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Wstep

HUB RPG to gra fabularna oparta na Freeform Universal RPG. Jej celem
jest wspodlne tworzenie i opowiadanie ciekawych historii. HUB RPG
to system narracyjny. Wszystkie osoby grajgce mogg mieé wptyw
na fantastyczne $wiaty, w ktdrych toczy¢ sie bedg wasze gry, a system
testéw stosuje w interpretacji wynikdow sukcesy z kosztem i porazki
niosgce ze sobg korzysci.

Podczas gry wcielicie sie w postacie poszukiwaczek i poszukiwaczy
przygdd. Mozecie zmieni¢ losy fikcyjnego Swiata gry, osiggnaé¢ wtasne
cele i stawic¢ czota wszelkim przeciwnosciom losu.

Do gry wystarczy kilka kartek papieru, co$ do pisania oraz kilka
standardowych, szesciennych kostek do gry (k6). Przydatne moga by¢
tez drobne znaczniki lub zetony.

Jedna z uczestniczacych w grze oséb zostaje Narratorka lub Narratorem
(ON). Opisuje ona pozostatym osobom grajgcym (OG), co sie dzieje
wokot stworzonych przez OG, fikcyjnych postaci. Postaci te, rzucone
w wir wydarzen, realizujg wtasne cele i mierza sie z rozmaitymi
wyzwaniami. OG podejmuja decyzje, jak zachowuja sie postacie przez
nie prowadzone. W ten sposéb wptywajg na ksztatt tworzonej historii.
Mogg tez wspiera¢ ON, podrzucajgc wtasne pomysty na ksztatt swiata
i tworzac dodatkowe watki.

Gra jest formg rozmowy, podczas ktorej odgrywane s3g role bohaterek
i bohateréw, przezywajgcych wspaniate przygody. ON i OG wspdlnie
tworzg opowie$é. Od Was zalezy, jak bardzo bedzie niezwykta i jak
dobrze bedziecie sie bawic.

« Istotne dla gry terminy, zostaty pogrubione.
= Przyktady uZycia zasad zostaty oznaczone kursywq.



Przygotowanie do gry

Okreslcie, w co gracie. Jesli jest to gotowa przygoda lub uniwersum —
jakie postacie biorg w niej udziat. HUB RPG jest zgodny z innymi
systemami opartymi na mechanice Freeform Universal RPG. Gotowe
uniwersa i przygody, ktére mozecie wykorzysta¢ znajdziecie na stronie
FuntRPG.com. Mozecie tez stworzy¢ wiasny $wiat lub jego fragment.

Szybkie tworzenie swiata gry

Niech kazda osoba, biorgca udziat w grze, powie jedno — dwa zdania,
zawierajgce  istotne informacje o  tworzonym  uniwersum.
Przedyskutujcie wasze pomysty i zapiszcie finalne zatozenia sSwiata.
Postarajcie sie uwzgledni¢ wszystkie idee.

Wiele lat temu, w swiat uderzyt meteoryt, ktéry spowodowat
katastrofe. Cywilizacje pogrgzyty sie w chaosie potegowanym przez lata
gtodu. Dzis przerazajgce potwory i zmutowane zwierzeta przemierzajq
dzikie tereny. Dawne siedziby magdw zmienity sie w smiertelne putapki,
petne cennych skarbow i starozytnych tajemnic. Grupy poszukiwaczy
przygod eksplorujq je w nadziei na zysk.


https://funtrpg.com/

Przebieg gry

ON opisuje OG, co sie dzieje wokét ich postaci, tworzac scene (Gdzie?
Kiedy? Kto tam jest? Co sie dzieje?). Informuje OG, jak ich postacie
odczuwaja Swiat zmystami i co sie wokét nich dzieje. OG deklaruja,
co robig ich postacie.

Jesli podjete przez nie dziatania mogg sie zakoriczyé porazkg, ON moze
zadecydowac o koniecznosci wykonania testu przez OG.

Brak testu oznacza efekt ,Tak” lub ,Tak, ale...” w zaleznosci od sytuacji
i uznania ON. OG moze zazyczy¢ sobie wykonania testu, jesli nie zgadza
sie z jednym z tych efektéw. Efekt testu jest wigzacy.

Posta¢ Osoby Grajacej

W zaleznosci od ustalen w waszej grupie postacie sg tworzone przez
OG albo ON (czasami moze tego wymagac np. scenariusz). Niezaleznie
od tego, kto tworzy posta¢, kazda z nich ma Imie, Koncepcje, Motyw
dziatania, trzy opisujace jg Atrybuty i jeden element Wyposaienia —
charakterystyczny przedmiot.

UWAGA Przy okreslaniu atrybutdw postaci, rozwaz schemat, w ktorym
dwa z nich odpowiadajg za cechy psychofizyczne, a trzeci jest
specjalizacja.

Uzywaj wzorcéw popkultury i krétkich zwrotéw. Wystarczy jedno, dwa
zdania:

Jasmina to profesjonalna zabdjczyni. Jest szybka, zreczna i zna sie
na truciznach. Jej ulubiona bron to zelazny wachlarz, ztozony z wielu
ostrzy. Szuka brata.

Hrotwar to rubaszny najemnik. Celnie strzela, jest wytrzymaty i sprytny.
Posiada automatyczng kusze. Wiecznie brakuje mu pieniedzy, ktére
przepuszcza w karczmach.



Podczas tworzenia puli kosci do testéw, zwrd¢ uwage, czy mozesz uzyc
Koncepcji, Atrybutéw, Wyposazenia i omowionych ponizej Standéw
postaci. Mogg one ufatwiaé, ale i utrudniac¢ pewne dziatania.

Rubasznos¢ moze dac¢ Hrotwarowi kostke utatwienia podczas
nawiqzywania kontaktow z innymi najemnikami, ale teZ kostke
utrudnienia podczas rozmdéw o interesach na szlacheckim dworze.

Postacie tworzone przez OG majg ogdlng wiedze o Swiecie, w ktérym
zyja. Relacjach w nim panujgcych, obyczajach i ekonomii. OG mogg ta
wiedze nabywad w trakcie gry, ale nie powinna by¢ ona niedostepna dla
ich postaci. Testy dotyczgce fantastycznego Swiata powinny dotyczy¢
jedynie specjalistycznej, niedostepnej ogdlnie wiedzy.

Wyposazenie

Dla postaci szczegblng wartos¢ majg przedmioty, ktére mozna przypisac
do roli Wyposazenia. Pozwalajg podczas testow, w ktorych sg uzywane,
doda¢ kostke utatwienia.

Wyposazenie dostepne dla postaci powinno byé¢ w jaki$ sposéb z nig
zwigzane. Uzupetnia¢ jej rys fabularny. Przedmiot bedacy
wyposazeniem dla jednej postaci, nie musi by¢ wyposazeniem dla
innej. Ma to odzwierciedlenie réwniez w trakcie testéw.

W przeciwienstwie do Atrybutéw, ktére mogg byé ograniczone tylko
stanami, Wyposazenie moze ulec uszkodzeniu lub utracie. Takie
wydarzenie powinno mieé sens fabularny. Wyjatkiem jest tu
Wyposaienie jednorazowego uiytku, ktére po wykorzystaniu go do
testu ulega zuzyciu.

Olaf wybrat jako wyposazZenie zestaw noZy do rzucania. Jest naturalne,
ze podczas przygod czes¢ z nich bedzie tracit, ale tez uzupetnienie
zestawu nie jest dla niego skomplikowane. Ich posiadanie implikuje, ze
umie postugiwac sie nozami.



Wyposazeniem Gerdy jest zestaw leczniczy. Oznacza to, Ze umie
go uzywac i ma pojecie o medycynie. Uzupetnienie zestawu rowniez nie
jest dla Gerdy problemem.

Olaf mozZe poZyczy¢ Gerdzie swoje noze, ale nie oznacza to, Zze Gerda
cudownie nauczy sie ich uzywac. To samo dotyczy zestawu leczniczego.
Olaf nie stanie sie medykiem bez pewnej praktyki. Wymiana
wyposazenia miedzy postaciami nie jest rownoznaczna z mozliwoscig
uzyskania kostki utatwienia podczas testu za jego uzywanie.

UWAGA: Wyposazeniem mogg byé tez nieruchomosci, towarzysze
i zwierzeta. Posiadanie ,majatku ziemskiego” ma swoje wady i zalety,
a wasza gra nie zawsze musi by¢ dedykowana poszukiwaniu przygdd.
Moze koncentrowac sie na dworskich intrygach i dyplomacji.

Punkty Stawy

Na poczatku gry posta¢ OG otrzymuje jeden Punkt Stawy. Moze
gowyda¢ w trakcie gry na przerzucenie nieodpowiadajgcego rzutu
wszystkimi kostkami. Taki przerzut moze by¢ wykonany tylko raz na test.
Dodatkowe Punkty Stawy moze przydzieli¢ ON w trakcie gry, jako
nagrode. Jesdli podczas testu zostanie wyrzucony dublet, posta¢ OG
réwniez uzyskuje Punkt Stawy, o ile wynik zostanie uzyty do jego
interpretacji.

Ania wykonywata utfatwiony test trzema kostkami, na ktorych wypadta
pigtka i dwie tréjki. Poniewaz ma prawo wyboru wyniku
do interpretacji, decyduje sie na trojki. Zyskuje drugi Punkt Stawy
w zamian za ,,Porazke z korzysciq” - patrz rozdziat Testy.



Stany i Zycie postaci

Stany postaci odzwierciedlajg jej poziom zdrowia psychofizycznego.
W wiekszosci przypadkéw postaé rozpoczyna gre jako zdrowa, bez
zaznaczonych zadnych stanéw. Na karcie postaci znajduje sie dziewieé
najczesciej wystepujacych podczas przygdd standw. Stany moga byé
pozytywne i negatywne.

«  Stany negatywne dodajg kostke utrudnienia do kazdego testu.
- Stany pozytywne dodajg kostke utatwienia do kazdego testu.

Po zaznaczeniu trzech stanédw negatywnych warto rozwazy¢, czy postac
nie powinna znalez¢ bezpiecznego miejsca, aby podreperowac zdrowie.

Otrzymanie czwartego stanu negatywnego (i kazdego kolejnego)
oznacza koniecznos¢ wykonania testu, czy postac przezyta. Liczba kostek
utrudnienia w takim tescie jest réwna sumie standéw negatywnych.

*  Wynik 1-2 w tym tescie oznacza $mier¢.

«  Wynik 3-4 oznacza stan terminalny. Postaé nie moze
podejmowac zadnych dziatan. Brak natychmiastowej pomocy
ze strony innych postaci, réwniez prowadzi do nieuniknionej
Smierci.

*  Wynik 5-6 oznacza, ze posta¢ nadal moze dziata¢,
z uwzglednieniem wszelkich utrudnien wynikajgcych z jej stanu
zdrowia.
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Rozwoj Postaci

Jesli postacie zakoricza misje lub dokonajg wielkich czyndw, otrzymuja
w nagrode dodatkowy Punkt Stawy, z ktorym rozpoczng kolejng
przygode.

W szczegdlnych przypadkach, zamiast dodatkowego Punktu Stawy ON
moze pozwoli¢ OG wykona¢ test, ktérego pozytywny wynik bedzie
oznaczat zdobycie przez posta¢ dodatkowego Wyposazenia. Test
powinien by¢ wykonany z okre$leniem trudnosci zgodnej z lista
zrozdziatu Ekonomia. Test moze zosta¢ utatwiony przez wydanie
posiadanych Punktéw Stawy.

Zdobycie w ten sposéb nowego wyposazenia oznacza tez nabycie
umiejetnosci jego uzytkowania.

Testy

Testy w tej grze wykonujg tylko OG. Niepowodzenie testu oznacza
powodzenie dziatan podejmowanych przez przeciwnikéw postaci lub
niekorzystne zmiany sceny (np. uszkodzenie Ilub utrate ich
wyposazenia).

Na test sktadajg sie trzy kroki:
«  Okreslenie ilosci kostek:

o Kazdy element sceny Iub charakterystyki bohatera
utrudniajacy akcje postaci powoduje dodanie do puli kostki
utrudnienia.

o Kazdy element sceny Ilub charakterystyki bohatera
ufatwiajgcy akcje postaci powoduje odjecie kostki
utrudnienia, lub dodanie do puli kostki utatwienia.

o Kostki utatwienia i utrudnienia sie anuluja.

o Na konicu do puli nalezy doda¢ kostke testu (zawsze rzuca
sie przynajmniej jedng kostka).
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*  Wykonanie testu — rzut kostkami:

o Jedli utatwien jest wiecej niz utrudnien (test utatwiony),
OG wybiera wynik do interpretacji.

o Jedli utrudnien jest wiecej niz utatwien (test utrudniony),
ON wybiera najgorszy wynik.

- Interpretacja wyniku testu:
o Efekty sukcesu i korzysci opisuje OG lub ON.
o Efekty porazki i komplikacji opisuje ON.

Interpretacja wyniku testu tworzy stany dotyczace postaci lub sceny,
ktére wptywajg na kolejne testy. W zaleznosci od efektu stany mogg by¢
tymczasowe lub trwate.

k6 Efekt Opis

6 | Taki... Sukces z dodatkows, korzyscig (kostka utatwienia
W hastepnym tescie).

5 | Tak Sukces.

4 | Tak, ale... | Sukces z komplikacja (kostka utrudnienia
W hastepnym tescie).

3 | Nie,ale... | Porazka z korzyscig (kostka ufatwienia
w nastepnym tescie).

2 | Nie Porazka.

1 | Niei... Porazka z komplikacja (kostka utrudnienia
W hastepnym tescie).
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Hrotwar 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 — dwie
znoszq sie z kostkami utrudnienia).

OG wykonuje test jednqg kostkqg ufatwienia i kostkq testowq.
Wypada 1 i 2. Jesli go akceptuje, w najlepszym wypadku (2) Hrotwar
chybit.

ON opisuje, jak Goblinowi udato sie trafi¢ Hrotwara | okresla,
Ze efektem testu jest zranienie postaci. OG zaznacza na karcie stan
,Rana”.

Jesli OG, chce powtodrzy¢ test, moze wydac Punkt Stawy i ponowic rzut,
zanim ON okresli konsekwencje. Wykorzystuje te mozliwos¢.

Wypada 2 i 4 - ,Tak, ale...” . OG opisuje, jak Hrotwar zastrzelit goblina.
ON dodaje komplikacje (np. podczas strzatu pekta cieciwa kuszy).

Szybki sad

Jesli podczas gry zachodzi sytuacja niepewnosci co do uzycia zasad lub
innej kwestii i dyskusja wstrzymuje gre, uzyj metody Szybkiego sadu.
OG bioracy udziat w dyskusji rzuca 1ké:

*  Wynik 4-6 oznacza rozstrzygniecie zgodnie z jego zdaniem.

«  Wynik 1-3 oznacza rozstrzygniecie zgodnie ze zdaniem
przeciwnym.

Interpretacja wielokrotnosci

UWAGA: Zasada opcjonalna.

Jesli podczas testu interpretowany jest wynik na kostce, ktéry pojawit
sie wielokrotnie (dublety, triplety), mozna doda¢ podczas interpretacji
wyniku nieco dramatyzmu, wprowadzajac spektakularne sukcesy
i porazki. Kazda dodatkowa kostka z interpretowanym wynikiem dodaje
sukces (4-6) lub porazke (1-3).
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Ania wykonywata ufatwiony test trzema kostkami, na ktérych wypadta
pigtka i dwie trdjki. PoniewaZ ma prawo wyboru wyniku
do interpretacji, decyduje sie na trojki. Zyskuje drugi Punkt Stawy
w zamian za ,Porazke z korzysciq”, wynik testu jest interpretowany jako
,Porazka” za dublet tréjek.

Rola ON

ON jest jedng z Os6b Grajacych, ale jej rola jest szczegdlna.
ON wspédttworzy z pozostatymi OG historie jednoczesnie pilnujac, by gra
toczyta sie zgodnie z zasadami. Ponizej dwie porady, ktére moga w tym
pomaoc:

* Rozmawiaj — Dowiedz sie, czego OG oczekuja i wyraz swoje
oczekiwania. Zazwyczaj punkty wspdlne bedy pozwalaty
na czerpanie wiekszej przyjemnosci z gry. Poswieécie nieco
czasu na ustalenie konwencji i poziomu trudnosci, na jakim
toczy¢é sie bedzie rozgrywka. Zwrdécie uwage na kwestie
drazliwe. Ustalcie sposéb komunikacji awaryjnej, jesli ktos
poczuje sie niekomfortowo. Istnieje spora rdznica miedzy
mroczng przygoda w konwencji horroru a pulpowymi filmami
akcji. Rozmawiajcie tez podczas gry. Pozwdl graczom
na rozwijanie scen i dodawanie do nich elementéw, a nawet
wyzwan, jakie mogg ich spotkac. Jesli masz gotowga przygode,
przedstaw w paru stowach opis $wiata, ustal z graczami, jakie
role bedg odgrywaty ich postacie.

« Stuchaj — Bierz pod uwage zdanie OG. To, co méwig, gdy
rozmawiajg miedzy sobg i gdy odgrywajg postacie. Stawiaj
przed nimi wyzwania, w ktérych przezwyciezeniu pomoga
im ich Atrybuty. To sg rzeczy, ktére sprawiajg im frajde.
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Pytaj — Zadawaj pytania. Zwfaszcza jesli wczesniej sie nie
umawialiscie na gre. HUB RPG nadaje sie doskonale do sesji
improwizowanych.

o Zapytaj OG co chcg robi¢ jako ich postacie. Wspdlnie
ustalcie cel gry.

o Jak OG chcy sie poczué. Klimaty horroru rdinig sie
od pulpowych przygdd akgji.

o Ustal stawki , ktére moga sie pojawi¢ w grze. Czy postacie
majg by¢ narazone na ciaggte niebezpieczenstwo wiacznie
z mozliwoscig ostatecznego korica? A moze gra, ma byc
»przytulna” i pozbawiona elementéw przemocy?

Karta X — Zadbaj o bezpieczenstwo podczas sesji. Nawet jesli
znasz sie z innymi OG od dawna, kto§ moze sie poczué
niekomfortowo. Ty réwniez mozesz z niej skorzystaé. ON jest
jedng z oséb grajacych. Karta X stuzy do szybkiego
zakomunikowania, bez zbednego ttumaczenia, ze jaki$ temat
powinien by¢ ominiety. Moze tez by¢ uzyta, aby zasygnalizowac
koniecznos¢ zrobienia przerwy.

Badz osoba wrazliwg na potrzeby pozostatych OG. Uwzglednij
podczas gry wiek i osoby ze szczegdlnymi potrzebami, jesli takie
sg wsérdad OG.

Zachowaj prostote w przygodzie. OG zazwyczaj jg sami
dodatkowo skomplikuja, tworzac sytuacje, ktérych ON nie
przewidzi. Bawcie sie wspdlnie. Zmiany sg fajne.

Nie badz wrogiem postaci ani OG. Twdrz interesujace
wyzwania. Waz niebezpieczenstwo.

4

Méw ,Tak...” / ,Tak, ale..” / ,Ty mi to powiedz...”, zwtaszcza
jesli OG proponujg cos$ ciekawego. Twédrzcie razem historie.
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+ Testy majg znaczenie — szkoda czasu na testowanie rzeczy
oczywistych. Stosujcie testy, gdy jest taka potrzeba.

o Szanujcie wyniki testéw. Jesli macie je zmienia¢, bo sie
wam nie podobajg — szkoda czasu na testy. Mozecie
od razu przyja¢ efekt, na jaki macie ochote.

o Uwazaj by test, nie zablokowat mozliwosci dalszego
tworzenia historii. Czasem lepiej powiedzie¢ ,Tak, ale...”
niz zdawad sie na przeznaczenie.

Tworzenie gry

HUB RPG jest gra z prostymi zasadami, opierajaca sie w duzej mierze
na narracji. Ktadzie nacisk na wspdlne tworzenie historii, dlatego
niektére aspekty sg w niej pomijalne lub w formie szczgtkowej.

Ekonomia

W HUB RPG nie znajdziesz skomplikowanych cennikéw, opisujacych ile
kosztujg poszczegdlne drobiazgi. Jesli nie wynika inaczej z opowiadanej
historii, postacie OG sta¢ na zaspokojenie typowych potrzeb —
jedzenie, ubranie, noclegi, transport. Znalezione przedmioty, skarby
i kosztownosci majg  wartos¢ fabularng. Oczywiscie cenniejsze
przedmioty powinny by¢ rzadsze, ale tu wystarczy test z odpowiednia
iloscig kostek utrudnienia.

Do testéw czy dany przedmiot jest dostepny / zostat znaleziony, mozesz
uzy¢ ponizszej listy. Pamietaj, ze OG musi okresli¢ jasno, czego postac
szuka.

«  Zwykte przedmioty: 0 kostek utrudnienia lub brak testu.

* Nietypowe przedmioty Iub dobrej jakosci: 1 kostka
utrudnienia.

« Cenne przedmioty Iub doskonale wykonane: 2 kostki
utrudnienia.

*  Wyposazenie jednorazowego uzytku: 3 kostki utrudnienia.
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« Przedmioty unikalne (magiczne, obca technologia): 4 kostki
utrudnienia.

«  Artefakty: 5 lub wiecej kostek utrudnienia.

« Wyposazenie, wielokrotnego uzytku: 6 lub wiecej kostek
utrudnienia.

Podczas opisu wymagajgcego podania kwot, ON moze podaé
orientacyjng stawke liczbowa. Jesli OG bedga zainteresowane, jak sie ona
ma do cen rynkowych $wiata gry, ON moze udzieli¢ im takiej informacji
drogo, tanio itp. stosujac zasade wiedzy postaci o otaczajgcym
ja $wiecie lub positkujac sie testem.

Tworzenie wyzwan

Wszystkie postacie, wydarzenie, putapki, przeciwnicy, przeszkody
terenowe i inne elementy spotykane podczas przygdd sg definiowane
w podobny sposdb jak bohaterowie graczy. Nie jestes ograniczony przez
zadne zasady podczas ich tworzenia, z wyjatkiem tego, by byly
interesujace i stanowity Zzrédto przygdd. Jesli umieszczasz cos lub kogo$
na scenie, nadaj mu atrybuty. Kieruj sie tym, co moga zobaczyé¢, ustyszeé
i poczué postacie graczy.

Gory mogq byc¢ grozne, strome, oSniezone. Petne zdradliwych osuwisk
i ukrytych dolin, ale tez piekne.

NiedZwiedz bedzie silny i rozztoszczony, ale by¢ moze rowniez takomy
albo senny.

Atrybuty nadane wyzwaniom, stawianym przed bohaterami ufatwiaja
tworzenie ,w locie” puli kostek utatwienia i utrudnienia w razie
koniecznosci wykonania testu. Utatwiajg improwizacje. Jesli masz
problem ze znajdowaniem okreslerl, mozesz przygotowac sobie
wczesniej listy z przymiotnikami (pozytywnymi i negatywnymi).
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Postacie Niezalezne (PN)

Swiat gry powinien byé zaludniony innymi postaciami, ktérych
poczynaniami kieruje ON. Wiekszosci z nich wystarczy przypisaé jeden
— dwa atrybuty i poczatkowe nastawienie do postaci OG.
Te istotniejsze majq swoje imie, koncepcje, atrybuty i cele, ktére pragna
zrealizowad. Czasami stojgce w sprzecznosci z celami postaci OG.

PN mogg chciec¢ wykorzysta¢ postacie OG do realizacji swoich celow.
Pod katem sytuacji konfliktowych PN mozna podzieli¢ na trzy kategorie:

e Stugusy — PN nieistotne fabularnie lub o epizodycznym
znaczeniu. nawet jesli posiadajg kilka atrybutéw, do pokonania
jednego stugusa, wystarczy jeden sukces.

o Jesli atakujg w grupie, bez wyraznego przywddcy, dodaj
liczebnos$¢ grupy do ilosci atrybutéw, by okresli¢ kostki
utrudnienia. Jesli chcesz szybko rozstrzygnaé potyczke,
jeden sukces w takim tescie moze wystarczy¢ do pokonania
catej, niezorganizowanej grupy stuguséw.

o Jesli grupa stuguséw ma przywoddce, jego pokonanie jest
kluczowe do pokonania catej grupy. Atrybuty przywddcy
nalezy dodaé¢ do kazdego testu walki z taka grupg
stuguséw. Dopdki przywddca zyje, stugusy z takiej grupy
ging zgodnie z przelicznikiem: 1 stugus za 1 sukces.
Bezposredni atak na przywodce wymaga stworzenia
odpowiedniej sytuacji fabularnej podczas sceny walki.
Przywdédca nie musi by¢ Oficerem. Wystarczy, ze wyrdznia
sie na tle grupy stugusow.

- Oficerowie — PN majacy znaczenie fabularne, witasne cele
i atrybuty. Zazwyczaj wystepuja w otoczeniu stugusow.
Dowodzac takim oddziatem, bywajg obstawg lub forpoczta
Lordéw. Pokonanie ich moze wymagaé 2-6 sukcesdw,
niezaleznie od pokonania towarzyszacych im Stuguséw.
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* Lordowie — PN o istotnym znaczeniu fabularnym. To oni
zazwyczaj stojg za intryga i pociggaja za jej sznurki. Jesli
postaciom OG uda sie do nich dotrze¢, stanowig bardzo trudne
wyzwanie, a pokonanie ich moze sie zakoniczy¢ réwnie dobrze
wycofaniem sie Lorda z opcjg powrotu za jaki$ czas. ON moze
im przydzieli¢ indywidualne Punkty Stawy, wykorzystywane
podczas starcia. W wypadku Lordéw zasady dziatania i Smierci
sg analogiczne jak w wypadku postaci OG.

Licencje
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