scena, sytuacja).

e Okresl co dziala na korzys¢ bohatera. Kazdy element, ktéry powoduje, zZe bedzie Ci latwiej
pozwala na odjecie jednej kostki utrudnienia. Jesli ja wyczerpiesz, zaczynasz tworzy¢ pule
ulatwienia testu za pomoca kolejnych kostek. Wykorzystaj atrybuty, wyposazenie, czes$¢
koncepcji lub niektére stany postaci. Kostki ulatwienia otrzymujesz rowniez za korzystne dla
twojej postaci elementy sceny i sytuacji na niej.

* Dodaj kostke losu’. Ona jest "nietykalna". Zadne modyfikatory jej nie moga usuna¢ z puli
testowej. Jesli czynniki negatywne i pozytywne sie znoszq - zostaje zawsze ona.

*  Wykonaj test - wszystkimi kostkami jakie udato Ci sie zebrac®.
© Pula ulatwienia testu oznacza, ze wybierasz kostke z najlepszym dla siebie wynikiem.
© Pula utrudnienia testu oznacza, ze wybierasz kostke z najgorszym dla siebie wynikiem.

© Rzucajac sama kostka losu — jestes skazany na interpretacje jej wyniku.

5 Czasami moze by¢ nazywana kostka testowa.
6 Nie ma mozliwosci by wystapily dwie pule naraz. Pula ulatwienia i utrudnienia testu pokazuje, ktorych
czynnikéw jest wiecej (lub maja wiekszq wage). Zawsze rzucasz minimum kostka losu.
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Tropiciel idzie sladem wielkiego zwierzecia. Wykorzystuje spostrzegawczos¢ (1 kostka utatwienia) i
czute zmysty (1 kostka utatwienia). Duze zwierze, zostawia wyrazny Slad (1 kostka utatwienia) ale
teren jest trudny do tropienia (zwirowate pagorki — 1 kostka utrudnienia). Ma dwie kostki utatwienia i
kostke testu. Wynik rzutu 3d6[5,2,3] oznacza, ze najlepszq kostkq dla niego bedzie ta z 2 (Tak ale...).
Udato mu sie doscignq¢ zwierze ale placi za to stanem ,,zmeczony”. Poniewaz rzut jest utatwiony,
moze wybra¢ dowolny z powyzszych wynikéw. 3 (Nie) mozna interpretowac, ze odpuscit w pewnym
momencie gubiqc slad. 5 (Nie ale...) to zgubienie sladu ale by¢ moze trafit na inny — tatwiejszy cel.
Wszystko zalezy od efektu jaki chce osiqgngc.

Walka i Magia

FUDD posiada tylko testy jednostronne. Rzucaja wylacznie gracze, ktérzy prowadzg swoje postacie,
chyba ze Narrator musi co§ wylosowac z jakiej$ tabeli — wtedy jednak réwniez moze poprosi¢ jedng z
grajacych osob o wykonanie rzutu (np. ta, ktérej posta¢ moze by¢ najbardziej zaangazowana w
powstajaca sytuacje). W wyniku walki lub dziatan magicznych, mozna dozna¢ uszczerbku na zdrowiu
(stany: ranny, okaleczony, krwawiacy etc.) a nawet zosta¢ wylaczonym z akcji — tymczasowo
(oszotomiony, ogluszony) lub na stale (martwy). Uzywanie zakle¢ lub specjalnych zdolnosci
zwieksza trudno$¢ testu, zgodnie z zasadami opisanymi w rozdziatach im po$wieconych.

Postac gracza jest atakowana przez grupe trzech rozbojnikéw:
e Jest ich wiecej (+1 kostka utrudnienia).
*  Sq uzbrojeni (+1 kostka utrudnienia).
*  Otoczyli go (+1 kostka utrudnienia).
*  Bohater walczy mieczem (+1 kostka ulatwienia).
*  Bedzie to robit taktycznie (+1 kostka utatwienia), parujqc ciosy

* Postanawia rzuci¢ na jednego z nich swoj plaszcz, by go zdezorientowac (+1 kostka
ulatwienia). Chce w tym czasie rozprawic sie z pozostatymi dwoma.

*  Wydaje punkt FU, aby wyréwna¢ szanse (+1 kostka ulatwienia).

Wykonuje test utatwiony’” 2d6[2,3] (Tak ale...). Udato mu sie z nimi rozprawic ale jest oberwat w
glowe (stan tymczasowy: zamroczony). W drugiej rundzie walki:

* Bohater jest zamroczony (+1 kostka utrudnienia — na czas tej rundy).
*  Bandyta jest uzbrojony (+1 kostka utrudnienia).

*  Bohater nadal ma miecz (+1 kostka ulatwienia).

*  Bedzie walczyt taktycznie (+1 kostka utatwienia).

Wykonuje zwykly test 1d6[3] (Nie). Moze wydtuzy¢ walke na kolejng runde ale otrzyma wtedy ciecie
od bandyty (stan: ranny — efekt wyniku ,,Nie”). Gracz decyduje sie wyda¢ punkt FU na podniesienie
wyniku o jedno oczko — 4 (Tak). Zmienia to diametralnie sytuacje. Bandyta pada martwy.

7  Po odjeciu od czterech ulatwien trzech utrudnier pozostata jedna kostka utatwienia. Druga kostka w tescie,
to kostka testowa.
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Stany bohaterow

W trakcie przygod bohaterowie beda w wyniku testéw otrzymywac rézne stany. Negatywne skutki
moga owocowac ranami, urazami psychicznymi i innymi przykrymi konsekwencjami. Pozytywne —
wzmocnia ich, przynajmniej czasowo. Stan w jakim znajduje sie posta¢ gracza ma zazwyczaj
charakter tymczasowy. Cze$¢ stanéw postaci moze podobnie jak atrybuty przyjmowaé wartosci od 1
do 3. Mechanicznie oznacza to iz wptywaja one odpowiednig iloScig kostek® (utrudnienia lub
ulatwienia) na pule rzutu podczas testdw. Powazne stany, wynikajace z dramatycznych wydarzen
moga stac sie trwatg skaza, utrudniajaca Zycie postaci.

Rekonwalescencja

Typowa przygoda jest podzielona na sceny. Odleglo$¢ czasu miedzy nimi nie jest stata a to wlasnie w
tej ,,przerwie” bohaterowie mogq sie zregenerowaé. Sceny nastepujace tuz po sobie, moga pozwoli¢
na usuniecie maksymalnie jednego stanu negatywnego. Je$li miedzy nimi mija dluzszy okres czasu
mozliwe bedzie wymazanie wszelkich lub wiekszo$ci negatywnych stanéw postaci.

Eryk eksploruje jaskinie. Przed chwilq stoczyt ciezkq walke, w wyniku ktorej zostat ranny i
oszotomiony. Chwile odpoczywa, nim ruszy dalej. Rana nadal bedzie mu dokucza¢ ale oszotomienie
przeszio.

Podczas kilkuetapowego badania jaskini, Eryk walczyt wielokrotnie. Wynurzyt sie z niej z kilkoma
niezlymi trofeami ale jest ranny (2)°, oszotomiony, poturbowany. Kolejna scena w przygodzie, to
moment jego dotarcia do wioski (jakis tydzien poézniej). Prawdopodobnie dokuczajq mu juz tylko
rany".

Jesli nie jeste$ pewien, czy dany stan uda sie usuna¢ — wykonaj odpowiedni test, biorac pod uwage
zaréwno okolicznos$ci sprzyjajace mu jak i negatywne. Przy dluzszym odstepie czasowym miedzy

scenami, mozesz po prostu rzucic¢ kostkg szescienna by okresli¢ ile' efektéw negatywnych udato sie
zregenerowac¢ Twojej postaci.

Smierc¢ bohatera

Pelne ryzyka i niebezpieczenistw zycie poszukiwacza przygod, oznacza rowniez mozliwos¢ Smierci.
To, czy przytrafi sie ona postaciom graczy, jest decyzja Mistrza Gry, jednak powinno by¢ jasno
okreslone podczas rozmowy wstepnej. W FUDD nie ma odgornie ustalonej liczby ,,ran”, ktére postac¢
moze postac otrzymac. Ponizsze rozwigzania, sg jedynie sugestiami. Mozesz opracowac wiasne.

e Jedli nie chcesz zabija¢ bohaterow a walka idzie Zle, mozesz ich ,,wylaczy¢ z niej”, za pomoca
stanu ,,nieprzytomny”.

* Osiagniecie 7 stanéw negatywnych oznacza Smierc.

* Posta¢ moze by¢ ranna, ciezko ranna lub martwa. To bardzo ekstremalne rozwigzanie.

(o]

Stan ,,Bogaty” daje kostki utatwienia podczas zakupow a ,,Biedny” utrudnienia.

9 Rany na poziomie drugim, powoduja podczas testow zwigzanych z aktywnosciami fizycznymi 2 kostki
utrudnienia.

10 Po tygodniowej wedréwce cze$¢ z nich mogla sie zablizni¢, dlatego tez sa na poziomie 1 kostki. Zapis ranny
(1) jest rownoznaczny z okresleniem ranny — bez liczby w nawiasie.

11 Zachowaj zasady logiki. Jesli stracite$ oko, to najprawdopodobniej taki stan zostanie jedng z Twoich skaz,

chyba ze zadziala magia lub posiadasz niesamowite zdolno$ci regeneracyjne.
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Punkty FU

Kazda posta¢, tworzona przez graczy otrzymuje na poczatku dwa punkty FU. Podczas gry, z ich

pomoca mozna modyfikowa¢ wykonywane testy na trzy sposoby. W kazdym wypadku mozna wyda¢

wiecej niz jeden punkt FU, w zaleznosci od potrzeb.

Kostka ulatwienia — za kazdy punkt FU, mozna doda¢ kostke utatwienia do tworzonej puli.
Jesli jest to pula kostek utrudnienia, ten spos6b pomaga ja zmniejszyc.

Zmiana wyniku' — za kazdy punkt FU, mozna obréci¢ jedng z kostek, tak by wynik na niej
byt o jedno oczko wyzszy. Do interpretacji nadal jest wybierana kostka z catosci puli.

Przerzut — za kazdy punkt FU, mozna przerzuci¢ jedna kostke ale tylko raz w jednym teScie.

Punkty FU mozna zdobywac w trakcie gry na dwa sposoby:

Narrator moze da¢ punkt FU za szczeg6lne akcje i ciekawe pomysty rozwijajace fabute.

Automatycznie” mozna uzyska¢ punkt FU jesli na kostkach wypadnie wielokrotno$¢, ktora
bedzie uzywana do interpretacji testu. Pod uwage brane sa tylko wyniki uzyskane z
»pierwszego rzutu”. Efekty, ktére pojawia sie po przerzucie lub zmianie wyniku nie sa brane
pod uwage.

Wskazowki dla Mistrza Gry

FUDD jest systemem heroicznym. Stworzone postacie od poczatku sa dos¢ kompetentne. Ponizsza

gar$¢ uwag, to wskazowki dotyczace prowadzenia rozgrywki.

Testy sa wazne. W tej grze wykonuja je tylko gracze. Zwrd¢ uwage, by kazdy test dotyczyt
istotnych rzeczy. Nie ma potrzeby traci¢ czasu na ,puste” lub falszywe wyzwania. Badz
uczciwy — jesli nie zamierzasz szanowac¢ wyniku testu, nie ma potrzeby go wykonywac.

Mow tak. Jesli gracz deklaruje jakas akcje wykonywang przez jego bohatera a ty nie widzisz
przeciwwskazan by sie powiodta — nie ma potrzeby wykonywania testu.

Wspieraj postacie graczy. FUDD, to gra kooperacyjna. Fikcyjny $wiat jest pelen
niebezpieczenstw, dlatego bohaterowie sa silniejsi w druzynie. Jako Narrator — kreujesz
wyzwania, z ktorymi sie zmierza ale gléwnym celem zabawy jest stworzenie ciekawej historii
anie ,wygranie z kims$”.

Tworzcie razem historie. Czasami gracze maja ciekawe pomysty na zwroty akcji. Mimo iz to
Narrator pehni role sedziego — gracie wspélnie. Stuchajcie sie nawzajem.

Spietrzajcie wyniki. To zasada opcjonalna, ale warto rozwazy¢ jej uzycie. Jesli
interpretowana ilos¢ oczek wypadta na wiecej niz jednej kostce naraz — powodowa¢ moze
dodatkowe utrudnienia lub utatwienia sytuacyjne (w zaleznosci od efektu rzutu). Pozwala to
na wykonanie szczego6lnie epickich akcji lub wpakowanie sie w naprawde duze klopoty.
Kazda kostka o tym samym wyniku to dodatkowe ,,i...”. ,,Tak / Nie” sie nie zmienia.

12 Nadal interpretowana jest najlepsza lub najgorsza kostka — w zaleznosci od puli. Wynik rzutu utrudnionego
2d6[1,3] moze zostac¢ zmieniony za pomocq punktu FU na 2d6[2,3]. Interpretowana bedzie wtedy 3 (,, Nie”).

13 W wyniku rzutu utrudnionego 3d6[3,4,4] uzywana bedzie do interpretacji 3 (,,Nie”). Dublet na 4 nie
powoduje uzyskania punktu FU. Sytuacja taka miataby miejsce, gdyby byt to rzut watwiony. W takim
wypadku interpretowana jako wynik bytaby 4 (,,Tak”, a opcjonalnie nawet ,, Tak i...” - dublet).
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Tworzenie Postaci

Kazda postac sklada sie z nastepujacych elementéw, ktére szerzej zostang omowione ponizej:

Imie lub pseudonim: Imiona czesto nasuwaja skojarzenia, z kim mamy do czynienia -
dobierz wiec takie, ktére co$ bedzie mowi¢ o Twojej postaci. Zacznij od wyboru imienia lub
pseudonimu, pod ktérym jest znana. "Eryk Krwawy Topo6r" brzmi tak samo dobrze, jak
"Anabelle Zreczne Palce".

Koncepcja: Kolejnym krokiem bedzie koncepcja postaci. Ponizej opisane jest kilka
podstawowych. Wybor jednej z nich, ma wptyw na sugerowane atrybuty oraz wyposazenie. Sa
to: Kaplanka / Kaptan, Lotrzyca / Lotrzyk, Magini / Mag i Wojowniczka / Wojownik.
Dodatkowo mozesz w koncepcji zawrze¢ informacje o rasie bohatera (Czlowiek, Elf,
Krasnolud, Niziotek, Ork) oraz jej charakterze (Altruista, Egoista, Neutralny).

Atrybuty: Kazda posta¢ posiada cztery atrybuty (Cialo, Umyst, Atut, Skaza). Sa one
opisywane stowami, adekwatnymi do kazdego z nich. Zaawansowana posta¢ moze mie¢ w
kazdym atrybucie wiecej niz jedno okreslenie. Jesli jest ono na wyzszym poziomie, zaznacza
sie to za pomoca cyfry umieszczonej w nawiasie. Szczeg6lowo opisane jest to w
odpowiednim rozdziale.

Opis: Znajac koncepcje i atrybuty postaci, nie powinienes mie¢ problemu ze sporzadzeniem
jej opisu. Jeste$ poszukiwaczem przygdd, wiec mozesz sobie pozwoli¢ na pewna
ekstrawagancje.

Wyposazenie: Jego wybor dobrze jest oprze¢ na koncepcji postaci. Jesli §wiat w ktorym
toczy¢ sie bedzie gra nie narzuca dodatkowych ograniczen, mozesz je dobra¢ wedle wlasnego
uznania. W FUDD wyposazeniem nazywane sa istotne elementy ekwipunku, ktére majq
wplyw na wykonywane testy. O ile fikcja nie zaktada inaczej, kazda posta¢ posiada ubranie,
bagaz podreczny z drobiazgami etc. Takie elementy sq okreslane jako rekwizyty i nie maja
wplywu mechanicznego na wydarzenia w grze.

Cel: To, co bylo jest mniej istotne niz plany Twojego bohatera. Widczega po swiecie powinna
mie¢ jaki$ cel. Jesli nie masz na niego pomystu - moze by¢ to cos, co pojawi sie podczas sesji.
Nie licz jednak na to, Ze nargbanie drewna karczmarzowi pozwoli Ci rozwina¢ postac.
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Przykladowe koncepcje

Nizej opisane koncepcje, pelnia role szablonéw gotowych do wpisania na karte postaci. Jesli chcesz,

mozesz uzy¢ jednej z nich, lub polaczy¢ je ze soba. Wojownik spleciony z totrem moze np. stworzy¢
klase lowcy albo najemnika - barda. Gotowy schemat, jest tylko sugestia ktéra mozesz modyfikowac

zgodnie z wlasnymi pomystami. Jesli chcesz, mozesz doda¢ do koncepcji rowniez rase i charakter

postaci.

* Rasa postaci pozwala na dodanie kostki utatwienia podczas relacji spotecznych z

przedstawicielami wtasnej rasy lub na terenie tradycyjnie przez nia zamieszkiwanym.

Domyslng rasg jest czlowiek. Jesli przy nim pozostajesz, nie musisz umieszczac jego

okreSlenia w koncepcji postaci. W wypadku ras mieszanych, wybierz jeden z terenéw, na

ktérym twoja postac spedzita najwiecej czasu.

o

Krasnoludy zamieszkuja tereny gorzyste (wlaczajac jaskinie). Zazwyczaj dobrze walcza.
Kochaja ztoto.

Elfowie najczesciej spotykani sa w lasach i puszczach. Preferuja magie. Sq tez nieztymi
totrami.

Niziolki osiedlajq sie wéréd wzgorz. To urodzone lotrzyki.
Ludzie preferuja réwniny. Nie maja preferencji klasowych.

Orkowie dobrze sie czuja na dzikich pustkowiach. Dobrze walcza ale nie sg lubiani przez
inne rasy.

* Charakter postaci, daje wskazéwki o sposobie jej postepowania. Moze dodawac kostke

utatwienia lub utrudnienia, jesli tw6j bohater decyduje sie postgpi¢ niezgodnie z nim. Stanowi
narzedzie podlegajace bardziej Mistrzowi Gry i nalezy uzywaé go ostroznie. W FUDD

wyréznione sa trzy postawy, opisane ponizej. Podstawowa — neutralna, nie musi by¢
zapisywana w koncepcji postaci.

(e]

Altruisci sa wrazliwi na potrzeby innych ludzi. Potrafia odtozy¢ na pézniej realizacje
wiasnych celéw, by komu$ poméc.

Neutralni podejmuja decyzje co do swojego postepowania w zaleznosci od sytuacji. Nie
oznacza to iz nie moze im ona skomplikowa¢ zycia.

Egoisci przedkladaja wlasne cele i potrzeby nade wszystko. Czasami sa gotowi dazy¢
nawet po trupach do celu.

UWAGA: Mozesz zastosowac zasade, ze jesli charakter ma wplynq¢ na rzut przez dodanie kostki

utatwienia, posta¢ musi odda¢ punkt FU. Uzycie charakteru jako kostki utrudnienia - oznacza dla

postaci zysk punktu FU. Zyski i straty sq niezalezne od koricowego wyniku testu.
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Kaplanka / Kaplan

Przewodnik duchowy, postaniec bogéw ( bogin lub boga / bogini) i osoba obdarzona ich moca.
Kaptani sg jak ich bogowie i boginie - niektérzy pomagaja ubogim, chorym i biednym, inni realizuja
swoje marzenia o potedze i wladzy nad duszami wspotwyznawcow. Od Ciebie zalezy jak bedzie
postrzegana posta¢ prowadzona przez Ciebie. W wiekszosci $wiatow fantastycznych istnieja cale
boskie panteony. Kaptani moga stuzy¢ zaré6wno pojedynczym bogom jak i catym ich grupom.

Zwro6¢ uwage, ze zakres dziatania bogow jest zazwyczaj adekwatny do ich pozycji oraz sposobu zycia
ich wyznawcéw. Rolnicy mniejsza wage przykladaja do oddawania czci béstwom wojny. Bardziej
interesuje ich dobra pogoda i ptodnos$¢ ziemi. Wojownicy, wrecz przeciwnie. Beda chcieli zaskarbié¢
sobie taske bogdw, ktérzy moga utatwi¢ im zwyciestwo i przezycie podczas walki.

Dlugofalowym celem kaptana czesto bywa zdobywanie nowych wyznawcéw dla jego boga (lub
bog6w). Liczba ludzi jest jednak ograniczona - tak wiec przeciwnoscia, z ktéra sobie trzeba da¢ rade
jest ,konkurencja”. W jaki sposob kaptan sobie z nig poradzi, to juz jego sprawa.

Poszukiwacze przygod darza szczego6lng estyma najczesciej bogéow zwigzanych z takimi domenami
jak: Natura, Oszustwo, Sprawiedliwosc, Smier¢, Wojna, Zycie.

Proponowane atrybuty:
* Cialo: Dowolny
*  Umysk: Wiara

* Atut (wybierz jeden): Dobry Mdwca, Laska Boska, Moc [domena], Walka [bron / sposdb],
Znajomosc¢ Zibt, Zwierzeca Przemiana.

* Skaza (wybierz jedna): Biedny, Brudny, Chciwy, Gruby, Niezreczny, Obludny.

Proponowane wyposazenie (wybierz dwa z wymienionych przykltadéw, lub stwérz na ich podstawie
wiasne):

*  Kostur Wedrowca
* Pastorat

* Miseczka Zebracza
+  Swiety Symbol

* Szata Liturgiczna

* Ziola Lecznicze

*  Dlugi Miecz

*  Okuta patka

¢ Niezawodna Kusza
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F.otrzyca / Lotrzyk

Przebiegly spryciarz o wysokiej zreczno$ci. WéliZnie sie wszedzie, otworzy zamek, podstucha plany

wrog6w... a potem stanie za ich plecami i poderznie gardto. Oczywiscie... jesli bedzie miat szczescie.

To posta¢, ktéra powinna da¢ sobie rade niemal w kazdych okolicznosciach. W koncepcje totra,

wpisuja sie réwniez réznego rodzaju artysci, kuglarze, cwaniaczki, hazardzisci a nawet kupcy i
rzemieSlnicy.

Celem totrzyka jest zdobycie majatku. Niestety na przeszkodzie stojq jak zwykle okolicznosci i cechy
charakteru (skaza). Czy sobie z nimi poradzi?

Proponowane atrybuty:

Cialo: Zrecznos¢
Umysk: Dowolny

Atut (wybierz jeden): Celne strzelanie, Ciche poruszanie, Czarujacy Spiew, Czuly Shuch,
Kradziez, Oszukiwanie, Otwieranie Zamkdéw, Podstepny Atak, Rzemiosto [wybierz fach],
Stosowanie Pulapek, Sztuczki Iluzjonistyczne, Ukrywanie sie, Uzywanie magicznych
przedmiotéw, Walka [bron / sposéb], Wiedza o truciznach, Wspinaczka.

Skaza (wybierz jedna): Biedny, Bujajacy w Oblokach, Chciwy, Jednooki, Kleptoman,
Napietnowany, Nieostrozny, Poszukiwany, Rozrzutny, W natogu [wybierz natog].

Proponowane wyposazenie (wybierz dwa z wymienionych przyktadéw, lub stwérz na ich podstawie

wilasne):

Wywazone Sztylety
Dmuchawka na strzatki
Mata kusza lub tuk

Lina z kotwiczka
Buteleczka z trucizng
Pek Wytrychow
Maskujacy Plaszcz
Narzedzia rzemieS$lnicze
Instrument Muzyczny (do wyboru)
Rekwizyty do sztuczek
Talia Znaczonych Kart

Falszowane Kosci do Gry
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Magini / Mag

Obdarzeni mocg czynienia czaré6w zwani s3 magami (czarodziejkami, czarownicami, czarodziejami
etc.). Wiekszo$¢ czasu spedzaja w swych wiezach, zglebiajac wiedze zapisang w splesniatych
folialach z minionych wiekéw. Cwiczenia umystowe daly im dostep do pokladéw energii, ktéra
umieja ksztaltowa¢ w ograniczonym zakresie. Zazwyczaj specjalizuja sie w zakleciach zwigzanych z
jednym z zywioléw. Nieliczni, balansujac na krawedzi wkroczenia w konflikt z bogami i ich
kaptanami, decyduja sie na badanie tajemnic zwigzanych z domenami Zycia i $mierci.

Celem wedrujacego w poszukiwaniu przygod maga zazwyczaj jest jaki$ zaginiony artefakt, magiczna
ksiega ukryta w tajemniczym, na poty legendarnym i na pewno pelnym niebezpieczenstw miejscu lub
inne zZrédto mocy. To jak je zdobedzie - zalezy tylko od niego.

Specjalizacje magoéw, sa powiazane z ideami zywioldw, w znaczeniu podstawowych elementow
skltadowych $wiata. Podane przyklady zostaly zaczerpniete z réznych koncepcji filozoficznych:
Drewno, Ldd, Metal, Ogien, Powietrze, Smieré, Woda, Ziemia, Zycie.

Proponowane atrybuty:
* Cialo: Dowolny
*  Umysk: Wiedza

* Atut (wybierz jeden): Chowaniec, Moc [zZywiol], Pisanie zwojow, Starozytne jezyki,
Tworzenie magicznych przedmiotdw, Wiedza magiczna.

» Skaza (wybierz jedna): Biedny, Bujajacy w oblokach, Chciwy, Chorowity, Chudy,
Megaloman, Szalony.

Proponowane wyposazenie (wybierz dwa z wymienionych przykladéw, lub stwérz na ich podstawie
wiasne):

* Magiczna Laska

* Magiczna Rozdzka
* Ksiega Zakle¢

*  Szpiczasty Kapelusz
e Szatarytualna

*  Mistyczny symbol

* Magiczne komponenty
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Wojowniczka / Wojownik

Wykwalifikowani najemnicy, ochroniarze walczacy za zloto, barbarzyncy z pustkowi, czy chocby
emerytowani zotnierze i straznicy miejscy, to tylko niektére przyktady wojownikéw. Sa silni, umieja
walczy¢ i najczesciej w ten sposob zarabiajq na zycie. Mieczem i krwia, ktéra wola przetacza¢ innym.

Czes$¢ z nich marzy zapewne o spokojnej farmie ale w wiekszo$ci szukaja podobnie jak totrzyce i totry
pieniedzy. Czasami roéwniez stawy i chwaty.

Proponowane atrybuty:
* Cialo: Sila Fizyczna
*  Umysk: Dowolny

* Atut (wybierz jeden): Odwaga, Przetrwanie w dziczy, Szermierka, Sztuki walki, Taktyka,
Walka [bron / sposéb].

* Skaza (wybierz jedna): Biedny, Brudny, Chciwy, Dokuczliwe Rany, Mlody, Porywczy,
Rozrzutny, Stary, W nalogu [wybierz natog].

Proponowane wyposazenie (wybierz dwa z wymienionych przykladéw, lub stworz na ich podstawie
wiasne):

*  Wspanialy Miecz

* Dalekosiezny L.uk

* Doskonata Zbroja

*  Cieply Plaszcz

*  Duza Tarcza

*  Ozdobny Helm

* Znak Najemnikéw

*  Skorzany Kaftan

+  Cwiekowane Karwasze

*  Mocne Buty
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Omowienie Atrybutow
W FUDD uzywane sa cztery atrybuty, znane z FUPL (Ciato, Umysl, Atut, Skaza). [lo$¢ okreslen oraz

ich warto$¢'* w poszczeg6lnych atrybutach moze sie zmieni¢ w wyniku awansu postaci. Szczegétowe

zasady rozwoju postaci, sa opisane ponizej.

Cialo

Atrybut odpowiedzialny za fizyczne aspekty postaci. Ponizsza lista to jedynie przyktady opcji do

wyboru. Jesli masz inny pomyst, porozmawiaj o tym z narratorem i pozostatymi graczami:

Atletyka: Sprawnos$¢ fizyczna w dzialaniach quasi-sportowych. Bieganiu, skakaniu,
wspinaczce, ptywaniu etc.

Odpornosé¢: Odzwierciedla zdrowie i kondycje postaci. Ma wplyw miedzy innymi na testy
zwigzane ze zmeczeniem, chorobami i truciznami.

Sila Fizyczna: Pozwala na podnoszenie wiekszych ciezar6w. Moze by¢ uzywana rowniez
przy niektérych stylach walki — réwniez zwigzanej z rzucaniem lub strzelaniem. Czesto
charakteryzuje wojownikow.

Uroda: Walory fizyczne réwniez maja znaczenie w grach fabularnych. Jesli zamierzasz
prowadzi¢ posta¢, dla ktérej beda istotne — jest to opcja dla Ciebie. ArtySci, oszusci, piekne
damy i przystojni mezczyzni to r6wniez bohaterowie wielu opowiesci.

Walka [bron / sposéb]: Jesli zamierzasz poswieci¢ sie doskonaleniu sztuki walki konkretnym

typem broni (lub wrecz), wybierz te opcje.

Zreczno$c¢: Laczy w sobie koordynacje, szybkos¢ i zwinno$¢. Stosowana do walki za pomoca
broni dystansowej i pewnych typéw broni bialej. Najcze$ciej wybierana opcja przez
lotrzykéw.

Umysl

Atrybut odpowiedzialny za wewnetrzne mozliwoSci postaci. Ponizsza lista to jedynie przyktady opcji

do wyboru. Jesli masz inny pomyst, porozmawiaj o tym z narratorem i pozostatymi graczami:

Czule Zmysly: Wiele postaci przetrwalo niebezpieczne przygody dzieki nadzwyczaj czutym
zmystom. Doskonaty shuch, wzrok a czasem nawet wech i dotyk moga uratowac zycie i
ostrzec na czas przed zblizajacym sie niebezpieczenstwem.

Dowodzenie: Zdolnosci przywodcze, organizacyjne i zmyst taktyczny to istotne cechy wielu
awanturniczek i poszukiwaczy przygéd.

14 Warto$¢ okreslenia oznacza sie cyfra w nawiasie, ktéra pokazuje ilos¢ kostek ulatwienia dawanych przez
dany deskryptor. Brak cyfry jest rownowazna wartosci 1. Posta¢ z atrybutem Ciato: Sita Fizyczna (2),
Odpornos¢ bedzie miata jednq kostke utatwienia podczas testow zwiqzanych z odpornosciq i dwie kostki
utatwienia gdy bedzie uzywala sity fizycznej.
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Atut

Moc [Zywiol / domena / umiejetno$¢]: Umiejetnos¢ ksztaltowania energii zgodnie ze swoja
wola, pozwala na osigganie niesamowitych efektéw. Do specjalnych mocy naleza réwniez
niektére umiejetnosci metamagiczne'. Nie kazdy bohater je posiadajgcy musi by¢ kaptanem
lub magiem.

Urok Osobisty: Przydaje sie gdy chcesz znalez¢ dyplomatyczne rozwigzanie klopotéw.
Postacie, dla ktérych wazne sa relacje spoleczne, beda z niego czesto korzystac.

Wiara: Dostrzeganie w pozornie zwyklych wydarzeniach dziatan boskich i nienaturalnych,
wymaga wyczulonych zmystéw. Poprawna interpretacja omendéw, wymaga nie tylko
odpowiedniej wiedzy lecz rowniez glebokiej wiary, ze $wiat sprowadza sie nie tylko do
materialnych elementow natury. Jest charakterystyczna dla kaptanéw.

Wiedza: Reprezentuje umiejetno$¢ logicznego myslenia, taczenia faktéw i rozwiazywania
zlozonych probleméw. To réwniez rozsadek. Wielu magéw i naukowcéw podaza jej
Sciezkami.

Atrybut wykorzystywany jako dodatkowa specjalizacja postaci. Przyklady podane w rozdziale o
koncepcjach postaci, wykorzystuja go jako wskazanie mocnej strony tworzonego bohatera. Brak

danego atutu, nie oznacza ze bohater czego$ nie moze zrobi¢ - po prostu nie otrzymuje wtedy kostki

(lub kostek) ulatwienia podczas testu. Czes¢ z ponizszych atutéw moze pokrywac sie w catosci lub

cze$ciowo z okresleniami zwigzanymi z atrybutami ciata lub umyshu. Jest to zabieg zamierzony'°.

Skaza

Przyklady atutéw: Celne strzelanie, Chowaniec, Ciche poruszanie, Czarujacy Spiew, Czuly
Stuch, Dobry Méwca, Kradziez, F.aska Boska, Moc [zywiot / domena / umiejetnos¢], Odwaga,
Oszukiwanie, Otwieranie Zamkow, Pisanie zwojow, Podstepny Atak, Przetrwanie w dziczy,
Rzemiosto [fach], Starozytne jezyki, Stosowanie Pulapek, Szermierka, Sztuczki
[luzjonistyczne, Taktyka, Tworzenie magicznych przedmiotéw, Ukrywanie sie, Uzywanie
magicznych przedmiotéw, Walka [bron / sposob], Wiedza magiczna, Wiedza o truciznach,
Wspinaczka, Znajomos$¢ Ziodt, Zwierzeca Przemiana

W FUPL, bohaterowie maja wady i stabosci. Pozwalajq one uczyni¢ historie ciekawszg. Walka z nimi,

moze by¢ jednym z celéw postaci. Jesli zostanie osiggniety - nalezy wybra¢ inng skaze i nowy cel.

Przyklady skaz: Biedny, Brudny, Bujajacy w Oblokach, Chciwy, Chorowity, Chudy,
Dokuczliwe Rany, Gruby, Jednooki, Kleptoman, Megaloman, Mlody, Napietnowany,
Nieostrozny, Niezreczny, Obludny, Porywczy, Poszukiwany, Rozrzutny, Stary, Szalony, W
natogu [wybierz natog].

15 Decydujac sie na takie rozwiazanie, okresl w porozumieniu z pozostatymi graczami i narratorem granice

16

jego dzialania. Bedzie to wazne podczas zabawy.

Podczas testéw brane sg pod uwage wszystkie elementy majace wplyw na rozstrzygniecie sytuacji. Postac z
atrybutem ciato: Sita Fizyczna, i atutem: Sita Fizyczna moze podczas testow zwiqzanych z takq aktywnosciq
uzy¢ dwoch kostek utatwienia. Konsekwencjq stworzenia takiego bohatera mogq by¢ mniejsze jego
mozliwosci w innych obszarach dziatania.
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Opis postaci

Przygotuj schematyczny rys, wygladu zewnetrznego bohatera. Jak sie zachowuje, co nosi. Styl jest
wazny. Moze to pomoc rowniez przy dobieraniu adekwatnego wyposazenia.

Wyposazenie

W FUDD wyposazenie pehni analogiczng role jak w FUPL. Jest czyms, co charakteryzuje postac i
powinno odpowiada¢ jej koncepcji. Opracowane przyklady zawieraja propozycje wyposazenia, dla
kazdej z nich. Pomysl nad ich dostosowaniem. Wojownik moze nosi¢ wyszczerbiony albo zardzewiaty
miecz, totr mie¢ zatrute sztylety, mag poplamiong ksiege a kaptan zmieta szate liturgiczng. Pamietaj,
ze wyposazenie to nie tylko przedmioty ale i wyrdznik Twojego bohatera. Co$, co jest z nim
kojarzone.

Na poczatku wybierasz dwa elementy wyposazenia. Ich ilo$¢ moze zmienic¢ sie w trakcie gry, na
drodze przygéd lub awansu.

Nie myl wyposazenia z pozostala czesScia ekwipunku (zwana rekwizytami). Bohaterowie w FUDD
posiadaja podstawowe przedmioty codziennego uzytku, ubranie, prowiant, pieniagdze na drobne
wydatki etc. Jesli wystepuja jakie$ braki, wynika to z zatozen sceny lub przygody. Rekwizyty nie maja
zadnego wptywu na testy.

Cel

Kierunek, w ktérym zmierza bohater nie jest bez znaczenia. Zaspokojenie jego potrzeb, moze wszak
wymaga¢ wlasnie wyruszenia naprzeciw niebezpieczenstwu. Realizacja osobistego celu postaci
powinna zosta¢ nagrodzona awansem, podobnie jak wykonanie zadan stawianych przez Mistrza Gry
przed druzyna.

Rozwoj bohatera

W FUDD nie ma punktow doswiadczenia. Wprowadzanie kolejnej zmiennej nie jest konieczne by
bohaterowie mogli w odczuwalny sposéb sie rozwija¢. Ponizsze zasady rozwoju postaci zostaty
zainspirowane rozwigzaniem znanym z FAE (Fate Accelerated).

Rozwdj postaci nastepuje po zakonczeniu sesji lub osiggnieciu jakiego$ celu. Moze by¢ to zamkniecie
watku fabularnego w kampanii lub przygodzie, jej ukoniczenie badz uzyskanie znaczacego postepu.
Dostepne opcje rozwoju, uzaleznione sg wprost od uzyskanych efektéw. Na ich podstawie okresla sie
tzw. wielkos¢ kamieni milowych.

Rozwojowi postaci podlega¢ moga jej atrybuty, wyposazenie a w szczegoélnych wypadkach réwniez
koncepcja. Tlos¢ okreslen przy poszczegélnych atrybutach moze sie zmienia¢ wraz z kolejnymi
awansami postaci. Zmianie (od 1 do 3) moze réwniez ulegaé wartoS¢ cyfrowa okreSlen przy
atrybutach. Dotyczy to deskryptoréw zwiazanych z cialem, umystem, atutéw postaci i skaz.

Przyklad: Informacja na karcie postaci Ciato: Sita Fizyczna (2), Zrecznosé, oznacza, ze bohater
uzywajqc podczas testu sily fizycznej mozie doda¢ dwie kostki utatwienia. Testy powiqzane ze
zrecznosciq bedq dodawaty jednq kostke. Rownowaznie mozna te informacje przedstawic jako Ciato:
Sita Fizyczna (2), Zrecznos¢ (1).
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Podstawowy kamien milowy

Na konicu sesji, lub gdy zostal zamkniety jaki$ pomniejszy watek w historii, posta¢ moze osiagnac
podstawowy kamienn milowy. Pozwala on na wybér jednej z ponizszych opcji:

*  Gracz moze uzyska¢ dodatkowy punkt FU.

* Gracz moze zmieni¢ okreslenie o warto$ci jednej kostki w jednym z atrybutéw swojej postaci
(nie wylaczajac Skazy). Przyklad: Cialo: Sita Fizyczna, zmienia sie na Ciato: Odpornos¢.

*  Gracz moze zmieni¢ jeden element wyposazenia (o ile jakie$ posiada). Przyklad: Zardzewialy
Miecz moze zosta¢ zamieniony na Wypolerowany Top0r.

Najlepiej jesli zmiana bedzie miata uzasadnienie w opowiedzianym juz fragmencie historii, nie jest to
jednak obowiazkowe. Rownie dobrze mozna to potraktowac jako przygotowanie przed dalszymi
wydarzeniami.

Sredni kamien milowy
Ukonczenie scenariusza, istotnego fragmentu kampanii lub jednego z celéw postaci pozwala na
przyznanie graczowi "Sredniego kamienia milowego". Jesli ukonczony zostat cel postaci, niezaleznie
od pozostatych nagréd warto okresli¢ jej nowy. Dobrg zasada jest umocowanie go fabularnie w
trwajacej kampanii lub scenariuszu. W nagrode za osiagniecia, gracz moze wybrac¢ jedna z ponizszych
opcji:

*  Gracz moze uzyska¢ dodatkowe punkty FU w wysokosci 1d3+1.

*  Gracz moze doda¢ nowe okreslenie o wartosci jednej kostki do jednego z atrybutéw postaci.
Przyklad: Ciato: Sita Fizyczna, zmienia sie na Ciato: Sita Fizyczna, Odpornos¢

* Gracz moze podnie$¢ istniejace w jednym z atrybutéw postaci okreslenie o wartoSci jednej
kostki, do poziomu maksymalnie dwdch kostek. Przyklad: Ciato: Sita Fizyczna, Odpornosé¢
zmienia sie na Cialo: Sita Fizyczna (2), Odpornosc.

* Gracz moze doda¢ kolejne wyposazenie do juz noszonego. Przyklad: Do Zardzewiatego
Miecza i Pogietego Helmu dochodzq Podkute Buty.

*  Gracz moze zmieni¢ okreslenie o warto$ci jednej kostki w jednym z atrybutéw swojej postaci
(nie wylaczajac Skazy). Przyklad: Ciato: Sita Fizyczna, zmienia sie na Ciato: Odpornosc.

* Gracz moze zmieni¢ jeden element wyposazenia (o ile jakie$S posiada). Przyklad:
Zardzewialy Miecz moze zostac¢ zamieniony na Wypolerowany Topor.
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Duzy kamien milowy

Gdy dzialania bohater6w maja wptyw na losy $wiata, udato im sie zakonczy¢ gtéwny watek fabularny,
pokonali jednego z kluczowych przeciwnikow lub zrealizowany zostat zyciowy cel bohatera, mozesz

przyzna¢ duzy kamien milowy. Poza wyborem nowego celu, ktéry nastepuje niezaleznie od od
pozostatych nagrod, gracz moze wybrac¢ jedna z ponizszych opcji:

Gracz moze uzyska¢ dodatkowe punkty FU w wysokosci 1d3+3
Gracz moze zmieni¢ lub rozbudowa¢ koncepcje postaci o nowy element.

Gracz moze doda¢ nowe okreslenie o wartosci jednej kostki do jednego z atrybutéw postaci.
Przyklad: Ciato: Sita Fizyczna, zmienia sie na Ciato: Sita Fizyczna, Odpornos¢

Gracz moze podnies¢ istniejace w jednym z atrybutéw postaci okreslenie o wartosci jednej lub
dwéch kostek, o jeden poziom w gore (maksymalnie do trzech kostek). Przyklad: Cialo: Sita
Fizyczna(2), Odpornos¢, zmienia sie na Ciato: Sita Fizyczna (3), Odpornosé.

Gracz moze doda¢ kolejne wyposazenie do juz noszonego. Przyklad: Do Zardzewiatego
Miecza i Pogietego Helmu dochodzq Podkute Buty.

Gracz moze zmieni¢ okreslenie o wartosci jednej kostki w jednym z atrybutéw swojej postaci
(nie wylaczajac Skazy). Przyklad: Ciato: Sita Fizyczna, zmienia sie na Ciato: Odpornosc.

Gracz moze zmieni¢ jeden element wyposazenia (o ile jakieS posiada). Przyklad:
Zardzewialy Miecz moze zostac¢ zamieniony na Wypolerowany Topor.
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Majatek

Wiele gier fabularnych posiada rozbudowane cenniki, platynowe, zlote, srebrne i miedziane monety
oraz skomplikowang ekonomie. W FUDD stan majatkowy postaci, jest wartoscia abstrakcyjna. Moze
pojawic sie jako jedno z okreslen stanéw (biedny, bogaty, biedny (2), bogaty (3) etc.). Dzieki takiemu
rozwigzaniu podlega testom. Ogdlna zasada polega na przyjeciu, Ze bohater jest w stanie sie utrzymac.
Jedzenie, pokoje w karczmach, nowa bron, bandaze, mikstury etc. oczywiscie kosztuja, ale zyski ze
zdobytych tupéw i dodatkowych prac wyrdwnuja sie o ile nie zmieni tego nagroda uzyskana w ramach
osiagniecia kamienia milowego. Che¢ zakupu bardziej ekstrawaganckich, drogich lub rzadkich
przedmiotéw, mozna sprawdzi¢ za pomoca testu (oczywiscie biorac pod uwage wszelkie czynniki za
jak i przeciw - moze sie okazac¢, ze bedzie to zaréwno test ulatwiony jak i utrudniony). Wyposazenie
nie jest niezniszczalne ale jest kosztowne. Préba jego kupienia kosztuje przynajmniej 1 punkt
bogactwa, bez wzgledu na dodatkowe konsekwencje testu'’.

1d6 | Odpowiedz Czy udalo sie kupic¢ ...? Interpretacja:

6 |Taki... Przedmiot zainteresowania udato sie naby¢ i to w okazyjnej cenie. Kupiec
najprawdopodobniej nie zdawat sobie sprawy z jego wartosci.

4 |Tak Przedmiot zainteresowania udalo sie naby¢.

2 |Tak ale... Przedmiot zainteresowania udato sie naby¢, ale jest uszkodzony. Naprawa
wymaga znalezienia specjalisty. (Quest poboczny)

5 |Nie ale... Przedmiotu zainteresowania nie udato sie naby¢, ale zdobyta zostata informacja
gdzie mozna go znaleZ¢. (Quest poboczny)

3 |Nie Przedmiotu zainteresowania nie udato sie nabyc¢.

1 |Niei.. Przedmiotu zainteresowania nie udato sie naby¢ i wzbudzone zostaty
podejrzenia oraz niewygodne pytania (czyzby cos takiego ostatnio komus
zginelo? - Quest poboczny.)

Mag Euzebiusz szuka na targu nowej magicznej rozdzki (jako elementu wyposazenia). Takie
przedmioty sq drogie (+1 kostka utrudnienia) i dos¢ rzadkie (+1 kostka utrudnienia). Staruszek jest
gotow poswiecic na to odpowiedniq ilo$¢ czasu (+1 kostka utatwienia) i zaryzykowa¢ wydanie matego
majqtku — bogactwo[2] (+2 kostki utatwienia). Wykonuje rzut utatwiony 2d6[1,6] a zatem ,, Tak i...”.
Wyglqda na to, ze miat szczescie — nie dos¢ ze znalazt odpowiedniq rézdzke, to jeszcze udato mu sie jq
wytargowac prawie za bezcen. Widac¢ kupiec sam nie wiedziat co sprzedaje.

Trofea zdobyte w jaskini uczynily Eryka bogatym, gdy wymienit je w wiosce na drogie kamienie.
Postanowit kupi¢ na wiasnos¢ konia (jako dodatkowe wyposazenie). Mistrz gry ani gracz prowadzqcy
Eryka nie mogq dojs¢ do porozumienia, czy stan ,,bogaty” sie nadal utrzyma. Gracz rzuca kostkq.
Wynik na 1d6[2] (Tak ale...) oznacza¢ moze, ze stan sie utrzymat ale kori okazat sie kulawy, chory Iub
po prostu stary. W takim wypadku kupowany element wyposazenia moze otrzymac przymiotnik
wskazujqcy na jakis ,,feler”.

17 Jest to cena, jakq sie ponosi za probe znalezienia wyposazenia. Zwykly miecz, nie daje kostki utatwienia.
Miecz bedacy ,,wyposazeniem” - tak. Cena wyposazenia moze by¢ wyzsza niz 1 punkt bogactwa.
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Magia w FUDD

Klasyczne systemy RPG posiadajq dtugie listy z dostepnymi zakleciami dla klas uzywajqcych zakle¢.
Dostep do nich jest ograniczony za pomocq podziatu na poziomy i ilosci jaka mag lub kaptan jest w
stanie zapamietac. W FUDD mozna wprowadzi¢ podobny podzial, na podstawie maksymalnej ilosci
kostek jaka bohater zajmujacy sie magia jest w stanie zgromadzi¢ by uzywac¢ swej mocy. Jest to ilo$¢
czarow, jakie postac jest w stanie zapamieta¢ naraz. Sktadaja sie na nia:

* Odpowiednie okreslenia w koncepcji postaci (Mag, Kaptan i pokrewne — Druid, Szaman etc.)
* Okreslenia w atrybutach typu: Moc [zywiotu / domeny / umiejetnosci], Wiara i Wiedza.
*  Wyposazenie zwigzane z wykorzystaniem magii (kazdy taki element wyposazenia to 1 punkt).

Kazde zaklecie jest przypisane do odpowiedniego poziomu. Jego wysokos¢, to ilos¢ dodatkowych
kostek utrudnienia, ktére nalezy doda¢ do puli podczas testu. Zapamietanie zaklecia, zmniejsza jego
poziom trudnosci o jedng kostke'®.

Zapamietany czar moze by¢ uzywany wielokrotnie. Niepowodzenie jego rzucenia, moze spowodowac
»Zapomnienie czaru” lub inne nieprzyjemne konsekwencje. Ponowne jego nauczenie lub wymodlenie
moze nastgpi¢ dopiero po odpoczynku.

Olaf Siwobrody, Mag Lodu (+1) z dalekiej pétnocy, posiada w atrybucie Umyst okreslenie Wiedza[2]
(+2). Ponadto ma na wyposazeniu Magicznq laske (+1) i Ksiege zakle¢ (+1). Sumujgc jego
koncepcje, atrybut i wyposazenie, otrzymujemy 5 kostek. Jest wiec w stanie zapamieta¢ 5 czaréw o
mocy jednej kostki, 3 czary jednokostkowe i jeden dwukostkowy albo dowolnq innq kombinacje, ktéra
w sumie da 5 kostek. Towarzyszqcy mu, Eryk Krzywoplecy - Kaptan Natury (+1), posiada atrybut
Umyst: Wiara[1] (+1). Na jego wyposazenie sktada sie Religijny symbol (+1) i okuty kij wedrowny.
Razem wiec posiada moc ograniczonq przez 3 kostki. To wystarczajqca ilos¢ na zachowanie w pamieci
3 zakle¢ jednokostkowych, jednego o mocy jednej kostki i jednego o mocy dwdch kostek lub jednego
potezinego zaklecia o mocy 3 kostek.

Liste zapamietanych zakle¢ zanotuj na karcie postaci.

Rzucanie zakle¢ nie jest sprawa prosta. Im wyzsze, tym wieksze ryzyko, Ze co$ sie nie uda. Ilos¢
kostek zaklecia utrudnia test a jego niepowodzenie moze niekiedy nawet odwroci¢ efekt (Opcja "Nie
i...", ,Tak ale...”). Z tego powodu, nawet najpotezniejsi magowie i najwybitniejsi kaptani czestokro¢
wola uzywac prostszych, za to skuteczniejszych zaklec.

Jesli gracz chce stworzy¢ wlasne zaklecie lub zmodyfikowac istniejace, moze to zrobi¢ — jest to jednak
ryzykowny proces, wymagajacy przygotowan teoretycznych i praktycznych. Podczas takich dziatan
zwro¢ uwage na ponizsze czynniki:

*  Okresl przez analogie do istniejacych czardw, potencjalny poziom tworzonego zaklecia.

* Jesli moc lub zaklecie nie bylo wczes$niej przygotowane (np. mag chce uzy¢ zaklecia, ktérego
nie ma w pamieci lub tworzy je "w locie") nalezy doda¢ do niego kostke utrudnienia za
improwizacje.

18 Rzucenie dowolnego zaklecia pierwszego poziomu, powoduje dodanie kostki utrudnienia do testu. Jesli mag
uzywa zapamietanego zaklecia pierwszego poziomu — poziom utrudnienia nie zmienia sie, bo kostka
utrudnienia zeruje sie z ulatwieniem za jego zapamietanie.
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Osoby czarujace moga zwieksza¢ moc swoich zakle¢, powiekszajac ich efekty - jednak
powoduje to rowniez zwiekszenie ryzyka (i dodatkowe kostki utrudnienia).

Uzywanie i tworzenie zakle¢ niepochodzacych z wybranej specjalizacji lub domeny réwniez
zwieksza ryzyko niepowodzenia o jedng kostke utrudnienia.

Alternatywna konsekwencja nieudanego zaklecia moze by¢ jego ,,zapomnienie”, do czasu
ponownego ,,wymodlenia” / ,nauczenia sie” po stosownym odpoczynku.

Bfiekitny Pocisk, to zaklecie o mocy jednej kostki (jego rzucenie wymaga 1 kostki utrudnienia).

Wystrzeliwuje z palcéw Maga kulke blekitnej energii, ktora rani przeciwnika. Jesli jest zapamietany -

ma 1 kostke utatwienia ,zerujqcq jego trudnos¢”. Czarodziej, ktory nie ma go w pamieci i chce

wystrzeli¢ dwa pociski (np. w poteznego przeciwnika lub w dwdch mniejszych) - podejmuje ryzyko na
poziomie 2 dodatkowych kostek utrudnienia.

Zaklecia I poziomu

Jesli nie sg zapamietane, ich koszt rzucenia to jedna kostka utrudnienia.

Blekitny pocisk (1): wystrzeliwuje z dloni czarujacego kulke blekitnej energii, ktora przebija
zbroje przeciwnika, ranigc go. Istnieja jego alternatywne wersje, przypisane do odpowiednich
zywiotow. W uzasadnionych wypadkach, odpowiednio dobrane pociski moga powodowac
wiecej obrazen. Nieudane zaklecie rani osobe rzucajqcaq je.

Blogoslawienstwo (1): posta¢ poddana dzialaniu tego zaklecia bedzie miata jedna kostke
ulatwienia w testach. Zaklecie trwa do pierwszego niepowodzenia (efekt testu z okresleniem
Nie) lub zakonczenia sceny. Nieudane zaklecie powoduje dodanie kostki utrudnienia do
testow, dopdki nie zostanie osiqgniety efekt powodzenia (Tak...) lub do zakornczenia sceny.

Klatwa (1): zaklecie stosowane niekiedy jako kontra do blogostawienstwa. Zakornczone
powodzeniem utrudnia testy a nieudane utatwia je.

Lanca [zywiolu] (1): w dloni maga pojawia sie magiczna lanca, ktéra moze operowac jak
normalna bronig (réwniez rzucac). Jesli chce jej uzy¢ w tej samej turze, rzucenie zaklecia jest
trudniejsze o jeden poziom (2). Nieudane zaklecie moze spowodowac efekt zblizony do
pekniecia nad magiem kuli wypelnionej danym zywiotem, z wszelkimi tego negatywnymi
konsekwencjami.

Leczenie lekkich ran (1): rzucajacy zaklecie jest w stanie zasklepi¢ zadane rany jednej
osobie. W ten sposob moze zdjac jeden poziom z jej stanéw (ranny, okaleczony), zmieni¢ stan
"ciezko ranny" / "krwotok" na "ranny" etc. Niepowodzenie lub dodatkowy koszt zaklecia
moze pogorszy¢ stan zdrowia rannego lub osoby rzucajqcej je.

Magiczna / Swieta zbroja (1): rzucajacy zaklecie uzywa mocy by stworzy¢ magiczng
ochrone. Osoba posiadajaca na sobie magiczng zbroje podczas walki, moze zmieni¢ na jednej
kostce z efektem ,,Nie...” wynik na ,,Nie ale...”. Po jego wykorzystaniu, zaklecie rozptywa sie.
Niepowodzenie zamienia efekt najblizszego testu osoby, na ktorq byto rzucone z ,, Tak...” na
»lak ale...”.
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Maly magiczny pomocnik (1): rzucajacy zaklecie potrafi zmaterializowa¢ drobne stworzenie,
ktére w zakresie swoich mozliwos$ci bedzie wykonywato jego polecenia. Jesli nie moze sie
zdecydowaé, wylosuj [1d6]: [1] Szczur, [2] Nietoperz, [3] Kot, [4] Waqz, [5] Kruk, [6] Sowa.
Przyzwanie wiekszego zwierzecia, zwieksza poziom utrudnienia. Niepowodzenie réwniez
powoduje przyzwanie stworzenia, jednak atakuje ono maga z zaskoczenia po czym rozptywa
sie w powietrzu. Rzucajqcy zaklecie musi wykonac test walki na poziomie przyzwanego
zwierzecia +1 (zaskoczenie). Nie ma czasu by rzuci¢ inne zaklecia.

Ochrona przed [wybierz charakter] (1): rzucajacy zaklecie wyczarowuje aure chronigca
posta¢ przed wybranym charakterem (altruistyczny, neutralny, egoistyczny). Jesli cel posiada
ten charakter, zaklecie automatycznie znosi sie (osoba egoistyczna nie moze by¢ chroniona
przed innymi egoistami). Bohater znajdujacy sie pod jego wplywem ma do konca sceny
kostke ulatwienia podczas rzutow przeciwko osobom o wybranym charakterze.
Niepowodzenie powoduje otrzymanie kostki utrudnienia do korica sceny przy testach
wzgledem osob o wybranym charakterze.

Rozmowa z martwym (1): Rzucajacy zaklecie moze wzbudzi¢ w trupie iskre zycia, na tyle
dlugg by zada¢ mu jedno pytanie, na ktére odpowiedz moze by¢ tylko tak lub nie. Umarli nie
mogq ktamaé, ale nie mogq tez méwic¢. Kiwajq glowa lub inng czescia ciata. Po rozmowie
zwtoki rozpadaja sie w proch. Niepowodzenie powoduje stan zranienia rzucajqcego zaklecie.

Stworzenie jedzenia (1): Rzucajacy zaklecie jest w stanie zmaterializowac jadalny positek
(razem z napojem), ktérym mozna zaspokoi¢ jeden poziom glodu. Porcja wystarczy dla jednej
osoby. Posilek nalezy spozy¢ natychmiast po rzuceniu zaklecia, w przeciwnym wypadku
rozwieje sie w nicos¢. Niepowodzenie rowniez materializuje taki positek, jednak jego spozycie
powoduje zatrucie.

Urok (1): Rzucajacy zaklecie jest w stanie zauroczy¢ jedna osobe (stan: Pod Urokiem), by
wykonywata jego proste polecenia. Nie moze nakaza¢ postaci zrobienia sobie krzywdy ale
moze wpedza¢ ja w ryzykowne sytuacje. Bedzie mial jedng kostke ulatwienia do testow
zwigzanych z relacjami z nia. Niepowodzenie zmienia nastawienie celu do rzucajgcego o
jedngq kostke utrudnienia (np. z nieprzyjaznej na wrogq).

Wyczucie Prawdy (1): Rzucajacy zaklecie jest w stanie wyczué¢ czy osoba méwi prawde, czy
mija sie z nig. Nieudane powoduje wrazenie, ze wszystko co moéwi cel zaklecia jest prawdq i
nie powinno by¢ poddawane w wqtpliwoscé.

Zaklecia 1II poziomu

Jesli nie sg zapamietane, ich koszt rzucenia to dwie kostki utrudnienia.

Chodzenie po [zZywiol] (2): rzucajacy zaklecie moze uzy¢ mocy by przejs¢ kilka krokéw
(1d6) po wybranym zywiole (Drewno, Léd, Metal, Ogien, Powietrze, Woda, Ziemia).
Niepowodzenie spowoduje mozliwos¢ przejscia potowy krokéw i ,zerwanie” zaklecia z
konsekwencjami na poziomie pozostatej ilosci krokéw (maksymalnie poziom 3).
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Ciemnos¢ (2): rzucajacy zaklecie jest w stanie wyczarowac¢ nieprzenikliwg ciemnos¢ na
niewielkim obszarze. Utrudnia ona orientacje i dziatania zwigzane ze wzrokiem osobom na jej
terenie. Zastania tez widocznos¢ tym, ktorzy stoja po przeciwnych stronach bariery. Nieudane
rzucenie zaklecia rozjasnia obszar, na ktéry miato by¢ rzucone, powodujqc ze wszystko co sie
na nim znajduje jest wyrazniejsze.

Cisza (2): rzucajacy zaklecie tworzy wokdt wybranego celu (réwniez siebie w razie potrzeby)
strefe ciszy. Moze ona spowodowac zar6wno stan "uciszony" (co uniemozliwia rzucanie
zakle¢) jak i "uspokojony" (co podnosi koncentracje celu lub neguje efekt paniki, przerazenia
etc.). Niepowodzenie powoduje ze cel jest ,,rozproszony”, co utrudnia wszelkie jej akcje do
korica sceny.

Iluzja terenu (2): rzucajacy zaklecie tworzy na niewielkim obszarze iluzje wybranego
krajobrazu (ktéry wczesniej widziat). Efekt pokrywa wyglad sceny, tak jakby byl natozona
zastona. Moze peli¢ np. role maskowania pulapki. Niepowodzenie powoduje, ze ,,iluzja”
wedruje razem z rzucajqcym, fatszujqc naktadajqc sie na faktyczny swiat.

Kula [zywiotu] (2): rzucajacy zaklecie tworzy z energii wybranego zywiotu kule, ktéra rzuca
w kierunku przeciwnika. Trafienie w cel, oznacza zadanie ciezkich obrazen (lub podwojnych
zwykltych). Kula moze zadawa¢ tez dodatkowe obrazenia zwiazane z zZywiotem, z ktérego jest
uksztaltowana. Niepowodzenie powoduje wybuch kuli w rekach rzucajqcego, z adekwatnymi
konsekwencjami.

Leczenie $rednich ran (2): rzucajacy zaklecie jest w stanie zasklepi¢ zadane rany jednej
osobie. W ten sposob moze zdja¢ do dwoch stanéw zwigzanych z ranami odniesionymi w
walce. Niepowodzenie moze pogorszy¢ stan zdrowia rannego lub rzucajqcego zaklecie.

Magiczny wzrok (2): zaklecie pozwala na widzenie "przez osnowe mocy". Z jego pomoca
mozna tatwiej dostrzec pulapki, ukryte drzwi, pokona¢ zaklecie ciemnosci etc. Niepowodzenie
powoduje tymczasowe oslepienie.

Oko straznika (2): rzucajacy zaklecie tworzy magiczne oko, ktore ostrzega¢ go bedzie o
zblizajacym sie niebezpieczenstwie. Niepowodzenie moze skutkowaé tymczasowym
oSlepieniem lub stworzeniem oka, ktére bedzie wywotywato fatszywe alarmy.

Przerazenie (2): to zaklecie jest w stanie wywotac¢ stan przerazenia u jednej istoty. Dodaje to
kostke ulatwienia wszystkim podejmujacym akcje przeciwko niej. Nieudane zaklecie moze
wywotac u celu przyptyw odwagi lub przerazenie u rzucajqcego.

Rozproszenie (2+): rzucajacy zaklecie moze probowac rozproszy¢ efekty obcej magii. Koszt
zaklecia jest powiekszany o ilo$¢ kostek, jakie miato zaklecie rozpraszane. Niepowodzenie
moze spowodowac aktywacje lub wzmocnienie zaklec¢ przeciw ktorym zostalo uzyte.

Slowo mocy (2): rzucajacy zaklecie jest w stanie natchna¢ potrzeba spelienia zadania, w
imie wyzszej koniecznosci jedng osobe. Cel musi by¢ jasno okreslony. Podczas dzialan
zmierzajacych do jego realizacji, osoba objeta zakleciem bedzie miata dodatkowa kostke
ulatwienia. Zaklecie trwa przez okres jednej sceny lub do chwili zrealizowania celu.
Niepowodzenie jego uzycia moze spowodowac efekt odwrotny lub pogorszenie relacji z istotq,
ktora byta celem. Czuje sie ona zmanipulowana przez rzucajqcego.
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Uspienie (2): czar usypia wybrang osobe (stan: USpiony). Zaklecie trwa poki wplyw
czynnikow zewnetrznych (rany, hatas, przemieszczenie ciala) jej nie zbudzi. Niepowodzenie
moze spowodowac zapadniecie w sen rzucajqcego zaklecie.

Wykrycie magii (2): czar wykrywa przedmioty magiczne, w najblizszym otoczeniu. W
zaleznosci od jego woli, moga rozjasni¢ sie poswiata widoczng tylko dla niego, lub
wszystkich obecnych. Niepowodzenie powoduje rozjarzenie sie wszystkich przedmiotow.
Ponowna proéba rzucenia zaklecia wymaga zdania testu trudniejszego o jednq kostke.

Zaklecia II1 poziomu

Jesli nie sq zapamietane, ich koszt rzucenia to trzy kostki utrudnienia.

Boska Interwencja (3): zaklecie pozwala zastgpi¢ wynik nastepnego testu rzutem
wykonywanym za pomoca samej kostki losu. Niepowodzenie, dodaje kostke utrudnienia do
puli wykonywanego testu (modlitwa nie byta szczera, albo trafita w zly moment "na goérze").

Kataklizm (3): czar wywoluje w poblizu kataklizm, adekwatny do miejsca w ktorym sie
znajduje. Trzesienie ziemi, wichura, ulewa, pow6dz, zaraza, upadek meteorytu lub wybuch
wulkanu to tylko niektére przyklady. Wywolany efekt oddziatuje na wszystkich w okolicy.
Niepowodzenie powoduje oszotomienie rzucajqcego do korica sceny.

Niewidzialnos¢ (3): dzieki temu zakleciu, jego cel staje sie niewidzialny. Zaklecie trwa poki
nie wykona jakiej$ akcji umozliwiajacej jego odkrycie lub go nie rozproszy. Niepowodzenie
tworzy wokot niego blyszczqcq aure, wyraznie sygnalizujqcq jego polozenie i kazdy ruch.

Odnowienie (3+): pozwala na usuniecie wszystkich stanéw negatywnych zwigzanych ze
zdrowiem (réwniez oszolomienie, paraliz etc.) z jednej osoby. Ich ilo$¢ podnosi trudnos¢
rzucenia zaklecia. Niepowodzenie oznacza ryzyko przejecia ich na siebie przez rzucajqcego.

Ozywienie Martwego (3): rzucajacy zaklecie moze ozywi¢ martwego, zmieniajac go w
zombie lub szkielet (w zaleznosci od stopnia rozkladu zwtok). Ozywieniec bedzie wedrowat
obok niego, wykonujac proste polecenia, dopdki nie zostanie zabity lub odestany.
Niepowodzenie skutkuje atakiem Zywego trupa na jego animatora (PT=3). Pierwsza runda
jest przeprowadzana ze stanem zaskoczenia (+1 kostka utrudnienia) i czarujqcy nie moze w
niej rzuci¢ zadnego kontr-zaklecia. Ozywieniec bedzie walczyt, poki nie zostanie pokonany.

Przyzwanie Demona [zZywiol] (3): pozwala przyzwac istote z innego planu, ktéra jest gotowa
spehic jedno zyczenie (w mozliwie pokretny sposéb). Niepowodzenie skutkuje wyrwaniem sie
istoty spod kontroli i jej atak (PT=4). Pierwsza runda jest przeprowadzana ze stanem
zaskoczenia (+1 kostka utrudnienia) i czarujqcy nie moze w niej rzuci¢ Zadnego kontr-
zaklecia. Demon bedzie walczyl, pdki nie zostanie pokonany lub odestany na jego plan.

Slowo zdrowia (3+): to potezne zaklecie leczy rany wszystkim sojusznikom znajdujgcym sie
wokot rzucajacego je. Kazdy stan zranienia, ktéry ma by¢ nim objety zwieksza jego trudnosé
o jedng kostke. Niepowodzenie powoduje wylqczenie rzucajqcego z akcji dziejqcej sie na
scenie do jej korica. Pada nieprzytomny na ziemie i nie reaguje na zadne proby zmiany tego
stanu dopdki scena nie zostanie zakoriczona.
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» Strefa bezpieczenstwa (3+): rzucajacy zaklecie jest w stanie stworzy¢ strefe bezpieczenstwa,
w ktoérej moze pozosta¢ dopoki jej nie rozproszy. Istnieje mozliwo$¢ rozszerzenia jej na
pobliskich sojusznikéw, w zamian za kostki utrudnienia. Z wnetrza strefy nie mozna
oddziatywa¢ w zaden sposob na otoczenie ale i ono nie jest w stanie wplywa¢ na to, co
znajduje sie w srodku. Strefa czerpie energie z sit zyciowych rzucajacego. Kazda runda jej
podtrzymywania wymaga rosnacego testu trudno$ci'. Nieudany rozprasza strefe lub
powoduje stan zranienia. Jesli rzucenie zaklecia zakoriczy sie porazkq, osoba czarujqca pada
nieprzytomna na ziemie i nie reaguje na zadne proby zmiany tego stanu dopdki scena nie
zostanie zakoriczona.

+ Sciana [zywiolu] (3): zaklecie tworzy $ciane z wybranego zywiotu. Jej przebycie jest zalezne
od jego gestosci (w niektérych wypadkach moze by¢ wymagane rozbicie, w innych wystarczy
przej$¢ przez nig). Sposob jej pokonania, decyduje o konsekwencjach i nabytych stanach.
Zaklecie dziala do konca sceny lub péki Sciana nie zostanie zniszczona. Niepowodzenie
powoduje konsekwencje na rzucajqcym, takie jakby wiasnie przekroczyt rzucanq Sciane
odpowiedniego zywiotu.

* Telekineza (3): rzucajacy zaklecie moze przenosi¢ sita woli przedmioty i istoty (w wersji
podstawowej wielkoscig zblizone do jego osoby lub mniejsze), na niewielkie odlegtosci.
Moze rzuci¢ ten czar roéwniez na siebie. Niepowodzenie moze spowodowac niekontrolowane
przeniesienie dowolnych przedmiotow Ilub rzucajqgcego w losowym lub okreslonym przez
narratora kierunku. Mag, ktéremu nie wyszla telekineza bedzie réwniez przez jednq runde
oszotomiony.

*  Wskrzeszenie (3+): zaklecie moze wskrzesi¢ martwa lub umierajaca postaé, ceng za to moze
by¢ jednak inne zycie lub ciezkie rany. Trudno$¢ zaklecia nalezy powiekszy¢ o ilosé standw
negatywnych, ktére cigza (lub ciazyty) na obiekcie wskrzeszanym (umierajacym).
Niepowodzenie powoduje otrzymanie analogicznych standéw przez osobe rzucajqcq zaklecie.

* Zamiana w posag (3): czar zmienia istote, przeciwko ktdrej jest skierowany w posag.
Material, z ktérego bedzie zrobiony zalezy wyboru osoby rzucajacej. Zaklecie dziata do korica
sceny lub chwili, w ktorej posag zostanie zniszczony. Niepowodzenie moze spowodowac
petryfikacje catosciowq lub czesciowq osoby rzucajqce;j.

19 W pierwszej rundzie jest to 1 kostka utrudnienia, w drugiej 2, w trzeciej 3 itd...
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Zdolnosci specjalne

Poza magia, ktéra daje dostep do niesamowitych mozliwosci, istniejg réwniez zdolnosci specjalne. Ich
dzialanie jest zblizone do zakle¢ - pozwalaja na osiagniecie ciekawych efektow, w zamian za kostki
utrudnienia. Zdolnos$ci sa dostepne dla kazdej postaci, ale niektére moga wymaga¢ odpowiedniego
wyposazenia (lub czegos co je zastapi). Istotna jest rGwniez wysokos¢ przypisanego do nich okreslenia
atrybutu.

* Jego warto$¢ okresla ile zdolnos$ci (lub sumarycznie na ilu kostkach trudnosci) zwiazanych z
nim posta¢ moze sie nauczy¢.

*  Wyuczone zdolnos$ci majq trudno$¢ uzycia zmniejszong o jedna kostke.

* Uzywajac danej zdolnosci, dodaj jej trudnos¢ uzycia do poziomu trudnosci testu (zwieksz
ilos¢ kostek utrudnienia o odpowiednia wartosc).

towca Gruby Robin, ma Ciato z okresleniem Zrecznos¢. Moze dzieki temu nauczy¢ sie zdolnosci
specjalnej ,,Strzat w konkretnq czes¢ ciata (1 kostka utrudnienia)”. Uzywajqc jej podczas walki — nie
bedzie miat dodatkowej kostki utrudnienia, bo jq umie. , Podstepny cios” réwniez jest zdolnosciq na
poziomie jednej kostki utrudnienia, ale nie zostal przez niego opanowany. Jego uzycie doda kostke
utrudnienia do przeprowadzanego testu.

Po awansie, rozwingt zrecznos¢ do poziomu drugiego. Teraz moze zmieni¢ zdolnos¢ specjalng na
»Strzat w witalnq czes¢ ciata (2 kostki utrudnienia)”. Dzieki temu jego uzycie bedzie wymagato
dodania tylko jednej kostki utrudnienia do testu. Alternatywnie moze zachowac¢ opanowanq zdolnos¢
specjalng z pierwszego poziomu i dodac¢ do niej drugq - ,, Podstepny cios”, ktérej réwniez bedzie mogt
uzywac bez dodatkowych utrudnien.

Z.dolnosci specjalne (1 kostka)

* Nadnaturalna Odpornosc: JesteS w stanie wytrzymac ogluszajacy cios lub spadajaca
znienacka chorobe. Atrybut: Odpornosc.

* Podstepny cios (1): atak jest wyprowadzany bronia biala z nieoczekiwanej strony.
Powodzenie, oznacza zadanie podwojnej (dwa stany) lub ciezkiej rany. Atrybut: Zrecznosc.

* Pozycja obronna: nawet atakujac, przyjmujesz pozycje obronna. Podczas testow walki, moze
zmieni€ o jeden stopien efekty zwigzane z wynikami "Nie" ale maksymalnie do poziomu "Nie
ale..." ("Nie i..." zmienia na "Nie", "Nie" zmienia na "Nie ale...", "Nie ale..." nie zmienia sie).
Atrybut: Odpornosc.

* Strzal w konkretna czes¢ ciala (1): atak wymaga precyzji, co podnosi koszt o jedna kostke.
Powodzenie, oznacza zadanie podwojnej (dwa stany) lub ciezkiej rany. Atrybut: Zrecznosc.

* To nie ja: Jestes w stanie przekonac¢ osobe podejrzewajaca Cie o cos, Ze to nie Ciebie szuka
lub tego nie zrobites. Atrybut: Urok Osobisty.

* Uderzenie w konkretna czes¢ ciala (1): atak wymaga precyzji, co podnosi koszt o jedna
kostke. Powodzenie, oznacza zadanie podwdjnej lub ciezkiej rany. Atrybut: Sita Fizyczna.
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Z dolnosci specjalne (2 kostki)

Podstepny cios w witalna czes¢ ciala (2): atak wymaga wyjatkowej precyzji, co podnosi
koszt o dwie kostki. Powodzenie, oznacza ciezkie rany lub Smier¢. Atrybut: Zrecznosc.

Stan za mng (2): jestes w stanie ustawicC sie tak, by chroni¢ siebie i jednego towarzysza.
Podczas testéw walki, mozesz zmieni¢ o jeden stopien efekty zwigzane z wynikami "Nie" ale
maksymalnie do poziomu "Nie ale..." ("Nie i..." zmienia na "Nie", "Nie" zmienia na "Nie
ale...", "Nie ale..." nie zmienia sie). Dotyczy to zar6wno twojej postaci jak i testéw postaci,
ktéra chroni. Atrybut: Odpornos¢.

Strzal w witalng czes¢ ciala (2): atak wymaga wyjatkowej precyzji, co podnosi koszt o dwie
kostki. Powodzenie, oznacza ciezkie rany lub $mier¢. Atrybut: Zrecznosc.

To tylko drasniecie (2): Mozesz zignorowa¢ podczas tej rundy walki rany otrzymane w
wyniku efektéw "Nie i..." oraz "Tak ale...". Atrybut: Odpornos¢.

Uderzenie w witalna czes$¢ ciala (2): atak wymaga wyjatkowej precyzji, co podnosi koszt o
dwie kostki. Powodzenie, oznacza ciezkie rany lub $mier¢. Atrybut: Sita Fizyczna.

Ukrycie w cieniu (2): mozesz ukry¢ sie w dowolnym zacienionym miejscu w okolicy.
Pozostajac w nim jeste$ niewidzialny, poki nie wykonasz akcji ofensywnej lub go nie
opuscisz. Atrybut: Zrecznosc.

Z dolnosci specjalne (3 kostki)

Cios Smierci (3): ten atak zabija... na miejscu. Nie jest istotna ilo$¢ stanéw przeciwnika.
Atrybut: Zrecznosc.

Krytyczne odbicie (3): mozesz (ale nie musisz) zmieni¢ na wyniku testu zwigzanego z walka
"Nie i..." na "Tak ale...". Uzyskany efekt potraktuj jako ostateczny. Atrybut: Zrecznosé.

Smiertelne Uderzenie (3): ten atak zabija... na miejscu. Nie jest istotna ilo$¢ stanow
przeciwnika. Atrybut: Sita Fizyczna.

Smiertelny Strzal (3): ten atak zabija... na miejscu. Nie jest istotna ilo$¢ stanéw przeciwnika.
Atrybut: Zrecznos¢.

Tajemnicza melodia (3): wydobywasz ze swego instrumentu lub gardta dziwng melodie lub
piesn. Posta¢, w kierunku ktdrej jest skierowana, znajduje sie pod wpltywem twojego uroku
(stan: Pod Urokiem). Bedziesz miat jedng kostke utatwienia do testéw z nig zwiazanych.
Atrybut: Urok Osobisty.

Wedrowka przez Cienie (3): mozesz przemiesci¢ sie miedzy cieniami w danym
pomieszczeniu. Pozostajac w nich jeste$ niewidzialny, poki nie wykonasz akcji ofensywnej
lub ich nie opuscisz. Atrybut: Zrecznosc.
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Tworzenie Wyzwan

Wszystkie postacie, potwory, pulapki, przeciwnicy, przeszkody terenowe i inne elementy spotykane
podczas przygod, mozna zdefiniowa¢ za pomocq ich koncepcji, atrybutéw i relacji w stosunku do

bohaterow. W wiekszosci wypadkéw nie ma potrzeby by okresla¢ szczegdtowe cechy osobowe

wyzwan.

Bandyci spotkani na szlaku bedq uzbrojeni, silni i chciwi — ale mogq tez potrzebowac¢ pomocy, lub
ucieka¢ przed pogoniq. Putapka w podziemiach bedzie gteboka, pelna zaostrzonych pali i zapewne

ukryta — daj jednak bohaterom szanse na jej znalezienie i ew. zneutralizowanie, nawet jesli bedzie ich

to kosztowato troche trudu.

Poziomy wyzwan, moga zaleze¢ wprost od ich typu i zadania jakie majq spelni¢. Ponizsza tabela oraz
dodatkowe wskazéwki pozwalaja na szybkie okreSlenie kostek utrudnienia zwigzanych ze spotkaniem.

Przyjmij, Ze jest to tez ilo$¢ stanéw negatywnych® jakie trzeba wywota¢ by uporac sie z wyzwaniem.

Wynik Reakcja Opis

1imniej |Przyjazna BN jest gotbw pomoc postaci. Nie musi by¢ to bezinteresowne
ale nie bedzie dazy} do sytuacji konfliktowej.

2 Neutralna BN ma swoje sprawy do zalatwienia. Nie bedzie dazyt do
sytuacji konfliktowej.

3 Ostrozna BN moze by¢ zaskoczony obecnoscig bohatera. Nie jest pewien
jaka przyja¢ wzgledem niego postawe.

4 Nieufna / Podejrzliwa |BN nie jest pewien, czy pojawienie sie bohatera nie stoi w
sprzecznosci z jego interesami. Szykuje sie do mozliwej obrony.
Chce jak najlepiej zabezpieczy¢ wlasne interesy.

5 Nieprzyjazna BN uwaza, ze bohater jest jego przeciwnikiem. Chetnie sie go
pozbedzie z zasiegu swoich wplywéw. Negocjacje moga by¢
trudne.

6 1 wiecej | Wroga BN deklaruje otwarty konflikt wzgledem bohatera. Mozliwosci

porozumienia sa znikome.

* Samotny wedrowiec lub grupa podréznikéw, mieszczan etc. ma modyfikator -2.

e Uzbrojona grupa straznikéw miejskich lub patrol ma modyfikator -1.

*  Grupa rozbdjnikéw lub dzikie zwierzeta, zwykle putapki i przeszkody maja modyfikator 0.

* Potwory i bestie, dobrze ukryte putapki, zasadzki maja modyfikator +1.

* Demony i wszelkie istoty nadnaturalne, putapki magiczne maja modyfikator +2.

* Jesli wyzwanie ma by¢ istotne dla scenariusza — dodaj +1 do modyfikatora.

*  Przy wyzwaniu o charakterze ,,boss na zakonczenie” dodaj +2 do modyfikatora.

* Tworzac wyzwanie dla grupy poszukiwaczy przygoéd mozesz doda¢ +1 za kazdego jej
cztonka. Takie wyzwanie moze tez oznaczac spotkanie z wieksza grupa przeciwnikow.

20 W zalezno$ci od sytuacji moga by¢ to stany jednostkowe lub dotyczace calosci wyzwania. Grupa chlopéw z
»jednym” wspélnym stanem, moze np. zosta¢ tylko przestraszona by wzieta nogi za pas. Analogiczna grupa
chlopéw, z ktérych kazdy ma jeden stan moze wymagac ,,wybicia” kazdego z nich z osobna.
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Postacie graczy spotykajq grupe strazinikéw miejskich (modyfikator -1). Rzut kostkq 1d6[3], wiec
poziom trudnosci spotkania to 2 kostki. W pierwszym momencie, reakcja straznikéw bedzie neutralna.
Jesli jednak jest to ciemna uliczka (+1 kostka utrudnienia) a w dodatku jeden z bohateréw ma stan
,»poszukiwany” (+1 kostka utrudnienia), moze sie bardzo szybko zmieni¢ na nieufnq (razem 4 kostki
utrudnienia). Dalej sytuacja potoczy sie sama.

Na koricu wyprawy do zaginionej Swiqtyni bohaterowie muszq zmierzy¢ sie z przyzwanym przez
kaptanéw demonem (modyfikator +2). Rzut kostkq 1d6[3], przy czym jest to , boss na zakoriczenie”
(+2). Ilos¢ kostek utrudnienia to 7. Z nim raczej nie da sie negocjowac, co wiecej bez kooperacji
postacie graczy bedq w powaznych kiopotach. W zaleznosci od potrzeby mozesz doda¢ mu réwniez
kostki za ilos¢ graczy w druzynie oraz dodatkowe cechy, np.: strasznie smierdzi (+1), jest ogromny
(+1), ma mnéstwo macek (+1).

Generator Bohaterow Niezaleznych

Ponizszy generator, pozwala na szybkie stworzenie bohatera niezaleznego, ktéry wymaga ustalenia
bardziej szczegdtowych charakterystyk. Oparty jest w catosci na serii rzutéw kostka szeScienng i
odczytaniu wynikéw z tabeli.

* Nazwisko tworzysz, rzucajac dwukrotnie kostka sze$cienng i odczytujac wynik z ponizszej
tabeli. Wylosowane cztony potacz ([1,1] Blacksmith, [5,3] Redberg etc.).

*  Przyblizony wiek, ustalasz rzucajac 1d6 i mnozac wynik przez 10 (6 nalezy traktowac jako 6+
- powyzej 60 lat.)

1d6 | Plec Wiek Imie Nazwisko x2 Osobowos¢ (x2)
1 |M |Dziecko Albert / Anna Black / Smith Realista
2 |K |Nastolatek |Chris (-tina) Blue / Wood Badacz
3 |M |Wiekséredni |Edward/Elizabeth |Gold (Yellow)/ Berg Artysta
4 |K | Wieksredni |Olaf/ Olivia Green / Hand Spotecznik
5 |M |Wiekéredni |Stephen / Sofia Red / Berry Przedsiebiorca
6 |K |Starszy Tom / Teresa Silver (White) / Water Konwencjonalny

*  Osobowos¢ okreslasz rzucajac dwukrotnie i taczac ze soba wyniki. Opisane typy charakteru

zostaty zaczerpniete z klasyfikacji Hollanda.

reguly.

1d6 Typ Opis
1 |Realista Dziala praktycznie i rozwigzuje problemy w praktyce. Jest samodzielny.
2 |Badacz Analizuje mysli, zjawiska i uczucia. Stara sie zrozumie¢ otaczajacy Swiat na
drodze teorii. Interesujq go abstrakcyjne zagadnienia.
3 |Artysta Jest niezalezny. Posiada bujng wyobraznie. Tworzy. Zmienia lub tamie

4 |Spolecznik

Lubi pracowa¢ w grupie i dla niej. Doradzac i pomagac. Jest empatyczny.

Przedsiebiorca

Jego celem jest wiadza i pieniadze. Przewodzi. Podejmuje ryzyko.

6 |Konserwatysta

Lubi porzadek i bezpieczenstwo. Rozwigzuje problemy wedtug ustalonych
regut i instrukcji. Jest sumienny i praktyczny.
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Licencja

FU by Nathan Russell is licensed under a Creative Commons Attribution 3.0 Unported License.
For more details on what this license means, attribution requirements, and a cool Powered By FU

logo, visit http:/nathanrussell.net/fu

Icons made by Lorc and Delapouite. Available on http://game-icons.net are licensed under a Creative
Commons Attribution 3.0

FUDD zostal stworzony na podstawie FU przez Tomasz Misterka i jest udostepniony na licencji
Creative Commons Attribution 3.0 Unported license. Jesli chcesz pozna¢ wiecej projektow na
podstawie FU, zapraszam na strone http://fupl.netla.pl

Tres¢ licencji:
¢ EN: http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/

» PL: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/deed.pl
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