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1 Wstep

FUNTBOX to zestaw przykladowych tabel i generator6w stworzonych z mysla
o prowadzeniu w stylu sandboksowym, uzywajac systemu FUNT RPG.

Zasady sa celowo podane w skondensowane]j formie. Zadaniem tej publikacji jest
stworzenie kompaktowego, latwego systemu, gotowego do zabrania ze soba
w podréz. Pelne zasady dostepne s na stronie https:/funtrpg.com.

Do gry potrzebne beda kartki papieru, co$ do pisania i kostki sze$cienne lub ich
zamiennik (aplikacja w telefonie, np. ,,Roll the dice”, karty do gry, itp.). Moze sie
przydac réwniez pare zetondw w réznych kolorach.

Jedna z grajacych oséb pelni funkcje Narratora lub Narratorki.

Podczas gry, bohaterki i bohaterowie stworzeni przez grajacych wedruja
po fantastycznym $wiecie przedstawianym przez Narratora w formie scen.
Deklarujac dziatania i cele, jakie chcg osiggna¢ postacie, grajacy tworza podstawe
do wykonania testéw. Robi to réwniez Narrator, kreujac odpowiednie sytuacje,
podczas ktérych ,,co§ moze pgjsc nie tak”.

Testy wykonywane sa zgodnie z nastepujacym schematem:

* Kazdy element sceny (w tym réwniez bohaterowie niezalezni i ich
wyposazenie) oraz postaci, ktory utrudnia wykonanie dzialania, oznacza dodanie
jednej kostki do puli utrudnienia testu.

e Kazdy element sceny (w tym réwniez bohaterowie niezalezni i ich
wyposazenie) oraz postaci, ktéry ulatwia wykonanie dziatania, oznacza
zmniejszenie puli utrudnienia testu o jedna kostke, a po jej wyzerowaniu dodanie
jednej kostki do puli ulatwienia testu.
* Do puli nalezy doda¢ kostke testowa — dzieki temu zawsze rzucasz
przynajmniej jedng kostka'.
* Test wykonywany jest wszystkimi kostkami®, ale brana pod uwage jest tylko
jedna z nich:
o Jedli byla to pula utrudniona — ta z najgorszym wynikiem. Wybiera Narrator.
o Jesli byla to pula ulatwiona — ta z najlepszym wynikiem. Wybiera gracz.
o Jedli rzut byt wykonywany tylko kostka testowa, to jej wynik okresla, czy
podejmowana akcja sie powiodta i jak bardzo.

Przypadek, gdy liczba ulatwien do testu jest taka sama jak liczba utrudnien.

2 Jesli uzywasz kart, dobierasz je i odrzucasz odpowiednio z reki (bez podgladania).
Zamiast rzutu, odwracasz karty i wybierasz odpowiednia z tych, ktére pozostaty.


https://funtrpg.com/

Efekty testéw sprawdzajacych, czy dane dziatanie sie powiodto®, mogg przyjmowac
jeden z szeSciu ponizszych stanéw:

Tabela 1.1: Efekty rzutéw

Opis

(I Tak i... Akcja sie powiodta i dodatkowo udato sie co$ zyskac¢ lub
pozycja bohatera / bohaterki uleglta wzmocnieniu.

O Tak Akcja sie powiodta.

VA Tak, ale... Akcja sie powiodla, ale zostat poniesiony dodatkowy jej koszt
lub pozycja bohatera / bohaterki ulegta ostabieniu.

EI Nie, ale... Akcja sie nie powiodla, ale udato sie cos zyska¢ lub pozycja
bohatera / bohaterki ulegta wzmocnieniu.

KB Nie Akcja sie nie powiodta.

B Nie i... Akcja sie nie powiodta i zostat poniesiony dodatkowy jej koszt
lub pozycja bohatera / bohaterki ulegta ostabieniu.

Uzywajac kart, mozesz zastosowa¢ ponizszy schemat:

Tabela 1.2: Efekty losowania za pomoca kart

Kolor Karty Efekt
Tak i...

As, Krol Dama, Walet
10’9’8’7)6 Tak
5,4,3,2 Tak, ale...

Czarne

As, Krol Dama, Walet Nie, ale...

Czerwone

10,9,8,7,6 Nie

5)4s3’2 Nie i...

3 Podczas gry lepiej jest formutowa¢ pytania ,,pozytywne”, pozwala to unikna¢ zapetlenia sie
w podwdjnym przeczeniu, obecnym w jezyku polskim. ,, Czy udato mi sie obroni¢?” jest
latwiejsze w interpretacji niz ,, Czy nie udato mu sie mnie trafi¢?”
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2 Tworzenie postaci

Wybierz lub wylosuj jedna z sze$ciu ponizszych klas jako koncepcje swojej postaci.
Kazda z nich ma przypisane odpowiednie okreslenia do atrybutéw (Ciato, Umyst,
dwa Atuty) oraz domyslne wyposazenie w liczbie dwéch unikalnych przedmiotéw.

Jesli chcesz stworzy¢ niestandardowego bohatera lub bohaterke, wybierz
odpowiednie okreslenia uzyte przy tworzeniu klas lub wymysl wilasne deskryptory
do atrybutéw. Dobierz po dwa elementy wyposazenia. Skorzystaj z ponizszej tabeli

jako Zrédta inspiracji.

Tabela 2.1: Przyklady klas / koncepcji postaci graczy

k6 Klasa /

Koncepcja

Atrybuty

il f.otr / Lotrzyca | Ciale: Zreczne Umysk: Sprytny,
Atuty: Otwieranie zamkdw, Zreczne palce

Wyposazenie: Wywazony sztylet, Kantowane koSci

Wojownik /
Wojowniczka

Cialo: Silne Umyst: Odwazny,
Atuty: Walka [mieczem*], Taktyka
Wyposazenie: Ostry miecz, Pogiety helm

Zwiadowca /
Zwiadowczyni

Cialo: Wytrzymate Umysk: Inteligentny,
Atuty: Strzelanie z tuku, Przetrwanie
Wyposazenie: Celny tuk, Poplamiony plaszcz

Mag / Cialo: Zreczne Umysk: Inteligentny,

Czarodziejka | Atuty: Rzucanie zakle¢, Alchemia
Wyposazenie: Magiczna laska, Stara torba

Bard / Cialo: Zgrabne Umyst: Charyzmatyczny,

Piesniarka Atuty: Granie na [mandolinie’], Czule zmysty
Wyposazenie: Nastrojona mandolina, Szczelny buktak

Kaptan / Cialo: Wytrzymate Umysk: Madry,

Kaptanka Atuty: Cudowne Modlitwy, Dyscyplina

Wyposazenie: Religijny symbol, Krzywy kostur

4 To moze by¢ inna bron biala. Jesli ja zmieniasz w atucie, dostosuj réwniez wyposazenie.
5 To moze by¢ inny instrument. Jesli go zmieniasz w atucie, dostosuj réwniez wyposazenie.



2.1 Rasy

Jesli decydujecie sie na $wiat, w ktérym wystepujq rézne rasy, mozecie dodac
informacje o Waszym wyborze do koncepcji postaci. Dodaje ona jedna kostke
ulatwienia podczas relacji spotecznych z przedstawicielami wiasnej rasy® lub
na terenie tradycyjnie przez nig zamieszkiwanym. Domys$lna rasg jest cztowiek. Jesli
przy nim pozostajesz, nie musisz umieszcza¢ jego okreslenia w koncepcji postaci.
W wypadku ras mieszanych lub nieuwzglednionych ponizej wybierz jeden
z teren6w, na ktérym twoja postac spedzita najwiecej czasu.

Przyklady ras:
* Elfowie najczesciej spotykani s w lasach i puszczach. Preferuja magie.
Sa nieztymi totrami.
* Krasnoludy zamieszkujg tereny gorzyste (wlaczajac jaskinie). Dobrze walcza.
Kochaja ztoto.
¢ Ludzie preferuja rowniny’. Nie maja preferencji klasowych.
* Niziolki osiedlaja sie wsrdd wzgérz. To urodzone totry i totrzyce.
* Orkowie® dobrze si¢ czuja na dzikich pustkowiach. Dobrze walcza. Inne rasy
nie przepadaja za nimi, ze wzgledu na nieokrzesanie i niewybredne Zarty.
 Pél-smoki’® pochodza z wulkanicznych stokéw gor na krafcach $wiata.
Nietypowa budowa ciala powoduje pewne problemy z nabyciem pasujacego
ubrania. Zdegenerowane skrzydta nie pozwalaja im na latanie.
* Wampiry" wybieraja stare zamki potozone w okolicach ludzkich siedzib.
Unikajq Swiatla dnia, luster i srebra. Wazne sq dla nich ,,wiezy krwi”.

+ Wilkolaki" preferuja gestwiny lasow i samotne chaty. Maja problemy
z zachowaniem ludzkiego ksztaltu i opanowaniem instynktéw podczas pekni
ksiezyca. Nie przepadaja za srebrem.

6 Moze dodawac kostke utrudnienia przy kontaktach spolecznych z innymi rasami.
7 Jedli rasy sa istotne w twojej grze, ludzie réwniez moga mie¢ ograniczenia i atuty.
8 Rasa opcjonalna, ktéra moze nie by¢ odpowiednia do typowego stylu gry.
9 Rasa opcjonalna, ktéra moze nie by¢ odpowiednia do typowego stylu gry.
10 Rasa opcjonalna, ktéra moze nie by¢ odpowiednia do typowego stylu gry.
11 Rasa opcjonalna, ktéra moze nie by¢ odpowiednia do typowego stylu gry.

-8-



2.2 Funty

Abstrakcyjny zaséb, umozliwiajacy graczom wieksza kontrole nad tworzong fikcja,
czyli tym, co sie dzieje w $wiecie gry.

Kazdy z graczy otrzymuje dwa Funty dla prowadzonej przez siebie postaci
na poczatku gry.

Sa to ,,Poczatkowe Funty”. Jest to minimalna ilos¢ Funt6éw, z jakimi bohater lub
bohaterka rozpoczyna przygode. W miare rozwoju postaci bedzie sie ona zmienia¢.

Zdobywanie Funtow:

* Nagroda od Narratora, za szczegdlny udziat na sesji (pomysly, epickie akcje,
co$, co poprawito wspolng zabawe itp.)

* Uzywana wielokrotno$¢ wyniku (dublet, triplet itp.), uzyskana podczas testu
,,Z reki”"?,

+ Funty moga by¢ réwniez formg awansu postaci®. Ich ilo$¢ poczatkowa moze sie
zwieksza¢ z sesji na sesje, jesli rozgrywacie cykl spotkan (kampanie) z tymi
samymi bohaterami.

W jednym teScie mozna uzyska¢ tylko jeden Funt.

Wykorzystanie Funtéw:

* Za kazdy Funt przed testem: +1 kostka ulatwienia albo -1 kostka utrudnienia
do testu (mozna w ten sposéb uzyska¢ po rzucie Funty za wielokrotnosc).

* Za kazdy Funt po tescie: przerzucenie wybranej kosci (ale tylko raz na test —
trzeba zdecydowag, ile kostek jest przerzucanych i wydac tyle Funtéw. Uzyskanie
wielokrotnos$ci przerzutem nie daje dodatkowego Funta).

* Funty zuzywane sa jako ostatnie: w niektérych sytuacjach (np. zwigzanych
z zakupem wyposazenia), zasady gry moga wymagac pozbycia si¢ w pierwszej
kolejnosci innych zasobéw (np. punktéw bogactwa). W takim wypadku najpierw
wydaje sie te zasoby. Funty uzywane sa zgodnie z pierwszymi dwoma sposobami
jako ostatnie, w celu poprawienia szansy powodzenia lub przerzutu.

12 Wielokrotnosci uzyskane w efekcie wydania Funtéw na przerzut nie sa brane pod uwage.
Uzyska¢ Funty mozna tylko z wynikéw pierwszego rzutu.

13 Szczegoétowe zasady awansu, z uzyciem Funtéw, sa opisane w pelnych zasadach gry
fabularnej FUNT.



2.3 Bogactwo jako stan postaci

Podczas gry bohaterowie podejmuja aktywnosci, dzieki ktérym moga sie bogacic.
Wyrazone jest to abstrakcyjnymi punktami bogactwa, odpowiadajacymi poziomowi
zamozno$ci. Sa one jednym ze standw postaci. Ich przeciwienistwem jest stan biedy,

ktéry réwniez moze mie¢ wiecej niz jeden punkt. Te dwa stany wzajemnie sie
znosza. Nie ma mozliwosci posiadania jednoczesnie obu.

Maksymalna warto$¢ stanu biedy nie powinna przekroczy¢ 3 punktéw. Utrudnia ona
naprawe wyposazenia i funkcjonowanie w miescie. Wszelkie testy zwiazane

z istotnymi wydatkami sa obcigzone kostkami utrudnienia w ilosci rGwnej punktom
biedy. Bohaterowie na poczatku gry nie posiadaja punktéw bogactwa.

Punkty bogactwa mozna zuzy¢, zwiekszajac tym sposobem szanse na zakup

lepszego wyposazenia. Wykorzystane punkty bogactwa sg tracone, o ile efekt testu
nie pozwala na ich cze$ciowe odzyskanie. Jesli zabraknie punktéw bogactwa,
w zamian bohater otrzymuje punkty biedy.

Tabela 2.2: Czy udalo sie kupi¢ [wyposazenie]?

k6 Efekt
[ Tak i...

Interpretacja

Przedmiot zainteresowania udato sie naby¢ i to w okazyjnej
cenie. Kupiec najprawdopodobniej nie zdawat sobie sprawy z
jego wartosci. Pozostaw sobie 1 punkt bogactwa, ktéry
normalnie bylby wydany na jego uzyskanie.

A Tak

Przedmiot zainteresowania udato sie naby¢. Odlicz 1 punkt
bogactwa.

pAl Tak, ale...

Przedmiot zainteresowania udato sie nabyg¢, ale jest uszkodzony.
Naprawa wymaga znalezienia specjalisty i dodatkowych
kosztéw. Odlicz 1 punkt bogactwa lub dodaj punkt biedy.

L3 Nie, ale...

Przedmiotu zainteresowania nie udato sie naby¢, ale nie tracisz
jednego punktu bogactwa.

K3 Nie

Przedmiotu zainteresowania nie udato sie naby¢. Odlicz 1 punkt
bogactwa lub dodaj punkt biedy.

|3 Nie i...

Przedmiotu zainteresowania nie udato sie naby¢. Koszty
poszukiwan byly wieksze niz zatozone. Odlicz 2 punkty
bogactwa. Jesli masz tylko jeden — odlicz go i zaznacz punkt
biedy. Jesli go nie masz, zaznacz dwa punkty biedy.
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2.4 Wyposazenie

Bohaterowie graczy, rozpoczynaja swoje przygody z dwoma elementami
wyposazenia. Kazdy z nich posiada jedno okre$lenie. W wyniku niepomysinych
testow przedmioty moga zosta¢ uszkodzone, a nastepnie zniszczone. Elementy
wyposazenia posiadajace wiecej okreslen, sg rzadkie. Moga by¢ trwalsze'. Trudniej
jest je zniszczyd¢, ale ich naprawa réwniez wymaga wiekszych nakladéw.

2.4.1 Naprawa wyposazenia

Uszkodzone wyposazenie mozna naprawi¢ w ,Miescie”, o ile jest tam rzemieslnik.
Préba taka kosztuje jeden punkt bogactwa za kazdy punkt uszkodzenia. Jesli jest
to magiczne wyposazenie — jego naprawa wymaga obecno$ci maga-rzemie$lnika.
Przedmioty o charakterze religijnym wymagaja obecnosci kaptana-rzemie$lnika.

Bohaterowie moga prébowac¢ sami naprawi¢ uszkodzone wyposazenie. Wymaga
to testu o odpowiednim stopniu trudno$ci (minimum jedna kostka utrudnienia).
Dodatkowe kostki ulatwienia do naprawy wyposazenia, w pierwszej kolejnosci
pochodza z punktéw bogactwa. Dopiero po ich wyczerpaniu zuzywane sg Funty.

Tabela 2.3: Naprawa Wyposazenia

Opis

(N Tak i... Mozna naprawi¢ dwa punkty uszkodzenia lub jedno uszkodzenie
i oszczedzi¢ jeden punkt bogactwa.

‘BN Tak Jedno uszkodzenie moze zosta¢ naprawione.

Al Tak, ale... | Jedno uszkodzenie moze zosta¢ naprawione, ale trzeba ponie$¢
koszt w postaci dodatkowego punktu bogactwa lub przystugi”.

B3l Nie, ale...  Nie udalo sie naprawi¢ uszkodzen, ale planowane koszty sg
mniejsze (mozna odzyska¢ jeden z punktéw bogactwa).

KA Nie Nie udato sie naprawi¢ uszkodzen. Koszty zostaly poniesione.

il Nie i... Nie udato sie naprawi¢ uszkodzen i koszty okazaty sie wieksze
o dodatkowy punkt bogactwa lub przystuge”. Moze tez zaistnie¢
sytuacja, ze wyposazenie ulegnie zniszczeniu. Zniszczonego
wyposazenia nie mozna naprawic.

* Przystuge mozesz wygenerowac, korzystajqc np. z tabeli plotek.

14 , Magiczny, Spiewajqcy miecz” moze wymagac dwukrotnego uszkodzenia, zanim zostanie
zniszczony. Jego naprawa w takim wypadku, to dwie kostki utrudnienia.
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2.4.2 Nowe wyposazenie

Wyposazenie to nie sa zwykte przedmioty, dostepne ogblnie w kramach kupieckich.
O ile przygoda nie zaklada inaczej, kazdy bohater posiada typowe wyposazenie
podrézne. To cze$¢ charakterystyki bohatera, zwigzana z jego koncepcja. Maja
znaczenie mechaniczne — ich uzycie podczas gry, dodaje kostki utatwienia.

W zakres wyposazenia wchodzi¢ moga réwniez nieruchomo$ci, najemnicy
i inwentarz zywy.

Kazde okres$lenie i atrybut, jaki chcesz doda¢ do wyposazenia, zwieksza trudnos¢
jego zdobycia o jedng dodatkowa kostke utrudnienia.

Mozesz zmniejszy¢ ryzyko niepowodzenia, dodajac kostki ulatwienia w zamian
za punkty bogactwa Twojej postaci, a po ich wyczerpaniu w zamian za Funty.

Jesli chcesz wynajq¢ oddzial najemnikow, musisz zmierzy¢ sie z testem 1 kostki
utrudnienia®. Oddzial uzbrojonych najemnikéw to 2 kostki utrudnienia.

Kupujgc nieruchomosé, okresl, ile oséb ma pomiescic. W ten sposob precyzujesz
ilos¢ dodatkowych kostek utrudnienia.

Jednoosobowy namiot to 1 kostka utrudnienia. Czteroosobowa, drewniana chata,
to 5 kostek utrudnienia. Mozesz ulatwi¢ jej znalezienie i zakup, wydajqc
odpowiedniq ilos¢ punktéw bogactwa.

2.4.3 Przyklady wyposazenia

Bron: celny / dalekosiezny tuk, bambusowa dmuchawka na strzatki,
niezawodna kusza, okuta patka, ostry miecz, wywazony sztylet

Zbroje i ubrania: ciepty / maskujacy ptaszcz, cwiekowane karwasze,
doskonata zbroja, duza tarcza, ozdobny / pogiety helm, poplamiony plaszcz,
skérzany kaftan, mocne buty

Magia i wiara: ksiega zakle¢, magiczna laska, magiczne komponenty, mistyczny /
religijny symbol, rézdzka z krysztatem, szata liturgiczna / rytualna, szpiczasty
kapelusz, ziota lecznicze, ztocony pastorat

Przedmioty rézne: buteleczka z trucizng, dtuga lina z kotwiczka, kantowane ko$ci,
krzywy kostur, miseczka Zebracza, narzedzia rzemie$lnicze, nastrojona mandolina,
pek wytrychéw, rekwizyty iluzjonisty, stara torba, szczelny bukiak,

symbol najemnikéw, znaczone karty

15 Wez pod uwage réwniez miejsce i inne okolicznosci. Najemnicy nie stoja na kazdym rogu
ulicy. Zgodnie z rozdziatem ,,Miasto”, znalezienie ich bez dodatkowych kostek utrudnien,
jest mozliwe dopiero w osadzie na poziomie fortu wojskowego.
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2.5 Cele i relacje

Zastan6éwcie sie wspoélnie, jakie cele przyswiecaja stworzonym bohaterom i jakie
relacje ich 1aczg. Jesli macie problem z motywami dziatania postaci, wykorzystajcie
tabele z rozdziatu ,,Motywy dzialania”, przygotowang dla bohateréw niezaleznych.

Tworzac relacje, starajcie sie unika¢ skrajnie negatywnych — Wasza druzyna
nie musi by¢ pozbawiona zgrzytéw, ale warto by kazde z jej czlonkéw miato
motywacje do wspélnego dziatania.

2.6 Rozwoj

Po zakoniczonej przygodzie lub realizacji waznego celu bohater moze otrzymac
dodatkowy ,,Poczatkowy Funt”. Aktualnie posiadane Funty i punkty bogactwa moze
wyda¢ na prébe nauki nowych Atutéw (trening). Minimalny koszt takiej zmiany
to jeden punkt bogactwa. Poziomem trudnosci testu jest ilo$¢'®, aktualnie
posiadanych Atutéw. To, czy udalo sie zdoby¢ rozwiniecie, zalezy od wyniku testu,
zgodnie z ponizsza tabela:

Tabela 2.4: Czy udalo sie uzyska¢ nowy atut?

k6 | Efekt Interpretacja
(M Taki... Zyskujesz nowy Atut i odzyskujesz jeden punkt bogactwa.
v Tak Zyskujesz nowy Atut.

VAl Tak, ale... | Zyskujesz nowy Atut, ale musisz ponie$¢ dodatkowy koszt
w wysokosci jednego punktu bogactwa lub punktu biedy.

FJ Nie, ale... Nie masz nowego Atutu, ale odzyskujesz jeden punkt bogactwa.

Ll Nie Nie masz nowego Atutu. Tracisz zainwestowane zasoby.

Il Nie i... Nie masz nowego Atutu i musisz ponie$¢ dodatkowy koszt
w wysokosci jednego punktu bogactwa lub punktu biedy.

16 Im wiecej atutéw posiada bohater, tym trudniej jest mu zdoby¢ kolejne.
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3 Skrot tworzenia postaci

1.

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

Atrybuty: Wybierz okreslenie na Ciato i Umyst oraz dwa Atuty. Kazde z
nich powinno by¢ krétkie i zrozumiate dla wszystkich. Jako Atutu mozesz
uzy¢ réwniez okreslen z Ciata i Umyshu.

Opis i imie: Opisz lub narysuj, jak wyglada i czym sie zajmuje Twoja
posta¢. Wystarczy pare stow. Nadaj jej imie.

Rasa: Jesli w Swiecie gry jest to istotne, wybierz rase swojej postaci.
Dopisz ja do koncepcji.

Funty: Zanotuj na karcie postaci 2 poczatkowe Funty. Sa to jednoczesnie
Twoje aktualnie posiadane Funty.

Wyposazenie: Wymysl lub wybierz dwa elementy Wyposazenia, ktére
beda przydatne dla Twojej postaci. Mozesz uzy¢ tego, ktére jest
przypisane do koncepcji.

Cele: Wybierz cele swojego bohatera.

© Do czego dazy?

o Co go powstrzymuje?

o Jak zamierza to osiagnac?

o Uzgodnijcie, jakie sa cele wspdlne podczas przygody.
Relacje: Jakie zwigzki }aczq Twoja postac z innymi? Kogo zna?

Wada: Opcjonalnie okre$l jedng lub wiecej wad bohatera.
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4 Generator Bohaterow Niezaleznych

Ponizszy generator pozwala na szybkie stworzenie indywidualnego bohatera
niezaleznego (czasami okre$lanego skrétem BN).

* Okredl przedzial wiekowy postaci, rzucajac 1k6.

* Nazwisko postaci okresl, rzucajac dwukrotnie kostkg szescienng i odczytujac
wynik z ponizszej tabeli. Wylosowane czlony polacz ([1,1] Blacksmith,
[5,3] Redberg, [3,2] Goldwood itp.).

* Osobowos$¢ okredl, rzucajac dwukrotnie i taczac ze soba wyniki. Opisane typy

charakteru zostaly zaczerpniete z klasyfikacji
ze otrzymane wyniki sq zbyt skomplikowane — rzucaj tylko raz.

Tabela 4.1: Bohaterowie Niezalezni (BN)

Hollanda".

Je$li uznasz,

Wiek Imie Nazwisko x2 | Osobowos¢ (x2)

Il Mezczyzna | Dziecko Albert / Anna | Black /-smith | Realista

Pl Kobieta Nastolatek | Chris (-tina) Blue / -wood Badacz

KW Mezczyzna |Wiek éredni | Edward / Eliza ' Gold (Yellow) / | Artysta
-berg

‘M Kobieta Wiek éredni | Olaf / Olivia | Green / hand Spotecznik

Bl Mezczyzna | Wiek Sredni | Stephen / Sofia | Red / -berry Przedsiebiorca

(M Kobieta Starszy Tom / Teresa | Silver (White) / | Konserwatysta
-water

Realista dziala praktycznie i rozwigzuje problemy w praktyce. Jest samodzielny.

Badacz analizuje mysli, zjawiska i uczucia. Stara sie zrozumie¢ otaczajacy $wiat

na drodze teorii. Interesujq go abstrakcyjne zagadnienia.

Artysta jest niezalezny. Posiada bujng wyobraznie. Tworzy. Zmienia i famie reguly.

Spolecznik lubi pracowa¢ w grupie i na jej rzecz. Doradza i pomaga. Empata.

Przedsiebiorca dazy do zdobycia wiadzy i majatku. Przewodzi. Podejmuje ryzyko.

Konserwatysta lubi porzadek i bezpieczefistwo. Rozwiazuje problemy wedlug
ustalonych regut i instrukcji. Jest sumienny i praktyczny.

17 Wiecej o klasyfikacji Hollanda: https://en.wikipedia.org/wiki/Holland_Codes
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https://en.wikipedia.org/wiki/Holland_Codes

4.1 Motywy dzialania

Ustal motywy dziatania BN. To ulatwi wprowadzenie tego bohatera do fabuly.
Ponizszy generator moze to utatwi¢. Rzu¢ 3k6 i zinterpretuj uzyskany wynik.

Tabela 4.2: Motywy dzialania BN

Co robi?

Co? / Kogo?

Dominujacy motyw

Il Poszukuje Czlonek rodziny Zemsta
VA Probuje zniszczyc / zabi¢ | Potwér Zazdrosé
KMl Chce zdoby¢ / przekona¢ | Konkurent / Mitos¢
do siebie Konkurentka
"M Porwat / Ukrad} Skarb Wiezy rodzinne
Bl Uwiezit / Ukryt Wiadza Nienawis¢
(M Sprzedaje / Skupuje Wiedza Chciwo$¢

3k6 [3,3,4] — bohater niezalezny chce przekona¢ do siebie konkurenta / konkurentke
ze wzgledu na wiezy rodzinne.

4.2 Reakcje

Sprawdzenie reakcji miedzy napotkanymi istotami a bohaterami prowadzonymi
przez graczy, jest jednym z ciekawszych elementéw gry. Wprowadza niespodzianki
urozmaicajace sesje — trolle moga potrzebowa¢ pomocy, a chiopi mie¢ ochote
komus$ wygarbowac skore.
Sposéb uzycia:

* Przygotuj kostki do sprawdzenia odpowiedzi na pytanie: ,,Czy napotkana

istota / istoty sa neutralne?”

» Zmodyfikuj wynik zgodnie z ponizszymi opcjami, dodajac odpowiednio kostki

utrudnienia i utatwienia.

* Mozesz przyjac'®, ze ilo$¢ kostek, ktorymi rzucasz to ilo$¢ ,,punktéw zycia”.

W zalezno$ci od konwencji, w jakiej prowadzisz przygode, lub logiki sytuacji,

moga one dotyczy¢ pojedynczego przeciwnika albo calej ich grupy.

18 Jest to zasada opcjonalna.
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Modyfikatory
Dzieki ponizszym modyfikatorom mozesz w tatwy sposdb dostosowac liczbe kostek
utrudnienia do wyzwania. Jest to rozwigzanie mechaniczne, gdy tworzysz podczas
sesji przypadkowych bohateréw niezaleznych. Ta metoda przydaje sie szczegélnie
podczas spotkan losowych. Pamietaj, Ze mozesz uzyC wiecej niz jednego
modyfikatora.
Modyfikatory wynikajace z typéw bohaterow niezaleznych (BN):
* +1 kostka ulatwienia: cztonek tej samej rasy / klanu / plemienia / grupy
spotecznej (jesli jest to uzasadnione).
* +1 kostka ulatwienia: Samotny wedrowiec lub mata grupa ,,cywiléw”
(mieszczanie, chlopi, kupcy itp.).
* Brak modyfikacji: Uzbrojona grupa BN'6w (karawana, straznicy miejscy,
lokalna milicja itp.).
* +1 kostka utrudnienia: Grupa rozbdjnikéw, mysliwych, zohierzy itp., typowe
dzikie zwierzeta.
* +2 kostki utrudnienia: Potwory, bestie, duze i grozne dzikie zwierzeta,
specjalisci” z danej dziedziny (wyszkoleni najemnicy, weterani).
¢ +3 kostki utrudnienia: Demony, istoty nadnaturalne, ludzie wspomagani moca
magii lub mistrzowie” w swej dziedzinie.
Modyfikatory wynikajace z typéw spotkania:
* +1 kostka utrudnienia: Napotkana grupa ma przewage wielkosci / liczebnosci.
* +1 kostka utrudnienia: Spotkanie ,,mniejszego bosa”, istotne dla przygody.
 +2 kostki utrudnienia: Spotkanie o charakterze ,,boss na zakonczenie”.
Reakcja bohateréw niezaleznych jest ich pierwszym odruchem na widok postaci
prowadzonych przez graczy.
Relacja z BN’ami, poczatkowo jest zbiezna z reakcja. Dopiero podjete przez
bohateréw dzialania mogg ja zmieni¢.
Grupa chiopéw moze w pierwszym odruchu zaatakowac¢ bohateréw. Gwattowna
reakcja wynika ze strachu i ztosci na grasujqcych w okolicy bandytéw. Na pierwszy
rzut oka, postacie prowadzone przez grajqcych mogly im na takich wyglqda¢. Jesli
bohaterowie rozwiejq obawy chtopdw, relacja moze sie stopniowo ocieplic.
(*) Reakcja mistrzow i specjalistow jest statystycznie bardziej negatywna
ze wzgledu na doswiadczenie zyciowe. Nie implikuje to natychmiastowego ataku
nawet przy wrogosci. Raczej che¢ wykorzystania postaci graczy do wlasnych celdw.
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Reakcja

Przyjazna

Tabela 4.3: Jaka jest reakcja bohatera niezaleznego (BN)?

Opis
BN jest gotéw pomoc postaci. Nie bedzie dazyt

do sytuacji konfliktowej. Jego ustugi moga wymagac
odpowiedniej gratyfikacji.

Neutralna

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

Ostrozna
Tak, ale...

BN moze by¢ zaskoczony obecno$cia bohatera.
Nie jest pewien, jaka przyja¢ wzgledem niego
postawe.

5 Nieufna /
I\TRE: 1 Podejrzliwa

BN nie jest pewien, czy pojawienie sie bohatera

nie stoi w sprzecznosci z jego interesami. Szykuje sie
do mozliwej obrony. Chce jak najlepiej zabezpieczy¢
wlasne interesy.

Nieprzyjazna

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

Wroga

BN jest w opozycji wzgledem bohatera. Mozliwosci
porozumienia sg znikome.
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5 Cywilizowane miejsca

Cywilizowane miejsca to wzglednie bezpieczne lokacje, w ktérych bohaterowie
moga znalez¢ odpoczynek, uzupei¢ zapasy i przygotowac sie do dalszej drogi.

Tabela 5.1: Generator cywilizowanych miejsc

Wielkos¢ Uslugi Frakcje
IBN Samotny zajazd Prowiant / Nocleg | Handel / rzemiosto
VAN Osada RzemieSlnicy Wiadza
KB Wies targowa Roézne towary Przestepczo$¢
'S Fort obronny Najemnicy Wojskowosc¢
I Miasto Kaptani Religia
(B Metropolia Magowie Prawo

Po okresleniu wielkosci cywilizowanego miejsca znajduja sie w nim wszystkie
ushugi i frakcje z jego poziomu i nizszych. Kazda kolejna ustuga oraz frakcja, to
test z dodatkowa kostka utrudnienia za kazda pozycje wykraczajaca poza poziom
cywilizowanego miejsca.

W osadzie mozna zaopatrzy¢ sie w prowiant i znalezé nocleg. Bedq tez dostepni
rzemieslnicy. Sprawdzenie, czy aktualnie sq chetni najemnicy to test z dwoma
kostkami utrudnienia. Znalezienie kaptana jest jeszcze mniej prawdopodobne — trzy
kostki utrudnienia.

Frakcje to dziedziny dziatalno$ci. W danej lokalizacji moze dziata¢ wiecej niz jedna
organizacja z istniejacych frakcji. To tworzy konflikt i konkurencje.

Kaptani mogq mie¢ wiasnych strainikow — inkwizytoréw, co powoduje
niezadowolenie strazy miejskiej. Jedna i druga jednostka jest znienawidzona
z wzajemnosciq przez Zotnierzy.

Dwie karczmy we wsi, to o jednq za duzo. Ich wlasciciele kiécq sie o wszystko,
dostarczajqc okolicznym mieszkaricom nieustajqcej rozrywki.

-19 -



Nazwij stworzone miejsce. Za wygenerowanym losowo okre$leniem, moze kry¢ sie
legenda, a moze nawet cata przygoda. Uzyj ponizszych tabel lub stwérz wiasne.
Nazwy wygeneruj, losujac najpierw przymiotnik, a nastepnie rzeczownik. Polacz je,

dostosowujac odpowiednie formy jezykowe. W razie potrzeby uzyj skojarzen.

Tabela 5.2: Okreslenia cywilizowanych miejsc — przymiotniki

2 3 4 5
Il Czarne Dlugie | Stare Suche Brzydkie Tanczace
VAN Biate Krétkie | Nowe Mokre Piekne Smutne
T Zlote Szerokie ' Pekniete | Twarde Puste Mate
/S Blekitne | Waskie | Zatatane | Miekkie Pelne Duze
EJ Czerwone | Wysokie | Spalone Czyste Otwarte Dzikie
(B Zielone | Niskie Zalane Brudne Zamkniete | Dziwne

Tabela 5.3: Okreslenia cywilizowanych miejsc — rzeczowniki

Zajazd Osada Wies Fort Miasto Metropolia
Il Panna Eaki Legi Szaniec | Zyla Szklo
YAl NiedZwiedZ Pola Barcie Mur Rzeka Diament
KB Beczka Wzgérza | Skéry Wieza Targ Tron
T Dzban Las Brody Brama | Wzgbrze Goéra
5 P Woda Milyny | Straznica Wola Port
(I Kon Ziemia Wrzosy | Dziura [imie BN-a] | Zamek
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5.1 Drogi i szlaki

Dla Zajazdu, Osady i Wsi, rzu¢ 1k6 i podziel na 2 (zaokraglajac w gore). Okreslisz,
ile drog do nich prowadzi. W Forcie, Mie$cie i Metropolii krzyzuje sie 1k6 drog.
Drogi sa pojeciem abstrakcyjnym. Moga to by¢ szlaki wodne, podziemne tunele, a
nawet magiczne portale teleportacyjne.

Do osady ,,Krotkie Wzgdérza” prowadzi 1k6 [2] — jedna droga. W Miescie ,, Brudna

Wola” stykajq sie 1k6 [3] — trzy szlaki komunikacyjne. Jednym z nich jest
przeptywajqca przez nie rzeka.

5.2 Plotki i wydarzenia

Stwérz minimalnie trzy plotki, ktére druzyna moze ustysze¢ w danym miejscu. Jesli
w grze bierze udzial wiecej niz trzy osoby — wygeneruj po jednej plotce na kazdej
z ich postaci.

Tabela 5.4: Plotki / Wydarzenia (4k6 - Co sie dzieje w okolicy?)

k6 Kto / Co? Co robi? Komu / Kogo? Kiedy?
il Bandyci Zabijaja Ludzi Tu i teraz
YAl Potwory Porywaja Zwierzeta Przed chwila
T Nieumarli Strasza Kupcéw W nocy
Bl 7 wierzeta Rabuja / Kradng | Kaptanéw Wczoraj
B3 Przyjezdni Rozdaja rzeczy = Moznych 2 dni temu
(M Fanatycy Przejmuja wladze Rzemie$lnikéw | 3 dni temu




5.3 Relacje z cywilizacja

Tworzac kazde z cywilizowanych miejsc, warto okresli¢ relacje ogélna z bohaterami
(rzut 1k6). Od samego poczatku postacie graczy moga podejmowac dzialania
zmierzajace do jej poprawy lub pogorszenia.

Tabela 5.5: Relacje z cywilizowanym miejscem

1 2 3 4 5

RGLEWEN Przyjazna | Neutralna | Ostrozna | Nieufna @ Nieprzyjazna |Wroga

UWAGA: Wrogos¢ nie musi oznaczac otwartego ataku. Ludzie mogq sie w danym
miejscu zachowywac opryskliwie, prébowaé wykorzysta¢ bohateréw do wilasnych
celéw albo zwyczajnie ich obrabowacé.

Relacje moga sie zmienia¢ — w zaleznosci od postepowania bohateréw. W celu
zmniejszenia ilosci rzutéw relacja cywilizowanego miejsca moze by¢ taka sama jak
rzadzacej nim (najwyzej stojacej w hierarchii) organizacji. Z czasem mogg sie one
od siebie coraz bardziej réznic.

Notatki:

Notuj wszystkie informacje dotyczace miasta i organizacji w nim. Stwdrz mape
mysli i zaznacz na niej relacje. Badz gotdw na to, ze sie beda zmienia¢ z czasem.

5.3.1 Relacje z organizacjami

Warto ustali¢ na poczatku, jak organizacje istniejagce w danym mieScie postrzegaja
bohateréw. By¢ moze beda im przychylne, ale réwnie dobrze moga patrze¢ na nich
wilkiem (dlaczego?) albo chcie¢ wykorzysta¢ ich do wiasnych celéw (np. zdobycia
przewagi nad konkurencjq).



5.3.2 Zmiana relacji

Gdy bohaterowie co$ robia dla kogo$, moze sie zmieni¢ ich relacja. Wykonaj test —
za przystuge dodaj kostke ulatwienia, a za nadepniecie na odcisk — kostke
utrudnienia. Relacja moze sie zmieni¢ o jeden poziom w kierunku pozytywnym lub

negatywnym.

Tabela 5.6: Czy relacja poprawila sie dzieki podjetym dzialaniom?

k6 | Efekt Interpretacja
(0l Tak i... Relacja sie poprawita i jest na dobrej drodze do dalszej zmiany.
' Tak Relacja sie poprawita.

VAl Tak, ale... | Relacja sie poprawila, ale BN zachowuje pewna rezerwe. Nie
udato sie go przekona¢ do korica co do zamiaréw bohateréw.

Bl Nie, ale... | Relacja sie nie zmienita, ale BN tymczasowo daje sie przekonac,
co do zamiaréw bohateréw.

K Nie Relacja sie nie zmienita.

il Nie i... Relacja sie pogorszyta. BN poczul sie obrazony zachowaniem
bohateréw lub stwierdzil, ze sq dla niego zagrozeniem.

Straznicy miejscy 1k6 [3] sq ostrozni w stosunku do bohateréw. Pora jest pézna, a
okolica niebezpieczna. Druzyna postanawia przekona¢ straznikéw, ze mimo
podejrzanego wygladu, jest tylko grupq praworzqdnych obywateli. Nie jest to tatwe
(3 kostki utrudnienia). Najbardziej charyzmatyczny Alfred zaczyna nawijaé, a
pozostali go wspierajq. Pozwala to na uproszczenie testu o dwie kostki. Drobna
tapowka wspomaga dodatkowo proces ,,przekonywania wiladzy”. Rzut kostkq
testowq 1k6 [2] (Tak, ale...). Straznicy czujq, ze cos nie gra, ale dajq sie przekonac,
Ze nie ma sensu zajmowac sie bohaterami i prowadzi¢ ich ,,na dotek”.



6 Dzicz

Dzicz oznacza niebezpieczny i poczatkowo niezbadany teren. Jednym ze sposobdw
eksploracji $wiata jest tzw. pointcrawl. Pozwala to na zaznaczanie istotnych
elementéw (ktére mogq pojawié sie réwniez losowo) oraz drég wiodacych do nich.

Ze wzgledu na abstrakcyjne zarzadzanie zasobami, istotniejsza niz fizyczne
odleglosci jest trudno$¢ przemieszczania sie miedzy poszczeg6lnymi miejscami i
szansa na spotkanie losowe. Przyktad pointcrawla przedstawiony zostat ponizej. Jest
to tylko jedna z wielu mozliwoS$ci tworzenia obrazu $wiata.

jtl)roga do ,,Czarnej Bramy” (2k6)

Karczma ,,Pod Nawiedzona wieza
trzema ogonami” | o...@----@---@ czarnoksieznika
mata, zaniedbana Zrujnowana, stara,
John Whitehorse tajemnicza
Miasto ,,Twarde /
P - \_Zakazane Moczar
\Wzgorze”. \{Lesna droga ‘ # Y

Linia ciagla oznacza droge brukowana lub uczeszczany szlak.
Linia przerywana to drogi mato uczeszczane.

Liczba punktéw na liniach jest jednoczesnie stopniem trudnosci pokonania szlaku
oraz szansg wystapienia spotkania losowego podczas jego przemierzania.

W komentarzach wewnatrz lokacji i przy drogach zostaly umieszczone dodatkowe
informacje.

Tworzac mape, okredlcie lub wylosujcie istotne punkty oraz tereny, na ktérych sa
polozone. Moga by¢ one wyznaczone przez zdobyte plotki i informacje lub

wylosowane z ponizszej tabeli.

Tabela 6.1: Typy terenu - 2k6
2 3 4

Bagna |Roéwnina | Pagérki | Wzgérza | Gory

RO Sladowa Rzadka | Typowa Typowa | Gesta Nieprzebyta

19 Moze to by¢ rzeka, jezioro, morze itp. Na akwenie moga znajdowac sie wyspy, ale réwnie
dobrze akcja gry moze przenies$¢ sie pod wode lub na jednostki ptywajace.
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Trudnos$¢ dotarcia do celu lokalnego moze by¢ ustalona rzutem kostka szeScienna
(1 — bardzo tatwe, 6 — bardzo trudne). Dotarcie do sasiedniego regionu (np. dalszego
miasta lub innej krainy) to rzut dwiema kostkami szesciennymi itd.

Wyrzucona liczba to iloé¢ kostek utrudnienia w tescie ,,Czy udato sie dotrze¢ bez
zadnych przygdd do celu?”. Wykonanie go jest adekwatne do eksplorowania dziczy,
oméwionego ponizej. Test jest wykonywany przez osobe, ktdrej postaé prowadzi
druzyne, po danym obszarze. Moze podlega¢ modyfikacjom w standardowy sposéb.

Gracze moga tez ustali¢, ze podroz dziela na etapy. W takim wypadku kazdy etap, to
osobny test.

Tabela 6.2: Czy eksploracja / podréz byla bezpieczna?

k6 Efekt Opis

(O Taki... Nic ciekawego nie odkryto w okolicy i dodaj kostke utrudnienia
do nastepnej eksploracji / etapu podrézy.

BN Tak Nic ciekawego nie odkryto w okolicy.

PAl Tak, ale... Nic ciekawego nie odkryto w okolicy, ale dodaj kostke
ulatwienia do nastepnej eksploracji / etapu podrézy.

3l Nie, ale...  Wygeneruj miejsce / wydarzenie: T6.3:*° [2k6], ale dodaj kostke
utrudnienia do nastepnej eksploracji / etapu podro6zy.

KIN Nie Wygeneruj miejsce / wydarzenie: T6.3: [2k6].

il Nie i... Wygeneruj podwojne miejsce / wydarzenie: T6.3: [2k6], [2k6].

Z ,,Karczmy pod trzema ogonami” wiedzie trudny szlak (PT = 4) przez ,,Zakazane
Moczary” do ,,Nawiedzonej wiezy czarnoksieznika”. Druzyne bedzie prowadzit
towca. Dzieki survivalowi moze zmniejszy¢ trudnos¢ testu o jednq kostke. Gracze
decydujq, ze przebedq droge w dwdch etapach o podstawowych poziomach
trudnosci na poziomie dwoch kostek. Dzieki obecnosci towcy, testy bedq mialy tylko
jednq kostke utrudnienia® na kazdym z nich.

Etap I: 2k6 [3,2] (Nie) — druzyna juz na pierwszym etapie natknela sie
na (Tabela 6.3: 2k6 [5,4]) zmiane terenu — Tabela 6.1: 1k6 [1] (Akwen): rozlegte
jezioro w centrum bagien. Moze nadtozy¢ drogi, by je oming¢ lub sprébowaé
je przeptyngé.

20 Skrét Tn.m: odnosi sie do tabeli o odpowiednim numerze, gdzie ,,n” to numer rozdziatu a
,»M” numer tabeli w nim.

21 Poza kostka utrudnienia, dodawana jest kostka testowa. Dlatego w etapie I rzut jest
wykonywany 2k6.



6.1 Efekty eksploracji Dziczy

Jesli podczas podrézy lub przeszukiwania danego terenu, druzyna co$ odkryje, rzuc¢
2k6 i skorzystaj z ponizszej tabeli. Uzyte w niej skréty Tn.m, odnosza sie do
odpowiednich tabel w tej publikacji.

Tabela 6.3: Miejsca i wydarzenia

1k6 [1-2] 1k6 [3-4] 1k6 [5-6]
Zwierze® T6.4: [1k6]
Potwor T6.4: [1k6]
Cztowiek T6.4: [1k6]
Bestia T6.4: [1k6]

Konstrukt T6.4: [1k6]

Il Ruiny Polana
VAl Obelisk / Posag

K3 L.och T6.7: [3k6]

' Wieza

3l Cywilizacja®® T5.1: [1k6]

Stare drzewo

Wawbdz

Jaskinia / Zapadlisko

Zmiana terenu
T6.1: [2k6]

Skarb T8.1: [1k6]

(@ Zmiana terenu T6.1: [2k6] Nieumarly T6.4: [1k6]

Tabela 6.4: Spotkania

Zwierze | Potwér | Czlowiek Bestia | Konstrukt Nieumarly
I Waz Goblin | Barbarzynca | Mantikora | Latajacy | Zombie
straznik
VAl Wielki kot | Ork Najemnik | Wilkotak | Pojazd Szkielet
parowy
KA Wilk Gigant | Uciekinier |Bazyliszek | Golem Duch
VBl NiedzwiedZ Troll Rozbéjnik | Demon Gargulec | Upiér
5 PHEIS Minotaur | Kaplan Cosz Nakrecany | Wampir
drapiezny mackami  robot
(M Dinozaur |Harpia  Czarownik |Smok Kolos Nekromanta

z odpowiedniej kolumny (Zwierze) w tabeli 6.4.
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23 Patrz rozdziat dotyczacy tworzenia cywilizowanego miejsca.

22 Zwierze T6.4: [1k6], oznacza konieczno$¢ wygenerowania napotkanego zwierzecia




Iloé¢ przeciwnikéw okresl, korzystajac z ponizszej tabeli. N, oznacza ilo$¢ postaci
znajdujacych sie w druzynie..

Tabela 6.5: Czy jest wiecej istot?

Tak Tak, ale... Nie, ale...

2k6+ N |1k6+ N N +1 Mniejsza liczba z 1k6 lub N | 1 1i
ranny**

Reakcje spotkanych bohateréw niezaleznych okre$l zgodnie z ponizsza tabela.
Uwzglednij modyfikatory, analogiczne jak w wypadku bohateré6w niezaleznych.

Tabela 6.6: Relacje ze spotkanymi istotami

2 3 4 5

RGEWEY Przyjazna | Neutralna | Ostrozna | Nieufna @ Nieprzyjazna =Wroga

24 Spotkana istota moze by¢ w inny sposéb ostabiona — glodna, zardzewiata, oslepiona itp.
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6.2 Loch

Loch to specyficzny rodzaj ,,Dziczy”, ktéry zastuguje na szczegdlne wyréznienie.
Oznacza ograniczong przestrzeni (czasem do$¢ duza). Lochem moga by¢ jaskinie,
piwnice, nory, legowiska, wnetrza budynkéw itp. Podobnie jak dzicz, loch réwniez
moze by¢ tworzony metoda pointcrawla.

Kazdy loch ma ,,wejscie”, cho¢ nie zawsze sa to drzwi. Jesli loch nie ma osobnego
wyjscia — wyjsciem jest wejscie. Jesli poszukiwacze trafia na putapke, wylosuj jej
rodzaj z tabeli umieszczonej w rozdziale ,,Skarby”.

Tabela 6.7: Generator Lochu

k6 | Wejécie | Typ wnetrza | Przeznacze- | 1k6 [1-2] | 1k6 [3-4] = 1k6 [5-6]

nie
il Klapa w | Wydtubane w  Jadalnia Skrzyzowa | Slepa Sala z
podiozu | ziemi -nie typu T | $ciana oltarzem
VAl Grota Wykute w Sypialnia / Skret w Mala sala | Salaz
skale Legowisko prawo pomnikiem
M Dziupla = Wymurowane | Laboratorium  Skrzyzowa | Srednia | Drzwi z
-nie typu X | sala prawej
M Drzwi Wypalone Magazyn Prosty Prosty Wyjscie /
korytarz korytarz | Schody
Bl Otwor w | Wygryzione | Skarbiec Skret w Duza sala | Drzwi z
Scianie T8.1: [1k6] | lewo przodu

(8 Portal Zmiana typu | Zbrojownia | Drzwiz Ukryte Pulapka
lewej drzwi [1k6]

Tabela 6.8: Czy coS sie zbliza w lochu?

Tak Tak, ale... Nie, ale... Nie

Podwdjne | Spotkanie | Spotkanie, Pusto, kolejny | Pusto | Pusto, kolejny test

spotkanie kolejny test | test utatwiony utrudniony o jedna
utrudniony o | o jedna kostke kostke
jedna kostke




Tabela 6.9: Spotkania w Lochu [2k6]

k6 | Zwierze | Potwér | Czlowiek Bestia Konstrukt | Nieumarly

[1] [2] K] [4] [5] [6]
il Nietoperz | Goblin | Barbarzynca Mantikora | Latajacy Zombie

straznik

P Wielki kot | Ork Najemnik | Wilkotak | Nakrecany  Szkielet
robot

K Wilk Gigant | Uciekinier  Bazyliszek K Golem Duch

W Niedzwiedz | Troll Rozbéjnik | Demon Gargulec Upioér

Bl Wielki Minotaur | Kaptan Cosz Kwasowy  Wampir

Pajak mackami | pelzacz
[ Waz Naga Czarownik | Smok Kolos Nekromanta

Iloé¢ przeciwnikéw okresl, korzystajac z ponizszej tabeli. N, oznacza ilo$¢ postaci
znajdujacych sie w druzynie..

Tabela 6.10: Czy jest wiecej istot?

Tak | Tak, ale... Nie, ale...

2k6 +N | 1k6 + N N +1 Mniejsza liczba z 1k6 lub N | 1 1i
ranny”

Reakcje spotkanych bohateréw niezaleznych okre$l zgodnie z ponizsza tabela.
Uwzglednij modyfikatory, analogiczne jak w wypadku bohateréw niezaleznych.

Tabela 6.11: Relacje ze spotkanymi istotami

2 3 4 5

RGEWGEN Przyjazna | Neutralna |Ostrozna | Nieufna | Nieprzyjazna |Wroga

25 Spotkana istota moze by¢ w inny sposéb ostabiona — glodna, zardzewiata, o$lepiona itp.



7 Zarzadzanie zasobami

Jesli chcesz wprowadzi¢ podczas gry zarzadzanie zasobami®®, mozesz to zrobic¢ jako
abstrakcyjne wartoSci na wzér stanu bogactwa. Podr6z miedzy poszczegdélnymi
punktami, powodowa¢ moze wyczerpywanie sie zasobéw. Typowe rodzaje zasobow,
ktére mozesz uwzgledniac to:

Prowiant: obejmuje zapasy pozywienia i wody lub innych napojéw. Brak
prowiantu moze powodowaé gldd, wycieniczenie, a w skrajnych
przypadkach réwniez $mier¢. Prowiant mozna uzupeli¢ w
cywilizowanych miejscach oraz znajdujac go w dziczy.

Narzedzia: kilofy, lopaty, liny, pochodnie i inne przyrzady, moga
pomiesci¢ sie w tej zbiorczej kategorii. Moga pekni¢ funkcje dodatkowego
,zbiorowego” wyposazenia. Ich brak moze utrudnia¢ eksploracje
i przezycie w dziczy. Narzedzia mozna uzupeli¢ w cywilizowanych
miejscach. Niektére z nich mozna stworzy¢ w dziczy, jest to jednak
utrudnione.

Majatek: to nie prawda, ze poszukiwacze przygdéd wszystko przepijaja
w karczmach. Przynajmniej nie wszyscy. Jesli zalozycie wspélny fundusz,
moze on sie przyda¢ zaréwno gdy nadejdzie czarna godzina, jak i w celu
zainwestowania w intratng inwestycje. Brak majatku wspélnego skazuje
bohateréw na korzystanie jedynie z wlasnych zasobéw przy treningach
i zakupach wyposazenia. Majatek uzupehia sie, zdobywajac skarby lub
za pomoca indywidualnych punktéw bogactwa.

Druzyna ma zapasy pozywienia na poziomie 2 (dwie kostki). Droga z karczmy
do wiezy wiedzie przez Zakazane Moczary i jest trudna (cztery kostki). Sprawdzenie,
czy zapasy Sie nie skoriczyly to test na poziomie dwdch kostek utrudnienia (pamietaj
o kostce testowej). Oczywiscie, druzyna moze zadeklarowa¢, ze bedzie po drodze
polowac lub zbieraé pozywienie. Zwigksza to szanse na zachowanie zasobdw,
ale adekwatnie zwieksza réwniez mozliwos¢ spotkania czegos po drodze (w obu
wypadkach o jednq kostke).

26 Zarzadzanie zasobami to zasady opcjonalne.
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Tabela 7.1: Czy poziom zasobu si¢ nie zmienil?

Skutek

[ Tak i Zasob pozostat na aktualnym poziomie i kolejny test bedzie
ulatwiony o jedna kostke.

‘BN Tak Zasob pozostal na aktualnym poziomie.

VAl Tak, ale... | Zasdb pozostal na aktualnym poziomie, ale kolejny test bedzie
utrudniony o jedna kostke.

GBIl Nie, ale Poziom zasobu spadt o jeden poziom, ale kolejny test bedzie
ulatwiony o jedna kostke.

K3l Nie Poziom zasobu spadt o jeden poziom.

il Nie i... Poziom zasobu spad! o jeden poziom. Kolejny test bedzie

utrudniony o jedna kostke.
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8 Przeciwnicy

Napotkani w dziczy i lochach przeciwnicy nie sa bezrozumnymi ,,kuktami” do bicia.
Maja swoje cele, metody walki i specyficzne mozliwoéci. Poziomy trudnosci (PT) i
nastawienie, znajdujace sie w ich charakterystykach, traktuj jako wskazéwki. Jesli
wasza wspolna opowies¢ bedzie tego wymagala, jako Narrator mozesz ustali¢
wiasne. Podane w nawiasach wzory mogg to ulatwic.

8.1 Barbarzynca

Dzicy ludzie stroniacy od cywilizacji, doskonale sie odnajduja w warunkach
naturalnych. Zyja w strukturach plemiennych i rodowych. Posiadaja wiasne
obyczaje, ktére nie dla wszystkich bedq zrozumiate. Wspierajq sie podczas polowan
i walki, tworzac zgrany, cho¢ nieco niesubordynowany zespét. Wykorzystuja
prymitywng lub zdobyczng bron. Ubierajq sie w skéry, maluja lub tatuuja ciata,
nosza ozdoby z kosci.

*  Sasilni, zreczni, wytrzymali i prymitywni.

*  Typowe nastawienie: ostrozne, PT = 3 (1k6/2 +1).

8.2 Bazyliszek

Potwor, zwany tez krélem wezy. Posiada $miertelny jad, a wedle opowiesci snutych
w zadymionych karczmach, zabija nawet samym spojrzeniem. Ksztalttem
przypomina olbrzymiego, czworonogiego koguta z wezowym tbem i ogonem
zakonczonym ostrym kolcem. Wielu alchemikéw jest gotowych dobrze zaplaci¢
za truchlo bazyliszka lub jego fragmenty. Bazyliszki sa samotnikami. Tylko
wyjatkowo wystepuja w grupie.

»  Jest szybki, zreczny, podstepny, jadowity i wrazliwy na swiatlo oraz ogien.

*  Typowe nastawienie: wrogie, PT = 5 (2k6).
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8.3 Cos z mackami

Wiele potworéw wymyka sie klasyfikacji uczonych. Dzieje sie tak za sprawa
rzadkosci ich wystepowania, trudnos$ci w analizie dostarczonych materiatéw lub ich
nietrwatosci. ,,Co$ z mackami” to termin zwykle uzywany w odniesieniu do istot,
ktérych charakterystyczng cecha jest wiasnie posiadanie chwytnych, wijacych sie
macek. Niektére z nich przebywaja zagrzebane czesciowo lub w calo$ci w ziemi,
polujac z zaskoczenia na ofiary, inne robia to samo zanurzone w bagnie, zawieszone
pod sklepieniem jaskin a niekiedy ukryte w koronach drzew. Ich witalno$¢ i
zdolnos$ci regeneracji pozwalajq im na ucieczke, gdy ofiara okazuje sie zagrozeniem.

. Silne, zreczne, szybkie, wytrzymatle, wrazliwe na ogien i kwas.
*  Przybieraja maskujace barwy otoczenia.

*  Typowe nastawienie: nieprzyjazne, PT = 4 (2k6/2 -1).

8.4 Czarownik

Zaklinacze, znachorzy, szamani, magowie-renegaci, ale réwniez licencjonowani
wystannicy akademii magicznych i wszelkiej masci poszukiwacze wiedzy wedruja
po $wiecie w poszukiwaniu jej Zrédet. Ich reakcja na grupe awanturnikéw, jaka jest
druzyna, moze by¢ zalezna od wielu czynnikéw. Podrézuja w otoczeniu mniejszego
lub wiekszego oddzialu najemnikéw. Znacznie rzadziej — jako samotni wedrowcy.
Jesli nie sg ludZmi (tylko goblinami, orkami itp.), ich ochrong zajmujq sie podobne
do nich kreatury.

* Inteligentny, zna sie na magii, rzuca zaklecia, moze by¢ zadufany w sobie.

*  Maja ochrone (najemnicy), uzywaja magicznych przedmiotow.

*  Typowe nastawienie: neutralne, PT = 3 (1k6/2 +1).
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8.5 Demon

Wykonujace misje zlecone przez niewolacych je czarownikéw lub uwolnione
wskutek ,,nieszcze$liwych wypadkéw przy pracy”, demony widcza sie po $wiecie,
robiac to, co umieja najlepiej — niszczac i szkodzac. Dla nich jest to forma rozrywki.
Ponizsza tabela moze ulatwi¢ szybkie stworzenie demona. Dwukrotny rzut 2k6
pozwoli na okre$lenie jego dwoch gléwnych form ataku.

Tabela 8.1: Tworzenie demona

3-4
IV Gryzie (kly) Rozszarpuje (pazury) Rozrywa / Dusi (macki)
KE W Truje (oddech / §lina) | Lata (skrzydta) Parzy (ogien / trucizna)
BECE T.udzi (iluzja) Czaruje (magia) Zamraza (dotyk / oddech)

*  Typowe nastawienie: wrogi, PT = 6 (2k6).

8.6 Dinozaur

Wystepuja w wielu odmianach i rozmiarach, poczawszy od roslinozercéw, leniwie
poruszajacych sie od drzewa do drzewa a skoniczywszy na niezwykle szybkich
drapieznikach, wyposazonych w ostre jak brzytwa zeby i pazury. Jesli nie jeste$
pewien, ktérego z nich spotkala druzyna — rzu¢ cztery razy kostka. Niektére cechy
moga modyfikowac jego poziom trudnosci (PT).

Tabela 8.2: Tworzenie dinozaura

k6 Odzywianie Szybkos¢ Wielkos¢ Cecha szczegélna

IBVA Roslinozerca (PT-1) | Powolny (PT-1) | Maly (PT+1) | Pancerz (PT+1)

RE N Wszystkozerca Normalna Sredni Pazury / Maczuga na
ogonie (PT+1)

X Miesozerca (PT+1) | Szybki (PT+1) |Duzy (PT+1) | Skrzydia (PT+1)

*  Typowe nastawienie: neutralny, PT = 4 (1k6/2 +1).



8.7 Duch

Niematerialny byt o niesprecyzowanych zamiarach. Jego zachowanie i reakcje moga
wynika¢ z roli, jaka przyszto mu pehi¢ (straznik tajemnicy, uwieziona dusza,
potepieniec skazany na tulaczke po fizycznym $wiecie itp.). Zwykta bron nie robi
mu wiekszej krzywdy — co najwyzej moze go rozdrazni¢. Duch nie zadaje typowych
ran, raczej bedzie to chtéd, oszotomienie, strach itp.
*  Niematerialny, przenika przez Sciany i istoty, rozptywa sie w powietrzu,
wrazliwy na symbole religijne i niektére formy magii.

*  Typowe nastawienie: neutralny, PT = 4 (1k6/2 +1).

8.8 Gargulec

Kamienne bestie, wyposazone przez nature w niezwykle mocne skrzydia i lapy.
Mity méwia, ze to ozywione magia potworne rzezby. Gdyby to byta prawda,
nierozwigzang zagadka pozostawalyby znajdowane w starych, zrujnowanych
wiezach kamienne jaja. Gargulce sq wrazliwe jedynie na wysokie temperatury i bron
obuchowa. Uzycie przeciwko gargulcom ostrzy tepi je i niszczy.

* Bardzo silny, powolny, wytrzymaly. Stabo lata. Skrzydla stuza raczej
do wydhizania skok6w i podlatywania.

*  Typowe nastawienie: neutralny, PT = 4 (1k6/2 +1).

8.9 Gigant

Giganci najchetniej zamieszkuja wysokie géry. Niedostepny teren i monumentalne
szczyty stanowia dla ich wiosek naturalng ochrone. Stereotyp o ich glupocie jest
krzywdzacy. To raczej spokdj i opanowanie, wynikajace z faktu, ze w starciu jeden
na jednego, giganci zwykle wygrywaja.

*  Bardzo silny, wytrzymaly, taktyk, powolny.

*  Typowe nastawienie: neutralny, PT = 5 (2k6/2 -1).



8.10 Goblin

,»Te male zielone paskudy”, jak zwyklo sie okresla¢ gobliny, to faktycznie niskie,
pokraczne i ztodliwe stworzenia. Tworza struktury plemienne, a niekiedy lacza sie
w wieksze grupy, wspoélnie tupiac i rabujac okolice. Samotne gobliny nie s zbyt
grozne, o ile nie natkniemy sie na ktérego$ z ich szamanéw. Ci ostatni specjalizuja
sie w iluzjach i przywolywaniu duchéw natury. Gobliny rzadko atakuja otwarcie.
Ich przewaga liczebna powinna wynosi¢ przynajmniej 3:1, by sie na to
zdecydowaly. Wola zasadzki i pulapki. Uzywajq trucizn i zrabowanej broni, ktéra
w ich rekach szybko pokrywa sie rdzg i brudem.

*  Zreczny, szybki, staby. Wylosowana liczbe osobnikéw, jeli nie jest to

samotna jednostka, nalezy pomnozy¢ przez 2.

*  Sprawdzajac liczbe przeciwnik6w, dodaj kostke ulatwienia do rzutu.

*  Typowe nastawienie: nieprzyjazne, PT = 2, w wypadku przewagi liczebnej
PT = 3 (1k6/2).

8.11 Golem

Kukta ulepiona z gliny, wykonana z drewna lub (rzadko) metalu, to rodzaj robota
napedzanego magia. W jego wnetrzu znajduje sie zaklecie, wymuszajace
postuszenstwo wobec wiasciciela. Golem bedzie wykonywat wydane polecenie,
bez wzgledu na okoliczno$ci. Jedyna szansa, by go zatrzymad, jest jego zniszczenie
lub wyjecie zaklecia. Ta druga metoda udaje sie rzadko. Gliniane tabliczki
z tajemniczymi inskrypcjami sa zabezpieczane dodatkowymi pulapkami i czesto
ulegaja samozniszczeniu podczas proby ich usuniecia. Spektakularne -efekty
wybuchdw, jakie temu towarzysza, nie sa rzadkoscig. Golemy sg odporne na uroki.

*  Silny, powolny, wytrzymaty, uparty.
*  Czesto posiadaja w $rodku putapke.

*  Typowe nastawienie: neutralne, PT = 4 (1k6/2 +1).
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8.12 Harpia

Skrzydlate hybrydy ludzi (kobiet i mezczyzn) i ptakéw, sa niezwykle groznym
przeciwnikiem. Duze skrzydla, silne rece, zaopatrzone w ostre szpony stopy
i umiejetno$¢ dzialania zespolowego to atuty, ktérych harpie nie wahaja sie
wykorzystywa¢. Ich gniazda sa dobrze ukryte w niedostepnych miejscach,
ale intensywny zapach, jaki sie wokot nich unosi, pozwala na odpowiednio szybkie
wycofanie sie z niebezpiecznego rejonu.

»  Lataja, silne, zreczne, prymitywne.

*  Typowe nastawienie: nieprzyjazne, PT = 4 (1k6/2 +1).

8.13 Kaplan

Wedrowni kaplani realizuja misje zlecone przez ich zakony, a czasem bezposrednio
od bogéw. Symbole religijne nie chronig ich jednak przed niebezpieczenstwami
szlakéw. Nie jest niczym niezwyklym, gdy towarzyszy im grupa najemnikéw
i wspolbraci. Moce, ktére otrzymuja od swoich patronéw w zamian za ich
niezachwiang wiare, bywaja w niektérych aspektach potezniejsze niz te, ktérymi
dysponuja magowie. Niektore religie ograniczaja typy broni, ktérych kaptani moga
uzywac, lub wrecz zakazuja mieszania sie w konflikty zbrojne, ale sa i takie, ktérych
czlonkowie specjalizujq sie w walce.

*  Wytrzymali, z duzq wiedza, silnie wierzacy, bywaja fanatyczni.

*  Typowe nastawienie: neutralne, PT = 3 (1k6/2).

8.14 Kolos (Ruchomy pomnik)

Kamienne posagi moga kryé w sobie magie, ozywiajaca je w okreSlonych
okolicznosciach. Nieostrozni poszukiwacze przygod i awanturnicy czasami padaja
ofiarg ,,milczacych straznikéw”. Walka z nimi nie zawsze jest dobrym wyjsciem.

*  Bardzo silny, milczacy, wytrzymaly, nieruchomy.

*  Typowe nastawienie: neutralne, PT = 5 (2k6/2 -1).
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8.15 Latajacy straznik

Mechaniczne konstrukty, napedzane magia lub zniewolone nig latajace stworzenia
pelnia zazwyczaj funkcje ostrzegawcze. Ich gléwnym zdaniem jest wzbudzenie
walarmu” — czasem jest nim wiasnie Smier¢ takiego straznika. Bywa i tak, Ze maja
stanowi¢ pierwsza linie obrony, sondujaca mozliwos$ci potencjalnego wroga.

*  Latajg, zreczne, szybkie, dos¢ kruche.

*  Typowe nastawienie: ostrozne, PT = 3 (1k6/2).

8.16 Mantikora / Mantykora

Hybryda czltowieka i lwa, z bloniastymi skrzydtami i ogonem skorpiona. Trucizna
znajdujaca sie w kolcu jadowym na konicu ogona jest Smiertelna. Niezwykle szybko
paralizuje ofiary, ktére potem sa przez bestie pozerane. Na szczeScie te niezwykle
grozne potwory zazwyczaj sa samotnikami. kaczg sie w pary jedynie na okres
godowy, po ktérym samica zostaje z mlodymi, do czasu ich usamodzielnienia.
Potem wygania je ze swojego rewiru.

*  Latajg, podstepne, ciche, nie przepadaja za woda.
*  Okreslajac ich liczbe, dodaj kostke utrudnienia do rzutu.

*  Typowe nastawienie: wrogie, PT = 6 (2k6/2 +1).

8.17 Minotaur

Czlekoksztaltny stwor o tbie byka, z zakrzywionymi rogami. Minotaury tworza
koczownicze stada zlozone z kilku rodzin bykéw i kréow z mlodymi. Poluja,
uzywajac mocnych tukéw i wiéczni. W starciach z przeciwnikiem postuguja sie
réwniez swoimi rogami. Pozycja w stadzie ustalana jest na drodze zrytualizowanych
pojedynkow.

*  Silne, zreczne, prymitywne.

*  Sprawdzajac liczbe przeciwnikéw, dodaj kostke utatwienia do rzutu.

*  Typowe nastawienie: neutralne, PT = 3 (1k6).
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8.18 Najemnik

Za odpowiednim wynagrodzeniem, najemnicy sa gotowi stuzy¢ swoim zbrojnym
ramieniem i innymi umiejetno$ciami wynajmujacym ich istotom. Ich mottem jest
»daje Ci swoja krew za Twoje zloto”. Zwyczajowy kodeks najemnikéw nie pozwala
im na ,,zmiane stron” w trakcie konfliktu, ale trafiajq sie wsrdd nich i tacy, ktérzy
nie majq twardych zasad. Wéréd najemnikéw mozna znalez¢ wiele profesji. Poza
wojownikami, tropicielami i lotrami, czasem najmujg sie do stuzby réwniez
magowie, kaptani, a nawet niezalezne duchy — bardowie.

*  Silny, zreczny, sprytny, wynajety do konkretnego celu.

*  Najemnicy uzywajq adekwatnej do swojej koncepcji broni i mozliwosci.

*  Typowe nastawienie: neutralne, PT = 3 (1k6).

8.19 Nakrecany robot

Dzielo szalonego maga-inzyniera, ktéry w martwa maszyne tchnat ,,zycie”. Takie
twory sa przeznaczone do konkretnych, zmudnych zadan i uruchamiane jedynie
w okre$lonych warunkach, bywa jednak, Ze wymykaja sie spod wiadzy swoich
tworcow lub uzytkownikdw. Staja sie wtedy Smiertelnie niebezpieczne.

*  Silny, wytrzymaly, samonakrecajacy sie, ma mechanizm sprezynowy.

*  Typowe nastawienie: neutralne, PT = 4 (1k6 +1).

8.20 Nekromanta

Istnieja na $wiecie magowie, ktdrzy sa gotowi ztama¢ prawa natury. Niektérym
udaje sie nawet rozpoczaé gre ze S$miercia — i to nie tylko swoja. Nekromanci
poswiecaja swoje zycie, a bywa, iz réwniez zycie po zyciu, by zdobywa¢ zakazana
wiedze. Dysponuja czesto orszakiem nieumartych shug, ktérzy co prawda
w wiekszosci sa ghupi, ale za to nie trzeba ich karmi¢.

*  Madry, inteligentny, podstepny, zna sie na magii.
*  Ma na ustugi najemnikéw i nieumartych.

*  Typowe nastawienie: nieprzyjazne, PT = 5 (2k6/2 -1).
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8.21 Niedzwiedz

Te drapiezne zwierzeta osiagaja dwukrotno$¢ wzrostu cziowieka i czterokrotnie
przewyzszaja go waga. Nie maja wielu naturalnych wrogéw. Z natury spokojne,
ale jesli poczuja sie zagrozone lub sa ranne, zmieniaja sie w niszczaca wszystko na
swej drodze site.

*  Bardzo silny, zwinny, szybki, duzy.

*  Typowe nastawienie: neutralne, PT = 4 (1k6 +1).

8.22 Nietoperz

Ich rozmiary wahajq sie od bardzo matych, wielkosci dloni, do olbrzymich —
wzrostu dorostego cztowieka. Niektére Zywia sie owocami i nektarem kwiatow
a inne poluja na male zwierzeta. Plotki ludowe glosza, ze pod ich postacia wampiry
zakradaja sie do domostw i wysysaja krew. By¢ moze jest w tym ziarno prawdy.
Nietoperze zamieszkujg wykroty, jaskinie i ruiny starych domostw.

»  Lata, zwinny, echolokacja, szybki, staby wzrok, wrazliwy na swiatlo.

*  Typowe nastawienie: neutralny, PT = 2 (1k6/2).

8.23 Ork

Orkowie budza groze wsrdéd wszystkich, ktérzy mieli okazje sie z nimi zmierzyc.
Saq okrutni i bezwzgledni. Niezbyt godni zaufania, cho¢ zdarzaja sie wiadcy na tyle
szaleni, by ich zatrudnia¢ jako najemnikéw w swej armii. Nawet wtedy kompanie
orkéw trzymaja sie raczej z dala od pozostatych czesci armii. Niezwykle wytrzymali
na trudy Zycia, biora z niego to, na co majq aktualnie ochote.

*  Silny, zreczny, prymitywny, wybuchowy.

*  Typowe nastawienie: nieprzyjazne, PT = 4 (1k6 +1).
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8.24 Pojazd parowy

Jesli jest w ruchu, jego pojawienie sie zwiastuja kleby dymu i glosny halas. Pojazdy
parowe to dziela inzynier6w i majsterkowiczow. Cze$¢ z nich shizy jako
eksperymentalne $rodki transportu, inne peinig funkcje ,,wozéw bojowych”,
ale najczesdciej, zarosniete krzakami, s3 niemym $wiadectwem nieudanych
konstrukcji. Préba ich uruchomienia jest zwiazana z ryzykiem wybuchu i doznania
obrazen od metalowych element6w.

*  Metalowo-drewniana konstrukcja, wymaga kogo$ do obstugi, zawodny.

*  Typowe nastawienie: neutralne, PT = 4 (1k6 +1).

8.25 Ptak drapiezny

Ptaki drapiezne réznia sie rozmiarami, w zaleznosci od gatunku i miejsca
wystepowania. Orly i sepy nalezg do zwyklych zwierzat. Olbrzymie ptaki roki
i gryfy (hybrydy lwéw i ptakéw), budza zrozumiaty lek. Sa groznym przeciwnikiem.
Podejmowane byty juz proby oswojenia ich koncza sie czesto tragicznie.

*  Lata, silny, szybki, ostry dziéb, nieujarzmiony.

*  Typowe nastawienie: ostrozne, PT = 3 (1k6) dla zwyklych i PT=4
(1k6 +1) dla olbrzymich ptakéw drapieznych i gryfow.

8.26 Rozbojnik

Pospolici bandyci, mordercy wypedzeni ze spotecznosci, a czasem rozpuszczone
wojsko lub najemnicy, ktérzy nie dostali wyplaty, staja sie rozbojnikami
grasujacymi na drogach. Lacza sie w bandy, ktére nekaja okoliczne osady.

*  Silny, wytrzymaly, poszukiwany, brutalny.

*  Typowe nastawienie: nieprzyjazny, PT = 3 (1k6).
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8.27 Smok

Te olbrzymie gady sa niezwykle grozne. Wyksztalcily sie z dinozauréw, jednak
rozwinely zaréwno swoje zdolnosci komunikacyjne, jak i magiczne. Sa sprytne,
przebiegle i silne. Niektdrzy twierdza, ze jeden ze smokéw jest tajemniczym
przywodca najwiekszej organizacji przestepczej. Wbrew legendom, smoki nie zieja
ogniem. Specjalizuja sie natomiast w okreSlonych dziedzinach magii i uzywaja
nadzwyczaj skutecznie zwigzanych z nimi zakle¢. Gromadzga skarby,
ze szczeg6lnym uwzglednieniem przedmiotow magicznych, ktérymi wspomagaja
swoje umiejetnosci.
»  Lata, silny, zwinny, inteligentny, uzywa magii.
*  Jest w stanie uzywac¢ przedmiotéw magicznych, o ile pozwala na to jego
anatomia.

*  Typowe nastawienie: nieprzyjazne, PT = 5 (2k6 -1).

8.28 Szkielet

Stare cmentarzyska i pola bitew sg ulubionym miejscem dzialania nekromantéw.
Szkielety, ozywione za pomoca magii, sa postusznymi, cho¢ nieco powolnymi
stugami. Wystane z misja, wykonuja ja bezwzglednie, chyba ze po drodze zostana
zniszczone. Pod tym wzgledem podobne sa do nakrecanych robotéw i goleméw.

*  Powolny, niestrudzony.
*  Uzywa starej broni i zbroi.

*  Typowe nastawienie: neutralne (zalezne od polecenn nekromanty), PT = 2
(1k6/2)

8.29 Troll

Wielkie stwory o niezwykle grubej skérze wbrew pozorom nie sa ghupie. Trolle
znajaq sie jak nikt inny na magii ziemi i iluzjach. Potrafia tworzy¢ nawet trwate iluzje
budowli (mostéw, itp.). Maja olbrzymie apetyty, a ich dzika natura powoduje,
Ze trzymaja sie na uboczu wszelkich spotecznosci.

*  Silne, wiecznie glodne, wytrzymale, gruba skéra, magia ziemi i iluzji.

*  Typowe nastawienie: neutralne, PT = 4 (1k6 +1).
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8.30 Uciekinier

Uciekinierzy moga mie¢ za sobg rézng przeszios¢. Niektérzy z nich to pospolici
przestepcy, ktérym udato sie umkna¢ z wiezienia. Inni podrézujq z rodzinami,
uciekajac przed poborcami podatkowymi albo okrutnymi panami, wojng lub
kataklizmami. Wér6d nich znajdq sie réwniez wygnancy — magowie, kaptani —
heretycy, wizjonerzy i wynalazcy. Nie posiadaja wiele. Czuja silng potrzebe
poprawy swojego losu.

*  Wytrzymaly, biedny, sprytny.

*  Typowe nastawienie: neutralne, PT = 2 (1k6/2).

8.31 Upior

Zdarza sie, ze zmarty ma na tym Swiecie niedokonczone sprawy. Bywa, ze pojawiaja
sie one w chwili $mierci, np. jako silne pragnienie zemsty na mordercy lub zdrajcy.
Duchy takich 0séb sq w stanie przybra¢ eteryczne ciato i ponownie rozpocza¢ swoja
egzystencje na $wiecie — dopdki nie ustnie trzymajaca je na nim wiez.

»  Eteryczne cialo, magia $mierci, lodowy dotyk.

*  Typowe nastawienie: nieprzyjazne, PT = 5 (2k6/2 -1).

8.32 Wampir

wDzieci nocy”, jak lubig sie okreSla¢ wampiry to nietypowy rodzaj istot.
By powsta¢, musza umrze¢, jako ludzie ugryzieni przez wampira, a nastepnie
obudzeni do zycia jego (lub jej) krwia. W ten sposéb tworzy sie wéroéd wampirow
hierarchia. Kazdy ,,mlodszy” wampir jest nieco stabszy od swego twércy lub
tworczyni. Wampiry tworza klany i ,rody” wzorowane na strukturach znanych
z dworéw szlacheckich. Bywa, ze obejmuja we wladanie stare zamki wraz
z przyleglymi wsiami, zamieszkiwanymi przez zwyktych ludzi. Zamiast podatkéw,
potrafiag wtedy $cigga¢ danine z krwi. W mrokach niepamieci ginie zimna nienawis¢,
jaka wampiry palaja (z wzajemnoscia) do wilkotakéw. By¢ moze chodzi o konflikt
terytorialny. Niektére posiadajq zdolno$¢ przemiany w mgle lub r6j nietoperzy.
. Silne, szybkie, wrazliwe na srebro.

*  Typowe nastawienie: nieprzyjazne, PT = 5 (2k6/2 -1).
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8.33 Waz

Doswiadczeni podroznicy twierdza, zZe mate, niezwykle szybkie, zwinne i jadowite
weze sg grozniejsze niz olbrzymie gady, leniwie polujace na ofiary przy wodopojach
i na bagnach. Bez wzgledu na rozmiar, spotkanie z wezami stwarza zawsze ryzyko
$mierci, cho¢ jesli nie sq gtodne lub sprowokowane, nie beda atakowaty.

*  Szybki, zwinny, pokryty tuskami, jadowe zeby, dusi, gryzie.

*  Typowe nastawienie: neutralne, PT = 3 (1k6).

8.34 Wielki kot

Wielkie, grozne koty, ktére atakuja z zasadzki. Ofiary rozszarpuja, wyjadajac
co mieksze kawatki ciala. Samotnicy. Szczeg6lna odmiana wielkich kotow,
s tygrysy szablozebne, pochodzace z zamierzchlych czaséw. Niemal dwukrotnie
wieksze i bardziej niebezpieczne niz typowi przedstawiciele gatunku.

*  Silny, szybki, zwinny, ostre kly i pazury.
*  Samotnicy, sprawdzajac ilo$¢, dodaj kostke utrudnienia do rzutu.

*  Typowe nastawienie: nieprzyjazne, PT = 4 (1k6 +1).

8.35 Wielki pajak

Typowe pajaki nie s3 grozne dla poszukiwaczy przygéd. Sytuacja zmienia sie,
gdy dochodzi do spotkania z wielkimi pajgkami. Badacze twierdza, ze jest
to zmutowana wersja zwyklych, ktére zostaly poddane silnemu dziataniu pola
magicznego lub eksperymentom alchemicznym. Jak jest naprawde — nie wiadomo.
Dla przecietnego wedrowca istotniejsze jest to, Ze musi sie zmierzy¢ z olbrzymim
potworem, ktéry ma cztery pary nog, mnéstwo oczu, pluje lepka $ling, truje i potrafi
ugryzieniem odcia¢ reke, a po sparalizowaniu ofiary, zawinie ja w tadny kokonik
i powiesi w spizarni, by skruszala.

*  Szybki, twardy pancerz, miekki odwiok, chodzi po dowolnej powierzchni.

*  Typowe nastawienie: nieprzyjazne, PT = 4 (1k6 +1).
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8.36 Wilk / Wilkolak

Wilki wystepuja w kilku gatunkach, réznigcych sie wielkoscia i agresywnoscia.

Tworza watahy o silnej strukturze hierarchicznej. Ich liczebno$¢ siega nawet

kilkudziesieciu sztuk. Podobna strukture mozna zaobserwowa¢ wsrdd wilkotakow,

z ta réznica, ze sa to ludzie, ktérzy (przynajmniej raz — przy pehi ksiezyca), musza

zamieni¢ sie w potezne wilki i podda¢ swojemu instynktowi. Po przemianie moga

sie mierzy¢ jak réwny z réwnym z wampirami, do ktérych czuja gatunkowa odraze.
*  Szybki, silny, ostre zeby, instynkt stadny, zew krwi, wrazliwy na srebro.

*  Dodaj kostke ulatwienia przy okreslaniu liczebnosci grupy. Efekt pomnéz
przez dwa.

*  Typowe nastawienie: ostrozne, PT = 4 (2k6 — wybierz wyzsza).

8.37 Zombie

To nie sq typowe trupy, ozywione przez nekromante na cmentarzu. To zywi ludzie,
pogrzebani zywcem by umarli w meczarniach i przywréceni do zycia, by shuzyli
swemu panu. Sa nieco inteligentniejsi od szkieletéw, a z tymi, ktérzy majq nadal
jezyk, mozna niekiedy porozmawia¢. Nadal kolacza sie w ich moézgach resztki
pamieci o przesztosci.

*  Powolny, silny, skoncentrowany, uparty.

* Typowe nastawienie: nieprzyjazne (zalezne od polecenn nekromanty),
PT = 3 (2k6 — wybierz wyzszg).



9 Skarby

Skarby to nieodtaczna cze$¢ eksploracji lochéw i dziczy. Czesto sa pilnowane przez
dodatkowego straznika. Moze sie tez zdarzy¢, ze bohaterowie znajda jedynie mape
do skarbéw, ktéra trzeba odcyfrowac a skarb wiasciwy znalezé. Zawartosci skarbu
ani poprawnosci mapy nie mozna by¢ pewnym az do ostatniej chwili.
Skarb mozna znalez¢ na kilka sposobow:
* Losujac go w dziczy:
o Sprawdz, w jakim miejscu zostat odkryty.

o Sprawdz, czy pilnuje go straznik”. Jesli efektem bedzie ,Tak i...” skarb
jest chroniony réwniez przez pulapke.

* Losujac go w lochu:
o Sprawdz, czy pilnuje go straznik. Jesli efektem bedzie ,,Tak i...” skarb jest
chroniony réwniez przez pulapke.

* Po pokonaniu przeciwnikow:

© Szansa na znalezienie skarbu u przeciwnikéw o poziomach trudnosci 11 2
lub nizszych to test z 1 kostka utrudnienia.

© Szansa na znalezienie skarbu u przeciwnikéw o poziomach trudnosci 3 i 4
to zwykly test.

© Szansa na znalezienie skarbu u przeciwnikéw o poziomach trudnosci 5 i 6
lub wyzszych to test z 1 kostkq utatwienia.

Tabela 9.1: Skarby

k6 Straznik Miejsce w Dziczy Pulapka (PT=1k6/2)
(I Nieumarty Rozbity woz Strumien ognia (bezpoS$redni)
3 Bestia Stare ruiny Trucizna (bezposrednia)
YAl Potwor Dziupla w drzewie Ostrze (bezposrednie)
I Konstrukt Tajemniczy posag Ognisty wybuch (grupa)
? Czlowiek Dziura w ziemi Chmura gazu (grupa)
NN 7 wierze Ukryta skrzynia Potacz dwa efekty

27 Straznik moze mie¢ swoj osobisty skarb, niezaleznie od tego, ktérego pilnowat.
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Pulapki o dziataniu bezposrednim, maja wptyw tylko na istote, ktdra sie na nie
natknie. Pulapki o dziataniu grupowym, maja wptyw na wszystkie istoty w zasiegu
putapki.

Gdy skarb zostanie odnaleziony, bohaterowie moga ustali¢ jego warto$¢. By¢ moze
to cenny lub magiczny przedmiot. Moze sie tez okazac, Ze to sterta Smieci. W koncu
zawsze moze sie trafi¢ ,,ztoto ghupcoéw”.

Tabela 9.2: Wycena skarbow

k6 Co to? [1k6] Wartosciowe? Magiczne? (2 kostki
utrudnienia)
1-2: Bizuteria Tak, bardzo Tak, bardzo.
[ 3-4: Klejnoty (+2 stany bogactwa).
5-6: Dzielo sztuki
I Bron Tak (+1 stan bogactwa). | Tak.
1-2: Zbroja Tak, ale nie wszedzie Tak, ale z przeklefistwem.
VAN 3-4: Plaszcz (test wzbogacenia).
5-6: Szata
1-2: Ksiega Nie, ale fadne. Nie, ale moze za takie
Bl 3-4: Zwdj uchodzié.
5-6: Mapa
K Przedmiot uzytkowy | Nie. Nie.
(np. narzedzie)
1-2: Mikstura Nie, to szrot. Nie, jest zbyt stabej jakosci.
il 3-4: Mas¢

5-6: Sypki proszek
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10 Tabela abstraktow

Ponizsza tabela zawiera stowa — hasta, ktoére maja za zadanie wspomdc tworzenie
losowych wydarzen, sytuacji i motywow dziatania bohateréw niezaleznych.

Jesli potrzebujesz inspiracji, wylosuj trzy hasta i powiaz je ze soba, tworzac
poczatek nowego watku. Podrzu¢ go postaciom graczy. Uzyjcie wspélnie fantazji
i kreatywnosci, by stworzy¢ nowa scene i ciekawa sytuacje.

Tabela 10.1: Abstrakty

3 4
Il podroz wie$ labirynt miasto ogien magia
VAl 7wierze natura bestia rozrywka woda alchemia
Rl przesytka | tajemnica | dzicy kara ziemia mrok
T klatwa grzyby wrog sklep powietrze | jasno$¢
Il trup pelia konkurs tajemnica drewno zagrozenie
(A 16d krew posag organizacja | metal choroba
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11 Przyklad rozpoczecia gry

Na podstawie powyzszych tabel, zostal przygotowany ponizszy material na krotka
przygode. Zawiera on przyklady wykorzystania generatoréw z tej publikacji.
Wszystkie zamieszczone rzuty byly faktycznie wykonane. Przyklady interpretacji
to tylko jedne z wielu mozliwych interpretacji otrzymanych wynikéw.

Motyw przewodni pierwszej sceny: Rzu¢ trzykrotnie 2k6 i odczytaj stowa hasta
z tabeli 10.1 (abstrakty). [2,5], [3,5], [1,1]: pelnia, konkurs, podroz.

Pierwsze cywilizowane miejsce: Rzu¢ 5k6, by okresli¢ wielko$¢ i nazwe (Tabele
5.1, 5.2, 5.3) oraz reakcje na bohateréw (Tabela 5.5).

[3] — wie$ targowa, [4,5], [6] - ,,Czyste Wrzosy”, [2] — reakcja na bohaterow
ostrozna (Tak, ale...)

*  Dostepne ushugi: nocleg / prowiant, rzemieslnicy, rézne towary
*  Stale frakcje: rzemie$lnicy, wladza (wajt), przestepczos¢.

Przyklad interpretacji: Druzyna przybywa do wsi, ktéra jest lokalnym centrum
targowym. Trwajq w niej wlasnie przygotowania do festynu, ktéry ma sie odby¢
podczas najblizszej peini ksiezyca. Z tej okazji pojawiajq sie w niej rowniez
okoliczni mieszkaricy mniejszych wiosek, wedrowni kupcy, trupy aktorskie
i reprezentanci (oraz reprezentantki) zawodéw mniej uczciwych.

11.1 Pytania dodatkowe

*  Ile drég prowadzi do wsi? — 1k6/2 [3/2] (wie$) — dwie drogi.

*  Dokad prowadza? — Tabela 5.1, 2k6 [2,3] w jedna strone do drugiej wsi
podobnych rozmiaréw a w druga do osady.

*  Jak ryzykowna jest droga do drugiej wsi? — 1k6 [4] kostki utrudnienia.
» Jak ryzykowna jest droga do osady? — 1k6 [6] kostek utrudnienia.

* Jaki teren otacza ,,Czyste Wrzosy” i pozostale osady? — Tabela 6.1,
3k6[2,3,5] ,,Czyste Wrzosy” leza na bagnach. Druga wie§ jest
umiejscowiona na réwninie a osada na wzgoérzach.

*  Ile jest niezwyklych miejsc w okolicy? — 1k6 [1] — jedno.
o Coto jest? — Tabela 6.3, 2k6 [4,2] — stare drzewo

o Jak trudno jest je znalez¢? - 1k6 [6] kostek utrudnienia.
Interpretacja: Zapewne lezy gdzies daleko na bagnach.
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11.2 Plotki

Plotki lokalne sa generowane z uzyciem tabeli 5.4 (minimum 3, jesli graczy jest
wiecej niz 3 — po jednej na gracza):
. 4k6 [5,6,6,2] przyjezdni, przejmuja wiadze, rzemieslnikow, przed chwila.
o Przyklad interpretacji: Przed warsztatem okolicznego kowala,
nie pytajgqc go o zdanie, rozbit swdj kram przyjezdny kupiec,
sprzedajqcy wyroby metalowe (narzedzia, bron itp.). Co zrozumiate,
rozsierdzito to lokalnego rzemieslnika. Awantura trwa w najlepsze.

. 4k6 [5,4,2,6] przyjezdni, kradna, zwierzeta, 3 dni temu

© Przyklad interpretacji: Jedna z gospodyn oskarzia trupe aktoréw
o kradziez kilku kur. Zwierzeta zniknely z kurnika trzy dni temu.
Aktorzy zaprzeczajq.
e 4Kk6 [4,6,4,5] zwierzeta, przejmuja wtadze, kaptandw, 3 dni temu
o Przyklad interpretacji: Trzy dni temu, na centralnym placu pojawit
sie starzec ubrany w wilcze skory. Pewnym gtosem orzeki,
ze nadchodzqce $Swieto powinno by¢é poswiecone zartocznemu
wilkowi, ktéry nawiedzi wioske i jesli na progu jakiejs chaty
lub przed wejsciem do namiotu nie znajdzie odpowiedniego daru,
pozre jego mieszkaricéw. Swiadkowie twierdzq, ze po wygloszeniu
tej tyrady, starzec rzucit co$ na ziemie i znikt w obtoku dymu.
UWAGA: W tym wypadku plotki dobrze wspélgraja z ostroznoscig mieszkancow.
Az dwie sa powiazane z podréznymi i nie jest istotne, zZe nie sa to bohaterowie —
obcy, to obcy.
Plotka o starym drzewie (lokalna legenda):
Rzu¢ trzykrotnie 2k6 i odczytaj stowa hasta z tabeli 10.1 (abstrakty):
[1,1], [5,2], [5,4]: podrdz, woda, powietrze.
Przyklad interpretacji: Starzy ludzie w wiosce opowiadajq, ze wedrowcy, ktorzy
napijq sie wody ze zrddia tryskajqcego spod starego drzewa na bagnach, mogq
przez jakis czas unosi¢ sie w powietrzu. Ile w tym prawdy? Nie wiadomo.

Odnalezienie drzewa nie jest tatwe. Smiatkowie, ktérzy ruszyli na bagna, nie
wrdcili.



11.3 Plan okolicy

Wykorzystujac zasady pointcrawla, mozna sporzadzi¢ szybko plan okolicy, w ktdrej

znalazla sie druzyna.

Warto réwniez wylosowa¢ nazwy dla stworzonych miejsc i osad:
. Druga wioska (na réwninach): Tabele 5.2 i 5.3, 3k6 [3,1] [4] -
,,Stare Brody” (prawdopodobnie lezy w okolicach rzeki lub starorzecza).
. Osada (na wzgoérzach): Tabele 5.2 1 5.3, 3k6 [1,4] [3] —
Blekitne Wzgérze” (by¢ moze okolica jest poro$nieta jakimis§ kwiatami,
np. Lawenda albo ziemia ma nietypowa barwe).

. Bagna: Tabela 10.1, 2k6 [2,4] — grzyby — ,,Grzybowe Bagna”.

. Roéwniny: Tabela 10.1, 2k6 [2,5] — pelnia — , Ksiezycowe Réwniny”.
*  Wzgbrza: Tabela 10.1, 2k6 [4,4] — sklep — ,,Kupieckie Wzgérza”

Wies ,,Stare Brody”

IKsiezycowe
. |[Réwniny

Osada ,,Blekit

ne Wzgorze”

Wies ,,Czyste Wrzosy”

Grzybowe
Bagna

Stare Drzewo

IKupieckie

| Wzgcrza




11.4 Bohaterowie Niezalezni

Z wylosowanych wczesniej informacji wynika, ze warto stworzy¢ kilku bohateréw
niezaleznych.

Trupa Aktorska (podejrzana o kradziez kur) — artysci, kolorowa grupa zongleréw,
iluzjonistéw, akrobatéw i klaundw obojga pici. Wydrwigrosze i zartownisie. W razie
potrzeby umiejq sobie dac rade.
*  Czyjestich wiecej niz bohateréw? Prawdopodobnie tak, wiec rzut
utatwiony, tabela 6.5, 2k6 [3,6] - ,, Tak i...” 2k6 [12]+liczba graczy.

*  Wstepna reakcja, rzut utrudniony, bo jest ich wiecej: tabela 6.6, 2k6 [6,3]
— Nieprzyjazna. By¢ moze upatrujq w bohaterach konkurencji albo sq
zmeczeni oskarzeniami o kradziez.

*  Sq zwinni, sprytni i zgrani — tworzq od lat zesp6t. Mimo swojego
artystycznego nastawienia mogq by¢ wymagajqcym przeciwnikiem PT = 2
(3 — przy przewadze liczebnej), tym bardziej, ze nie od dzis podrézujq.

Kowal z wioski ,,Czyste Wrzosy” — Tabela 4.1, 7k6 [2,5] to kobieta w Srednim
wieku. Teresa Silverberry [6,6,5], jest lokalnym rzemiesinikiem (przedsiebiorcq) i
wynalazcq (badaczem) [5,2].

Czy ma dzieci? - 1k6 [5] Nie, ale miata®.

*  Wstepna reakcja — ze wzgledu na ogdlnq reakcje wioski (,, Tak, ale...”),
jest to rzut utrudniony: Tabela 4.3, 2k6 [2,1] — ,,Nie i...” — do bohateréw
odnosi sie oschle. Sq obcy, nie ma ochoty z nimi rozmawia¢ — na pewno
nie bezposrednio przy / po ktétni z wedrownym kupcem.

»  Jestsilna i wytrzymata. Kowalstwo nie jest lekkim zawodem. PT = 2.

Wjt z wioski ,,Czyste Wrzosy” Tabela 4.1, 7k6 [2,1] to mtoda dziewczyna,
nieledwie dziecko. By¢ moze odziedziczyta pozycje po rodzicach®.
Christina Redwood [2,5,2], jest aktualng przedstawicielkq lokalnej spotecznosci.
Mimo miodego wieku ludzie jej stuchajq. By¢ moze wynika to z jej osobowosci i
pomystowosci ([5,2] przedsiebiorca i badacz).

. Wstepna reakcja: Tabela 4.3, 2k6 [2,6] — ,, Tak, ale...” - ostrozna.

*  Zreczna i sprytna. PT = 2, ale ma na swoje skinienie wioske

28 Rownie dobrze mozna to zinterpretowac jako ,,Nie, ale planuje” lub ,,Nie, ale jest w ciazy”.

29 Hipoteza, uwiarygodniajaca postac.



Tajemniczy starzec (w wilczych skdrach): Tabela 4.1, 7k6 [4,4] To tak naprawde
przebrana / zamaskowana iluzjq kobieta w srednim wieku. Teresa Redberg [6,5,3],
badaczka i realistka [2,1] — wyrachowana czarodziejka / iluzjonistka.

Czy jest cztonkiem trupy aktorskiej? — 1k6 [4] — Tak.

Jakie sq jej motywy postepowania? — Tabela 4.2, 3k6 [1,5,4] — Chce
zdoby¢ wladze. Ma nadzieje, ze w ten sposéb wzmocni swojq rodzine.
Wstepna reakcja — biorqc pod uwage wrogos¢ trupy aktorskiej, 2 kostki
utrudnienia. Tabela 4.3, 3k6 [4,1,5] — ,, Nie i...” — jest otwarcie wrogo
nastawiona. Moze sie boi, ze jej sekrety sie wydadzq.

Zreczna, z duiq wiedzq i sprytem, zna podstawy magii. PT = 3.
Ma wsparcie ze strony akrobatéw.

Wedrowny kupiec z artykulami metalowymi (bron i narzedzia): Tabela 4.1,
7k6 [6,5] starsza kobieta. Anna Bluewood [1,2,2], prowadzi swoj objazdowy kram.
Uwaznie obserwuje otoczenie (badacz) i pomaga w miare mozliwosci tym, ktorzy
potrzebujq wsparcia (spotecznik) [2,4].

Jakie sq jej motywy postepowania? - Tabela 4.2, 3k6 [4,3,3] konkurentka
ukradta jej partnera i uciekta z nim w $wiat. Anna ich szuka.

Wstepna reakcja — Tabela 4.3, 1k6 [4] — jest neutralna wzgledem
bohateréw. Ma swoje sprawy do zatatwienia i na nich sie koncentruje.

Nawykta do trudéw podrézy, w kramie ma sporo broni. PT = 2.

Karczmarz z wioski ,,Czyste Wrzosy”: Tabela 4.1, 7k6 [2,2] nastoletnia
dziewczyna. Eliza Goldwood [3,3,2] zarzqdza lokalng karczmq. Warzone przez niq
piwo, jest stynne na catq okolice. (badacz, konserwatysta — [2,6]). Karczma Tabele
5.2i5.3,3k6 [6,6] [1] ,,Dziwna Panna” jest czysta i porzqdna.

Jakie sq motywy jej postepowania? - Tabela 4.2, 3k6 [4,3,3] pod pozorem
uprzejmosci, ukrywa zqdze wiadzy. Chce zosta¢ wdjtem wioski.

Wstepna reakcja (1 kostka utrudniona): Tabela 4.3, 2k6 [6,4] - ,, Tak” -
jest nastawiona mito do bohateréw, w stosunku do pozostatych reakcji
pozostatych mieszkaricow. By¢ moze widzi w nich potencjalne narzedzia
do realizacji wlasnych plandéw.

Sprytna i inteligentna. Perfekcjonistka. PT = 2. W razie zagrozenia
wycofa sie na swojq pozycje, wypierajqc sie wszystkiego.



12 Licencja i podziekowania

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.

Obrazek tytutowy jest autorstwa Lorc i pochodzi ze strony https://game-icons.net.
Réwniez jest dostepny na licencji Creative Commons Attribution 3.0 Unported
License.

FUNT RPG to modyfikacja Freeform Universal, stworzona przez Tomasza
Misterke.

FUNTBOX FANTASY to modul do gry w stylu sandboksowym, zgodnie z
zasadami FUNT RPG, stworzony przez Tomasza Misterke.

Korekta i wsparcie merytoryczne: Jarostaw Daniel,
https://castelviator.wordpress.com/

Wszystkie te projekty udostepnione sg na licencji Uznanie autorstwa 3.0 Unported
(CC BY 3.0) (https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/deed.pl).

Oznacza to, ze mozesz je kopiowaé, rozpowszechnia¢, zmienia¢ i tworzy¢ na ich
podstawie inne utwory — réwniez do uzytku komercyjnego przy zachowaniu
ponizszych warunkéw:

* Uznanie autorstwa — Utwér nalezy odpowiednio oznaczy¢, poda¢ link
do licencji i wskaza¢, jesli zostaly dokonane w nim zmiany. Mozesz to zrobic¢
w dowolny, rozsadny sposéb, o ile nie sugeruje to udzielania przez licencjodawce
poparcia dla Ciebie lub sposobu, w jaki wykorzystujesz ten utwor.

* Brak dodatkowych ograniczen — Nie mozesz korzysta¢ ze S$rodkéow
prawnych lub technologicznych, ktére ograniczaja innych w korzystaniu
z utworu na warunkach okreslonych w licencji.
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