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Przygody demonstracyjne

Trzy demonstracyjne przygody, ktore znajdziesz na kolejnych stronach powstaty
z wykorzystaniem schematu z suplementu ,Przygoda w pieciu krokach”.

Kazda z nich zawiera gotowe postacie, oparte na znanych archetypach. Jesli macie
wilasnych bohateréw zadbajcie, by mieli odpowiednia motywacje do podjecia misji.
Przygody mozna rozegra¢ w grupach od 2 do 5 oséb (Narrator i minimum jeden gracz).
Jesli jest was wiecej - stworzcie dodatkowych bohateréw.

Przy opisach wyzwan znajduja sie sugerowane poziomy trudnosci testow (PT = n),
czyli liczba kostek utrudnienia. Mozesz ja zmodyfikowa¢, zgodnie ze swoja wola, jesli
chcesz zmienic¢ stopien trudnosci przygody.



5 krokéw w mroku — fantasy

Postacie (poswieccie chwile na stworzenie relacji miedzy nimi):

Alvin / Alva Greenhill — towca / towczyni. EIf (-ka) lub wysoki, szczupty
cztowiek. Szuka zaginionej siostry. W karczmie moze uzyska¢ informacje, ze ktos
do niej podobny wyruszat w kierunku ruin.

o Ciato: zreczne.
o Umyst: sprytny.
o Atut: czute zmysty.

o Wyposazenie: niezawodny tuk, wywazona witdcznia.

Gunter / Greta Smith — krasnolud (-ka) lub niski cztowiek, najemnik /
najemniczka. Zloto to wystarczajaca motywacja. Wies¢ o skarbach wzbudza
jego / jej pozadanie (wada).

o Cialo: silne.

o  Umyst: uparty.

o Atuty: odpornos¢, walka toporem.

o Wada: chciwosc¢.

o Wyposazenie: bojowy topor, poobijana zbroja.

Robert / Rita Blackstone — czarodziej / czarodziejka. Interesuja go / ja stare
ruiny i ich tajemnice — zwlaszcza gdy gdzies w tle ,dzieje sie” jakas magia.
Pogtoski o tym, ze (byly) wlasciciel zruyjnowanego zamku paratl sie magia, moze
uzyskac¢ od mieszkancow wioski.

e}

Ciato: odporne.

o

Umyst: kreatywny.

[e]

Atut: wiedza magiczna.

o Wyposazenie: magiczna laska, tajemniczy medalion.

Teodor / Trudy Stillwater — bard / bardka. Wiecznie szuka ciekawych
tematéw do swoich ballad i sag. Taka wyprawa moze by¢ bardzo dobrym
materiatem, za ktéry potem dostanie niezly grosz.

o Ciato: zreczne.

o Umyst: charyzmatyczny.

o Atut: obycie, gra na harfie.
o Wada: buja w obtokach.

o Wyposazenie: ozdobna harfa, kantowane kosci.



Przygoda

Po matej wiosce Blackhole! kraza plotki, ze ruiny znajdujace sie na pobliskim wzgérzu
sq pelne skarbow. Wyprawialo sie po nie wielu Smiatkéw, ale zaden nie wrécit. Starzy
ludzie powiadaja, ze nad rozpadajaca sie warownia wisi klatwa. Droga na wzgorze jest
blotnista i zarosnieta. Ponury las u jego podndézy zamienia sie w gaszcz krzewodw,
porastajacych stare, zrujnowane chaty. Maja w nich swoje legowiska duze wilki
(PT = 4). Sa agresywne i glodne. Druzyna moze sie z nimi zmierzy¢, prébowaé je
obejs¢ lub wyptoszy¢.

Most nad stara fosa, otaczajaca ruiny zamku juz dawno przegnit i sie rozpadt. Fosa jest
zarosnieta gestymi krzakami, z niezwykle ostrymi kolcami. By¢ moze na jej dnie zyja
jadowite weze. Trzeba znalez¢ sposdb na przedostanie sie na druga strone (PT = 3).

Ruiny sa pelne obluzowanych kamieni (PT = 2). W starej wiezy gniezdza sie harpie
(PT = 4), ktére juz dawno zauwazyly druzyne i szykuja zasadzke. U podnéza wiezy leza
ogryzione kosci. W jednej z sal, na ziemi wida¢ pozostatosci pentagramu. Postacie moga
tez spotkac betkoczacego szalenca (PT = 2), ktéry uraczy ich urywanymi informacjami
o straszliwym zle, ktére mieszka w podziemiach. W nocy szaleniec przeksztalci sie
w pomniejszego wampira (PT = 3) i sprobuje zagryz¢ $piacych. Jego prawdziwa natura
moze zosta¢ wykryta wczesniej.

Zejscie do podziemi zrujnowanej warowni prowadzi do labiryntu katakumb. Trupy
dawnych wtascicieli zamku zostaly przemienione w strzygi i wampiry (PT = 4), ktérymi
rzadzi pomniejszy demon (PT = 6). ,Dzieci nocy” beda atakowac z zaskoczenia, ale
w sposéb nieskoordynowany. Czes¢ z nich nadal spoczywa w stanie czujnego letargu
we wnetrzu swoich sarkofagéw. Sa gotowe na grupowy atak, jesli ich dowddca taki
zarzadzi. Jesli druzyna powaznie zagrozi demonowi, ten moze sprobowaé¢ paktowania
z nig (postara sie ich oszukac) lub ucieczki i zawalenia czesci katakumb.

Rozprawienie sie ze strzygami, wampirami i demonem pozwoli na eksploracje podziemi
w poszukiwaniu skarbca. Kazdy z przeciwnikow (z wyjatkiem demona, ktérego mozna
pozbawi¢ jedynie cielesnej powloki), posiada drobne kosztownosci, ktérymi byly
udekorowane jego zwloki podczas pogrzebu. Jedna ze strzyg ma kolie z trzema
rubinami. Sa piekne. Na strzydze byly matowe, ale zalozone lub dotykane przez zywa
istote, skrza sie wewnetrznym Swiatlem (sa przeklete?, o czym bohaterowie nie musza
wiedzie¢). W ukrytym pomieszczeniu (PT = 3) znajduje sie skarbiec. Tajemne drzwi
do niego otwierane sa przez pociagniecie uchwytu pochodni. Jest niemal pusty. Zawiera
troche srebrnych ozdob i monet (srebra nie lubia ani demony, ani wampiry / strzygi).
Ztoto wyniost wczesniej demon.

1 Nic nie stoi na przeszkodzie, by uzy¢ nazwy ,Czarna Dziura”.

2 Moga np. powodowac¢ stan zmeczenia, ktéry sukcesywnie bedzie sie zwiekszal przy
nieudanym rzucie na klatwe (PT = 2). Postacie posiadajace ceche typu odpornos¢ lub
znajdujace sie pod wplywem stanu ,Wzmocnienie”, otrzymuja kostke ulatwienia
do rzutu.
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5 strzalow znikad — western

Wojna secesyjna niedawno sie skonczyla, jednak jej skutki odczuwalne beda jeszcze
diugie lata.

Postacie (poswieccie chwile na stworzenie relacji miedzy nimi):

* Marwin / Elizabeth Smith — byty zolnierz / zolnierka. Szuka dla siebie miejsca
w powojennym swiecie. Nie $smierdzi groszem i chetnie podejmie sie dowolnej
pracy z wyjatkiem ,,grzebania w ziemi”.

o Cialo: silne.

o Umyst: taktyczny.

o Atut: celnos¢, walka wrecz.

o Wada: natlogowo zuje tyton.

o Wyposazenie: niezawodny winchester, ztoty zegarek.

+ Ben / Daisy Fisherman — mtody narwaniec / zbuntowana nastolatka. Swiat
stoi otworem. Praca na farmie to nie jest cel jego / jej egzystencji. Szuka
przygdd, a o te najlatwiej na szlaku.

o Cialo: zwinne.

o  Umyst: uparty.

[e]

Atuty: kreatywnosc.
o Wyposazenie: stara dwururka, mocne lasso.

+ Tom / Patty Sunshine — kaznodzieja / kaznodziejka. Nawet jesli to, co gtosi,
nie do konca jest objawieniem, to ludzie, ktérymi sie ,zaopiekuje”, predzej lub
pdézniej podziela sie z nim / niag swoimi pieniedzmi. Grupa poszukiwaczy zlota
to potencjalna zyta zlota.

o Ciato: odporne.
o  Umyst: sprytny.
o Atut: krasomowstwo.

o Wyposazenie: Swieta ksiega, maty rewolwer.

e Luke / Maria Lopez — rewolwerowiec. Za pieniadze zrobi wszystko albo
zginie. By¢ moze kolekcjonuje listy goncze, jakie za nim / nia zostaly wystane.
Ochrona poszukiwaczy zlota pozwoli mu / jej znikna¢ z pola widzenia towcow
nagrod i detektywow Pinkertona.

o Ciato: zreczne.

o Umyst: czute zmysty.

o Atut: szybkos¢, celnosc.

o Wada: poszukiwany / poszukiwana.

o Wyposazenie: inkrustowany rewolwer, eleganckie ubranie.
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Przygoda:

W Czarnych Goérach odkryto ztoto. Miasteczko Last Hope City roi sie od poszukiwaczy,
jednak tereny te naleza do plemion indianskich, ktére nie zycza sobie bialych ludzi
na swoim terenie. Poszukiwacze szukaja ochroniarzy, ktorzy pomoga im dotrzec
do zlotodajnych terenéw i zalozy¢ na nich osade, zdolna odeprzeé¢ napady Indian.
W géry wyruszylo juz pare ekip, ale zadna nie wrécita. By¢ moze sSlady wskazuja,
ze do jednej z nich nalezala osoba poszukiwana przez ktéras z postaci graczy.

Drugiego dnia po opuszczeniu miasteczka grupe zaczynaja $ledzi¢ zwiadowcy indianscy
(ich zauwazenie jest trudne: PT = 3). Pojawiaja sie na skraju widocznosci. Im dalej
od miasta, tym blizej podchodza. W nocy prébuja ukrasé¢ zapasy zywnosci i konie.
Odstraszeni — wracaja. Jesli zostana zabici — plemie wkroczy na Sciezke wojenna.
Préba nawiagzania kontaktu (PT = 4) moze umozliwi¢ nawianie relacji handlowych
(zywnos$¢, bron, amunicja, narzedzia, w zamian za koce, skory i ozdoby, a nawet
samorodki ztota w matej ilosci) i zdobycie informacji, np. o bogatym inwestorze i jego
maszynach?® wyptukujacych zloto.

Grupa natrafia na pobojowisko. Ofiary sa zmasakrowane i oskalpowane, jednak udaje
sie znalez¢ kilku ciezko rannych (préba wuratowania od Smierci: PT = 3).
Pozostawieni — umra. Dalszej drogi nie wytrzymaja. Jedyna szansa, by przetrwali
to sprowadzenie wozéw, z miasteczka lub uzycie analogicznego do nich s$rodka
transportu. Zgodnie z ich relacja, napadli ich dobrze uzbrojeni Indianie (tak naprawde
byla to grupa bandytéw — biatych i Meksykanow, by¢ moze trafi sie w niej jaki$ metys?).
Jesli, grupie udalo sie zdoby¢ wczesniej indianskiego przewodnika, ten moze zadaé
ktam relacjom napadnietych. Slady réwniez moga wskazaé, ze obuwie nalezy raczej
do biatych niz Indian, uzywajacych mokasynow.

Bohaterow i poszukiwaczy ztota atakuje silna grupa bandytow (PT = 4). Poczatkowo
usituja zachowywa¢ sie jak Indianie. Sprobuja tez wykorzystaé¢ zaskoczenie i wczesny
poranek. Napad ma charakter rabunkowy® — poszukiwacze wioza ze soba sporo
zapasow. Jesli obroncy zdobeda przewage, bandyci sie wycofaja. Ich przywédca moze
sprobowa¢ naméwi¢ do wspoélnego napadu Indian, jesli w efekcie wczesniejszych
dziatan bohateréw sa do nich wrogo nastawieni.

Dotarcie na zlotodajne miejsce, jest poprzedzone slyszalnym z daleka szumem
i stukotem — to maszyny, wyptukujace zloto bezposrednio ze stoku®. Bogaty inwestor
(PT = 6) wynajal jako pracownikéw grupe bandytow (PT = 4) i dodatkowo siedmiu
rewolwerowcow — ochroniarzy (PT = 5). Nie zamierza sie z nikim dzieli¢. Postara sie
spacyfikowac i uwiezi¢ poszukiwaczy zlota i postacie graczy. Zaginione wczesniej grupy
pracuja juz dla niego jako niewolnicy, w koszmarnych warunkach.

3 Jesli chcesz ztamac¢ konwencje, to jest dobry moment. Indianie beda uzywali okreslenia
»,0bcy”, na bialych i na kosmitéw, ktérzy porywaja grupy poszukiwaczy zlota
(i nieostroznych Indian) do wlasnych celéw. Poziomy trudnosci pozostaja bez zmian.
Indianie moga wspoéipracowac z obcymi (np. przekazujac im pojmanych jencow itp.).

4 Jesli lamiesz konwencje, ,Bandyci” moga by¢ np. robotami (zostawiaja glebokie slady),
pochodzacymi ze statku obcych i uzywajacymi dziwnej broni.

5 Jesli lamiesz konwencje, napadajacy sprobuja porwac kilka oséb z grupy (raczej BN niz
postacie graczy). Nie sa to tez bandyci, lecz humanoidalne roboty.

6 Jesli lamiesz konwencje, jest to statek kosmiczny i baza obcych, w ktérej sa prowadzone
badania na wczesniej porwanych ludziach.
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5 krokow do wiedzy — cyberpunk

Miasto Upadltych Aniotow to wielki, urbanistyczny kompleks, w ktorym wladze sprawuje
rzad sterowany lapowkami przez korporacje. Ich starcia przekraczaja czesto granice
prawa, przenoszac wzajemne porachunki na ulice.

Postacie (poswieccie chwile na stworzenie relacji miedzy nimi):

 Dragon / Hydra — psionik / psioniczka. Fascynuje sie kultura Japonii, ale jest
rasy bialej. Nigdy nie nalezal (-a) do Jakuzy, ale cialo ma pokryte tatuazami
nasladujacymi jej oznaczenia. Ma mutacje, umozliwiajaca wptyw na umysty.

o Ciato: zreczne.
o  Umyst: sprytny.
o Atut: psionik.

o Wyposazenie: ostra katana, wzmacniacz fal mézgowych.

+ Sztylet / Igla — zjawa (okreslenie hakera lub hakerki, laczacego sie z siecia
przez wszczep neuronowy). Cierpi na pomrocznos¢. Leki sa drogie, ale jego / jej
wiedza tez ma swoja cene. Przed zachorowaniem pracowat / pracowata dla
korporacji.

o Ciato: odporne.

o  Umyst: kreatywny.

o Atut: wiedza o sieci, znajomosci.
o Wada: pomrocznosc¢ (choroba).

o Wyposazenie: podkrecony paralizator, zestaw medyczny.

« Ramon / Akira — uliczny wojownik / wojowniczka. Kiedys jeden / jedna
z lepszych ochroniarzy / ochroniarek, dzi§ wynajmuje swoje umiejetnosci
kazdemu, kogo na nie stac.

o Cialo: silne.
o Umyst: taktyczny.
o Atut: czute zmysty.

o Wyposazenie: elektryczny Kkij, niezawodny blaster.

« Buzka / Blada — kombinator / kombinatorka. Skad zatatwi¢ wiecej broni albo
zabronione materiaty? Kto zatatwit jedna z konkurencyjnych grup? On / ona zna
ludzi, ktérzy wiedza i miejsca, w ktorych mozna ich znalezc.

o Ciato: piekne.

o Umyst: charyzmatyczny.

o Atut: obycie, znajomosci.

o Wada: uzaleznienie od substancji psychoaktywnej.

o Wyposazenie: zestaw falszerza, przerobiony hover (pojazd).
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Przygoda:

Grupa najemnikéw otrzymuje zadanie przechwycenia lub zlikwidowania kuriera
przewozgcego wazne dane w implancie wszczepionym do mézgu. Czasu jest niewiele.
Kurier jest juz na terenie miasta, wynajal pokdj w jednym z luksusowych i dobrze
chronionych hoteli (monitoring, detektywi, ochroniarze). Prawdopodobnie wkrétce
dojdzie do transakcji.

Prawie to samo zlecenie realizuje w hotelu konkurencyjna grupa najemnikéw (PT = 4).
Ich celem jest przechwycenie kuriera zywego, dla konkurencyjnej korporacji.
Bezposrednie starcie zwroci uwage celu (PT = 6) i ochrony (PT = 3), zatem nie jest
wskazane. Lepiej podjac¢ negocjacje. W alternatywnej wersji, na postacie zwrdécit uwage
jeden z detektywow (PT = 3). Jego znikniecie moze wzbudzi¢ czujnos$é. Byé moze
da sie z nim jednak dogadac.

Wjazd ,na pate” do pokoju kuriera (PT = 4) oznacza natkniecie sie na jego ochrone
(PT = 3) i rozpoczecie konfrontacji’. Podstuch lub poszukiwanie danych moze ujawnic,
ze dotycza one lekarstwa na jedna z chorob cywilizacyjnych. Oficjalnie jest ona
nieuleczalna. Kurier zamierza przekazac je organizacji anarchistycznej, ale jest Scigany
przez korporacje. Tymczasem siepacze korporacji (PT = 5) pomyla pokoje i ,wpadaja”
na najemnikéw. Ta walka ma za zadanie ostabienie druzyny. Mozliwa jest tez zdrada lub
interwencja ze strony konkurencyjnej grupy najemnikéw (PT = 4), kontrolna inspekcja
ochrony (PT = 3) lub przypadkowe wzbudzenie alarmu i reakcja robotéw serwisowych
(PT = 3).

Kurier (PT = 4) ma wynajeta liczna i zdeterminowana obstawe (PT = 3, w pierwszej
rundzie +2, w drugiej +1, w kolejnych bez modyfikatora), zlozona z czlonkéw
grupy anarchistycznej i jest w trakcie przekazywania danych we wskazane miejsce.
Anarchisci beda go broni¢ za cene wlasnego zycia, ale robia to chaotycznie.
Ich poczatkowa przewaga maleje z czasem, ze wzgledu na brak kooperacji miedzy nimi.
Kurier, jesli tylko bedzie w stanie, postara sie uciec razem z danymi. Jesli nie zostaly
wczesniej wykorzystane opcje ,siepaczy z korporacji” (PT = 5) lub zdrady
konkurencyjnej grupy najemnikéw (PT = 4), to jest dobry moment, by ich wprowadzié.

Pojmanie lub zabicie kuriera oznacza osiagniecie celu. Od stopnia zrobionej demolki
i sposobu wyjscia z hotelu, zalezy reakcja ochrony oraz... potencjalni przyszli wrogowie
— korporacja, anarchisci, konkurencja, ochrona hotelu. Gtowe kuriera (niekoniecznie
z reszta ciala) trzeba dostarczy¢ do agenta (PT = 4, jego potencjalna ochrona tez),
ktory zalatwia druzynie zlecenia. Dziatal on na zlecenie okradzionej korporacji, ale czy
ta ostatnia bedzie chciata zostawi¢ przy zyciu sSwiadka? Czy anarchisci moga sie
dowiedzie¢, kto pokrzyzowat ich plany?

7 Przejdz do kolejnego akapitu.



Licencja i podziekowania

FU RPG by Nathan Russell is licensed under a Creative Commons Attribution
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The Powered By FU logo is (c) Nathan Russell and is used with permission.
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+ Uznanie autorstwa - Utwor nalezy odpowiednio oznaczy¢, podaé¢ link
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