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Wstep

,0ddziat specjalny”, to setting przeznaczony do gry w systemie RPG
FUPL lub bazujgcym na nim $ci$le zestawie zasad - ,Funt”.

Gracze wcielajag sie w postacie agentow sit specjalnych. Staraja sie
powstrzyma¢ plany grozZznej organizacji terrorystycznej o nazwie New
World Order (NWO). Jej agenci rozsiani sg po catym globie a wpiywy
siegajg wszystkich sfer - nie wylgczajgc wysoko postawionych
politykow i biznesmenow. Byli tajni agenci, anarchisci czy najemnicy
starajg sie obali¢ obecny porzadek rzeczy.

Gracze, w zaleznosci od prowadzonego scenariusza, mogg wcieli¢ sie
w cztonkéw SWAT, Mi6, FBI, Straznikow Teksasu lub innej jednostki,
co zdeterminuje rozmiar i klimat rozgrywki.

Jesli chciale$ kiedy$S rozegra¢ sesje rodem z filméw akcji, gdzie
celem jest powstrzymanie wybuchu bomby, odbicie =zakladnika z rak
porywaczy, powstrzymanie rozprzestrzenienia groznego wirusa, itd.
- ten setting dla Ciebie. Przygotuj sie na duzo akcji (poscigi,
strzelanie, walki wrecz), hakowanie, rozbrajanie bomb, kamuflaz,
wcielenie sie w inne osoby, $ledztwo i poszukiwanie dowoddéw. Ilosc¢
graczy nie jest odgdérnie ograniczona, cho¢ optymalnie beda to grupy
2 - 4 osobowe.

Do gry, potrzebna jest znajomos¢ zasad zawartych w tej instrukcji?,
kilka kartek papieru, oiowki, gumki i kilka kostek szesciennych.

Jeden z graczy peini role Narratora. To on bedzie opisywatl $Swiat
1 wydarzenia jakie maja miejsce wokot bohaterow stworzonych przez
pozostatlych graczy.

Zanim rozpoczniecie tworzenie postaci, porozmawiajcie jakiego typu
scenariusz chcielibyscie rozegra¢. Pozwoli to na lepszy dobor
bohaterow i ich mozliwosci. Nie zawsze muszg pochodzi¢ z jednej
organizacji. WspoOipraca miedzy roéznymi agencjami wywiadow i grupami
najemnikéw jest mozliwa, cho¢ niemal nigdy nie przebiega
bez zakid6cen. PoszczegOlne typy postaci roznig sie tez dostepnoscig
wyposazenia. Komandosi sit specjalnych beda posiada¢ inne mozliwos$ci
niz agenci Jej Kroélewskiej Mosci. Najemnicy moga mie¢ Zatwiejszy
dostep do wyposazenia ,pozaregulaminowego”, ale nie zawsze bedzie
ono w peini sprawne, etc.

1 Ten dokument zawiera komplet =zasad niezbednych by rozpocza¢ gre. Zostaty
one wybrane z FUPL i dostosowane do jak najlepszego oddania ducha settingu,
w ktorym gra sie czlonkami sit specjalnych, agentami wywiadu lub innymi
postaciami, zwigzanymi z organizacjami rzadowymi. Podobny zestaw wybranych zasad
jest uzywany grze fabularnej “Funt”.
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Tworzenie postaci

W zaleznosci od rozgrywanej przygody, dostepne mogg by¢ do wyboru
jedynie konkretne typy postaci. W przygodzie dochodzeniowo-badawczej
trudniej bedzie sie odnalez¢ typowym najemnikom, a naukowcy i agenci
wywiadu mogg sie czu¢ nieco zagubieni, jes$li ich rzucisz na pierwszg
linie frontu przeciwko brutalnym terrorystom. Nie oznacza to, ze nie
dadza sobie rady. W tej grze stworzeni bohaterowie sg kompetentni
i inteligentni. To odpowiednio przeszkoleni specjalisci. Kazdy
z nich umie walczyc, radzic sobie w  trudnych sytuacjach
i improwizowac. Mimo to, nie kazdy bedzie jednakowo dobry
we wszystkim. Przygotowane przygody, sa pomys$lane jako
sjednostrzaty”, nic nie stoi jednak na przeszkodzie by ci sami
bohaterowie przeszli kazda z nich.

Koncepcja

Wybor przygody moze determinowa¢ rodzaj tworzonych bohaterdéw. Pomysl
nad jej koncepcjg® i opisz ja w paru siowach. Opracowane do tego
settingu przygody bedg korzysta¢ z nizej podanych opcji lub zawierac
wtasne - dedykowane do nich rozwigzania. Wybierajgac jedng
z ponizszych lub wymy$lajac wtasng koncepcje bohatera, weZz pod uwage
ze nie kazda postac¢ bedzie jednakowo dobra we wszystkim.

1. Agent specjalny - to najbardziej wszechstronny pracownik danej
agencji, specjalizujgcy sie w réznego rodzaju zadaniach
w terenie.
o Typowe atrybuty: sprawny, taktyk, sztuki walki, strzelectwo
o Typowe wyposazenie: ukryty pistolet, niewielki komunikator
o Potencjalna wada: przekupny

2. Agent wywiadu / kontrwywiadu (szpieg) - moze posiadacC ,licencje
na zabijanie”. Zajmuje sie infiltracja réznych organizacji
i wrogich wywiadow. Jesli pracuje w kontrwywiadzie -
specjalizuje sie w wykrywaniu obcych szpiegow.
o Typowe atrybuty: przystojny, kreatywny, dobra pamie¢, odwaga
o Typowe wyposazenie: ukryte ostrze, aparat fotograficzny

w diugopisie

o Potencjalna wada: flirciarz

2 Wzoruj sie na przykitadach! Uzywaj ,klisz”, znanych Ci z literatury i filmow,
jesli pasujag do twojego pomysiu na posta¢. Sa one niewyczerpalnym Zrddiem
powszechnie kojarzonych idei. Przypomnij sobie filmy akcji - ,Szklana Putapka”,
,Liberator”, ,W morzu ognia”, ,Zabdéjcza bron”, serie o Jamesie Bondzie,
MacGyverze, Strazniku Teksasu, Druzynie A lub Archiwum X.
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. Detektyw - to nie jest zwykity kraweznik. Posiada 1liczne
kontakty, ma swoje Zrdédia informacji i potrafi z nich
korzysta¢. Moze stuzy¢ w jednej 2z organizacji rzadowych,
ale réwnie dobrze dziata na wtasny rachunek.

o Typowe atrybuty: szybki, kreatywny, dobra pamiecC, medycyna

o Typowe wyposazenie: maity rewolwer, podniszczony notes

o Potencjalna wada: natogowo pali

. Negocjator - to agent specjalizujacy sie w negocjacjach.
Umiejetnos¢ rozmowy 2z terrorystami, organizacjami bedgcymi
po przeciwnych stronach barykady, a takze z porywaczami to jego
atut. Charyzmatyczny, wyksztatcony i potrafigcy dostosowac sie
do kazdego rozmowcy.

o Typowe atrybuty: wytrzymaty, empatyczny, odwazny,
charyzmatyczny

o Typowe wyposazenie: sktadany scyzoryk / maly néz, kamizelka
kuloodporna

o Potencjalna wada: niesubordynowany

. Saper - to agent specjalizujgcy sie w materiatach wybuchowych.
Potrafi zbudowa¢, wuzbroi¢ i, co wazniejsze, rozbroi¢ kazdy
tadunek wybuchowy.

o Typowe atrybuty: obureczny, skoncentrowany, bystry wzrok,
walka nozem

o Typowe wyposazenie: skomplikowany multitool, kamizelka
kuloodporna

o Potencjalna wada: brzydki (oparzeliny / blizny)

. Weteran wojenny - po powrocie do domu nie do konca moze sie

odnalez¢ w ,cywilnej rzeczywistos$ci”. Dowédztwo nie =zapomina

jednak o swoich. Organizacje najemnikéw, nieoficjalne =zadania

a czasem zwykla konieczno$¢ wziecia prawa w sSwoje rece,

to chleb codzienny weteranow.

o Typowe atrybuty: silny, kreatywny, survival, strzelectwo

o Typowe wyposazenie: wielostrzatowy winchester, stary
rewolwer

o Potencjalna wada: dokuczliwa rana

. Zolnierz sil specjalnych / Stréz prawa z elitarnej jednostki -

doskonale wytrenowany, gotéw do akcji w kazdych warunkach.

Posiadajac odpowiednie wyszkolenie 1 sprzet jest mistrzem

improwizacji kazdej sytuacji.

o Typowe atrybuty: sprawny, skoncentrowany, sztuki walki,
strzelectwo

o Typowe wyposazenie: siuzbowy pistolet, no6z taktyczny /
gumowa tonfa

o Potencjalna wada: brawurowy



Atrybuty

Atrybuty to przymiotniki albo bardzo krotkie zwroty, ktdére pozwalaja
okresli¢ mozliwosci postaci. To one sprawiajg, ze w niektdrych
aspektach tworzony bohater bedzie lepszy. Okreslajg go pod katem
cech psychofizycznych i umiejetnosci. Stanowig tez podstawe
do modyfikacji rzutéw. Tworzone postacie majg trzy Atrybuty.

Wybierz jeden przymiotnik lub krétki zwrot, z ponizszej listy
aby opisa¢ Cialo i Umyst.

Wybierz dwa okreslenia z listy Atutéw, dla swojej postaci.

Tworzac postac¢ kobieca, zmien forme okreslenia na zenskg. Traktuj
ponizszg liste, jako wskazdwki i sugestie. Je$li chcesz dobraé¢ inny
atrybut - porozmawiaj o tym z Narratorem i pozostalymi graczami.

e Cialo: blondyn, chudy, gruby, niski, obureczny, ogorzaty /
opalony, ogromny, przystojny, silny, sprawny, szybki, wysoki,
wytrzymaty, zwinny.

e Umystk: btyskotliwy, empatyczny, informatyk, kreatywny,
matematyk, madry, obserwator, skoncentrowany, szeroka wiedza
ogblna, taktyk.

e Atut: bystry wzrok, charyzma, dobra pamiec¢, informatyka,
intuicja, lingwistyka, medycyna, odwaga, pasja naukowa, pilotaz
helikopteréw / samolotdow, prowadzenie samochoddéw / motocykli,
survival, strzelectwo, szermierka, sztuki walki, walka nozem.

Tworzenie okreslen Atrybutoéw

Okreslenia powinny by¢é czytelne. Dobrze stworzone okreslenie
Atrybutu jest zrozumiale przez wszystkich biorgcych udziat w grze.
Jesli ty lub jakikolwiek inny gracz stwierdzi, ze tak nie jest -
porozmawiajcie o tym. By¢ moze trzeba je doprecyzowa¢ lub zmienié.
Mozliwe tez, Zze wystarczy wyjas$ni¢, <co rozumiesz pod danymi
terminami. To wazne, by wszyscy wiedzieli, na jakich zasadach graja.

Okreslenia sa niezmienne. Kazde 2z nich jest integralng czes$cia
postaci. 0 ile nie wydarzy sie co$ niesamowitego, nie moga zostac
zmienione, stracone albo usuniete (ale moga by¢ ograniczone
lub ,zapomniane” w szczegdlnych okolicznos$ciach?®).

Okreslenia sa zamkniete pojeciowo. Kazde z nich powinno mie¢ jedna
lub wiecej mozliwosci uzycia do konkretnych celdow. Dobrze jesli
da sie je zastosowa¢ w zakresie nieprzewidzianych okolicznosci,
ale te pojawi¢ sie moga dopiero podczas gry. Dlatego wasnie
,medycyna” jest lepszym okresleniem Atrybutu niz ,bycie doktorem”.
Ma szersze zastosowanie w réznych sytuacjach, niezwigzanych
bezposrednio z zawodem.

3 Stan postaci: ostabiony, powoduje tymczasowe ograniczenie atrybutu Ciato: silny,
“zerujac” kostke utatwienia za atrybut z kostka utrudnienia za stan. Szczegliy
testow oméwione sg w dalszym rozdziale.
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Jak dopasowa¢ okreslenie do Atrybutu? Niektdre okreslenia jest
trudno przyporzadkowa¢ do okreslonego Atrybutu. ,Dobra pamieé¢” moze
charakteryzowa¢ Umyst i Atut. Jest to jak najbardziej w porzadku.
Decyzja, czy okreslenie zostalo poprawnie przypisane zalezy tylko
od Ciebie, Narratora i pozostalych graczy. Razem ocernicie, czy bedzie
odpowiednie do opowiadanej historii‘.

Jak wybraé dobry Atut? Rzeczy, ktore w innych grach sa okreslane
jako umiejetnosci, sztuczki etc. sa dobrymi atutami - walka wrecz,
ptywanie czy zniewalajgcy usmiech.

Czy warto sie specjalizowac¢? Mozesz sie skoncentrowaC dobierajgc
opisy Atrybutéow do pojedynczej idei. Je$sli chcesz by¢ ,komandosem
sit specjalnych”, mozesz wybrac¢: Ciato - silny; Umyst - taktyczny;
Atuty - sztuki walki, strzelectwo. Uzycie ich w walce bedzie bardzo
latwe, ale tez posta¢ taka jest nieco ptaska i stabo sobie bedzie
radzi¢ w innych sytuacjach. Zamiast tego, lepiej jest dobrac
Atrybuty nastepujgco: Cialo - sprawny; Umysl - skoncentrowany; Atuty
- sztuki walki, odwaga. Jesli twoim celem jest stworzenie sitacza,
zmien Ciato na ,wielki” a jeden z Atutéw na ,silny”. Bedzie pasowala
wtedy do kogo$ skoncentrowanego na budowie ciata i wyrdzniajgcego
sie nig - np. pewnego ciemnoskdérego czionka druzyny najemnikow,
obwieszonego zlotem. Tworzac przenikliwego detektywa, okresl Umysi
jako ,szeroka wiedza ogolna” a Atutem niech bedzie ,intuicja”.
Pamietaj, ze im $cislej okreslisz postaé, tym trudniej jej bedzie
w sytuacjach wykraczajgcych poza ramy w jakich dziala.

Wyposazenie

W definicji ekwipunku mieszczg sie wszystkie przedmioty, bron
i urzadzenia, ktorych Twoja posta¢ bedzie uzywata podczas przygdd.
Kazdy z bohateréw ma podstawowe ubranie 1 przedmioty, ktore
sa zwigzane =z jego koncepcja oraz wykonywang misja (kamizelki
kuloodporne, komunikatory etc.). Moga onhe byc¢ ograniczone
technicznie, ze wzgledu na rozgrywany scenariusz. Wyposazenie
natomiast, to wazny element posiadany przez Twojg postac.
Podobnie jak Atrybuty, elementy Wyposazenia moga modyfikowaC rzuty,
w okreslonych sytuacjach. Moze to by¢ cokolwiek poczagwszy
od nietypowej broni a skonczywszy na elemencie ubioru, Kkartach
kredytowych, pojazdach, a nawet nieruchomos$ciach.

Powigz je z pomysiem na postac¢, Swiatem w ktorym toczy sie gra
i historig, ktdérg bedziesz chcial opowiedzieé¢. Wyposazenie jest
tworzone za pomoca rzeczownika 1 okreslajgacego go przymiotnika:
Szesciostrzatowy rewolwer, Diuga lina, Niezawodny Glock, Sktadany
scyzoryk, Podkute buty.

4 Podczas testow, uzywane mogg by¢ wszystkie okreslenia, ktdére maja sens w danej
sytuacji. ,Surwiwal” bedzie tak samo dobrze dziatat na korzy$¢ Twojej postaci,
bez wzgledu na to czy umiescisz go w atrybucie ciala, umysiu czy atucie.
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Kazdy bohater rozpoczyna gre z dwoma elementami Wyposazenia®, chyba
ze scenariusz méwi inaczej. Ze wzgledu na specyfike przygdd,
nie zawsze bedzie ono ,pod rekg”, jednak dobrze by bytlo osiaggalne.
Warto zwréci¢ uwage, ze w niektorych przygodach moze by¢ dodany
niezalezny od limitu element wyposazenia (np. matly komunikator
dla kazdej postaci biorgcej udziat w akcji antyterrorystycznej).
Wyb6r Wyposazenia powinien by¢ podyktowany typem Twojej postaci.
Pomysl o ,szpiegowskich zegarkach” Jamesa Bonda, ,nieodigcznym
cygarze” Johna ,Hannibala” Smitha, ,sze$ciostrzatowym rewolwerze”
Straznika Teksasu albo ,skitadanym scyzoryku” MacGyvera.

Kazdy element Wyposazenia powinien dodawaé¢ co$ do tita bohatera, jego
osobowosci albo celdéw. To on bedzie Swiadczyl o tym, kim jest postac
lub co robi.

Wyposazenie nie jest niezniszczalne. Moze by¢ zgubione, zniszczone,
skradzione etc. Dziala to w obie strony. Prowadzona przez Ciebie
posta¢ réwniez moze zdoby¢ czyje$ wyposazenie i uzy¢ go do wiasnych
celow.

Przyktady wyposazenia

Podobnie jak przyktady Atrybutdéw, ponizsza lista jest raczej zbiorem
pomystow niz wyczerpaniem tematu. Nie miej zadnych oporow przed
dodaniem wtasnych lub modyfikacjg ponizszych propozycji.

* Bron: diuga maczeta, eksperymentalny miotacz ognia, gumowa
tonfa, maty rewolwer, miedziowany kastet, niezawodny glock, noz
taktyczny, ostra siekiera, stuzbowy pistolet, stary rewolwer,
ukryte ostrze, ukryty pistolet, wielostrzatowy winchester.

 Gadzety: aparat fotograficzny w diugopisie, sktadany scyzoryk,
laserowy  diugopis, niewielki komunikator, skomplikowany
multitool, szpiegowski zegarek, wybuchajgce spinki.

* Pojazdy: eksperymentalny smigtowiec, kuloodporna 1limuzyna,
niewiarygodny samochdd, skuter sniezny, szybki motocykl,
terenowy quad.

« Ubrania: elegancki garnitur, kamizelka kuloodporna, modne
jeansy, mundur wojskowy, stary ptaszcz, szary prochowiec,
wygodne dresy, znoszona fedora.

e Inne: niedopalone cygaro, plecak taktyczny, podniszczony notes,
przenosny laptop, wierny pies.

5 JesSli gracie w dwie osoby (jedna prowadzi bohatera a druga jest Narratorem),
mozecie nieco ulatwié¢ misje rozpoczynajac gre bohaterem posiadajacym
trzy elementy Wyposazenia.
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Tworzenie wlasnego Wyposazenia

Opisywanie Wyposazenia: Opisujac Wyposazenie uzywaj przymiotnikow,
ktére maja znaczenie i uczynig je bardziej interesujacym. ,dlugie
ostrze” jest oczywiscie dobrym okresleniem, ale ciekawszym jest
,taktyczne ostrze”. Podobnie jak w wypadku Atrybutéw - opis
Wyposazenia powinien byC¢ jasny i zrozumiaty. Nikt nie powinien miec
watpliwosci, jakie jest jego zastosowanie.

Jeden przymiotnik: Opis Wyposazenia najlepiej jest uja¢ w jednym
przymiotniku. Nie zawsze jest to mozliwe, ale chodzi o uwypuklenie
jego giownej cechy. ,ostry noz” jest w porzadku, podobnie
jak ,taktyczny ndéz”, ale ,taktyczny, ostry néz” juz uwypukla dwie
cechy. Unikaj takich rozwigzan.

Konkretne rzeczowniki: Wybieraj konkretne rzeczowniki, odpowiednie
do tego, <co masz na mysli. “n6z” jest lepszym okres$leniem
niz “ostrze”, bo bardziej szczegétowym. Tak samo “szerokoskrzydiy
kapelusz” jest lepszym okresleniem niz ,nakrycie giowy”. Mozesz
uzywaC wiecej niz jednego rzeczownika, ale staraj sie by Wyposazenie
byto okreslone mozliwie krotko.

Porozmawiaj o Wyposazeniu. Przedyskutuj swoje Wyposazenie z innymi
graczami. Upewnij sie, ze kazdy wie, czym dysponujesz 1 czy to,
co wybierasz moze DbyC¢ uzyteczne podczas przygody, czy bedzie
przeszkodg. Wyposazenie nigdy nie jest dobre lub zle. Wazne jest
jego zastosowanie. Jesli tworzycie druzyne w ramach jednej
organizacji, moze zdarzy¢ sie tak, ze wasze Wyposazenie bedzie
zunifikowane i przypisane do konkretnych funkcji, jednak nawet wtedy
powinno mieC cechy indywidualizujgce je.

Okreslenia Wyposazenia: Mozecie wspoOlnie zdecydowac¢, ze jeden
z elementéw Wyposazenia bedzie miat ,pozytywny” przymiotnik a drugi
,negatywny”. Przykiad: ,ciepty ptaszcz” 1 ,stary rewolwer” albo
,Szybki motocykl” i ,zniszczone buty”. Nie ma to wpilywu na testy
a tworzeni bohaterowie beda bardziej zrdéznicowani.

Przedmioty, ktdére nie sa Wyposazeniem: Jakikolwiek obiekt, przedmiot
czy fragment ekwipunku, ktéry nie jest Wyposazeniem, to rekwizyt.
Rekwizyty nie maja znaczenia podczas testow wykonywanych przez
postacie. Sag dekoracjg.

Wyposazenie mozesz zdobywa¢ i zmienia¢: Pozyczy¢ od innej postaci,
ukras¢ albo zamieni¢. Tak zdobyte wyposazenie roéwniez mozesz uzywac.
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Opis 1 imie

W chwili obecnej powiniene$ juz mie¢ solidne podstawy by wiedziec,
kim jest Twoja postac. Nie pozostato nic 1innego jak nadanie
jej ostatecznego szlifu. Opisz jej wyglad i osobowos$é, przesziosé,
cele, przyjaciot, wrogéw i wszystko, co uznasz za 1istotne
lub interesujace. Nadaj jej rowniez imie. To, w jaki sposdb beda
inni wolali na Twojego bohatera lub bohaterke ma znaczenie.
Ty rowniez bedziesz sie w nim przedstawia¢ w grze. Niech bedzie
proste do zapamietania. Je$li je zbytnio utrudnisz, gracze je skréca
lub nadadzg Twojej postaci wygodny pseudonim.

Cele

Kazda posta¢ ma jakie$ cele, ktore chce osiggna¢. Ze wzgledu
na setting, beda to najczesciej dorazne misje, ktorych wykonaniu
poswiecona jest sesja. Poza nimi, moze rowniez mieC wlasne marzenia
i dazy¢ do ich realizacji. Zastandéw sie przez chwile:

* Co Twoj bohater chce osiagnac?

e« Co mu w tym przeszkadza?

* Jak zamierza to rozwigzac?
Moze mie¢ to znaczenie, je$li zdecydujecie sie na cykl przygad
utozonych w kampanie.

Relacje

Wybierz przynajmniej jedna 2z postaci pozostatych graczy i napisz
krotkag informacje o tym, jakie sa powigzania miedzy waszymi
bohaterami. Postaraj sie, by nie byly nadmiernie skomplikowane,
ale umozliwiatly nawigzanie relacji miedzy nimi. Znajomi, ktoérzy
spotkali sie po latach na jednej misji roéwnie dobrze mogli
podkochiwa¢ sie w tej samej kobiecie, jak i walczy¢ w tej samej
wojnie - by¢ moze po przeciwnych stronach. Mozliwe tez,
ze przechodzili szkolenie w tej samej placéwce.

Kontakty , firmowe”

Istotnym elementem gry, sa kontakty postaci prowadzonych przez
graczy z bohaterami niezaleznymi. Te pierwsze dziatajg zazwyczaj
na pierwszej linii, ale dzieki odpowiednim znajomos$ciom moga liczy¢
na wsparcie “z centrali”. James Bond korzystat z pomocy Q, nie tylko
oficjalnie, Detektywi 1 agenci specjalni czesto majg kontakty
do analitykow, informatykow 1 specjalistow =z roéznych dziedzin
naukowych, ktorzy wspomagaja ich z drugiej a nawet trzeciej linii.
Stwérz jednego lub dwéch takich bohaterdéw niezaleznych i zanotuj
kim sg oraz jakie relacje 1gczg Twojg postaC z nimi. JeSli nie masz
pomystu, wykorzystaj jednego z ponizszych specjalistow:
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. Geniusz informatyczny - w $wiecie opanowanym przez internet,
hakerzy, genialni programisci i elektronicy sa na wage zlota.
Ma dostep do informacji, wiedze i umiejetnosci jak je zdoby¢.
Moze dawac¢ kostke utatwienia, jesli uda Ci sie nawigza¢ z nim
kontakt w celu weryfikacji jakichs informacji lub uzyskania
pomocy w problemie informatycznym (tamanie kodow,
nieautoryzowane wejscia do systeméw etc.)

. Informator - wtyka w organizacji przestepczej, obcym wywiadzie
lub konkurencyjnej “jednostce”. Nawigzanie z nim kontaktu nigdy
nie jest tatwe (dodatkowa kostka utrudnienia do akcji),
ale w zamian mozna uzyska¢ cenne informacje badz przeprowadzic
sabotaz, ulatwiajgc wszelkie akcje (jedna kostka ulatwienia),
az do pierwszego niepowodzenia. Niepowodzenie oznacza wpadke -
w najlepszym wypadku ginie informator.

. Naukowiec =z tajnego, rzgdowego laboratorium - lekarze,
inzynierowie i biotechnologowie. To dzieki sprawnie dziatajgcym
umystom takich ludzi, niejednokrotnie $wiat zostal uratowany.
Jesli masz dobry kontakt 2z takim specjalistg, moze dawad
Ci kostke wutatwienia podczas rozwigzywania problemu 2z jego
zakresu wiedzy.

. Specjalista od broni biologicznej 1 chemicznej - gazy bojowe,
skazenia, katastrofy ekologiczne - to jego specjalnos¢. Kontakt
z nim i skorzystanie z jego porad moze poméc doraznie podczas
ktopotéw zwigzanych =ze skazeniami 1lub zapobiec katastrofom
na wiekszg skale.

. Uspiony agent - ci rozlokowani po calym Swiecie agenci wioda
podwéjne zycie. Pod przykrywka sa zwykliymi obywatelami
spoteczenstwa, jednak w ciggu godziny sg gotowi przygotowac sie
do kazdej misji stajgc sie peilnokrwistymi agentami. Moga
wspoméc innych agentéw zebranymi informacjami lub czynnie
uczestniczy¢ misji.

. Wynalazca - eksperymentalna bron, gadzety, ukryte ostrza
i materiaty wybuchowe w spinkach do mankietow? Jesli lubisz
takie “zabawki”, to zapewne wsSrod Twoich kontaktdéw znajduje sie
wynalazca. Nie zawsze jest dostepny ale jesli zitapiesz go przed
misjg, moze uda Ci sie zabra¢ na nig “jeszcze nie do konca
przetestowany” dodatkowy element wyposazenia.
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Generator Bohaterow Niezaleznych (4k6)

Ple¢ / Wiek Imie Imie Nazwisko cz.1 Nazwisko cz. 2
meskie zenskie
1 M / miody John Katherina Black- -stone
2 K / mtoda Matt Marlene Green- -berry
3 M / Sredni Bob Maria Blue- -man
4 K / Srednia Paul Ann Gold- -berg
5 M / starszy Ben Margaret Red- -bait
6 K / starsza |Chris Christina |White- -more

Pteé: M - mezczyzna, K - kobieta
Wiek jest podawany jedynie orientacyjnie.

Wady postaci

Bohaterowie, nie muszg by¢ idealni. Moga posiadaC wady charakteru
i pewne utomnosci. Cze$¢ z nich moze by¢ stata. Nad niektérymi mozna
pracowaC, starajac sie je zmniejszyC lub usungaC. Posiadanie wady,
czyni czasami posta¢ gracza bardziej wyrazista. Rozwaz tg opcje
i przedyskutuj jej uzywanie z innymi graczami.
Wady moga wpiywaé na testy - dokladajac do nich kostke utrudnienia.
Miejsce na ich wpisanie znajduje sie na karcie postaci, w rejonie
przeznaczonym dla jej standw, poniewaz moga w trakcie gry ulec
zmianie. Praca nad ich wusunieciem, moze by¢ pobocznym tematem
przygoéd. To ostatnie, bedzie mialo znaczenie raczej podczas diuzszej
gry dang postacia.
Ponizsza 1lista, prezentuje przykiadowe wady. Nie jest ona w Zzadnym
wypadku zamknieta - jesli wpadnie Ci do giowy jaka$ inna
interesujgca wada, porozmawiaj o niej z innymi i jesli wyraza zgode,
wpisz ja. ZwroC uwage by dobrana wada nie uniemozliwiata wspodlnej
gry.
e Wada: brawurowy, brzydki, dokuczliwa rana, flirciarz, mtody,
niecierpliwy, niesubordynowany, pechowiec, poszukiwany,
przekupny, stary, uzalezniony od [wybierz na1og].
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Podsumowanie tworzenia postaci

1.

Koncepcja: Kim jest Twoja postac? Czym sie zajmuje? Jaki jest
jej archetyp?

. Atrybuty: Okresl «cztery gidéwne elementy Twojego bohatera.

Ciato, Umysi, i dwa Atuty. Kazdy z nich powinien byc¢ krotki
1 zrozumiaty dla wszystkich graczy.

. Wyposazenie: Wymysl dwa elementy Wyposazenia (przedmioty,

pojazdy, wierzchowce lub co$ 1innego), ktore bedg wzbogacac
twoja postac.

. Opis: Opisz jak wyglada i czym sie zajmuje Twoja postac.

Wystarczy pare siéw. Nadaj jej imie.

. Cele: Wybierz cele swojego bohatera.

o Czego chce?
o Co go powstrzymuje?
o Jak zamierza to osiagnac?

. Relacje: Jakie zwiazki 1gczg Twojg postac z innymi bohaterami

i otaczajgcym ich $Swiatem?

. Wady: Opcjonalnie okresl jedng lub wiecej wad charakteru.
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Jak wyglada gra?

Razem 2z przyjacioimi bedziecie tworzy¢ peing akcji, ekscytujaca
historie. Wiekszo$¢ bioracych udzial w grze stworzy postacie, ktoére
beda peinity role bohateréw (i bohaterek) - ludzi, dzieki ktoérym
toczy sie opowies¢. Kazdy z nich ma swoje mocne strony, stabe punkty
i cele, do ktoérych realizacji dazy. Jedno z Was bedzie peini¢ role
Narratora. Jego zadaniem bedzie kreowanie Swiata, tworzenie wyzwan
dla postaci pozostatych grajacych i pelnienie roli sedziego,
gdy bedzie to potrzebne.

Stworzony bohater jest alter ego prowadzgcego go gracza lub graczki.
Podczas opowiesci opisujesz dziatania postaci z pierwszej osoby,
spos6b w jaki reaguje na wydarzenia dziejace sie wokétr i jej
interakcje z osobami postronnymi.

Ta gra jest forma rozmowy, podczas ktérej kazdy bedzie kierowac
swojg postacig w wymyslonym Swiecie, tak by jej udzialem staty sie
ciekawe wydarzenia. Aby rozstrzygnaC czy dziatania Waszych bohaterodw
sie powioda, bedziecie rzuca¢ kostkami szesSciennymi. To one pozwola
oceni¢, co stanie sie dalej. Ponizsza tabela, przedstawia dostepne
mozliwosci, jakie moze wskaza¢ wynik na kostce:

1k6 Rezultat Opis

Udato sie i uzyskate$ co$ wiecej. (bohater osiaga
sw6j cel i dodatkowg, chwilowg zmiane otoczenia

6 Tak 1... lub bohatera na swojg korzys¢ - nastepny test tej
w akcji jest utatwiony o 1 kostke)
4 | Tak Udato sie. (bohater osigga swo0j cel)

Udato sie, ale co$ tracisz. (bohater osigga swoj
cel ale ponosi tego koszt pod postacig chwilowej,
negatywnej zmiany stanu bohatera - nastepny test
tej w akcji jest utrudniony o 1 kostke)

2 Tak, ale...

Nie udato sie, ale co$ zyskaie$. (przeciwnicy
moga osigagnac swoje cele - np. zrani¢ bohatera,
5 | Nie, ale... ' ale bohaterowi udaje sie uzyskac¢ chwilowg zmiane
stanu otoczenia na jego korzysS¢ - nastepny test
tej w akcji jest utatwiony o 1 kostke).

Nie udato sie. (przeciwnicy moga o0siggngC swoje

N e cele - np. zranié¢ bohatera)
Nie udato sie i co$ tracisz. (przeciwnicy moga
osiggnat¢ swoje cele - np. zrani¢ bohatera i

1 | Nie i bohater ponosi dodatkowy koszt pod postacig

chwilowej, negatywnej zmiany stanu bohatera -
nastepny test tej w akcji jest utrudniony o 1
kostke)
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Stosuj zamkniete pytania, by rozstrzygna¢ wynik akcji. Odpowiedzi
na nie powinny zamyka¢ sie w zakresie ,tak” lub ,nie”.

Gdy znajdujesz sie w sytuacji wymagajacej rzutu kostka, staraj sie
wtasnie tak je formulowacd: ,Czy  przeskoczytem  przepasc?”,
,Czy trafitem go w nos?”, ,Czy udato mi sie wiamaC do systemu?”.
Rezultat na kostce bedzie odpowiedzig i pozwoli na dalsze
rozwiniecie akcji.

Czasami nie bedziesz musiat tworzy¢ pytania - wynika ono z opisu
sytuacji: ,Biore rozbieg i staram sie przeskoczy¢ nad przepascig”
(Rzut).

Wynik odpowiada na pytanie, czy Ci sie udalo i jak bardzo. Testy,
wykonywane podczas gry, powoduja ze zmienia sie stan postaci
lub jego otoczenia. Negatywne stany bohatera wutrudniajg mu testy
a pozytywne utatwiajg.

Zwro¢ uwage, ze dwa najnizsze wyniki (1 i 2) maja dodatkowy,
negatywny wpiyw na bohatera. Jest to koszt, ktory musi ponieSc.
Dwa najwyzsze (5 1 6), powoduja ze na scenie pojawia sie element
dziatajacy na jego korzysc.

Sceny 1 rundy

Gra jest podzielona na sceny i rundy.

Scena jest okresem w opowiadanej historii, ktory zawiera konkretng
sytuacje, miejsce lub grupe postaci. To podstawowy element
opowiesci, ktory moze trwa¢ od kilku sekund do wielu godzin. Kazda
z nich powinna mie¢ cel. Scena konczy @ sie, gdy zostanie
on osiagniety. Moze rozwija¢ watki historii, odkrywa¢ informacje
dotyczace bohaterow, dodawa¢ nowe elementy do wydarzen.

Tworzac ja zdefiniuj, gdzie 1 kiedy akcja ma miejsce. Kto w niej
uczestniczy i co sie dzieje.

W skrocie: Gdzie? Kiedy? Kto tam jest? Co sie dzieje?

Opisujac scene uzywaj wszystkich zmysiéw (informuj, co bohaterowie
widzg, stysza i czuja). Zaznaczaj ciekawe detale miejsca i wszystkie
postacie z nim zwigzane. Tworzac scene, pamietaj o celu.

Podczas jej trwania gracze, opisujg czynnosci, jakie podejmujg
bohaterowie. Uczestnicy gry ,odgrywaja” swoje postacie, wypowiadajac
sie w ich imieniu 1i opisujac dziatania. Narrator robi to samo
odgrywajac role wszystkich innych istot - bohaterdéw niezaleznych,
przeciwnikéw i pomocnikéw postaci graczy oraz opisujac wydarzenia
jakie majg miejsce.

To, co sie podczas niej dzieje, moze by¢ rozstrzygniete za pomoca
rzutéw kostkami, ale nie musi. Catg scene mozna rozwigzac¢ za pomoca
odgrywania i interakcji pomiedzy postaciami.
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Rundy obejmujg znacznie krotsze okresy czasu. Scena jest na nie
dzielona jesli istotna staje sie kolejnos¢ konkretnych akcji kazdego
z bohaterdéw. Sg na tyle diugie by wykona¢ podczas nich proste akcje:
atak, wydanie rozkazu, rzucenie komu$ przedmiotu, Zzerkniecie
na informacje na czyims telefonie 1lub inne o podobnym stopniu
skomplikowania. Gracze deklarujg dziatania podejmowane przez
ich postacie, a Narrator decyduje, <co zrobig w tym czasie
bohaterowie niezalezni i jakie wydarzenia beda mialy miejsce.
Nastepnie wszyscy uzgadniajg, co nastepuje w jakiej kolejnosci
i wykonywane sa odpowiednie testy. Gdy juz wszystko sie zdarzy,
runda sie konczy 1 mozna zaczgaC nastepng, o ile jest taka potrzeba.

W tej grze tylko gracze prowadzgacy swoje postacie rzucajg kostkami
by przeprowadzi¢ test. To daje Narratorowi czas i wolny umyskt
na przygotowanie opisow wydarzen i zaplanowanie kolejnych
niesamowitych wydarzen.

Sukces i porazka

Gdy pokonujesz wyzwanie, wynik na kostce pokazuje nie tylko,
czy prowadzona przez Ciebie posta¢ odniosta sukces, ale roéwniez
jakiego rozmiaru. Stopniowanie go pozwala na popchniecie akcji
do przodu, poprzez wymuszenie dodatkowych elementow.

Podejmujac dziatanie pytasz, czy Twoj bohater osiggngt to, czego
chciat. Odpowiedzig moze by¢ jedna z sze$ciu mozliwosci (,Tak 1i..”,
,rak”, ,Tak, ale..”, ,Nie, ale.”, ,Nie”, ,Nie i..”).

,Tak” i ,Nie” sa dos¢ proste w interpretacji. Po prostu co$ sie
udato albo nie. Spo6jniki ,1i” oraz ,ale” peinig role wartosciujaca
dla odpowiedniego efektu. Daja Ci informacje, jak dobry byl twdj
sukces albo jak wielka porazka. Powstaje wtedy dodatkowy efekt,
ktéry moze wpiywaé na posta¢ (zmiana jej stanu) lub scene (zmiana
jej elementéw).

Stan postaci obejmuje jej fizyczne, umysiowe lub spoieczne
mozliwosci, ktére wplywaja na sposéb wykonywania przez nig akcji.
Moze to by¢ zlosS¢, zawstydzenie, zmeczenie, zranienie a nawet utrata
przytomnosci. Kilka 2z nich jest podanych na karcie postaci,
ale mozesz dopisac¢ tez inne.

Elementy sceny réwniez moga sie zmienia¢ pod wpiywem dziatan
bohaterow. Zduszenie ognia ciezkim kocem, wybicie szyby, sptoszenie
zwierzat czy zatrzymanie maszyny to tylko przyklady.
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Modyfikatory

Okolicznos$ci, ekwipunek lub mozliwo$ci postaci moga powodowac,
ze podejmowane akcje beda prostsze 1lub trudniejsze. Taka sytuacja
zmienia liczbe kostek, ktorych uzywasz do testu.

* Podejmujac dane dziatanie, wustalasz jakie atrybuty twojej
postaci, elementy wyposazenia, stany (w tym wady) i czynniki
zewnetrzne dziatajg na jej niekorzysC¢. W ten sposob tworzysz
pule kostek utrudnienia®.

e 0Odejmujesz od nich po jednej kostce za kazdy atrybut, elementy
wyposazenia i czynniki zewnetrzne, ktore dziatajg na korzysé
wykonania zadania. JeSli wyzerujesz 1iloS¢ kostek utrudnienia,
zaczynasz tworzenie puli kostek ulatwienia.

« Dokladasz do otrzymanej puli (nawet jes$li jest zerowa) kostke
testowg i rzucasz.

o Jesli masz wiece]j kostek utatwienia - wybierasz
i interpretujesz najlepszy dla Ciebie wynik na jedne]j
z kostek (niekoniecznie najwyzszy’).
o Jesli masz wiecej kostek utrudnienia - obowigzuje
Cie interpretacja najgorszego dla Ciebie wyniku na jednej
z kostek - w tym wypadku najczesSciej wybiera jg Narrator.
UWAGA: Modyfikatory nie ,zeruja” kostki podstawowej! Zawsze rzucasz
minimum jedna kostka!

Inne testy?

W tej grze nie ma testébw przeciwstawnych, spornych, rzutéw
na obrazenia ani na trafienie. Rzut sprawdzajgacy z uzyciem
modyfikatorow jest jedyna formg testow. Nie jest istotne,
czy probujesz prowadzi¢ samochod przez zattoczone centrum handlowe,
situjesz sie z wrestlerem czy ignorujesz obrazenia, ktore zadala
Ci kula snajpera.

Jak rozstrzyga¢ akcje przeciwstawne? Przeciwnicy nalezg do elementow
sceny. Sa aktywni, bez wzgledu na to, co robig postacie graczy -
jednak dopiero testy pokazuja, czy majag jaki$ wplyw na bohateroéw®.
Niepowodzenie akcji rowniez ma znaczenie 1 (zazwyczaj) wigze sie
z konsekwencjami dla postaci graczy.

6 W opisie misji, stosowany jest skrot PT - Poziom Trudnosci, ktéry ulatwia
szacowanie kostek utrudnienia w stosunku do przeciwnikodw.

7 JeSli podczas rzutu utatwionego trzema kostkami wypadio 3k6[1,2,5], najbardziej
optacalnym wyborem jest 2 (,Tak, ale...”). Pozostate wyniki oznaczalyby
niepowodzenie akcji.

8 Biernos¢ postaci graczy nie jest rozwigzaniem - bohaterowie niezalezni moga
wtedy osiggng¢ swoje (zie) cele. ,Ukrywanie sie” pozwala na kupienie odrobiny
czasu 1 zajecie lepszej pozycji, ale predzej czy pdzniej niesie ze sobag
tez ryzyko ,odkrycia”.
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Formutowanie pytan: Walka wrecz, debata polityczna, poscig ulicami
miasta, wojny domowe, spory 1 strzelanina - to wszystko jest
rozstrzygane za pomocag jednego typu rzutu. Sztukg jest odpowiednie
stawianie pytan, i dobieranie adekwatnych rozstrzygnie¢. Mozesz
przeprowadzi¢ dramatyczna walke na noze, wymieniajgc cios za ciosem
z przeciwnikiem, za kazdym razem pytajgc ,Czy trafitem Ottona
von Grafa?” albo zada¢ jedno pytanie ,Czy pokonatlem Ottona von Grafa
w pojedynku na noze?”. Mozesz tez rozstrzygng¢ cale wydarzenie
jednym rzutem, odpowiadajgcym na pytanie ,Czy mi i moim ludziom
udato sie odbié¢ porwany pociag z rak Ottona von Grafa?”.

Spietrzanie wyhikoéw: Opcjonalnie mozesz zastosowad zasade
spietrzajacg rezultaty. JesSli wyrzucisz dublet, triplet albo wiece]j
takich samych oczek na kostkach mozesz zwiekszy¢ wynik o kolejny
sukces, lub porazke dodajac do niego ,i...” tyle razy, ile masz
powtorzonych wynikoéw®.

Funty

Funty to zasoby, ktérych uzywasz by zwiekszy¢ swoje powodzenie
podczas dzialan. Mozesz to zrobi¢ na dwa sposoby:

« Dodatkowa kostka - wydaj jeden Funt przed wykonaniem rzutu,
by dotozy¢ do niego jedng kostke utatwienia (+). Dziala ona jak
kazdy bonus (rdéwniez negujac kostki niepowodzenia). Mozesz
zrobi¢ to tyle razy, ile masz Funtéw ale tylko przed rzutem.
Dodajac kostke do rzutu, stworz korzystny dla siebie zbieg

okolicznosci albo wykorzystaj jakis rekwizyt, ktéry
w normalnych warunkach nie miaiby wpiywu na wielko$S¢ puli
kostek.

* Przerzut - wydaj Funt, by przerzuci¢ jedng kostke po wykonaniu
testu. Ten drugi wynik musisz juz zaakceptowaé¢ (nie mozesz
przerzuca¢ dwukrotnie tej samej kostki). Mozesz  wydac
maksymalnie tyle Funtéw na przerzuty w danym tesScie, ile bylo
w nim uzytych kostek. Musisz zadeklarowa¢ ich liczbe przed
wykonaniem przerzutu.

Funty mozesz wykorzysta¢ podczas jednej akcji na oba sposoby.
Nie ma zadnych przeciwwskazan, by najpierw zmodyfikowa¢ ilos¢
dodatkowych kostek, a potem je przerzucic.

Funty sa zasobem indywidualnym. Mozesz je wykorzystaC do zwiekszenia
szansy powodzenia swoich dziatan na rzecz grupy, ale nie mozesz
ich komus$ podarowaé¢ lub pozyczyc.

Narrator, jako jedyny gracz nie dysponuje wtasnymi Funtami, jednak
niektdérzy przeciwnicy moga je mie¢ i utrudnié¢ z ich pomoca dzialania
bohaterow

9 Jes$li przy giéwnym wyniku masz do czynienia z ,Nie, ale...”, pierwsze dodatkowe
,1” moze zamieni¢ je na zwykle ,Nie”.
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Zdobywanie Funtoéw

Funty zdobywasz podczas gry dzieki swoim akcjom 1 odgrywaniu
postaci. Jesli wykonujesz dziatania, podczas ktorych przy stole
wszyscy robig ,Wow!”, Smiejg sie albo zgadzajg sie co do tego,
ze powinny by¢ nagrodzone - dostajesz Funta.

Drugim sposobem, jest uzyskanie Funta automatycznie, w wyniku uzycia
wyrzuconego ,z reki” dubletu, tripletu (lub innej wielokrotnosci).

Poczatkowe Funty

Poczatkowa ilo$¢ Funtéw wynosi dwa. Moze sie ona zmienié, gdy postac
awansuje, w ramach kolejnych przygéd i realizacji celdw. Zaznacz
to na karcie postaci. Je$li gracie cykl sesji, zwanych czasami
kampanig - zachowaj ciggtos¢ w iloSci Funtdéw. Niech zaoszczedzone
przechodzag z sesji na sesje, ale minimalna 1ilo$¢ Funtow, z jaka
posta¢ rozpoczyna sesje bedzie rdéwna ich poczgtkowej ilosci
(z wlgczeniem tych po awansach).

Stany posiadania - bieda i bogactwo

Podczas gry bohaterowie podejmuja aktywnosci, dzieki ktoérym moze
zmieni¢ sie ich stan posiadania. Jako agenci «czy najemnicy,
zazwyczaj nie muszg martwi¢ sie o zaspokojenie codziennych,
trywialnych potrzeb. Zwykte ubranie, jedzenie 1  przedmioty
codziennego uzytku, peinigce role rekwizytéw, to co$ na co bohater
gracza po prostu ma pienigdze'®. Punkty bogactwa (i biedy), to stany
postaci, ktore maja znaczenie w sytuacjach krytycznych -
wymagajgcych wiekszych nakiadow finansowych.

Wynajecie samolotu, czy innego pojazdu, nabycie nowego elementu
wyposazenia lub odbycie szkolenia dajgcego nowy atut, to dobre
przyktady wykorzystania punktdow bogactwa'’.

Stany biedy i bogactwa mogg przyjmowac¢ wartosci od 1 do 3 punktow.
Za kazdy z nich mozna podczas odpowiedniego testu otrzyma¢ dodatkowg
kostke utatwienia (bogactwo) lub utrudnienia (bieda).

Stany te znosza sie wzajemnie. Zanim bohater otrzyma punkt biedy,
musi stracic¢ cate bogactwo.

Stan posiadania moze ulec zmianie w efekcie sytuacji i podjetych
przez bohatera dziatan. Moze byc¢ tez jednym z efektow otrzymanych
w wyniku zakornczenia przygody.

UWAGA: Jesli chcesz nieco utatwiC tworzonym postaciom graczy
,Start”, mozesz juz na poczatku przydzieli¢ im od jednego do dwdch
Stanow bogactwa.

10 Nie wszystko jest jednak dostepne ,na wyciggniecie reki”. Jesli nie jeste$
pewien, czy co$ mozesz kupi¢ - wykonaj odpowiedni test.

11 Zapoznaj sie z rozdzialem dotyczacym rozwoju postaci. Punkty bogactwa moga
utatwic¢ jej rozwiniecie a biedy - utrudnic.
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Podsumowanie Akcji 1 Testow

1.

Zdefiniuj scene, jako Narrator - gdzie ma miejsce? Kto na niej
jest? Jakie ma cele? Czy bedzie podzielona na rundy? Pozwél
graczom zada¢ pytania a nawet zasugerowa¢ dodatkowe elementy.
Jesli nie jeste$ pewien co zrobi¢ - rzué¢ kostka.

. Dziatajcie - odegraj dziatania postaci niezaleznych. Opisz,

co sie dzieje. Pozw6l graczom, opisa¢ dziatania ich bohaterdw.
Niech realizujg swoje cele.

. Zadawajcie pytania - jesli potrzebujecie rozegra¢ sytuacje

konfliktowg lub dowiedzie¢ sie <czego$ wiecej, formutujcie
pytania. Nawet jesli przyjmg forme ,Czy mi sie udalo?”

. Modyfikuj swoje szanse powodzenia, jako gracz (kostka testu

pozostaje nieruszona)

o Dodaj kostke utrudnienia lub odejmij kostke ulatwienia
za kazdy Atrybut, Wyposazenie, stan postaci (w tym wade,
jesli ma znaczenie) lub szczegdétr sceny, Kktéry dziala
na jej niekorzysc.

o Dodaj kostke ulatwienia albo odejmij kostke utrudnienia
za kazdy Atrybut, Wyposazenie, stan postaci lub szczegol
sceny dziatajacy na korzys¢ Twojej postaci. W razie
potrzeby, uzyj Funtow.

. Rzucaj. Jako gracz wykonaj odpowiedni test, wszystkimi kostkami

jakie Ci zostang oraz kostkg testowga. Jesli jest wiecej kostek
utatwienia, rzucasz wszystkimi 1 wybierasz najlepszy efekt.
Jesli jest wiecej kostek utrudnienia, rzucasz wszystkimi.
Narrator moze wybrac¢ najgorszy z efektow.

. Zinterpretujcie wynik - zastosujcie sie do wyniku rzutu,

wykorzystajcie go do opisania sytuacji, jaka nastgpita po nim.
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Rola Narratora

Ponizej przedstawione sga w prostej i skondensowanej formie rady
dla Narratordéw. Majg one charakter ogélny, 1ich szczegdély zalezag
od stylu gry, jej nastroju i stylu w jakim bedzie toczyla sie
przygoda.

Rozmawiaj

Zacznij swoja gre od rozmowy. Dowiedz sie, czego gracze oczekuja
1 wyraz swoje oczekiwania. Przedstaw ogolnie Swiat, w ktorym toczyc
sie bedzie gra i (jesli chcecie), wspdlnie wprowadzcie do niego
modyfikacje. Zazwyczaj punkty wspolne beda pozwalaty na czerpanie
wiekszej przyjemnosci z gry. Poswiecdcie nieco czasu na ustalenie
konwencji i poziomu trudnosci, na jakim toczyC¢ sie bedzie rozgrywka.
Istnieje spora roéoznica miedzy mroczng przygoda w konwencji horroru
a pulpowymi filmami akcji. Rozmawiajcie tez podczas gry. Pozwdl
graczom na rozwijanie scen i dodawanie do nich elementdéw, a nawet
wyzwan, jakie moga ich spotkac.

Situchaj

Bierz pod uwage zdanie graczy. To, co méwig, zardéwno gdy rozmawiajag
miedzy sobg, jak réwniez gdy odgrywaja postacie. Stawiaj przed nimi
wyzwania, w ktérych przezwyciezeniu pomoga im ich Atrybuty.
To sa rzeczy, ktore sprawiajag im frajde.

Przebieg gry

Nie planuj przebiegu gry zbyt szczegétowo. Rzuty kosémi potrafig
naprawde namiesza¢. Zardéwno Ty Jjak 1 gracze bedziecie miec
dostatecznie duzo wrazen, stosujgac wynikajgace z nich zmiany stanu
postaci oraz elementéw sceny.

Zanim zaczniesz, ustalcie odpowiedzi na ponizsze trzy pytania.
Bedziecie wtedy pewni, ze wiecie czego spodziewaé¢ sie po grze.

e Co postacie graczy beda robi¢? Przygoda w odbijanie zakladnikoéw
z rak  terrorystow, rozni  sie klimatem i  wyzwaniami
od detektywistycznej zagadki.

e Jak chca sie poczu¢? Jasne, ich postacie beda bohaterami,
ale 1 oni moga =zosta¢ postawieni w sytuacji beznadziejnej
lub skrajnie trudnej. Samotni przeciwko wszystkim zupeinie
inaczej moga sie zachowaC niz jesSli bedg mieli Swiadomosc,
ze gdzies$ tam w centrali kto$ trzyma reke na pulsie.

« Jaka bedzie rola Narratora? Jakie wyzwania, spotkania
i sytuacje przewidujesz dla postaci graczy, by mogly osiagnac
cele? Czy realizacja kazdego wyzwania bedzie nagradzana?
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Podyskutujcie o nich. Znajgac odpowiedzi, kazdy powinien mieC jasny
obraz, w jakiego typu gre bedziecie grali i jaka role bedzie peinila
jego postac.

Dodatkowe wskazowki

e Zachowaj prostote - nie komplikuj sobie zycia nazbyt
rozbudowanymi wagtkami i zwrotami scenariusza. Pozwdl historii
rozwijac¢ sie swobodnie, zgodnie z wynikami na kostkach.

* Nie badz wrogiem - warto o tym pamietac. Twoim zadaniem jest
poprowadzenie akcji w ciekawym Kkierunku, a nie zabicie
wszystkich postaci. Dawaj graczom pomysty i podpowiedzi, jesli
Stwierdzisz, ze dzieki temu historia bedzie ciekawsza. Czasami
bedziesz odgrywal przeciwnikéw i oczywiste jest, ze warto
to zrobi¢ z zyciem, ale rob to zawsze uczciwie. Chwile potem
bedziesz wcielatl sie w posta¢ przyjaciela 1lub towarzysza
graczy. Caly czas pamietaj, ze sensem tej gry jest wspoélna
zabawa.

e Méw ,Tak...” lub ,Tak, ale...” - jesli gracze zadaja pytania
lub wysuwajg sugestie, to znaczy, ze sa zainteresowani tym,
co sie dzieje. Prawdopodobnie majg jaki$ pomysit, ktéry chca
Ci przekazac. Osmiel ich i pozwdl go przedstawic.
To nie oznacza, ze musisz to wdrozy¢. Chodzi o umozliwienie
im wypowiedzenia sie 1 wpiywu na Swiat oraz  historie.
W odpowiednim czasie wykorzystuj ich pomysty.

* Niech rzuty maja znaczenie - za kazdym razem, gdy gracz siega
po kostke, niech dzieje sie co$ ciekawego. Nie pozwdl graczom
rzuca¢, jesli nie bedzie miato to wpiywu na fabule. Jes$li
w wyniku potencjalnej porazki akcja ma stana¢ - rowniez
zrezygnuj z rzutu. Lepiej wtedy powiedzie¢ ,tak, ale...”.

Regeneracja

Podczas przygéd, postacie beda odnosity rany, zaréwno fizyczne
1 mentalne. Pojawig sie dodatkowe warunki wutrudniajgce dziatanie
ich postaci. Powinny one znika¢ - zazwyczaj wraz z uplywem czasu,
jednak podczas akcji musi czasami starczyC¢ szybki opatrunek
lub chwila oddechu. Dobrg zasada jest przyjecie, ze pomiedzy scenami
mozna pozby¢ sie jednego lub dwoch takich utrudnien. Moze bycC
to zalezne od przerwy czasowej miedzy scenami lub podjetych dzialan.
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Nagrody

Nagradzaj graczy za dobre odgrywanie i realizacje celow, dajac
im Funty. Oczywiscie moze by¢é to podyktowane réwniez innymi
powodami. Funty umozliwiaja zwiekszenie szansy na sukces, co czyni
je pozadang 1 wartosciowg nagrodga. Nie jeste$ jedyna osobag
decydujaca o nagrodach. Kazdy z graczy moze zaproponowa¢ nagrodzenie
innego jesli ten zrobil swojg postacig coS specjalnego. Posiadanie
Funtow nakreca graczy do bardziej heroicznych wyczynéw
i spektakularnych akcji. Bierz pod wuwage, <czy Jjest to gra
jednorazowa, czy cze$¢ wiekszej kampanii oraz jaki jest klimat
Swiata. Gracze za pomoca Funtdow moga przyspieszy¢ akcje, ale beda
tez potrzebowaé¢ ich uzupeilnienia.

To nie jest gra ekonomiczna - bohaterowie moga zdobywac¢ skarby,
bogaci¢ sie i biednie¢ (uzywaj odpowiednich standéw). Ich zamoznos$c¢
jest wyrazana pojeciami abstrakcyjnymi.

Istotniejsze sg charakterystyczne elementy wyposazenia (moga
by¢ réwniez nieruchomosciami) i mozliwosci ksztaltowania
rzeczywistosci fantastycznego Swiata, w ktorym tocza sie
ich przygody.

Postacie i przeszkody

Wszystkie postacie, wydarzenie, pulapki, przeciwnicy, przeszkody
terenowe 1 inne elementy spotykane podczas przygod sa definiowane
w podobny sposéb jak bohaterowie graczy. Nie jeste$ ograniczony
przez zadne zasady podczas ich tworzenia, z wyjatkiem tego, by byly
interesujgce 1 stanowiiy Z2rdédio przygdd.

Nadaj im atrybuty. Kieruj sie tym, co moga zobaczy¢, usltyszec
1 poczu€ postacie graczy.

Goéra, na ktorg trzeba sie wspigé moze byc¢ stroma, osnieZona, peilna
szczelin. To powoduje, Zze takie zadanie ma poziom trzech kostek
utrudnienia. Niestabilne gtazy, Sniezne lawiny, zmienna pogoda
to rowniez atrybuty, ktore mozesz wykorzystac.

Tajna baza, moze byc¢ dobrze ukryta, teren wokdét niej patrolowany
a dostep zabezpieczony. To rowniez jej atrybuty. Nie wszystkie muszg
“dziatac” od razu. Ominiecie  patroli, upraszcza  pokonanie
pozostatych wyzwan.
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Relacje z otoczeniem

Sprawdzenie relacji miedzy napotkanymi istotami a bohaterami
prowadzonymi przez graczy, jest jednym z istotniejszych elementéw

gry.

Spos6b uzycia:

Rzu¢ 1k6 i odczytaj z tabeli relacje

Zmodyfikuj otrzymany wynik w zalezno$ci od typu spotkanej
istoty - otrzymasz w ten sposéb kostki utrudnienia dla
potencjalnej sytuacji konfliktowej.

Mozesz przyjac¢ (ale jest to opcjonalne), ze zmodyfikowany wynik
jest tez iloscia "ran". W zaleznosci od konwencji w jakiej
prowadzisz przygode, moga to by¢ "rany" dotyczace pojedynczego
przeciwnika albo catej ich grupy.

Modyfikatory wynikajace z typoéw BN'a:

-2: Samotny wedrowiec 1lub grupa '"cywilnych" BN'Ow (cywile,
podrézni, biznesmeni etc.),

-1: Uzbrojona grupa BN'Ow (straznicy miejscy, lokalna policja
etc.),

0: inni najemnicy, mysliwi, zoinierze etc., ew. typowe dzikie
zwierzeta,

+1: duze 1 grozne dzikie zwierzeta, specjalisci =z danej
dziedziny (wyszkoleni najemnicy, weterani),

+2: przywodcy 1lokalni grup najemnikéw, mistrzowie w swej
dziedzinie.

Opcjonalne modyfikatory wynikajace z typéw spotkania:

+1: Spotkanie istotne dla prowadzonego scenariusza,
+2: Spotkanie o charakterze "boss na zakonczenie".

1k6+mod Reakcja / Opis
Relacja
1 i mniej Przyjazna BN jest gotdéw poméc postaci. Nie musi by¢ to
bezinteresowne. Nie bedzie dazyl do konfliktu.
2 Neutralna BN ma swoje sprawy do zatatwienia. Nie bedzie
dazyl do sytuacji konfliktowej.
3 Ostrozna BN moze by¢ zaskoczony obecno$cig bohatera. Nie
jest pewien jaka przyja¢ wzgledem niego postawe.
4 Nieufna / BN nie jest pewien, czy pojawienie sie bohatera
Podejrzliwa 'nie stoi w sprzecznosci z jego interesami. Szykuje
sie do mozliwej obrony. Chce jak najlepiej
zabezpieczy¢ wltasne interesy.
5 Nieprzyjazna BN uwaza, ze bohater jest jego przeciwnikiem.
Chetnie sie go pozbedzie z zasiegu swoich wplywow.
Negocjacje moga by¢ trudne.
6 i wiecej Wroga BN deklaruje otwarty konflikt wzgledem bohatera.
Mozliwos$ci porozumienia sg znikome.
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Co powinni wiedzie€ gracze?

Niektére grupy grajg otwarcie, positugujgc sie wprost Atrybutami
i szczegdtami dotyczacymi potwordw i spotkan. Inne (oraz niektérzy
Narratorzy) trzymaja takie dane w ukryciu przed pozostatymi
graczami. Kazda z tych opcji prowadzi do innego stylu gry.

Otwarty sposéb pozwala na wiekszg przejrzystos¢ i jasnos¢ tego,
co sie dzieje przy stole, jakie sa wyzwania, akcje i sceny. Gracze
wiedzg, jakimi mozliwo$ciami dysponuja i wprowadzajg je do gry.
Nieujawnianie wprost graczom mozliwosci stawianych przed nimi
przeciwnosci i wrogdéw, powoduje, ze muszg ich dopiero ,odkry¢”
i ,sprawdzi¢” ich stabe i mocne punkty. Moga w efekcie powstac
sytuacje, ktére bedg dla nich zardéwno Kkorzystne jak i bardzo
ryzykowne. Pamietaj, ze warto nagrodzi¢ trafne odgadniecie Atrybutu
przeciwnika.

Rozw0j postaci

W Funcie bohaterowie nie uzyskujg kolejnych pozioméw. Istotna jest
ciekawa historia i jej wspOlne tworzenie. Nie oznacza to jednak,
ze nie moga awansowac.

* Poczatkowe Funty: Nowo stworzona posta¢ rozpoczyna z dwoma
Funtami. Jesli zrealizuje swéj cel lub jeden z celow przygody,
mozesz nagrodzi¢ ja podwyzszeniem wartos$ci poczgtkowych Funtoéw.
Jest to minimalna ilosS¢ z jakag rozpocznie kolejng sesje.

* Nowy Atut lub Wyposazenie: W zamian za zdobyte stany bogactwa,
bohater moze kupi¢ nowy Atut (trening) lub Wyposazenie.
Minimalny koszt to jeden punkt Bogactwa. Moze by¢ on wiekszy,
jesli sa ku temu przestanki fabularne. Po ustaleniu
poczatkowego kosztu, wykonywany jest test o trudnosci réwnej
aktualnej ilosci Atutow 1lub elementdéw Wyposazenia. Trudnos$cé
testu mozna modyfikowa¢ w zwykly sposoéb (Funty, Bogactwo etc.)

Wyniki sg interpretowane w nastepujacy sposéb:

o ,Tak 1i...": Uzyskujesz  nowy, wybrany  Atut (element
Wyposazenia) i odzyskujesz jeden punkt Bogactwa.

o ,Tak”: Uzyskujesz nowy, wybrany Atut (element Wyposazenia).

o ,Tak, ale...”: Uzyskujesz nowy, wybrany Atut (element
Wyposazenia) ale musisz ponieS¢ dodatkowy koszt w wysokosci
jednego punktu Bogactwa.

o ,Nie, ale...”: Nie uzyskujesz nowego Atutu (elementu
Wyposazenia) ale odzyskujesz jeden punkt Bogactwa.

o ,Nie”: Nie uzyskujesz nowego Atutu (elementu Wyposazenia).

o ,Nie i...": Nie uzyskujesz nowego  Atutu (elementu
Wyposazenia) i musisz ponies¢ dodatkowy koszt w wysokosSci
jednego punktu Bogactwa.
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Wyscig z czasem

Podczas transkontynentalnej podrozy  zostaje porwany pociag.
Dla terrorystow jest on nie tylko Zzrddiem zaktadnikdéw, lecz réwniez
mobilng bazga. Z pomoca geniusza komputerowego, Martina Portera,
przejeli kontrole nad siecig satelitéw wojskowych i groza
ich uruchomieniem, jes$li nie zostang speilnione ich zadania. Porter,
bedacy mozgiem tej operacji, wyznaczyt do bezposSredniego zadania
niezwykle zdolnego hakera, Anthony’ego Karkovsky-ego. Wsparcie
sitowe hakerowi zapewnia Ed Olengerd, ze swoimi podwiadnymi.

W tej misji, bohaterowie beda czlonkami sit specjalnych, Kktdérzy
zostanag ,zrzuceni” =z samolotu by odzyska¢ kontrole nad pedzgacym
pociggiem i ocali¢ =zakladnikéw. Dysponujg odpowiednim sprzetem
i kontaktem z ,centralg” - przynajmniej na poczatku.

Brief wprowadzajacy do misji jest wykonywany juz na pokladzie
samolotu (czas pedzi). Prowadzi go ich bezpos$rednia przelozona Sofia
Ironhand (PT=5, nastawienie ostrozne - 3). Rudowtosa, jednooka
pieknos¢. Byily szpieg 1 tajny agent, obecnie szefowa oddziatu
specjalnego.

Wstep do misji: Panie / Panowie mamy klopot. Terrorysci opanowali
pocigg transkontynentalny i wzieli zakladnikéw. Co gorsza przejeli
rowniez kontrole nad jednym 2z naszych starych, szpiegowskich
satelitow z okresu zimnej wojny i groza odpaleniem rakiet 2z jego
pomoca. Macie godzine na przygotowanie. Przerzucimy Was helikopterem
na zbocze go6ry, tuz nad tunelem, pod ktérym bedzie przejezdzat
pocigg. To jedyna szansa by dosta¢ sie do Srodka i podjac¢ probe
unieszkodliwienia ich. Je$li Wam sie nie uda - 2zging ludzie, albo
w pociggu albo na potowie kontynentu.

Scenariusz przeznaczony jest dla 1-2 os6b plus narrator.

Typowe lokacje

Wiekszos¢ przygody bedzie sie dziata w pociggu. Opcjonalnie czesc
scen walki moze toczy¢ sie na bokach lub dachu wagondw. Wyjatkiem
moga by¢ tu wagony: restauracyjny (z kuchnig), bagazowy, salonka
1 magazynowy. Specjalng lokacjg jest rowniez lokomotywa - w niej
znajduje sie nie tylko maszynista, lecz réwniez potencjalny
nadajnik, umozliwiajgcy nadanie sygnalu na dalsze odlegios$ci. Drugi
taki nadajnik posiadajg terrorysci i uzywajg do kontroli satelity.
Dla wszystkich miejsc, wspdlne bedg atrybuty ,kotlysania podtogi”,
ciemnosci podczas wjazdu do tunelu (rzadkie) i trzaskajgcych drzwi
podczas przemieszczania sie pomiedzy wagonami.

Przyktadowa kolejnos$¢ rozmieszczenia wagonow:

[Lokomotywa] - [Wagon pocztowy] - [I klasa] - [Salonka] - [Wagon
restauracyjny] - [II klasa] - [Wagon bagazowy].
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Lokomotywa

Przedziat® dla maszynistéw oraz ich niewielki pokoik sypialny
to miejsca, do ktorych zazwyczaj nikt poza nimi i obstugg pociggu
(konduktor, kelner / kucharz 2z restauracyjnego) nie ma dostepu.
W lokomotywie jest 4 maszynistédw, zmieniajacych sie rotacyjnie
w systemie 8-godzinnym - dzieki temu, zawsze w gidéwnym pomieszczeniu
jest ich dwéch.
W chwili przejecia, ktorys =z nich mogt sie wykazac¢ zbednym
bohaterstwem.
Przejeta lokomotywa bedzie pilnowana prawdopodobnie przez dwoch
terrorystéw, zmieniajgcych sie co jakis$ czas.
Atrybuty: Centrum sterowania pociggienm, glowny komunikator,
radiostacja umozliwiajgca kontakt ze Swiatem.
Co moze p6js¢é nie tak:

* Proba przejecia moze zaalarmowaC giowne sity terrorystow.

* Maszynisci mogg zostacC zabici (nie ma kto kierowacC pociggiem).

Wagon pocztowy

Poza niewielkim przedziatem 2z dwoma 2*6zkami, szafkami i stolikiem
(prywatny przedziatl konduktoréw), w wagonie dominuja przytwierdzone
do poditogi szafy =zamykane na klucz i kosze, przypiete do $cian,
z zapieczetowanymi workami (poczta). W pokoiku konduktordéw znajduje
sie rowniez matly sejf, na szczeg6lnie cenne przesyiki. W normalnych
warunkach wagon jest zamkniety dla pasazerow.

Po przejeciu pociagu, wagon moze by¢ patrolowany przez dwoch
terrorystow. Konduktorzy beda zapewne razem z pasazerami
lub w lokomotywie.

Atrybuty: worki z pocztg, paczki, stalowe szafy.
Co moze p6js¢é nie tak:
e Proba przejecia moze zaalarmowa¢ gidéwne sity terrorystow
lub grupe pilnujgacg maszynistow.
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Wagon I klasy

SzesC przedziaiow sypialnych polgczonych jest ze sobg przejsciami
po dwa (pierwszy 2z drugim, trzeci z czwartym, pigty z szdstym),
co umozliwia podrozowanie wiekszym rodzinom razem. Normalnie drzwi
pomiedzy nimi sa zamkniete. W kazdym 2z przedzialéw znajduja sie
dwa 16zka jednoosobowe (pietrowe), rozkiadany stolik, Kkrzesio i
miejsce na bagaze, we wnece sufitowej.

Przedziatly powinny by¢ puste - terrorysSci wszystkich pasazerow,
ktorych znalezli, zgromadzili w salonce.

Atrybuty: Bagaze podroéozne, z roéznymi przedmiotami - gidwnie ubrania
i rzeczy osobiste.

Co moze p6js¢é nie tak:

* W jednym z przedzialodw, pozostat(o) bardzo przestraszone (1k6):
[1,2] dziecko / [3,4] mezczyzna / [5,6] kobieta. Jego / jej
krzyk, moze spowodowac¢ alarm.

e W trakcie przechodzenia przez wagon, mozna napotkac
niespodziewany patrol / zmiane warty terrorystéw. W Waskim
korytarzu nie bardzo jest jak sie ukryc.

Salonka

Pasazerowie zgromadzeni przez terrorystow sa stioczeni
na siedzeniach (i czesciowo byC¢ moze na podiodze). Pilnujg ich dwie
grupy zdenerwowanych terrorystéw. W normalnych warunkach jest
to wagon urzgdzony jak niewielki klub - wygodne krzesta, male
stoliki umozliwiajgce postawienie filizanki, ew. rozegranie partii
szachow lub innej gry planszowej. W jednym 2z koncdéw znajduje sie
maty, zamkniety barek, szafa i stojak z kolorowymi gazetami.

W wagonie panuje tiok i nerwowa atmosfera. Jest duszno.
Atrybuty: Duzo ludzi, nerwowa atmosfera, mata przestrzen
Co moze p6js¢é nie tak:

e Terrorysci mogg zaczgC zabijac¢ zaktadnikow,

* Spanikowani ludzie moga spowodowacC zamieszanie,

e “Odwazny idiota” zaatakuje terrorystow.
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Wagon restauracyjny

Sktada sie z matego pomieszczenia kuchennego, sasiadujacego
z przejsciem do Salonki oraz jadalni. Z jednej strony znajduja sie
czteroosobowe stoly, z *awami umozliwiajgce spozycie posiiku.

Wagon jest zamieniony w gidwng “siedzibe” porywaczy. Jes$li wczesniej
nie doszto do odpowiednich spotkan, znalez¢ w nim mozna:

* Przywbdce terrorystow

* Hakera, z rozitozonym sprzetem

e Oficera terrorystow

* Dwoéch lub trzech przybocznych.
Atrybuty: Sprzet elektroniczny terrorystéw, noze i sprzet kuchenny
na zapleczu, duzo przeciwnikow (przewaga liczebna)
Co moze p6js¢é nie tak:

* Zaatakowani terrorysci moga odpalic¢ bombe.

e Ze wzgledu na przewage liczebng tatwo mozna zginaC.

Wagon II klasy

Osiem matlych przedziatéw sypialnych potgczonych jest ze sobag
przejsciami po dwa (pierwszy z drugim, trzeci =z czwartym, pigty
z szostym, siédmy 2z O6smym), co umozliwia podrézowanie wiekszym
rodzinom razem. Normalnie drzwi pomiedzy nimi sg zamkniete. W kazdym
z przedziaidéw znajduja sie trzy 16zka jednoosobowe (pietrowe)
i rozktadany stolik. Miejsce na bagaz podreczny jest we wnece
sufitowej. Duze bagaze sa skladowane w wagonie bagazowym.

Przedziaty powinny by¢ puste - terrorysci wszystkich pasazerow,
ktérych znalezli, zgromadzili w salonce.

Atrybuty: Bagaze podroéozne, z roéznymi przedmiotami - gidwnie ubrania
i rzeczy osobiste.

Co moze p6js¢é nie tak:

* W jednym z przedzialodow, pozostai(o) bardzo przestraszone (1k6):
[1,2] dziecko / [3,4] mezczyzna / [5,6] kobieta. Jego / jej
krzyk, moze spowodowaC alarm.

* W trakcie przechodzenia przez  wagon, mozna napotkac
niespodziewany patrol / zmiane warty terrorystow. W Waskim
korytarzu nie bardzo jest jak sie ukry¢.
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Wagon bagazowy

W wagonie znajduja sie zakratowane boksy, ponumerowane zgodnie
z przedziatami i pozamykane. Do$¢ szeroki korytarz umozliwia wygodne
wycigganie i wkladanie bagazy. Poza wnetrzem boksow, zajetym
walizkami, nie ma w tym wagonie innych “schowkoéw” .

Atrybuty: Boksy z bagazami, szeroki korytarz, duzo walizek
z rzeczami osobistymi i ubraniami.
Co moze p6js¢é nie tak:
* Wagon sie moze odczepi¢, lub zostac¢ odczepiony
* Jesli rozpoczng sie w nim jakie$ hatasy, moga pojawicC sie
po jakim$ czasie terrorysci.

Przeciwnicy

Martin Porter

Porter wraz z matzonkg, Madeleine, pracowal dla amerykanskiego rzadu
zajmujac sie tajnymi projektami na globalng skale. Jeden
z wazniejszych projektéow zawierat biledy, ktdére bylty katastrofalne
w skutkach na Bliskim Wschodzie. Przelozeni obwinili Madeleine,
wydalajgc ja z tajnej grupy, tym samym pozbawiajac jej jakichkolwiek
szans na prace w zawodzie. W ciggu poO1 roku kobieta przeszia
zatamanie nerwowe, zapadia w depresje i w koncu popeinita
samobdjstwo. Porter obwinit za osobistg tragedie rzad, odszedi
z organizacji 1 zaszytr sie na kilka 1lat. Zwerbowany przez NWO,
rozpoczatl dziatania terrorystyczne wymierzone w amerykanski rzad.

UWAGA: Porter nie wystepuje bezposrednio w tej misji, aczkolwiek
oddziatl mozZe dostac¢ jego kartoteke, jesli bedzie mocno eksplorowac
akta Anthona Karkovsky’ego. W innym wypadku na Slad Portera, jako
gidéwnego mézgu trafic mogg dopiero w trakcie misji.

Ed Olengerd, Przywédca Terrorystéw:

Byty zoinierz Forsvaret, Norweskich Sit Zbrojnych. Posadzony
0 niestabilnos¢ emocjonalng i psychiczne znecanie sie
nad podwtadnymi =zostatr wystany na przyspieszong emeryture. Brak
adrenaliny i poczucie krzywdy popchnety go do dziatan na rzecz
terrorystycznych organizacji. Niezwykle skuteczny, bezwzgledny
i fanatycznie oddany zlecanym misjom, szybko awansowal w hierarchii
NWO, ktoéra zwerbowata go w pierwszym roku jego nielegalnej
dziatalnos$ci.

Bedzie dagzytr do realizacji misji, jednak gdy zrobi sie goraco,
sprobuje uciec wezwanym helikopterem. W razie potrzeby zacznie
zabija¢ zaktadnikédw lub wysadzi pociag. Po pierwszych ,zaginionych”
towarzyszach, zacznie rozsytac¢ podejrzliwe patrole. Ich zaskoczenie
jest utrudnione o jedng, dodatkowa kostke.
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Atrybuty: Silny, Zreczny, Przywodca, Wyszkolony (PT [1k6]: parzyste:
4, nieparzyste: 5. Podczas konfliktu: +1 - odpowiednio 5 / 6 kostek
utrudnienia)

Wyposazenie: Pistolety wielostrzatowe, N6z taktyczny
Stany: Ogituszony, Oszolomiony, Ranny, Wyigczony z akcji, Zwigzany

Anthony Karkovsky - Haker

Niespeilna trzydziestoletni anarchista pochodzagcy =z Rosji. Byly
cztonek grupy hakerskiej ,Cztery Strony Swiata”, ktdéra tamala
zabezpieczenia rzadowych, bankowych i korporacyjnych stron
internetowych. Wytapany przez werbownikéw NWO szybko wstagpit
W Sszereg organizacji. Zostal wyznaczony do bezpos$redniego wykonania
zadania z platformy pociagu. Dziatania na rzecz organizacji traktuje
jak osobiste wyzwanie.

Atrybuty: Zreczny, Skoncentrowany, Geniusz IT (PT [1k6]: parzyste:
4, nieparzyste: 5. Podczas konfliktu: -1 - odpowiednio 3 / 4 kostek
utrudnienia)

wWyposazenie: Pistolet wielostrzalowy, Pendrive z programem
deszyfrujacym
Stany: Ogituszony, Oszolomiony, Ranny, Wyigczony z akcji, Zwigzany

Terrorysci:

Uzbrojeni i gotowi zabija¢, zaréwno zakladnikéw jak i agentow.
Zazwyczaj sa to wytrenowani najemnicy lub ekstremisci. W pociagu
moze by¢ ich [ilo$¢ graczy]*1d6, rozlokowanych w rdéznych miejscach
sktadu. Czes¢ z nich pilnuje =zakitadnikéw, inni sg w lokomotywie a
kolejni mogg stanowi¢ obstawe szefa i specjalisty - hackera, ktory
kontroluje satelite szpiegowskiego.

Atrybuty: Silni, Zreczni, Umieja Walczy¢ (PT kazdego [1k6]:
parzyste: 2, nieparzyste: 3. Podczas konfliktu +1 - odpowiednio 3 /
4 kostki utrudnienia)

Wyposazenie: Karabiny maszynowe, Pistolety wielostrzatowe, Noze
taktyczne

Stany: Ogituszony, Oszolomiony, Ranny, Wyigczony z akcji, Zwigzany
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Uwagi korncowe

Istnieje alternatywny sposOob poprowadzenia tego scenariusza.

Bohaterowie moga by¢ jednymi z pasazerdw ,po cywilnemu” - by¢é moze
jadg na wurlop, albo by spedzi¢ sSwieta ,z dala od pracy”. Jest
to trudniejsza wersja - przynajmniej na poczatku. Moze wymagac

zdobycia wyposazenia lub przejecia ich od terrorystéow i nawigzania
kontaktu z ,centrala”, by skoordynowaC dziatania. Mozna oczywiscie
rowniez dziata¢ samodzielnie.

Alternatywny wstep do misji: Jedziecie w pociagu transkontynentalnym
na zasiuzony urlop, do swojego matego domku w giebokim lesie. Nagle
zaczyna sie zamieszanie. Kto$ krzyczy by sie nie rusza¢, rozlegaja
sie krzyki i ptacze, z gtosnika siycha¢ zdecydowany gitos,
informujacy by zachowaé¢ spokéj to nic nikomu sie nie stanie i ze
wlasnie pocigg zostat porwany, w imie wyzszych celow.
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Licencja

,0ddziat Specjalny” zostat napisany na podstawie FU RPG przez
Tomasza ,Szerszenia” Misterke 1 Jarostawa “Yarina” Bombe. Jest
udostepniony na licencji Creative Commons Attribution 3.0 Unported
license (http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/).

Ta i inne publikacje oparte na FU RPG, sa dostepne pod adresem:
http://fupl.netla.pl

FU RPG by Nathan Russell is licensed under a Creative Commons
Attribution 3.0 Unported License.

The Powered By FU logo is (c) Nathan Russell and is used with
permission.

SzczeglOly mozliwosci uzycia licencji pod adresem:
http://nathanrussell.net/fu

Ikony uzyte na karcie postaci sa autorstwa Delapouite i Lorc’a 1
zostaty wudostepnione na licencji Creative Commons BY 3.0. Sag
dostepne pod adresem: https://game-icons.net/

Logo ,0ddziatu Specjalnego”, powstato =z przerobionego loga USAF
Special Operations Weathers Team. Oryginal zostatr utworzony przez
pracownika lub zoinierza Sit Powietrznych Stanow Zjednoczonych
podczas wykonywania czynnosci  stuzbowych. Jako utwdr Rzadu
Federalnego Standéw Zjednoczonych, grafika ta znajduje sie w domenie
publicznej. Zrédio informacji: https://commons.wikimedia.org/

POWERED BY
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