8. W areszcie dostate§ dos¢ przyjemna i sucha cele.
To, czy uda Ci si¢ z niej wydosta¢ moze by¢
tematem innej przygody.

9. Przebites si¢ przez straznikéw i udato Ci si¢
zgubié pogon. Na jaki$§ czas musisz jednak si¢
schowad. Jesli nie miate$ czarnej maski, bedzie
wystawiony list gonczy. To koniec tej przygody.

10. Wiele razy styszate$ historie o bohaterach, ktorzy
wymykali si¢ gtupim straznikom. Ty miate$ pecha.
Uderzenie patka pozbawia Ci¢ przytomnosci.
Budzisz si¢ w ciemnej, wilgotnej celi a to czy z niej
wyjdziesz, moze by¢ tematem innej przygody.

11. Swiatlo na gorze gasnie nagle. Po chwili drzwi
otwieraja si¢ 1 wybiega przez nie jakas$ postac,
znikajgc w mroku. Nie zamkneta ich na klucz.
Wchodzisz? -> [12]. Dalej obserwujesz dom? -> [7].
Odpuszczasz na dzis. Co$ Ci si¢ nie podoba -> [13].

12. W ciemnym wnetrzu dostrzegasz jedynie zarys
najblizszych przedmiotéw. Won mieszanin
ziotlowych przyprawia o zawrot glowy. Pamigtasz z
rozpoznania w ciggu dnia ogolne rozmieszczenie
mebli. Cheesz zapali¢ lampe, ktora stoi na
kontuarze? -> [15]. Przeszukujesz sklep w
ciemno$ciach? -> [16].

13. Trzeba wiedzie¢, kiedy si¢ wycofaé. Ufasz
swoim przeczuciom i wracasz "do domu". Wykonaj
test. Porazka -> [6]. Sukces - bez przeszkod dotartes
do bezpiecznej kryjowki. To koniec tej przygody.

14. Jeste$ na poddaszu. W ciemnosciach, twoje oczy
wychwytuja zarysy jakichs skrzyn. Wszedobylski
zapach ziot unosi si¢ rowniez tutaj. Na zerdziach
przymocowanych do konstrukcji dachu wisza ich
cate peczki. W podtodze wymacates$ klape do zejscia
na dot. To tam palito si¢ na poczatku §wiatto.
Przeszukujesz strych? -> [17].

Schodzisz na pigtro? -> [18]

Zasady gry

"Niezle Ziotko" to gra paragrafowa, w ktorej wcielasz sie w
posta¢ miejskiego ztodzieja lub ztodziejki.

Calos¢ gry miesci si¢ na jednej, dwustronnej kartce A4, ktorg
nalezy ztozy¢ na trzy czgsci, zgodnie z szarymi liniami. Jesli
zrobisz to poprawnie, otrzymasz zgrabna ksigzeczke,
przypominajaca folder reklamowy.

Drukujac jg, nie zapomnij zaznaczy¢ druku dwustronnego i
"odbicia wzgledem krotszego boku". W przeciwnym
wypadku tres¢ bedzie odwrocona, co wptynie na wygode
korzystania z niej.

Do gry przyda si¢ réwniez kostka sze$cio$cienna, co$ do
pisania i gumka.

Na pierwszej stronie znajduje si¢ karta postaci.
Rozpoczynajac gre wpisz jej imie. Zaznacz tez jeden z
kwadratow na gorze, po lewej stronie. To PSIKUS-y. Mozesz
je wykorzystaé, by powtorzy¢ pechowy rzut kostka. Efekty
testow sg opisane na dole karty, po prawej stronie.

Jesli suma rzutu kostkg i modyfikatorow wynikajacych z
sytuacji bedzie wieksza niz 6 - masz 6.

Jesli suma rzutu kostkg i modyfikatorow wynikajacych z
sytuacji bedzie mniejsza niz 1 - masz 1.

Jesli paragra mowi o wykonaniu testu - rzucasz kostka
sze$cienng. W zaleznos$ci od wyniku z modyfikatorami,
idziesz do odpowiedniego paragrafu. Karzdy rzut mozesz
powtorzyé, w zamian za PSIKUS.

Jesli efektem testu jest 4 Iub 1, tracisz jeden PSIKUS
(niezaleznie od konsekwencji z paragrafu). Jesli go nie masz,
zaznacz na karcie jeden ze standw postaci (np. Rana). Za
kazdy zaznaczony stan odejmujesz jeden punkt od wyniku
rzutu, bez wzgledu na inne modyfikatory. Tak, podczas tej
gry Twoja posta¢ moze zginac.

Jesli efektem testu jest 6 Iub 3, otrzymujesz PSIKUS.

Gre rozpoczynasz od paragrafu numer 1. Opcje, ktore mozesz
wykorzystaé¢, prowadzi¢ Ci¢ beda przez kolejne paragrafy,
podawane w nawiasach kwadratowych. "-> [1]" oznacza, ze
Twoim kolejnym krokiem powinno by¢ zapoznanie si¢ z
paragrafem o numerze 1. Milej zabawy.

Zapraszam na stron¢ http://funtrpg.com

Niezte Z16tko

Przygoda solo do systemu PSIKUS
autor: Tomasz Misterka

Zostates(as) wynajety(a) do zdobycia matej szkatutki
z zielarskiego sklepu. Pono¢ zawiera niezwykle cenng
przyprawe. Wiasnie zbliza si¢ dogodny moment.

Do gry przyda si¢ co$ do pisania, gumka i kostka
sze§cioScienna oznaczana jako 1k6.

OO OO OO PSIKUS - karta postaci

Imie:
Koncepcja: Zwinny i sprytny miejski
ztodziej. Otwiera zamki.
Ma czute zmysty.
Motyw dzialania: Chec¢ zysku.

Aktualny cel: Tajemnicza szkatulka z

zielarskiego sklepu.
Istotne elementy (wybierz dwa):

Czarna maska Sztuczny dym
Dtuga lina Skuteczne wytrychy
Pierscien z diamentem  Wywazony sztylet

Notatki:

Stany zdrowia:  1ké6 Efekt

[] Rana 6 Sukces i PSIKUS

[ Krwotok 5 Sukces

O $mieré 4 Sukces, ale za

Opcjonalne: PSIKUS lub Stan
oo 3 Porazka, ale PSIKUS

O Oszolqmlenle 2 Porazka

[ Zatrucie 1 Porazka i tracisz

[J Zmeczenie PSIKUS lub Stan




1. Sklepik zielarski tonie w potmroku ulicy. Na
pierwszym pigtrze pali si¢ jeszcze $wiatto. Drzwi do
sklepiku sg zamknigte. Wchodzisz na dach? -> [2]
Wchodzisz oknem? -> [3] Otwierasz drzwi? -> [4]
Czekasz na lepsza okazje? -> [7]

2. Prébujesz dostaé na dach sklepu. Wykonaj test. Jesli
masz odpowiednie wyposazenie (line, sztylet, etc.)
dodaj do wyniku 1. Sukces -> [5]. Porazka -> [6].

3. Mozesz sprobowac otworzy¢ okno. Wykonaj test.
Jesli masz odpowiednie wyposazenie (pierscien z
diamentem, sztylet, etc.) dodaj do wyniku 1. Jesli
probujesz wybié szybe, odejmij 1.

Sukces -> [12]. Porazka -> [6].

4. Drzwi sg zamknigte, bez wytrychow lub sztyletu
otworzenie ich bedzie trudne i moze narobi¢ hatasu.
Jesli masz odpowiednie wyposazenie, wykonaj test.
Jesli nie - odejmij od niego 1.

Sukces -> [12]. Porazka -> [6].

5. Klapa na §liskim dachu jest zamknigta od $rodka na
zasuwe. Nawet jesli masz sztylet, jej otwarcie bedzie
testem utrudnionym (-1 od wyniku). Bez niego, masz
bardzo mate szanse (-2 od wyniku).

Rezygnujesz i wracasz na dot? -> [7].

Podejmujesz probe? - Wykonaj test. Sukces -> [14].
Porazka - zesSlizgujesz si¢ z dachu na ulice -> [6].

6. Wyskakuje na Ciebie grupa straznikéw miejskich.
"Co my tu mamy? Szukalismy Cig ptaszku..."

Jesli sie dajesz zaaresztowac -> [8]. Walczysz lub
Uciekasz? - test z modyfikatorem -1. Jesli masz
odpowiedni ekwipunek (sztuczny dym, sztylet etc.),
wykonaj zwykly test. Sukces -> [9]. Porazka -> [10].

7. Wykonaj test. Mozesz uzy¢ PSIKUSA (jesli masz)
by go przerzuci¢. Sukces -> [11]. Porazka -> [6].

15. Swiatlo bolesnie razi oczy, przyzwyczajone do
ciemnosci. Kilka razy mrugasz nimi, by si¢ przyzwyczaic¢
do blasku. Na schodach i podtodze dostrzegasz kilka
krwawo-bragzowych §ladéw butow. Wygladaja jakby ktos
zostawit je wychodzac. Rozgladasz si¢ doktadniej? -> [19]
Idziesz na pigtro, sprawdzi¢ $lady? -> [20]

Wycofujesz si¢? -> [13]

16. Przeszukujesz sklep po omacku. Wykonaj test i odejmij
od wyniku 1. Sukces? -> [21]. Porazka? -> [22].

17. Macasz wokot siebie ostroznie. Wykonaj test.
Sukces -> [25]. Porazka -> [26].

18. Ostroznie otwierasz klapg i1 zsuwasz si¢ przez otwor na
dot. Musisz si¢ puscié¢, by opas¢ na podtogg, ale nie
narobite$ hatasu. W pomieszczeniu panuje pétmrok, dzigki
Swiathu gwiazd wpadajacemu z ulicy -> [20].

19. Rozgladasz si¢ po niewielkim sklepie, zastawionym
pudetkami i stoikami z ziotami. Pod kontuarem stoi
niewielki, zamknigty sejf. Prébujesz go otworzy¢? -> [23].
Idziesz na pietro? -> [20].

20. Niewielkie pomieszczenie na pigtrze petito roleg
mieszkania i biura. L67ko, skrzynia, szafka z miska i
dzbanem. O $ciang oparta drabina. Przy oknie biurko z
odsunigtym krzestem. Na nim papiery. Na ziemi lezy,
twarza do dolu me¢zczyzna - to zielarz. Wokoét na podtodze
wida¢ slady krwi. W suficie widac¢ klapg, prowadzaca na
poddasze. Przeszukujesz pomieszczenie? -> [27]. Ucickasz
ze sklepu? -> [6]. Chcesz rozejrzeé si¢ na strychu? -> [25].
Sprawdzasz ciato? -> [28]. Schodzisz do sklepu? -> [19].

21. Ostroznie, macajac dookota znalazte$ pod kontuarem
niewielki, zamkniety sejf. Na kontuarze wymacate$§ lampe.
Probujesz otworzy¢ sejf? -> [23]. Zapalasz lampe? -> [15].

22. Nieostroznie opartes si¢ o stos pudel, ktory si¢ zawalit
powodujac glosny hatas. Uciekasz na ulice? -> [6].

Whiegasz na pigtro? Masz $wiatto -> [20]. Jesli nie -> [18].

Przeszukujesz sklep? Masz §wiatlo -> [19]. Nie? -> [21].

23. Podejmujesz probe otworzenia sejfu. Wykonaj
test. Jesli robisz to w ciemnosci, odejmij 1. Jesli
masz swiatto, dodaj 1. Jesli masz wytrychy, dodaj
1. Jesli ich nie masz, musisz improwizowac,
odejmij 1. Sukces? -> [24]. Porazka? -> [22].

24. W sejfie znajdujesz mate, czarne pudeteczko.
W $rodku wytozone jest jedwabiem, na ktorym
lezy starannie utozony dziwny kwiat. Ponadto
znajdujesz matg sakiewke z kosztownosciami.
Wachasz kwiat? -> [29]. Zabierasz tupy i
uciekasz? -> [6]. Sprawdzasz pigtro? -> [20].

25. Przy wlazie lezy zwdj liny zakonczony hakiem
1 starannie ztozona, kwadratowa sie¢ z uszkami.
Strych zastawiony jest skrzyniami z otworami
wentylacyjnymi. W $rodku sg rézne ziota. W
jednym kacie stoi stary kufer z megskimi
ubraniami. -> [14].

26. Nieostroznie stapnates$ na klapg wiodaca na dot
i po chwili poczutes, ze spadasz na pigtro.
Rozpaczliwie zamachates rekoma probujac
ztagodzi¢ upadek.

Uciekasz jak najszybciej? -> [6].

Rozgladasz si¢ wokot? -> [20].

27. W szafce stojacej koto t6zka znajdujesz mata
sakiewke z pienigdzmi. Na biurku lezg jakie$
papiery. Cze$¢ z nich wyglada na listy. Jest tez
ksigzka rachunkowa. -> [20].

28. Starszy mezczyzna jest martwy, ale zwtoki
jeszcze nie zdazyly zesztywnie¢. W dtoni $ciska
zerwany rzemien. By¢ moze, jeszcze niedawno byt
na nim klucz. Ma poderznigte gardto. Rozgladasz
sie wokot? -> [26].

Wycofujesz si¢? -> [6].

29. Zapada ciemnos¢. Odzyskujesz przytomnosc,
lezac na twardej pryczy -> [8].





