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Wstep

FUNT to uniwersalna mechanika opierajaca sie $cisle na zasadach Freeform Uniwersal
RPG, znanego w Polsce jako FUPL. Zawarte w nim zasady, pozwola rozegra¢ przygody
w dowolnym swiecie - np. znanym z ostatnio ogladanego filmu lub przeczytanej ksigzki.

Przyktady ilustrujgce zastosowanie zasad w praktyce, pisane sq kursywaq.

Celem gry jest wspodlne opowiedzenie ciekawej historii o bohaterach
stworzonych przez graczy.

Do rozpoczecia zabawy potrzebujesz:

Kilku kartek, oléwkow i gumki do scierania. Potrzebne beda do zapisywania
informacji o bohaterach, przebiegu gry itp.

Spisanych ponizej zasad gry. Ta ksiazka prawdopodobnie przyda sie podczas
pierwszych paru gier. W pdzZniejszym okresie bedziecie do niej siegac¢ jedynie
okazyjnie. Prostota regut jest jednym z atutow FUNT-a.

Zwyklych, szesciennych kostek. Z ich pomoca rozstrzygane beda wszelkie

sytuacje sporne. W zasadach gry rzut nimi oznaczany jest jako nk6, gdzie
n to liczba kostek.

2k6 oznacza rzut dwiema kostkami szesciennymi. Notacja 2k6 [3,4] oznacza,
Ze uzyskano na nich wyniki 3 i4.

Dla wygody mozesz zaopatrzy¢ sie réwniez w:

Dedykowane karty postaci — uniwersalne lub stworzone specjalnie do
settingu, w ktorym toczy¢ sie bedzie gra.

Zetony pokerowe, kolorowe krysztalki lub inne znaczniki — przydaja sie
do oznaczania tymczasowych modyfikatoréw testow oraz zarzadzania Funtami.

Figurki przedstawiajace bohateréw i ich przeciwnikéw, maty oraz elementy scen,
w ktorych toczy¢ sie bedzie gra, réwniez moga by¢ przydatne.



Swiat gry

FUNT jest systemem uniwersalnym. Korzystajac z jego =zasad, mozesz razem
z przyjaciolmi, stworzy¢ i opowiedzie¢ ciekawa historie z dowolnego uniwersum.
Bohaterowie moga odwiedza¢ s$wiaty z ostatnio ogladanych filméw, przeczytanych

ksigzek, a takze stworzone, od poczatku do konca przez was. Nic nie stoi
na przeszkodzie, by wedrowali miedzy tymi swiatami. To wasza gra.

Jesli dzis macie ochote przezywac przygody w swiecie fantasy, z elfami, krasnoludami,
magiq i mnéstwem tajemnic, jutro mozecie wyruszy¢ w swych todziach podwodnych,
by zbadac¢ oceaniczne gtebiny. By¢ moze za tydzien przyjdzie czas na podbdj kosmosu
lub odkrywanie roli cztowieka w swiecie pelnym technologii i zastepujgcych
go androidow.

Frakcje / Sily sprawcze

Zastanowcie sie wspolnie jakie sily rzadza tworzonym swiatem? W ktérym miejscu jest
miedzy nimi konflikt i jaka role moga w nim petni¢ bohaterowie?

Lokalny konflikt miedzy osadnikami z Europy a plemionami indianskimi, z czasow
kolonizacji Ameryki moze by¢ dobrym Zrédiem przygod. Walka bogow i bogin
0 panowanie nad swiatem, chciwe korporacje wynajmujgce najemnikow, by poszerzyc
swoje wpltywy, obce cywilizacje toczqce walke na smier¢ i Zycie - to tylko kilka
przyktadow takich sit.

Wazni bohaterowie niezalezni

Wiekszosc¢ frakcji bedzie posiadata swoich przywédcow. Nawet jesli beda znani jedynie
z pogtosek, warto stworzy¢ chocéby zarys ich postaci. Pomyslcie réwniez nad paroma
przedstawicielami, z ktorymi bohaterowie beda mogli sie zetknac.

Wielki Lord Imperator, ktorego imie jest niewymawialne, stynie ze swaojego
okrucienstwa wzgledem wrogow.

Stuzqgca mu Inkwizytorka Edwina Lawless jest porywcza i okrutna, ale przekupna.

Przeciwniczkq Lorda Imperatora jest Cesarzowa Kwiatéw - Lady Liliana de Worde.
Jej wierne oddziaty bezustannie toczq potyczki na pograniczu z wojskami Imperium.

Oddany jej diuk Benedykt Crow, jest doskonatym, odwazZnym szermierzem. Stynie
rowniez z zamitowania do hazardu, ktdry zaczyna sie przy stoliku z kartami, a koriczy
na polu bitwy.

Istotne miejsca

Zastanowcie sie, gdzie rozpoczniecie wasze przygody. Czy bedzie to baza wojskowa,
na peryferiach cywilizacji, portowe miasto pelne cudéw z najdalszych zakatkéw swiata
czy mata wioska, w ktérej wtasnie zatrzymata sie karawana.

Stwérzcie kilka miejsc, zwiazanych z waznymi bohaterami niezaleznymi. Nie musza
by¢ szczegotowe - jesli do nich dotrzecie, uzupeiicie niezbedne detale.

Swiat bohateréw jest peten tajemnic - dodajcie w okolicy dwie lub trzy takie lokacje.
By¢ moze wasze postacie beda chciaty je zbadac.
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Horsendale, to zbudowane na szerokim wzniesieniu miasto, otoczone drewnianym
ostrokotem. Raz do roku organizowany jest w nim Wielki Thing, na ktory zjezdzajq
przedstawiciele wszystkich plemion hodowcow koni.

Ognista Cytadela to otoczona wielkim miastem warownia, w ktdrej siedzibe ma Lord
Imperator. Owiane ztq stawqg miejsce, jest pono¢ nawiedzane przez duchy.

Ogréd Dwunastu Przemian to piekne miasto petne kwietnych ogrodéw. W jego centrum
znajduje sie patac Cesarzowej, zbudowany ze szlachetnych gatunkéw drzewa.
Magowie, majgcy swe pracownie w dwunastu wiezach otaczajgcych miasto, pilnujg
by magiczne bariery, strzegqgce jego bezpieczenstwa pozostaty nienaruszone.

Osie konfliktow

Stworzenie lub sprecyzowanie osi konfliktéw w $wiecie gry ulatwia grajacym
znalezienie odpowiedniego miejsca dla ich postaci. Cze$¢ z nich bedzie miata skale
globalna. Inne moga wystepowac¢ lokalnie, ale mie¢ wieksze znaczenie dla przyszlej
przygody. Historia, ktoéra stworzycie wspdlnie, bedzie opowiadata o bohaterkach
i bohaterach grajacych i to te postacie beda najwazniejsze. Jak wielki bedzie ich udziat,
w toczacych sie wydarzeniach, zalezy tylko od waszych decyzji.

Wielkie Imperium pozostaje w nieustannym konflikcie z Cesarstwem Kwiatow.
Pogranicze tych dwoch krain zwane jest ,,Ptongcq Granicq”.

Hodowcy koni ptacg Imperium haracz w swoich rumakach, w zamian za zostawienie
w spokoju ich pastwisk. Czes¢ z nich wolataby jednak wesprze¢ Cesarzowq.

Plotki i wydarzenia

Ciekawy $wiat jest peten niezwyklych wydarzen i tajemnic. Cze$¢ z nich moze
by¢ powigzana z osiami konfliktéw, istotnymi miejscami lub celami bohaterow.
Wymyslcie kilka. Przedyskutujcie, ktérymi z nich chcialyby sie zaja¢ najpierw
wasze postacie.

Hodowcy koni z Horsendale, sq zaniepokojeni wzrastajgcym poglowiem wargow, ktore
atakujq ich stada. Te agresywne, wilkopodobne stworzenia tworzq duze i silne watahy.

Na kurhanach, w ktorych pochowani sq dawni witadcy, dostrzezono btedne ognie.
Ludzie szepczq, Zze przebudzity sie uwiezione w nich upiory i probujg wyrwac sie
na wolnosc.

Kupcy z dalekich gor plotkujq, ze krasnoludy odkryty nowe ztoza diamentow. Ponoc¢
wykopaty nie tylko to. Jedna z ich warowni zostata zdobyta i zajeta przez
Mrocznego Wtadce.



Tworzenie postaci

Wybér swiata pozwala na dobranie odpowiednich rél dla tworzonych bohateréw. Gracze
maja w tym zakresie swobode, chyba ze pomyst Narratora na sesje zaklada konkretne
typy postaci. Porozmawiajcie o tym. FUNT wspiera taka forme gry i pozwala
na wymyslenie przygod zgodnych z oczekiwaniami graczy. Cele osobiste ich bohaterow,
moga dostarczyc¢ inspiracji nie tylko na jedna przygode, ale nawet na cala kampanie.

Koncepcja

Wybor $wiata przygody determinuje rodzaj tworzonych bohateréw. Pomysl
nad koncepcja tworzonej postaci i opisz ja w paru stowach. Uzyj znanych
z popkultury klisz i wzorcow.

Kowal 2z wioski wikingéw, wojownicza ksiezniczka, odkrywca nowych swiatow
lub agentka wywiadu, to swietne przyktady koncepcji.

Wojtek chciatby zagra¢ jednym ze straznikow stad, z krainy hodowcéw koni.
Alicja ma pomyst na szpiega-skrytobdjczynie z Cesarstwa Kwiatow.

Gdyby gra toczyta sie w innym uniwersum, Wojtek moglby gra¢ np. pilotem
kosmicznego mysliwca a Alicja agentkq wywiadu z Proxima Centauri.

Atrybuty

Trzy podstawowe atrybuty (Ciato, Umyst i Atut) pozwalaja okresli¢ mozliwosci postaci.
To one sprawiaja, ze w niektérych aspektach tworzony bohater bedzie lepszy. Wyrazone
sq za pomoca odpowiednich przymiotnikéw i zwrotéw. Postac, posiadajaca odpowiednie
okreslenia, ma wieksza szanse na sukces podczas dziatan z nimi zwigzanymi. Ich brak,
nie jest ograniczeniem w wykonywaniu czynnosci. Po prostu osiagniecie sukcesu
na niektorych polach bedzie trudniejsze. Szczegétowo omdéwione to zostato w rozdziale
poswieconym testom.

Tworzac nowa posta¢, wybierz po jednym okresleniu dla Ciala i Umyshu oraz
jeden Atut'. Jesli chcesz otrzymac¢ dodatkowy Atut, w zamian musisz rowniez
wybrac¢ dla swojej postaci jedna Wade.

Straznik stad, tworzony przez Wojtka jest zreczny i sprytny. Jego atuty to jeZdziectwo
i walka wiocznig. W zamian za drugi atut straznik otrzymuje Wade — impulsywny.

Szpieg-skrytobaojczyni, tworzona przez Alicje jest szybka i charyzmatyczna. Doskonale
sie ukrywa i walczy sztyletami. Jej Wadq, w zamian za drugi atut jest brawura.

1 Jesli prowadzisz pojedyncza sesje lub potrzebujesz do przygody potezniejszych postaci,
mozesz pozwoli¢ na wybdér dwoch atutow.
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Przykladowa lista atrybutow

Mozesz postuzy¢ sie ponizszymi listami?. Traktuj je bardziej jako wskazéwki. Jesli
bedziesz miat pomyst na inne okreslenie — porozmawiaj o tym z pozostatymi graczami.
Uzywaj odpowiednich form osobowych, adekwatnych do rodzaju tworzonego bohatera.

« Cialo: atletyka, odpornosé¢, sita, sprawnos¢, szybkos¢, uroda, wytrzymatosc
fizyczna, zrecznosc.

« Umysk: analityczny umyst, btyskotliwosé, charyzma, czute zmysty, empatia,
magia, psionika, silna wola, spryt, wiedza [wybierz dziedzine].

e Atut: jezdziectwo, kradziez, oszustwo, plywanie, prowadzenie pojazdow,
prowokacja, przetrwanie (survival), rzemiosto [wybierz rodzaj], strzelectwo,
szermierka, sztuki walki, tropienie, ukrywanie sie, walka wrecz, walka [wybierz
bron], znajomosci, Zzegluga.

Okreslenia Atrybutéw

Okreslenia powinny by¢ czytelne. Dobrze okreslony Atrybut jest zrozumiaty przez
wszystkich bioracych udziat w grze. Jesli ty lub jakikolwiek inny gracz stwierdzi,
ze nie do konca wie, do czego sie odnosi dane okreslenie — porozmawiajcie o tym.
By¢ moze trzeba je doprecyzowac lub zmieni¢. Mozliwe tez, ze wystarczy wyjasnic,
co rozumiesz przez dane terminy. To wazne, by wszyscy wiedzieli, na jakich zasadach
toczy sie gra.

Okreslenia sa niezmienne. Kazde z nich jest integralna czescia postaci. O ile
nie wydarzy sie co$ niesamowitego, nie moga zosta¢ zmienione lub usuniete
(ich dziatanie moze by¢ ograniczone przez sytuacje w grze i stan bohatera). Ilos$¢
Atutow moze sie zwieksza¢ wraz z rozwojem bohatera.

Okreslenia sa zamkniete pojeciowo. Kazde z nich powinno mie¢ jedna lub wiecej
mozliwosci uzycia do konkretnych celéw. Dobrze, jesli da sie je zastosowac¢ w zakresie
nieprzewidzianych okolicznosci, ale te pojawi¢ sie moga dopiero podczas gry. Dlatego
wlasnie ,wiedza medyczna” jest lepszym okresleniem Atrybutu niz ,bycie lekarzem”.
Ma szersze zastosowanie w roznych sytuacjach, niezwiazanych bezposrednio
z zawodem.

Jak dopasowac¢ okreslenie do Atrybutu? Niektére okreslenia jest trudno
przyporzadkowa¢ do okreslonego Atrybutu. ,Btyskotliwos¢” moze charakteryzowac
Umyst i Atut. Jest to jak najbardziej w porzadku. Decyzja, czy okreslenie zostato
poprawnie przypisane, zalezy tylko od Ciebie, Narratora i pozostatych graczy. Razem
ocencie, czy bedzie odpowiednie do opowiadanej historii. Dopdki wszyscy sa zgodni,
mozecie mieszac i stosowac bardziej lub mniej szczegétowe okreslenia dla Atrybutéw.

Jak wybra¢ dobre Atuty? Rzeczy, ktéore w innych grach moga by¢ okreslane jako

umiejetnosci, sztuczki etc. sa dobrymi atutami - walka, plywanie czy prowadzenie
pojazdow.

2 W niektdrych swiatach czes¢ okreslen zamieszczonych na ogdélnej lisScie atrybutéw moze
by¢ bezuzyteczna. Zignoruj je. Stworz wlasne.
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Wyposazenie

FUNT traktuje powszechne przedmioty w ekwipunku jako ,posiadane”. Tworzony
bohater ma odpowiednie ubranie, przedmioty codziennego uzytku etc. Jedyne
ograniczenia, to logika sytuacji i ewentualne konsekwencje wynikajace z rozgrywanych
przygod. Te wszystkie przedmioty oraz te, ktére znajduja sie wokoét bohaterdw,
to w wiekszosci rekwizyty. Sa jednak specjalne elementy swiata, zwane Wyposazeniem.
Na poczatku tworzenia postaci, wybierasz dla swojego bohatera dwa takie
przedmioty. Jesli ich uzyjesz podczas dziatan swojej postaci, beda one miaty wplyw
na sytuacje. Moze to by¢ cokolwiek, poczawszy od nietypowej broni, a skonczywszy
na elemencie ubioru, zwierzecych towarzyszach, a nawet nieruchomosciach. Powiaz
Wyposazenie z pomystem na posta¢, swiatem, w ktérym toczy sie gra i historig, ktéra
bedziesz chcial opowiedzie¢. Kazde Wyposazenie sklada sie 2z rzeczownika
i okreslajacego go przymiotnika.

Wojtek dla swojego straznika koni wybiera dzielnego rumaka i mocng witocznie.

Alicja wyposazy szpiega-skrytobojczynie w zatrute sztylety i maskujgcy ptaszcz.

Przyklady Wyposazenia

Podobnie jak przyklady Atrybutéw, ponizsza lista jest raczej zbiorem pomystéw
niz wyczerpaniem tematu. Nie miej zadnych oporéw przed dodaniem wlasnych
lub modyfikacja ponizszych propozycjis.

« Bron: celna snajperka, dalekosiezny tuk, dtuga wtécznia, mocny Kkij, ostry miecz,
poreczny toporek, skorzana proca, stary rewolwer, wywazone sztylety.

 Narzedzia: elektroniczny multi-tool, mata siekierka, niezawodne krzesiwo,
olejna lampa, pancerny laptop, poobijany kociotek, sktadany noéz, szklane fiolki,
taktyczna latarka.

 Ubrania: kolorowe spodnie, magiczny medalion, mocne buty, podniszczony
kapelusz, szary ptaszcz, urocza bransoletka.

« Inne: diluga lina, dwukotowy wozek, kidtliwy najemnik, t6dzZ z zZaglem, mata
kuznia, mqgdra ksiega, milczgcy ochroniarz, poplamiony notes, szybka wiewiorka,
wierny pies.

Zasady dotyczace Wyposazenia

Wyposazenie nie jest niezniszczalne. Moze by¢ zgubione, zniszczone, skradzione
etc. Prowadzona przez Ciebie posta¢ réwniez moze zdoby¢ lub otrzymac czyjes
wyposazenie i uzy¢ go do wiasnych celéw.

Opisywanie Wyposazenia: uzywaj przymiotnikéw, ktére maja znaczenie i uczynig
je bardziej interesujacym. ,Mlot kowalski” jest oczywiscie dobrym okresleniem,
ale ciekawszym jest ,olbrzymi mtot”. Nadaje przedmiotowi bardziej indywidualny
charakter. Podobnie jak w wypadku Atrybutow - opis Wyposazenia powinien by¢ jasny
i zrozumialy. Nikt nie powinien mie¢ watpliwosci, jakie jest jego zastosowanie.

3 W niektéorych uniwersach cze$¢ przedmiotow umieszczonych na listach moze
nie wystepowac. Zignoruj je lub uzyj odpowiednich zamiennikow.
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Jeden przymiotnik: opis Wyposazenia najlepiej jest uja¢ w jednym przymiotniku.
Nie zawsze jest to mozliwe, ale chodzi o uwypuklenie jego gtéwnej cechy.
»Ostry toporek” jest w porzadku, podobnie jak , poreczny toporek”, ale , poreczny, ostry
toporek” juz uwypukla dwie cechy. Unikaj takich rozwiazan, o ile nie sg uzasadnione
fabularnie.

Konkretne rzeczowniki: Wybieraj konkretne rzeczowniki, odpowiednie do tego,
comasz na mysli. ,N6z” jest lepszym okresleniem niz ,ostrze”, bo bardziej
szczegotowym. Tak samo “kapelusz z pidorkiem” jest lepszym okresleniem niz ,nakrycie
gltowy z piérkiem”.

Porozmawiaj o Wyposazeniu. Przedyskutuj swoje Wyposazenie z pozostatymi.
Upewnij sie, ze kazdy wie, czym dysponujesz i czy to, co wybierasz, moze by¢ uzyteczne
podczas przygody, czy bedzie przeszkoda. Wyposazenie nigdy nie jest dobre lub zte.
Wazne jest jego zastosowanie.

Okreslenia Wyposazenia: Mozecie wspdlnie zdecydowaé, ze jeden z elementow
Wyposazenia bedzie miat ,pozytywny” przymiotnik a drugi ,negatywny”. ,Cieply
plaszcz” i ,stare buty” albo ,szybka wiewidorka” i ,wyszczerbiony kociotek”. Ten zabieg
pozwala na stworzenie iluzji bardziej realnej postaci.

Wyposazenie mozesz zdobywac¢ i zmienia¢. Pozyczy¢ od innej postaci, ukras¢ albo
odkupi¢. Tak zdobyte wyposazenie rowniez mozesz uzywac.

Opis lub rysunek i imie

Posta¢ masz juz prawie stworzona. Opisz ja w paru stlowach lub narysuj. To nie musi
by¢ dzieto sztuki, wazne jest zaznaczenie jej charakterystycznych elementéw,
widocznych na pierwszy rzut oka. Nadaj jej imie. To, w jaki sposob beda inni wotali
na Twojego bohatera lub bohaterke ma znaczenie. Ty rowniez bedziesz go uzywac¢ w
grze. Niech bedzie proste do zapamietania i znaczace.

Rob Hufesein to straznik koni, ktorego stworzyl Wojtek. Jest wysoki i ma rudg,
wypielegnowangq brode. Nosi skorzang zbroje, wzmocnionqg metalowymi ptytkami.

Lotos Sterben jest szpiegiem-skrytobdjczyniq z Cesarstwa Kwiatow. Jest drobnej
budowy ciata i ma lekko skosne oczy. Czarne wtosy upiete ma w scisty kok za pomocag
zapinki zdobionej motywami kwiatow.

Cele

Kazda postac¢ ma jakies$ cele, ktore chce osiagnac. Tworzac posta¢, wymysl:
Do czego dazy?
« Co chce osiagnac?
+ Co jej w tym przeszkadza i w jaki sposob chce rozwiazac¢ ten problem?

Przedyskutuj swoje cele z innymi graczami. By¢ moze Narrator podrzuci wam wtasne
propozycje. Ustalcie, jaki bedzie nadrzedny cel przygody. By¢ moze uda sie podczas niej
zrealizowa¢ wiecej niz jeden. Jesli bohater zrealizuje swdj cel - moze wybrac¢ kolejny,
nawet w trakcie tej samej sesji.

-11 -



W niektorych settingach cele bohateréw moga by¢ drugorzedne. Nadrzedne stanie sie
wykonywanie zadan zwiazanych z przygodami i to one przejma role osobistych dazen
postaci.

Rob Hufesein chcialby zapewni¢ bezpieczenstwo swojej osadzie. Jest ona potozona
niebezpiecznie blisko granicy z Imperium i narazona na ataki band dezerterow.

Straznik uwaza, Ze haracz ptacony Imperium w rumakach przedtuza waojne i nie jest
uzasadniony.

Udaje sie na thing, by poddac¢ swaojq opinie pod gltosowanie pozostatych przedstawicieli
plemion hodowcow koni.

Lotos Sterben ma za zadanie przeciggniecie hodowcow koni na strone Cesarstwa
Kwiatow. Wie, zZe nie wszyscy popierajq haracz ptacony Imperium.

Na Wielkim Thingu w Horsedale, bedzie obecny rowniez szpieg z Imperium, ktdorego
dziatania ma zneutralizowac.

Lotos jest zdecydowana, przekonac¢ tak wielu hodowcow, jak sie da, do wspodtpracy
z Cesarstwem. Jesli uzna, Ze lezy to w interesie jej wtadczyni, nie cofnie sie przed
uzyciem sity - zwtaszcza wzgledem szpiega z Imperium.

Relacje

Wybierz przynajmniej jedna z postaci pozostalych graczy i napisz krotka informacje
o tym, jakie sa powigzania miedzy waszymi bohaterami. Postaraj sie, by nie bytly
nadmiernie skomplikowane, ale umozliwiaty nawigzanie relacji miedzy nimi. Wymyslcie
wspdlnie jedno lub dwa wydarzenia, ktére mocniej zwigzaly wybranych bohateréw
niz bycie ,sasiadami z jednej wioski”.

Podobnie jak w wypadku celéw, w niektorych settingach relacje bohateréw moga by¢
drugorzedne. Nie jest to rozwiazanie zalecane. Konsekwencja zaniedbania relacji jest
splycenie rozgrywki.

Rob spotkat Lotos w drodze na Wielki Thing.

Charyzmatyczna przedstawicielka Cesarstwa Kwiatow, szybko sie zorientowata, jakie
poglady ma miody straznik i nawigzata z nim blizsze relacje, traktujqgc jako
potencjalnego sojusznika w wykonaniu zadania.

Rob rowniez upatruje w osobie Lotos, mozliwosci nawigzania wspoétpracy miedzy jego
plemieniem a Cesarstwem.
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Kontakty i znajomosci

Istotnym elementem gry, sa kontakty postaci prowadzonych przez graczy z bohaterami
niezaleznymi. Stwérz jednego lub dwodch takich bohateréw niezaleznych i zanotuj,
kim sa oraz jakie relacje tacza Twoja posta¢ z nimi. Czasami tacy bohaterowie pojawiaja
sie podczas tworzenia postaci. Mozesz zastosowaé podzial, uzywany czesto
w literaturze, by tatwiej ich scharakteryzowac.

+ Agent / Zleceniodawca - czesto prosi o drobne i wieksze przystugi. Moze
by¢ doskonalym Zrédtem przygod.

+ Dziwak / Pechowiec - wprowadza zamieszanie wokél. Zawsze laduje sie
w tarapaty. Jesli rzuci w lesie kamieniem w krzaki, to pewnie trafi w nos spiacego
niedZwiedzia.

« Mistrz / Nauczyciel - osoba, ktora jest dla Ciebie wzorem do nasladowania.

+ Osobisty wrog - nie zawsze warto taka posta¢ wprowadzac¢ juz na poczatku,
ale w niektorych wypadkach jej obecnos$¢ powoduje ciekawe zwroty akcji.

« Przyjaciel - mozesz liczy¢ na jego wsparcie w trudnych chwilach.

« Sympatia - zywisz do niej / niego cieplejsze uczucia. Jeste$S w stanie rzucic
wszystko, jesli Cie o to poprosi.

Tworzac takiego bohatera, warto tez pomysle¢ o jego celach i dazeniach. Pomo6c w tym
moze ponizsza tabela:

1 Artysta Jest niezalezny. Posiada bujna wyobraznie. Tworzy.
Zmienia i tamie reguty.

2 Badacz Analizuje mysli, zjawiska i uczucia. Stara sie zrozumiec¢
otaczajacy swiat na drodze teorii. Interesuja go abstrakcyjne
zagadnienia.

Konserwatysta Lubi porzadek i bezpieczenstwo. Rozwigzuje problemy wediug
ustalonych regut i instrukcji. Jest sumienny i praktyczny:.
Przedsiebiorca Jego celem jest wtadza i pieniadze. Przewodzi.
Podejmuje ryzyko.
5 Realista Dziata praktycznie i rozwiazuje doraznie problemy.
Jest samodzielny.
Spotecznik Lubi pracowa¢ w grupie i dla niej. Doradza¢ i pomagac.
Jest empatyczny.

Daren Sattel jest ciotkg Roba ze strony jego matki. Rozni sie od niego poglgdami,
upatrujgc w sojuszu z Imperium wiecej korzysci dla hodowcow koni.

Eryk Strick to dalszy krewny Daren i tajny agent Imperium, z ktorym zmierzyc sie
bedzie musiata Lotos. Jak w tej sytuacji zachowa sie Rob?

-13 -



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 jedna kostke ulatwienia. Dziata ona jak kazdy bonus (réwniez negujac
kostki utrudnienia). Mozesz zrobi¢ to tyle razy, ile masz Funtéw, ale tylko przed
rzutem. Dodajac kostke do rzutu, stworz korzystny dla siebie zbieg okolicznosci,
dodaj element sceny albo wykorzystaj jaki§ rekwizyt, ktéory w normalnych
warunkach nie miatby wptywu na wielkos¢ puli kostek.

« Przerzut - wydaj Funt, by przerzuci¢ jedna kostke po wykonaniu testu.
Ten drugi wynik musisz juz zaakceptowac¢. Mozesz wyda¢ maksymalnie tyle
Funtéw na przerzuty w danym tescie, ile bylo w nim uzytych kostek. Musisz
zadeklarowa¢ ich liczbe przed wykonaniem ponownego rzutu, poniewaz
ten wykonywany jest tylko raz. Za uzyskane w ten sposéb wielokrotnosci
nie uzyskujesz dodatkowych Funtow.

+ Zmiana - wydaj Funt, by zmieni¢ na jednej kostce wynik o jedno oczko w gdre.
Wynik na jednej kostce mozesz podnie$¢ maksymalnie o jedno oczko. Ten drugi
wynik musisz juz zaakceptowac. Mozesz zmieni¢ wiecej wynikéw na kostkach,
wydajac wiecej Funtow, ale na kazdej z nich tylko o jeden punkt. Za uzyskane
w ten sposob wielokrotnosci nie uzyskujesz dodatkowych Funtéw.

Podczas jednego testu mozesz uzy¢ Funtow jako ,dodatkowej kostki” i ,przerzutu”
lub ,zmiany”. Nie ma mozliwosci uzycia jednoczesnie ,przerzutu” i ,zmiany”. Jesli
chcesz zmodyfikowac¢ wynik po rzucie, musisz wybrac¢ jeden z tych sposobow.

Lotos probuje zdoby¢ wazne i tajne informacje. Bedzie wykonywata test utrudniony
trzema kostkami?*. Grajgca niq Alicja, decyduje sie poprawi¢ swoje szanse powodzenia,
wydajgc jeden Funt, by odjg¢ jedng kos¢ szesciennqg. Rzut 2k6 [1,3] jest dla niej
niekorzystny (Nie, ale...). Wydaje kolejny funt, by przerzuci¢ kostke z jedynkag
i uzyskuje 2. Mimo iz posiada jeszcze Funty, nie moze wykonac¢ kolejnego przerzutu.

Funty sa zasobem indywidualnym. Mozesz je wykorzysta¢c do zwiekszenia szansy
powodzenia swoich dzialan na rzecz grupy, ale nie mozesz ich komus$ podarowac
lub pozyczy¢.

Narrator, jako jedyny gracz nie dysponuje wlasnymi Funtami, jednak niektorzy
przeciwnicy moga je miec i utrudnic¢ z ich pomoca dziatania bohateréw.

Zasada opcjonalna: Podczas gier, w ktorych $wiat jest wspéltworzony przez
wszystkich graczy, mozna uzy¢ Funtéw, by stworzyé¢ istotny element uniwersum,
dla gracza lub jego bohatera. Jesli zwiazane sa z jego zaistnieniem watpliwosci,
Narrator moze nakazac¢ test, w ktorym wydane Funty beda dodawatly kostki utatwienia
(w takim tescie trzeba poswieci¢ minimum jeden Funt). Do wyniku takiego testu
powinni sie zastosowac wszyscy.

4 Szczegoly dotyczace testéw sa oméwione w dalszych rozdzialach. Przyklad jedynie
ilustruje zasady wykorzystania Funtow.
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Zdobywanie Funtéw

Funty zdobywasz podczas gry dzieki swoim akcjom i odgrywaniu postaci.

« Jesli wykonujesz dzialania, podczas ktorych przy stole wszyscy robia ,Wow!”,
$mieja sie albo zgadzaja 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), ktéra jest
uzywana do interpretacji testu.

Poczatkowe Funty

Poczatkowa ilos¢ Funtéw wynosi dwa. Moze sie ona zmienié, gdy posta¢ awansuje,
w ramach kolejnych przygdd i realizacji celéw. Zaznacz to na karcie postaci.

Jesli gracie cykl sesji, zwanych czasami kampania - zachowaj ciggtos¢ w ilosci Funtéw.
Niech =zaoszczedzone przechodza z sesji na sesje, jesli ich ilos¢ jest wieksza
niz poczatkowa ilos¢ Funtéw.

Minimalna ilo$¢ Funtow, z jaka postac rozpoczyna sesje, zawsze jest rowna lub wieksza
od ich poczatkowej ilosci.

Stany bohaterow

W trakcie gry postacie moga doswiadczy¢ réznych standéw. Walka moze skutkowac
zranieniem czy oszolomieniem. Spozycie positku niewiadomego pochodzenia, zatruciem
albo choroba. Dluga wedréwka przez trudny teren zmeczeniem a odkrycie wielkiego
skarbu zaréwno goraczka zlota, jak i zwykla radoscig. FUNT jest systemem, w ktérym
tego typu wydarzenia wplywaja na bohatera i testy, ktére wykonuje. Réwniez $mier¢
postaci gracza jest przypisaniem jej pewnego stanu.

Niepowodzenie (Nie, ale...) Lotos, w uzyskaniu informacji oznacza, iz jej pytania mogty
zwroci¢ uwage przeciwnikow. Prawdopodobnie uzyskata jakies strzepki wiedzy,
ale teraz ma stan ,wykryta” lub ,sledzona”, ktory bedzie miat wptyw na testy zwiqgzane
z dyskretnymi dziataniami szpiega.

Wady

Bohaterowie nie musza by¢ idealni. Moga mie¢ wady charakteru i pewne utomnosci.
Czes¢ z nich moze by¢ stata. Nad niektéorymi mozna pracowacd, starajac sie je
zmniejszy¢ lub usuna¢. Posiadanie wady czyni czasami posta¢ gracza bardziej
wyrazista. Rozwaz te opcje i przedyskutuj jej uzywanie z innymi graczami.

Wady moga wplywac na testy - dokladajac do nich kostke utrudnienia.

Miejsce na ich wpisanie znajduje sie na karcie postaci, jako jeden ze stanéw, poniewaz
moga w trakcie gry ulec zmianie. Praca nad ich usunieciem to potencjalny temat
przygéd i watkéw pobocznych.

UWAGA: Relacje do o0sob z wadami, mogq by¢ rowniez traktowane jako forma
wychowawcza, jednak przy grze z mtodszymi dziecmi radze ostroznosc¢ przy nadawaniu
wad, by unikng¢ pozniejszej stygmatyzacji.
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Ponizsza lista prezentuje przyktadowe wady. Nie jest ona w zadnym wypadku zamknieta
- jesli wpadnie Ci do glowy jakas inna interesujaca wada, porozmawiaj o niej z innymi
ijesli wyraza zgode, wpisz ja. Zwrdé¢ uwage czy dobrana wada nie uniemozliwia
wspolnej gry.
 Wady: alergia / fobia [wybierz rodzaj], brawura, chciwos¢, chorowitosc,
dysfunkcja [wybierz jaka], gadatliwos¢, impulsywnos¢, nerwowosc¢, niezdarnosc,
przesqdnos¢, roztargnienie, staba kondycja, uzaleznienie [wybierz od czego],
zarozumiatlosé.

Rob jest impulsywny. Czasami robi cos szybciej, niz pomysli i kieruje sie emocjami.

Bieda i bogactwo

Podczas gry bohaterowie podejmuja aktywnosci, dzieki ktérym moga zmieniaé swdj
stan posiadania. Wyrazone jest to abstrakcyjnymi punktami biedy i bogactwa, ktére
sa traktowane jako jeden ze stanow postaci. Te dwa stany wzajemnie sie znosza.
Z wyjatkiem bardzo szczegolnych okolicznosci, nie mozna mie¢ w jednym momencie
zarowno punktow biedy, jak i bogactwa. Kazdy z nich moze przyjmowaé¢ od jednego
do trzech poziomow.

Bohaterowie zaczynaja z jednym punktem bogactwa.

Punkty bogactwa mozna zuzy¢, zwiekszajac tym sposobem szanse na zakup lepszego
wyposazenia. Typowe wyposazenie jest rzadkie, wiec sama préba jego znalezienia
wymaga poniesienia kosztu w wysokosci jednego punktu bogactwa. Test mozna
modyfikowaé zgodnie z klasycznymi zasadami - w tym wypadku, réwniez wykorzystujac
dodatkowe punkty bogactwa w =zamian za kostki utatwienia. Ponizsza tabela
przedstawia sugerowane interpretacje wynikéw:

ko, Rezuliar ———ops

Tak i... Przedmiot zainteresowania udato sie naby¢ w okazyjnej cenie.
Pozostaw sobie 1 punkt bogactwa, z wydanych na jego uzyskanie.

5 |Tak Przedmiot zainteresowania udato sie naby¢. Odlicz 1 punkt
bogactwa.

Przedmiot zainteresowania udato sie naby¢, ale jest uszkodzony

lub niepelnowartosciowy. Naprawa wymaga dodatkowych kosztow.
Odlicz 1 punkt bogactwa i poswie¢ kolejny, jesli go naprawic.
Przedmiotu zainteresowania nie udato sie nabyc¢, ale nie tracisz
jednego punktu bogactwa, ktéry normalnie by byt wydany na koszty
poszukiwania.

Przedmiotu zainteresowania nie udato sie naby¢. Odlicz 1 punkt
bogactwa jako koszty poszukiwania.

Przedmiotu zainteresowania nie udato sie nabyc¢. Koszty poszukiwan
byty wieksze niz zatozone. Odlicz 2 punkty bogactwa. Jesli masz tylko
jeden - odlicz go i zaznacz punkt biedy.

Rob chciatby mie¢ mocny tuk jako dodatkowe wyposazenie. Jest gotow wydac na ten cel
swoj punkt bogactwa. Rzuca 1k6 [5] (Tak) i w zamian za ten punkt otrzymuje trzeci
przedmiot wyposazenia - dtugi tuk.
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Podsumowanie tworzenia postaci

1.
2.

© ®° N

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

Atrybuty: Wybierz okreslenie na Cialo i Umyst oraz Atut. Kazde z nich powinno
by¢ krotkie i zrozumiate dla wszystkich graczy. W zamian za jedna Wade mozesz
dobra¢ drugi Atut.

Wyposazenie: Wymysl lub wybierz dwa elementy Wyposazenia, ktére beda
przydatne dla Twojej postaci.

Opis / rysunek i imie: Opisz lub narysuj, jak wyglada i czym sie zajmuje Twaoja
postaé. Wystarczy pare stéw. Nadaj jej imie.

Cele: Wybierz cele swojego bohatera. Do czego dazy? Co go powstrzymuje?
Jak zamierza to osiagna¢? Uzgodnijcie, jakie cele bedziecie realizowac¢ podczas

przygody.

Relacje: Jakie zwiazki tacza Twoja postac z innymi i z otaczajacym ich swiatem?
Funty: Przydziel odpowiednia ilo§¢ Funtéw bohaterowi (domyslnie 2).

Wada: Opcjonalnie okresl jedna lub wiecej wad charakteru.

Bogactwo: Zaznacz odpowiedni poziom zamoznosci na karcie postaci
(domyslnie 1 punkt bogactwa).
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Jak wyglada gra?

Razem ze znajomymi, bedziesz tworzy¢ ekscytujaca i pelna zwrotow akcji opowiesc.
Ta gra jest forma rozmowy, podczas ktérej kazdy z grajacych bedzie kierowac¢ swoim
bohaterem w fikcyjnym s$wiecie, tak by jego udzialem staly sie ciekawe wydarzenia.
Wykreowana przez ciebie postac jest twoim alter ego w swiecie gry. To ty podejmujesz
decyzje, jakie kwestie wyglasza twdj bohater, co robi i jak ksztaltuje swoje relacje
z otoczeniem.

Czasami bedziecie dziala¢ razem, dawac sobie rady ,poza swiatem gry”, podrzucac
pomysty. By¢ moze w niektérych momentach zapanuje wspaniaty i twérczy chaos. Moze
sie zdarzy¢ tez, ze twdj bohater bedzie sam. Wtedy bedzie musial bez konsultacji
z innymi podja¢ decyzje, a potem zobaczy¢, gdzie cie one zaprowadza.

Jedna z oséb bioracych udziat w grze peini role Narratorki lub Narratora. Bedzie
opisywa¢ i kreowac fikcyjny S$wiat oraz wydarzenia, jakie maja miejsce wokot
bohateréw stworzonych przez pozostalych. Bedzie réwniez rozstrzyga¢ wyniki testow,
ale pomysty co do ich interpretacji moga zgtaszaé¢ wszyscy. Przy odrobinie wprawy,
mozecie sie zmienia¢ w tej roli, nawet w trakcie jednej sesji. Zanim rozpoczniecie
tworzenie postaci, zdecydujcie, w jakim swiecie beda sie toczy¢ Wasze przygody.
Uzgodnijcie wspoélnie, w co gracie.

Niepewne sytuacje sa rozstrzygane przez rzuty kostkami. Wynik na jednej z nich
pozwoli oceni¢, co stanie sie dalej. Ponizsza tabela przedstawia dostepne mozliwosci,
jakie moze wskaza¢ wynik na kostce:

Udato sie i uzyskatles cos wiecej. Bohater osigga swdj cel

i dodatkowa, chwilowa zmiane otoczenia lub bohatera na swoja
korzys¢. Nastepny test w tej scenie moze by¢ utatwiony

o 1 dodatkowa kostke.

Udato sie. Bohater osiaga swéj cel.

Tak, ale.. Udalo sie, ale cos tracisz. Bohater osiaga swdj cel, ale ponosi tego
koszt pod postacig chwilowej, negatywnej zmiany stanu bohatera.
Nastepny test w tej scenie moze by¢ utrudniony o 1 dodatkowa

kostke.

Nie, ale... Nie udato sie, ale cos$ zyskates. Przeciwnicy moga osiagna¢ swoje
cele - np. zrani¢ bohatera, ale postaci udaje sie uzyska¢ chwilowa
zmiane stanu otoczenia na jego korzysé. Nastepny test w tej scenie
moze by¢ utatwiony o 1 kostke. Kolejne testy moga by¢ utrudnione
(stan postaci).

Nie udatlo sie. Przeciwnicy moga osiggnac¢ swoje cele - np. zranic
bohatera. Kolejne testy moga by¢ utrudnione (stan postaci).

Nie udalo sie i co$ tracisz. Przeciwnicy moga osiagnac swoje cele -
np. zrani¢ bohatera i bohater ponosi dodatkowy koszt pod postacia
chwilowej, negatywnej zmiany stanu bohatera. Nastepny test

w tej scenie moze by¢ utrudniony o 1 kostke. Kolejne testy moga
by¢ réwniez utrudnione ze wzgledu na stan postaci.
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Stosuj zamkniete pytania, by rozstrzygna¢ wynik akcji. Podstawowe odpowiedzi
na nie powinny brzmie¢ ,tak” lub ,nie”. Gdy znajdujesz sie w sytuacji wymagajacej
rzutu kostka, staraj sie, wlasnie tak je formulowac: ,Czy przeskoczytem przepasc?”,
,Czy trafitem go w nos?”, ,Czy udato mi sie znalez¢ ksiqzke?”. Rezultat na kostce
bedzie odpowiedzia i pozwoli na dalsze rozwiniecie akcji.

Czasami nie bedziesz musial tworzy¢ pytania - wynika ono z opisu sytuacji: ,Biore
rozbieg i staram sie przeskoczy¢ nad przepasciq.”.

Wynik odpowiada na pytanie, czy ci sie udato i jak bardzo. Testy, wykonywane podczas
gry, powoduja, Ze zmienia sie stan postaci lub jego otoczenia. Negatywne stany
bohatera utrudniaja mu testy, a pozytywne utatwiaja.

UWAGA: Zwro¢ uwage, ze dwa wyniki (1 i 4) majq dodatkowy, negatywny wptyw na
bohatera. Jest to tymczasowy koszt, ktory musi ponies¢. Sq tez dwa (3 i 6), ktore
powodujq, ze na scenie pojawia sie element chwilowo dzialajgcy na jego korzysc.
Szczegolowo jest to oméwione w rozdziale , Testy”.

Sceny i rundy — Akcja
Gra jest podzielona na sceny i rundy.

Scena jest okresem w opowiadanej historii, ktory zawiera konkretna sytuacje,
miejsce lub grupe postaci. To podstawowy element opowiesci, ktéry moze trwac
od kilku sekund do wielu godzin. Kazda z nich powinna miec¢ cel. Scena konczy sie,
gdy zostanie on osiagniety. Moze rozwija¢ watki historii, odkrywa¢ informacje
dotyczace bohateréw, dodawa¢ nowe elementy do wydarzen. Tworzac ja, zdefiniuj,
gdzie i 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 zmystow (informuj, co bohaterowie widza, stysza
i czuja). Zaznaczaj ciekawe detale miejsca i wszystkie postacie z nim zwigzane. Tworzac
scene, pamietaj o jej celu. Podczas jej trwania gracze, opisuja czynnosci, jakie
podejmuja bohaterowie. Uczestnicy gry ,odgrywaja” swoje postacie, wypowiadajac sie
w ich imieniu i opisujac dziatania. Narrator robi to samo, odgrywajac role wszystkich
innych istot - bohateréw niezaleznych, przeciwnikow i pomocnikéw postaci graczy oraz
opisujac jej wyglad i wydarzenia, jakie maja miejsce.

To, co sie podczas niej dzieje, moze by¢ rozstrzygniete za pomoca rzutow kostkami,
ale nie musi. Calag scene mozna rozwigza¢ za pomoca odgrywania i interakcji miedzy
postaciami.

Rob chce dotrze¢ na Wielki Thing do Horsedale. Podczas tej podrézy pozna dopiero
Lotos. Mozna tej sytuacji poswiecic jednqg scene.

Narrator: Jadgc przez porosniete trawq pagorki, mijates luzne grupy innych hodowcow
koni, zmierzajgcych rowniez do Horsedale. Twojg uwage zwrdcita jednak inna postac,
rowniez samotnie podgzajgca w kierunku osady. To Ty Lotos. Witasnie widzisz
zmierzajqcego w Twoim kierunku jeZdZca. Opiszcie swoj wyglad. Co robicie?
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Gdy kolejnos¢ dzialan staje sie istotna, scena dzielona jest na rundy. To chwile,
podczas ktorych mozna wykona¢ proste akcje: atak, wydanie rozkazu, rzucenie
przedmiotem, zerkniecie na informacje na czyims telefonie lub inne o podobnym
stopniu skomplikowania. Gracze deklaruja dziatania podejmowane przez ich postacie.
Narrator decyduje, co zrobia w tym czasie bohaterowie niezalezni i jakie wydarzenia
beda mialy miejsce. Nastepnie wszyscy uzgadniaja, jaka jest kolejnosé¢ poszczegdlnych
dziatan i wykonywane sa odpowiednie testy. Gdy juz wszystko sie wydarzy, runda sie
koniczy i mozna zaczac nastepna, o ile jest taka potrzeba.

Podroéz przez pagorkowaty step trwa kilka dni i wiele mozZe sie podczas niej wydarzyc.
Ktorejs nocy, do obozowiska bohaterow podkradly sie zwabione zapachem koni wargi.
Duze, silne i sprytne, wilkopodobne bestie. Czy Rob je zauwazyt?

Straznik jest sprytny, podobnie jak Wargi. Te Atrybuty sie znoszq. Jest co prawda
ciemno, ale mezczyzna stoi na warcie, wiec jest czujny. Rzut 1k6 [5] (Tak), pozwala
mu obudzi¢ towarzyszke przed atakiem (to prosta akcja). Element zaskoczenia nie
bedzie dziatat na korzysc¢ przeciwnikow. Kolejna runda to juz walka.

W tej grze tylko gracze prowadzacy swoje postacie rzucaja kostkami, aby
przeprowadzi¢ test. To daje Narratorowi czas i wolny umyst na przygotowanie opisow
wydarzen i zaplanowanie kolejnych niesamowitych wydarzen.

Testy

Gdy podejmujesz wyzwanie, wynik na kostce pokazuje nie tylko, czy prowadzona przez
ciebie posta¢ odniosta sukces, ale réwniez jakiego rozmiaru. Stopniowanie go pozwala
na popchniecie akcji do przodu, poprzez wymuszenie dodatkowych elementow.
Podejmujac dzialanie, pytasz, czy Twdj bohater osiagnat to, czego chciat. Odpowiedzia
moze by¢ jedna z szesciu mozliwosci (,,Tak i...”, ,Tak”, ,Tak, ale...”, ,Nie, ale...”, ,Nie”,
,Niei..”).

~Tak” i ,Nie” sa dos$¢ proste w interpretacji. Po prostu cos sie udato albo nie. Spéjniki
,i” oraz ,ale” pelnia funkcje wartosciujaca dla odpowiedniego efektu. Daja Ci
informacje, jak dobry byt twdj sukces albo jak wielka porazka. Powstaje wtedy
dodatkowy efekt, ktory moze wplywa¢ na posta¢ (zmiana jej stanu - czasami rowniez

na pozytywny) lub scene (zmiana jej elementow).

”

Stan postaci obejmuje jej fizyczne, umystowe lub spoteczne mozliwosci, ktére wplywaja
na sposéb wykonywania przez nia akcji. Moze to by¢ ztos¢, zawstydzenie, zmeczenie,
zranienie, a nawet utrata przytomnosci. Do pozytywnych stanéw mozna zaliczy¢
przyptyw odwagi, zajecie lepszej pozycji, rados¢. Kilka z nich jest podanych na karcie
postaci, ale w trakcie gry moga zaistnie¢ tez inne. Do ich zanotowania uzyj wolnego
miejsca.

Stan otoczenia réwniez moze sie zmienia¢ pod wplywem dziatan bohateréw. Zduszenie
ognia ciezkim kocem, wybicie szyby, sploszenie zwierzqt czy zatrzymanie maszyny
to tylko przyktady.
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Modyfikatory

Okolicznosci, ekwipunek lub mozliwosci postaci moga powodowaé, ze podejmowane
akcje beda prostsze lub trudniejsze. Taka sytuacja zmienia liczbe kostek, ktorych
uzywasz do testu.

 Podejmujac dane dziatanie, ustalasz jakie atrybuty twojej postaci, elementy
wyposazenia, stany (w tym wady) i czynniki zewnetrzne dzialaja przeciwko niej.
Za kazda z nich dodaj jedna kostke do puli kostek utrudnienia.

* Odejmujesz od nich po jednej kostce za kazdy atrybut, elementy wyposazenia
i czynniki zewnetrzne, ktére dzialaja na korzys¢ wykonania zadania. Jesli
wyzerujesz ilos¢ kostek utrudnienia, zaczynasz tworzenie puli kostek
ulatwienia. Mozesz ja zwiekszy¢, uzywajac Funtéw.

+ Dokladasz do kostek, ktore Ci zostaly® kostke testowa i rzucasz.

o Jesli masz wiecej kostek ulatwienia - wybierasz i interpretujesz najlepszy
dla Ciebie wynik na jednej z kostek (niekoniecznie najwyzszy).

o Jesli masz wiecej kostek utrudnienia - obowigzuje Cie interpretacja
najgorszego dla Ciebie wyniku na jednej z kostek - w tym wypadku
najczesciej wybiera ja Narrator.

UWAGA: Modyfikatory nie ,zerujq” kostki podstawowej! Zawsze rzucasz minimum
jednq kostkq!

Wargi sq duze, silne i sprytne. To oznacza, ze kazdy z nich ma 3 kostki utrudnienia.
Gdyby udato im sie zaskoczy¢ bohateréw, otrzymatyby dodatkowq kostke w pierwszej
rundzie.

Pierwszy bedzie rzucat Wojtek, bo Rob stat na warcie. Lotos wykona swoje dziatania
chwile po nim.

Rob jest zreczny, sprytny, umie walczy¢ witdczniqg i ma jg w wyposazeniu. Za kazdy
z tych czterech elementow Wojtek moze odjqc jedng kostke utrudnienia ot testu. Zeruje
wszystkie i zostaje z jednq kostkq utatwienia. Dodaje kostke testowq. Rzuca 2k6 [6,4],
wybierajqc najlepszy dla swojego bohatera wynik (6 - Tak i...). Jeden z wargow zostat
raniony wtdczniq i stanqt oszotomiony. W kolejnej rundzie Robowi bedzie go tatwiej
trafic (dwie dodatkowe kostki utatwienia - jedna, stata za rane oraz tymczasowa
za oszotomienie).

Lotos jest szybka i walczy sztyletami, ktore posiada na wyposazZeniu. To trzy kostki,
ktore zerujq sie z kostkami utrudnienia wargow. Alicja chciataby réwniez wykorzystac
ukrywanie i maskujgcy pltaszcz swojej bohaterki, by zdobyc¢ kolejne dwie kostki,
na to jednak potrzeba czasu, ktorego nie ma. Decyduje sie zuzZy¢ jednego Funta,
by zwiekszy¢ swoje szanse w starciu. Dzieki temu réowniez wykonuje rzut utatwiony
2k6 [2,4]. Najlepszym dla niej wynikiem jest 4 - ,Tak, ale...”. Celnie cisniety, zatruty
sztylet bolesnie ugodzit drugq bestie, ale ta zmusita Lotos do przyjecia niewygodnej
pozycji. Korzysci z zadanej rany zrownowazq sie w najblizszej rundzie z koniecznosciq
zmiany potozenia.

5 Moze sie zdarzy¢, ze kostki ulatwienia, zeruja sie z kostkami utrudnienia. W takim
wypadku rzucasz tylko kostka testowa.
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Inne testy?

FUNT nie uzywa testow przeciwstawnych, spornych, osobnych rzutéw na obrazenia
ani na trafienie. Rzut sprawdzajacy z uzyciem modyfikatoréw jest jedyna forma testow.
Nie jest istotne, czy probujesz prowadzi¢ samochdéd przez zatloczone centrum
handlowe, situjesz sie z kims, czy ignorujesz obrazenia, ktore zadata ci kula snajpera.

Jak rozstrzygac akcje przeciwstawne?

Przeciwnicy naleza do elementéw sceny. Sa aktywni, bez wzgledu na to, co robia
postacie graczy - jednak dopiero testy pokazuja, czy maja jakis wplyw na bohateréw.
Dlatego niepowodzenie akcji ma znaczenie i (zazwyczaj) wiaze sie z konsekwencjami
dla postaci graczy.

Formulowanie pytan.

Walka wrecz, debata polityczna, poscig ulicami miasta, wojny domowe, spory
i strzelanina - to wszystko jest rozstrzygane za pomoca jednego typu rzutu. Sztuka jest
odpowiednie stawianie pytan, i dobieranie adekwatnych rozstrzygniec.

W obu powyzszych przypadkach ustal rowniez adekwatne konsekwencje. Réwniez
te negatywne. Dzieki nim moze powstac ciekawa historia.

Spietrzanie wynikow.

Opcjonalnie mozesz zastosowac zasade spietrzajaca rezultaty. Jesli wyrzucisz dublet,
triplet albo wiecej takich samych oczek na kostkach mozesz zwiekszy¢ wynik o kolejny
sukces, lub porazke dodajac do niego ,i...” tyle razy, ile masz powtdorzonych wynikéow.
Tak uzyskane wyniki zwiekszaja powodzenie lub niepowodzenie testow.

W drugiej rundzie Rob rzuca az czterema kostkami utatwienia (dwie, za swoje
mozliwosci, jedna za rane zadang wargowi i kolejna - tymczasowa, za jego
oszotomienie).

Rzut 4k6 [4,5,1,4] pozwala mu na wybor spietrzonego wyniku 4 (Tak, ale... i...). Trafia
warga, zadajgc mu kolejng rane i zabijajgc go, ale sam slizga sie na bryzgajqgcej krwi
i przewraca. Kolejna jego akcja bedzie utrudniona. Wojtek dobiera jednego Funta,
za wyrzucenie dubletu (4,4) i jego uzycie.

Poniewaz rzut byt utatwiony, Wojtek mogt rowniez zdecydowacd, zZe zadowoli sie
wynikiem 5 (Tak). Zranitby wtedy tylko warga. Co prawda unikngtby spotkania
z ziemiq, ale przeciwnik nadal by zyt i Wojtek nie zdobytby dodatkowego Funta,
bo nie wykorzystatby wyrzuconego dubletu.
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Podsumowanie Akcji i Testow

1.

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

. Dzialajcie - odegraj dziatania postaci niezaleznych. Opisz, co sie dzieje. Pozwdl

graczom, opisa¢ dzialania ich bohaterow. Niech realizujg swoje cele.

Zadawajcie pytania - jesli potrzebujecie rozegra¢ sytuacje konfliktowa
lub dowiedzie¢ sie czegos wiecej, formutujcie pytania. Nawet jesli przyjma forme
»Czy mi sie udato?”

Modyfikuj swoje szanse powodzenia, jako gracz (kostka testu pozostaje
nieruszona)

o Dodaj kostke utrudnienia lub odejmij kostke utatwienia za kazdy Atrybut,
Wyposazenie, stan postaci (w tym wade, jesli ma znaczenie) lub szczegét
sceny, ktory dziala na jej niekorzyscé.

o Dodaj kostke utatwienia albo odejmij kostke utrudnienia za kazdy Atrybut,
Wyposazenie, stan postaci lub szczego6t sceny dziatajacy na korzys$¢ Twojej
postaci. W razie potrzeby uzyj Funtéw.

Rzucaj. Jako gracz wykonaj odpowiedni test, wszystkimi kostkami, jakie
Ci zostana oraz kostka testowa.

o Jesli jest wiecej kostek utatwienia, rzucasz wszystkimi i wybierasz najlepszy
efekt.

o Jesli jest wiecej kostek utrudnienia, rzucasz wszystkimi i Narrator moze
wybraé najgorszy z mozliwych efektow.

Zinterpretujcie wynik - zastosujcie sie do wyniku rzutu. Opiszcie zmiany
sytuacji, jakie pojawity sie w jego efekcie.
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Rola Narratora

Ponizej przedstawione sa w prostej i skondensowanej formie rady dla Narratorow. Maja
one charakter ogélny, ich szczegotly zaleza od stylu gry, jej nastroju i stylu, w jakim
bedzie toczyla sie przygoda.

Rozmawiaj — Zacznij swoja gre od rozmowy. Dowiedz sie, czego (gracze
oczekuja i wyraz swoje oczekiwania. Zazwyczaj punkty wspdlne beda pozwalaty
na czerpanie wiekszej przyjemnosci z gry. Poswieécie nieco czasu na ustalenie
konwencji i poziomu trudnosci, na jakim toczy¢ sie bedzie rozgrywka. Istnieje
spora réznica miedzy mroczna przygoda w konwencji horroru a pulpowymi
filmami akcji. Rozmawiajcie tez podczas gry. Pozwdél graczom na rozwijanie scen
i dodawanie do nich elementow, a nawet wyzwan, jakie moga ich spotkac. Jesli
masz gotowa przygode, przedstaw w paru stowach opis swiata, ustal z graczami,
jakie role beda odgrywaty ich postacie.

Shuchaj — Bierz pod uwage zdanie graczy. To, co méwia, gdy rozmawiaja miedzy
soba, jak i gdy odgrywaja postacie. Stawiaj przed nimi wyzwania, w ktérych
przezwyciezeniu pomoga im ich Atrybuty. To sa rzeczy, ktore sprawiaja im frajde.

Planowanie gry

Nie planuj przebiegu gry zbyt szczegélowo. Rzuty kos¢mi potrafia naprawde namieszad.
Zarowno Ty, jak i gracze bedziecie mie¢ dostatecznie duzo wrazen, stosujac wynikajace
z nich zmiany stanu postaci oraz elementéw sceny. Zanim =zaczniesz, ustalcie
odpowiedzi na ponizsze trzy pytania. Bedziecie wtedy pewni, Ze wiecie czego
spodziewac sie po grze.

Co postacie graczy beda robi¢? Przygoda polegajaca na poszukiwaniu
ukrytych skarbédw rézni sie klimatem i wyzwaniami od detektywistycznej zagadki
czy podrozy przez dzikie gory.

Jak chca sie poczu¢? FUNT to system, w ktéorym gra sie bohaterami.
W zaleznosci od decyzji moga oni doswiadczy¢ réwniez sytuacji beznadziejnej
lub skrajnie trudnej. Samotni przeciwko wszystkim zupeinie inaczej sie moga
zachowac, niz ze swiadomoscia, ze gdzie$ tam ktos 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? Czy kazda walka bedzie ciezka, ale uczciwa? Czy bedziesz
nieugiety w kwestii realizacji celow przez gtéwnego antagoniste?

Karta X - Podczas snucia opowiesci zawsze istnieje ryzyko, ze ktos poczuje sie
niekomfortowo ze wzgledu na poruszane tematy. ,Karta X”, to symbol, ktérego
mozna uzy¢, by bez zbednego tlumaczenia sie, zwrdci¢ uwage, ze chce sie
pewnego tematu unikna¢. Rozwazcie jej stosowanie na sesjach. To skuteczna
metoda, by zapewni¢ przyjemnosc¢ gry wszystkim. Uzyj zetonow lub kart do gry,
jako jej reprezentacji. Jako Narrator, réwniez masz prawo uzywac ,Karty X”.

Podyskutujcie o powyzszych pytaniach. Znajac odpowiedzi, kazdy powinien mie¢ jasny
obraz, w jakiego typu gre bedziecie grali i jaka role bedzie pelnita jego postac.
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Mlodsi gracze

Prowadzac gre dla najmlodszych graczy, mozesz uprosci¢ tabelke wynikow i wszystkie
niskie wartosci (1,2,3) traktowac jako ,Nie, ale...”. Jesli chcesz zwiekszy¢ ich szanse
powodzenia, ogranicz ilo$¢ czynnikow utrudniajacych akcje do jednego lub dwdch.
Mozliwo$¢ wykonywania testow, podczas ktorych to oni wybieraja korzystniejsza
kostke, daje wieksze poczucie kontroli nad gra. Nagradzaj ciekawe pomysty.
Nie oszczedzaj Funtéw. One daja poczucie swobody wyboréow i mozliwosci przejecia
kontroli nad sytuacja. Znaczenie ma rowniez poruszana tematyka, ktéra nalezy
dostosowac¢ do wieku swoich graczy. Tematy, ktérych grajacy moga nie chcie¢ poruszac
na sesji, dotyczy oséb w kazdym wieku. Warto uwzgledni¢ ich ominiecie podczas ses;ji.

Osoby z dodatkowymi potrzebami

Prowadzac gre osobom z dodatkowymi potrzebami, postaraj sie zorientowac, w jaki
sposob mozesz im utatwi¢ mozliwie peilny udzial w rozgrywce. Porozmawiaj z nimi
(najlepiej indywidualnie) o ich potrzebach i sposobach na ich spelnienie. Ponizej
zamieszczam Kkilka ogolnych rad, ktére moga sie przyda¢. Wynikaja one z mojej
praktyki, ale nie wszystkie musza dziata¢ uniwersalnie. W miare mozliwosci dostosujcie
wasza gre do indywidualnych potrzeb uczestnikéw:

« Osoby majace problemy z koncentracja lub wade sluchu, moga mieé
problemy z muzyka w tle (jesli jej uzywasz). Bedzie ich rozpraszac¢ lub utrudniac
komunikacje. Podczas sesji moéw wyraznie. Zapewnienie im miejsca blizej ciebie
tez moze by¢ dobrym pomystem.

+ Osoby nieslyszace lub slaboslyszace czasami umieja czyta¢ z ruchu warg.
Zaaranzujcie przestrzen tak, zeby im umozliwi¢c dobry widok na twarze
Narratora i pozostatych grajacych. Wielu z nich postuguje sie jezykiem polskim
fonicznym, cho¢ moga to robi¢ gtosniej, lub nie do konca wyraznie. Wazne jest
zrozumienie i cierpliwosc.

¢« Osoby posiadajace wade wymowy moga potrzebowa¢ wiecej czasu
na wystowienie sie. Nie okazuj zniecierpliwienia. Pamietaj, ze czas rzeczywisty
rozni sie od czasu gry. Kazdy grajacy powinien mie¢ mozliwos¢ pelnego
zadeklarowania dziatan jego postaci. W razie potrzeby upewnij sie, ze dobrze
rozumiesz, co chcialy przekazac.

* Osoby biorace regularnie leki lub bedace na specjalnych dietach, moga
potrzebowa¢ alarmu, ktoéry =zasygnalizuje im wlasciwy czas. Nie wymagaj
wylaczenia telefonu lub innego sygnalizatora na czas gry. Ich zdrowie jest
wazniejsze niz chwilowa przerwa w zabawie.

« Osoby z wadami wzroku moga wymaga¢ pomocy przy prowadzeniu karty
postaci, odczytywaniu wynikow na kostkach lub doktadniejszych opiséw zamiast
handoutéw wykladanych na stét. By¢ moze czes¢ z tych elementow da sie
rozwigza¢ serwisami gltosowymi (dzwiekowa Ilub duza kostka, inaczej
rozplanowana / wieksza karta postaci itp.).

e Osobom z niepelmosprawnosciami ruchowymi moze by¢ latwiej rzucac
z pomoca wiezy do rzutéw, kubka na kosci lub wprost na podstawke z wysokimi
ogranicznikami. Dobrym rozwiazaniem moze by¢ tez wuzywanie kosci
elektronicznych, np. jako aplikacji w telefonie lub na tablecie.
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Osobom z niepelnosprawnoscia wymagajaca korzystania z wozka lub
innych elementéw wspomagajacych poruszanie sie (np. chodziki) warto
zapewni¢ taka aranzacje przestrzeni gry, zeby, mogly komfortowo dostac sie
na miejsce oraz skorzystac z toalety, odpowiedniej wielkosci i z udogodnieniami.

Robcie przerwy podczas zabawy. Krotkie przerwy pozwalaja rozprostowac
kosci, posilic sie i przemysle¢ dalszy ciag zabawy. To rdéwniez okazja
do zgltoszenia uwag poza gra i upewnienie sie, Ze wszyscy dobrze sie czuja.

Dodatkowe wskazowki

Zachowaj prostote - nie komplikuj sobie zycia nazbyt rozbudowanymi watkami
i zwrotami scenariusza. Pozwodl historii rozwija¢ sie swobodnie, zgodnie
z wynikami na kostkach.

Nie badZz wrogiem - warto o tym pamietac. Twoim =zadaniem jest
poprowadzenie akcji w ciekawym kierunku, a nie zabicie wszystkich postaci.
Dawaj graczom pomysty i podpowiedzi, jesli stwierdzisz, ze dzieki temu historia
bedzie ciekawsza. Czasami bedziesz odgrywal przeciwnikéow i oczywiste jest,
ze warto to zrobi¢ z zyciem, ale réb to zawsze uczciwie. Chwile potem bedziesz
wcielal sie w postaé¢ przyjaciela lub towarzysza graczy. Caly czas pamietaj,
ze sensem tej gry jest wspdlna zabawa i ciekawa historia.

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

Rzuty zawsze maja znaczenie - za kazdym razem, gdy gracz siega po kostke,
niech dzieje sie cos ciekawego. Nie pozwodl graczom rzucac, jesli nie bedzie
miato to wplywu na fabute. Jesli w wyniku potencjalnej porazki akcja ma stanac -
rowniez zrezygnuj z rzutu. Lepiej wtedy powiedzie¢ ,Tak, ale...”. Czasami wynik
jest niepewny albo sytuacja niejasna. Jesli chcesz zbudowac¢ napiecie, mozesz
zachowac pojedyncze ,ale...” na pozniej.

Mow , Ty mi to powiedz...” - gracze maja w sobie niesamowite pokltady
kreatywnosci. Jesli znalezli skrzynie skarbow i chca wiedzie¢, co jest w srodku,
niech o tym opowiedza. Zawsze mozesz nakazac test, jesli zaczna zbytnio szaledé.
Stosuj sie wtedy do jego wyniku.

Regeneracja

Podczas przygod, postacie beda odnosity rany, zaréwno fizyczne, jak i mentalne.
Pojawia sie dodatkowe warunki utrudniajace dziatanie ich postaci. Powinny one znika¢
- zazwyczaj wraz z uplywem czasu, jednak podczas akcji musi czasami starczy¢ szybki
opatrunek lub chwila oddechu. Dobra zasada jest przyjecie, Zze pomiedzy scenami
mozna pozby¢ sie jednego lub dwéch takich utrudnien. Moze by¢ to zalezne od przerwy
czasowej miedzy scenami lub podjetych dziatan.
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Nagrody

Nagradzaj graczy za dobre odgrywanie i realizacje celéw, dajac im Funty. Oczywiscie
moze by¢ to podyktowane réwniez innymi powodami. Funty umozliwiaja zwiekszenie
szansy na sukces, co czyni je pozadana i wartosciowa nagroda. Nie jestes jedyna osoba
decydujaca o nagrodach. Kazdy z graczy moze zaproponowac nagrodzenie innego, jesli
ten zrobil swoja postacia cos specjalnego.

Posiadanie Funtéw nakreca graczy do bardziej heroicznych czynéw i spektakularnych
akcji. Bierz pod uwage, czy jest to gra jednorazowa, czy czes¢ wiekszej kampanii oraz
jaki jest klimat Swiata. Gracze za pomoca Funtéw moga przyspieszy¢ akcje, ale beda
tez potrzebowac ich uzupelnienia.

To nie jest gra ekonomiczna - bohaterowie moga zdobywac¢ skarby, bogaci¢ sie
i biednie¢ (uzywaj odpowiednich stanéw), ale ich zamoznos¢ jest wyrazana pojeciami
abstrakcyjnymi. Istotniejsze sa charakterystyczne elementy wyposazenia (moga by¢
rowniez nieruchomosciami i towarzyszami) oraz mozliwosci ksztaltowania
rzeczywistosci fantastycznego swiata, w ktorym tocza sie ich przygody.

Postacie i przeszkody

Wszystkie postacie, wydarzenie, putapki, przeciwnicy, przeszkody terenowe i inne
elementy spotykane podczas przygod sa definiowane w podobny sposob
jak bohaterowie graczy. Nie jestes ograniczony przez zadne zasady podczas
ich tworzenia, z wyjatkiem tego, by byly interesujace i stanowity Zrédto przygdéd.

Nadaj im atrybuty. Kieruj sie tym, co moga zobaczy¢, ustyszec¢ i poczuc postacie graczy.
Gory mogaq byc grozne, strome, osniezone. Peine zdradliwych osuwisk i ukrytych dolin.
NiedZwiedZ bedzie silny i rozztoszczony, ale by¢ moze rowniez takomy albo senny.

Atrybuty nadane wyzwaniom, stawianym przed bohaterami utatwiaja tworzenie
»W locie” puli kostek utatwienia i utrudnienia w razie koniecznosci wykonania testu.

Co powinni wiedzie¢ gracze?

Niektére grupy graja otwarcie, postugujac sie wprost Atrybutami i szczegdétami
dotyczacymi potwordéw 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 wieksza przejrzystos¢ i jasnosc¢ tego, co sie dzieje przy
stole, jakie sa wyzwania, akcje i sceny. Gracze wiedzg, jakimi mozliwosciami dysponuja
i wprowadzaja je do gry.

Nieujawnianie wprost graczom mozliwosci stawianych przed nimi przeciwnosci
i wrogéw, powoduje, ze musza ich dopiero ,odkry¢” i ,sprawdzi¢” ich stabe i mocne
punkty. Moga w efekcie powstac sytuacje, ktére beda dla nich zaréwno korzystne, jak
i bardzo ryzykowne. Pamietaj, ze warto nagrodzi¢ trafne odgadniecie Atrybutu
przeciwnika.
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Rozwéj postaci

FUNT jest systemem, w ktorym bohaterowie nie uzyskuja kolejnych pozioméw. Istotna
jest ciekawa historia i jej wspdlne tworzenie, nie oznacza to jednak, Ze nie moga
awansowac i zwieksza¢ swoich mozliwosci wplywu na fabute.

+ Poczatkowe Funty: Nowo stworzona posta¢ rozpoczyna z dwoma Funtami. Jesli
zrealizuje swodj cel lub jeden z celéw przygody, mozesz nagrodzic¢
ja podwyzszeniem wartosci poczatkowych Funtow. Jest to minimalna ilo$¢, z jaka
rozpocznie kolejna sesje.

* Nowy Atut lub Wyposazenie: W zamian za zdobyte stany bogactwa, bohater
moze kupi¢ nowy Atut (trening) lub znalezé dedykowane 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 Atutéw (adekwatnie Wyposazenia). Trudnosc
testu mozna modyfikowa¢ w zwyktly sposob (Funty, dodatkowe punkty bogactwa
etc.). Wyniki sg interpretowane w nastepujacy sposob:

k6 Remitat  ops

n Uzyskujesz nowy, wybrany Atut i odzyskujesz jeden punkt Bogactwa.

Uzyskujesz nowy, wybrany Atut.
LGS Uzyskujesz nowy, wybrany Atut, ale musisz ponies¢ dodatkowy koszt
w wysokosci jednego punktu Bogactwa lub otrzymujesz punkt Biedy.

SN\ -1 (Sl Nie uzyskujesz nowego Atutu, ale odzyskujesz jeden punkt
Bogactwa.

Nie uzyskujesz nowego Atutu. Tracisz zainwestowane zasoby.

1 | Nie i... Nie uzyskujesz nowego Atutu i musisz ponie$¢ dodatkowy koszt w
wysokosci jednego punktu Bogactwa lub otrzymujesz punkt Biedy.

UWAGA: Jako kolejne Atuty, mogq by¢ uzZywane rdéwniez opisy dotyczqce Ciata
i Umystu.

Narrator ma prawo uznaé¢, ze nowy atut mozna naby¢ w zamian za trzy punkty
bogactwa, lub inna (adekwatna) cene, bez dodatkowego testu. Jest to jedno
z zastosowan zasady ,Moéw tak, ale...”. Cena moze by¢ réwniez wykonanie przez
bohatera jakiego$s zadania. Zasada ta ma zastosowanie raczej w trakcie kampanii,

sktadajacych sie z wielu sesji.

Eliza gra tropicielkg. Ma w atutach celnos¢ i tropienie. Chciatby nauczy¢ sie
szybkostrzelnosci. Wydaje punkt bogactwa. Trudnosc¢ testu to dwie kostki (plus
testowa), bo ma juz dwa atuty. Wydaje dodatkowy punkt bogactwa na nauke i dwa,
pozostate po sesji Funty. Wykonuje test utatwiony na jednej kostce (razem rzuca dwoma
kostkami i wybiera lepszy wynik).
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Moce i umiejetnosci specjalne

FUNT jest systemem, w ktérym wszelkie moce i umiejetnosci specjalne mozna
zaimplementowa¢ za pomoca Atutéw. Ich deskryptory powinny pasowaé¢ do swiata,
w ktorym bedziecie gra¢ swoimi bohaterami.

Jesli w danym Swiecie istnieje magia, deskryptor typu mag ognia jest jak najbardziej
na miejscu. Podobnie jest ze zmiennoksztaltnoscia (warto zaznaczy¢, w jakie zwierze
lub inng forme sie zmienia bohater) oraz wszelkimi umiejetnosciami specjalnymi
i specjalistycznymi.

O ile dany swiat nie przewiduje osobnego rozwiazania na ,listy zakle¢” lub inne
»Specjalistyczne czynnosci”, traktuj je jako dodatkowe elementy wyposazenia, ktére
nalezy zdoby¢ lub kupic¢ a ich dziatanie poddaj skalowaniu efektu oméwionemu ponizej.

W wypadku zakle¢ mozesz uznac, ze sq to zwoje wielorazowego uzytku lub zapas
komponentow niezbednych do ich rzucenia. Umiejetnosci specjalne, mogq wymagac
dodatkowych narzedzi lub materiatow, ktére rowniez mogq sie zuzyc, zepsuc lub zostac
w inny sposob stracone.

Skalowanie efektow

Dzialanie typowego =zaklecia lub umiejetnosci specjalnej nie odbiega od efektow
typowej akcji, jednak ich zaleta jest tworzenie konkretnych stanéw w wypadku
powodzenia. Jesli planowany efekt ma by¢ szczegdlnie potezny, ilos¢ kostek utrudnienia
powinna by¢ adekwatnie wieksza.

Naprawa zepsutego radia, przez domorostego wynalazce, nie jest szczegodlnie
skomplikowanym wyzwaniem (jedna kostka utrudnienia). Jesli jest ono =zepsute,
zdekompletowane i potamane, jego naprawa bedzie znacznie trudniejsza (trzy kostki
utrudnienia).

Petryfikacja szczura, ktory ginie od jednego uderzenia i stanowi wyzwanie na poziomie
jednej kostki utrudnienia, jest prostq sprawq. Spetryfikowanie czterogtowej hydry,
ktéra sama w sobie stanowi wyzwanie na poziomie 7 kostek utrudnienia,
Jjest rownoznaczne z probq zabicia jej za pomocq jednego zaklecia. Jesli przyjmiecie,
Ze hydra zginetaby po zadaniu czterech ran (odrgbaniu czterech gitow), jej petryfikacja
jest wyzwaniem na poziomie 11 kostek utrudnienia.

Mentalne uderzenie moze oszotomic jednq osobe na raz. Jesli chcesz wywotac ten stan
u kilku osob, dodaj za kazdq z nich kostke utrudnienia. Jesli posiadajq atrybuty
lub wyposazenie ochronne przed tego typu atakiem - ono rowniez utrudnia osiggniecie
zamierzonego efektu.
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Suplementy i generatory

Ponizsze suplementy i generatory, maja za zadanie ulatwi¢ Narratorowi i graczom
przygotowywanie przygdd, tworzenie swiatéw oraz uprzyjemnic gre.

Wyzwania i relacje z otoczeniem

Sprawdzenie relacji miedzy napotkanymi istotami a bohaterami prowadzonymi przez
graczy, jest jednym z istotniejszych elementéw gry. Ponizszy generator ma charakter
sandboksowy, ale jest przydatny rowniez przy przygotowywaniu przygod. Nastawienie
wstepne BN’a wzgledem bohateréw mozna okresli¢ wczesniej.

Sposob uzycia:

Rzu¢ 1k6 i odczytaj z tabeli relacje wstepna. Jest ona niezalezna
od modyfikatoréw. To kostki utrudnienia zwigzane ze spoleczna relacja BN’a
wzgledem bohateréw graczy.

Zmodyfikuj otrzymany wynik, sumujac wszystkie zwigzane z nim modyfikatory,
w zaleznosci od typu spotkanej istoty lub wyzwania — otrzymasz w ten sposob
kostki utrudnienia (poziom trudnosci) dla potencjalnej sytuacji konfliktowej
i reakcji.

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 calej ich grupy.

Dla niektérych BN’6w moze by¢ inny poziom trudnosci w zakresie walki z nimi
a inny w zakresie relacji. Zaatakowany, poczatkowo przyjazny (PT = 1) szef
jakiej$ organizacji moze by¢ przeciwnikiem na poziomie trudnosci 4/5 w walce
(lokalny/globalny przywdédca +2/+3, istotne spotkanie +1).

Modyfikatory relacji wynikajace z typow BN'a:

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

-1: Uzbrojona grupa BN'6w (straznicy miejscy, lokalna policja etc.),
0: najemnicy, mysliwi, Zolnierze etc., typowe dzikie zwierzeta,

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

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

+3: BN’i znani globalnie. Powszechnie uznawani za osobistosci swiata.

Opcjonalne modyfikatory wynikajace z typow spotkania:

+1: Spotkanie istotne dla prowadzonego scenariusza,

+2: Spotkanie o charakterze "boss na zakonczenie".
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1k6+mod Relacja /
Reakcja
1 i mniej Przyjazna BN jest gotéw pomoc postaci. Nie musi by¢ to
bezinteresowne. Nie bedzie dazyt do konfliktu.
Neutralna BN ma swoje sprawy do zatatwienia. Nie bedzie dazyt
do sytuacji konfliktowej.
Ostrozna BN moze by¢ zaskoczony obecnoscia bohatera. Nie jest
pewien, jaka przyja¢ wzgledem niego postawe.

. Nieufna / BN nie jest pewien, czy pojawienie sie bohatera nie stoi

120 L Y[ vA Il W sprzecznosci z jego interesami. Szykuje sie do mozliwej
obrony. Chce jak najlepiej zabezpieczy¢ wlasne interesy.

WIS O vay VA1l BN uwaza, ze bohater jest jego przeciwnikiem. Chetnie sie
go pozbedzie z zasiegu swoich wptywoéw. Negocjacje moga
by¢ trudne.

6 i wiecej Wroga BN deklaruje otwarty konflikt wzgledem bohatera.
Mozliwosci porozumienia sa znikome.

Zmiana relacji

Bohaterowie moga podejmowac proby, zmiany relacji z BN’em. Efekty tych prob beda
zalezne od wynikéw testu i moga przesuwac relacje na skali, w obie strony.

Podstawowe pytanie: ,Czy udalo sie relacje poprawic?”, przesuwa ja przy powodzeniu
w gore.

Odwrocone pytanie: ,Czy udalo sie relacje pogorszyc?”, przesuwa ja przy powodzeniu
w dot.

Rezultat

Czy udalo sie relacje poprawic?

Relacja sie podnosi o jeden poziom w kierunku przyjaznej. BN
przez chwile ma stabos$¢ do bohateréw (+1 kostka utatwienia
w najblizszym, powiazanym tescie).

Relacja sie podnosi o jeden poziom w kierunku przyjaznej.

Tak, ale... Relacja sie podnosi o jeden poziom w kierunku przyjaznej.
BN jednak nie jest pewien czy stusznie postepuje (+1 kostka
utrudnienia w najblizszym, powiazanym tescie).
3

Relacja nie zmienia sie, ale BN przez chwile ma stabos¢
do bohateréw (+1 kostka utatwienia w najblizszym, powiazanym
tescie).

1 Niei... Relacja sie pogarsza. BN poczut sie urazony lub oszukiwany
przez bohaterdéw.
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Bomba zegarowa

Jesli jakas sytuacja ma ograniczenie czasowe lub postacie grajacych staja przed
wyzwaniem, do ktéorego moga sie lepiej przygotowaé¢ — zastosuj bombe zegarowa. Jej
rozbrojenie moze obnizy¢ poziom zagrozenia lub da¢ Narratorowi do reki Funty®,
utrudniajace zadanie. Taki miernik uplywajacego czasu powoduje, Ze grajacy zaczynaja
planowaé¢, gromadzi¢ zasoby i robi¢ rézne rzeczy, ktéore maja poprawi¢ pozycje ich
postaci wzgledem zagrozenia.

Kazda bomba zegarowa ma licznik o dlugosci szesciu pol i okreslony efekt z nia
zwiazany. W jednym momencie moze by¢ uruchomionych wiele bomb zegarowych’,
ktére dzialaja niezaleznie.

W najblizszej okolicy grasuje smok, ktéry porywa bydto z pastwisk i podpala okoliczne
wsie. Plotki gloszq, Ze w gorach pojawit sie wodz goblindw, ktory zaczqt organizowac
armie. Jesli okazq sie prawdziwe, ludzie znajdq sie w wielkim niebezpieczernistwie.

Te sytuacje to dwie, niezalezne bomby zegarowe. Przygotowania do pozbycia sie smoka
bedq szly innym torem niz rozwigzanie problemu armii goblinow, ale czes¢ dziatan
moze sie pokryc.

Kazda bomba zegarowa moze sie znajdowac¢ w jednym z ponizszych stanéw:

« Rozbrajana: Grajacy, dzialaniami swoich postaci, moga wplywaé¢ na finalne
dzialanie efektu i robia to. Kazda dodatkowa bomba, na ktéra ma wplywac
wykonywana akcja, zwieksza poziom trudnosci podejmowanego dziatania o jeden
punkt. Powodzenie akcji zmniejsza powiazane z nia bomby zegarowe o jedno
pole. Grajacy moga zdecydowac, ze chca zmniejszy¢ je o wiecej pdl, w zamian
za zwiekszenie Poziomu Trudnosci akcji. Kazde dodatkowe pole, to dodatkowa
kostka utrudnienia.

+ Ignorowana: Zignorowane bomby zegarowe, daja Funt Narratorowi za kazde
pole, o jakie sie przesuna spowodowane brakiem dziatan postaci Grajacych.
Symbolizuje to niezalezny postep czasowy, zmierzajacy do uruchomienia sie
efektu bomby zegarowej.

« Zabezpieczona: Postacie graczy zrobily juz wszystko, co mogty, by zmniejszy¢
lub zapobiec wystapieniu efektu bomby zegarowej. W momencie usuniecia
szostego pola, na danej bombie zegarowej, zostaje ona zabezpieczona®. Poziom
trudnosci wyzwania finalnego, zmniejszany jest o jeden, jesli Narrator ma trzy
lub mniej zwigzanych z bomba Funtéw. Narrator zachowuje je dla siebie i moze
ich uzy¢ do utrudniania® dziatan postaci, podczas rozstrzygania akcji zwiazanych
z zabezpieczona bomba zegarowa. Narrator moze zabezpieczona bombe
aktywowa¢ lub zdezaktywowac.

6 Funty Narratora powinny by¢ dla kazdej bomby zegarowej liczone osobno.

7 Nie przesadzaj z iloScia bomb zegarowych. Grajacy chcac rozwiagza¢ wszystkie naraz, nie
zrobia dobrze zadnego z nich. Dwa zegary powoduja dylemat, ktory z nich rozwiazywac
jako pierwszy a trzy moga uruchomi¢ spirale chaosu.

8 Zabezpieczona bomba moze by¢ aktywowana. Jej zabezpieczenie to nie dezaktywacja.

©

Narrator moze dodawac kostki utrudnienia w zamian za posiadane Funty.
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+ Aktywowana: Rozbrajana bomba zegarowa moze wybuchnaé podczas jej
rozbrajania lub po zabezpieczeniu. Aktywowana bomba uruchamia swdj efekt.

o Grajacy, moga ja aktywowac, jesli stwierdza, ze ich postacie nie dadza rady
lepiej sie przygotowa¢ na spotkanie z zagrozeniem. W takim wypadku
Narrator otrzymuje za kazde brakujace do jej zabezpieczenia pole jeden Funt.

o Narrator moze spowodowac jej wybuch, jesli w trakcie zabezpieczania bomby
zegarowej postacie poniosty porazke (dowolny z wynikéow ,Nie...”). W tym
wypadku Narrator nie otrzymuje za to pole Funta, ale zatrzymuje wszystkie
zdobyte wczesniej.

« Zdezaktywowana: Bomba zegarowa moze zosta¢ zdezaktywowana przez
Narratora, jako skutek jej zabezpieczenia lub innych dziatan podjetych przez
graczy. Jesli historia stworzona podczas rozbrajania bomby byla ciekawa,
nagroda, potaczona z dezaktywacja bomby, moga by¢ przydzielone Funty.

Efekt na bombie zegarowej

Poziom bomby zmniejsza sie o jeden. Kolejna proba jego
zmniejszenia lub decyzja o jej odpaleniu, bedzie miata
tymczasowa kostke utatwienia.

- Poziom bomby zmniejsza sie o jeden.

Tak, ale.. Poziom bomby zmniejsza sie o jeden. Kolejna proba jego
zmniejszenia lub decyzja o jej odpaleniu, bedzie miata
tymczasowa kostke utrudnienia.

Nie, ale.. Narrator otrzymuje Funt. Poziom bomby zmniejsza sie o jeden.
Kolejna préba jego zmniejszenia lub decyzja o jej odpaleniu,
bedzie miata tymczasowa kostke utatwienia.

Narrator otrzymuje Funt. Poziom bomby zmniejsza sie o jeden.

Narrator otrzymuje Funt. Poziom bomby zmniejsza sie o jeden.
Kolejna préba jego zmniejszenia lub decyzja o jej odpaleniu,
bedzie miata tymczasowa kostke utrudnienia.

Przyklady rozbrajania bomby:

Uzbrojenie i trening mieszkancow wioski moze pomoc w zapewnieniu jej
bezpieczeristwa, jednak techniki walki przeciwko smokowi rézniq sie od tych, ktére
dziatajq na gobliny. Mieszkaricy wioski sq przestraszeni i prosci. Mozna te treningi
potraktowac jako osobne dziatania o Poziomie Trudnosci 2 kazde albo potgczy¢ w jedno
o0 Poziomie Trudnosci 3. W pierwszym przypadku istnieje ryzyko, Zze na przygotowanie
do ktéregos z zagrozen zabraknie czasu.

« Efekt podjetego dziatania nalezy odczytac¢ z tabeli i zastosowac¢ jednoczesnie
do obu bomb zegarowych.
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Obserwacja i zebranie informacji o zwyczajach smoka to dziatanie, ktérego nie da sie
powiqzac ze zwiadem zwigzanym z rozpoznaniem sytuacji w gorach (gobliny). Zadania
te mogq byc realizowane réwnoczesnie przez rozne postacie.

Jesli grajgcy zdecydujq o realizacji tylko jednego z nich, nie realizujqc jednoczesnie
niczego zwiqzanego z drugq bombqg zegarowq, obie bomby zmniejszq swdj poziom o
jedno pole:

e Pierwsza z odpowiednimi konsekwencjami, zaleznymi od efektow dziatan postaci
prowadzonych przez grajqcych.

* Druga z efektem ,Nie”: Narrator otrzymuje Funt zwigzany z tq bombg zegarowgq.
Jej poziom zmniejsza sie o jeden'®.

Przyklad zabezpieczonej bomby:

Podrzucenie wypchanej siarkq i smotq fatszywej owcy, pod jaskinie smoka zakonczyto
sie sukcesem - to byt ostatni, szésty krok, wiec bomba jest zabezpieczona. Wielki gad
potknagt przynete i teraz smierdzi z jaskini bardziej niz zwykle, a ryki bolu nie dajq spac
po nocach. Poziom Trudnosci pokonania smoka to 5 zamiast 6 kostek utrudnienia.

Narrator moze aktywowac efekt i rozegrac starcie postaci ze smokiem Ilub
zdezaktywowac¢ bombe uznajqc, Ze zniechecony smok wynidst sie w inne strony.

Przyklad zignorowanej bomby:

Tymczasem, czesciowo zignorowana armia goblindw, o ktdrej postacie dowiedzialy sie
pozniej i nie przywigzywaty do niej wielkiej wagi, jest juz prawie gotowa do wymarszu.
Narrator ma dodatkowe 4 Funty, zwigzane z tq bombq i decyduje sie jg aktywowac
wczesniej (nie zostata jeszcze zabezpieczona). Armia goblinow schodzi z gor, gotowa
rabowac i palic¢ okolice.

10 W uzasadnionych fabularnie przypadkach moze to by¢ efekt ,Nie, ale”.
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Siedziby i zasoby

Podczas gry moze sie okaza¢, ze osoby grajace beda chcialy stworzy¢ i zarzadzac¢ swoja
siedziba. Ponizszy suplement utatwi rowniez tworzenie siedzib przeciwnikéw postaci.
Jesli siedziba jest tworzona od podstaw, warto wprowadzi¢ do gry abstrakcyjne stany
zasobow druzynowych — zapasy (obejmujace pozywienie i wode / napoje), narzedzia
(w tym rowniez zasoby broni) i materialy eksploatacyjne (kamieni, drewno oraz inne
surowce przeznaczone do tworzenia siedziby i narzedzi). Siedziba jest okreslana przez
poziomy stanéw obrony i magazynu.

Materialy eksploatacyjne i zapasy:

e Zdobycie kazdego poziomu materialéw eksploatacyjnych lub zapaséw wymaga
poswiecenia jednego dnia dla jednej postaci. Jesli wiecej postaci poswieca swdj
czas na zdobycie tego samego zasobu, kazda z nich dodaje kostke utatwienia.

« Dodatkowy dzien poswiecony na zbieranie materiatlow eksploatacyjnych lub
zapasow dodaje kostke utatwienia.

« Kazdy kolejny poziom materialow eksploatacyjnych lub zapaséw to dodatkowa
kostka utrudnienia.

« W zamian za jeden poziom narzedzi mozna doda¢ kostke ulatwienia do testéw
zdobywania materialéw eksploatacyjnych lub zapasow.

W ciagu dnia grupa postaci zuzywa jeden poziom zapasow. Jesli go nie posiada,
wszyscy otrzymuja stan gtodu. Kazdy kolejny dzien bez prowiantu, powieksza go,
utrudniajac wszelkie czynnosci.

« Alternatywa dla samodzielnego zdobywania materiatéw eksploatacyjnych lub
zapasow jest ich zakup (o ile taka mozliwos¢ wystepuje fabularnie) w zamian
za punkty bogactwa. W takim wypadku nie mozna poswieci¢ poziomu narzedzi,
by dodac¢ kostke utatwienia. Zastosuj zasady zakupu wyposazenia.

Posta¢ Anny bedzie przez caly dzien zbiera¢ drewno, by podnies¢ poziom zasobow
na drugi poziom (2 kostki utrudnienia). Jesli bedzie robita to sama, sq duze szanse
na to, Zze nie zbierze odpowiedniej ilosci. Jan decyduje, zZe jego postac¢ bedzie jej
pomagac, co zmniejszy utrudnienie o jedng kos¢. Zuzywajq rowniez jeden poziom
narzedzi, by zwiekszy¢ swoje szanse. Po calym dniu, spedzonym na zbieraniu drewna,
spada réwniez poziom zapasow pozywienia o jeden punkt.

Narzedzia:

+  Wytworzenie kazdego poziomu narzedzi wymaga poswiecenia jednego dnia dla
jednej postaci. Jesli wiecej postaci poswieca swoj czas na wytworzenie poziomu
narzedzi, kazda z nich dodaje kostke utatwienia.

« W zamian za jeden poziom materialow eksploatacyjnych mozna doda¢ kostke
ulatwienia do testow tworzenia narzedzi.

* Kazdy kolejny poziom narzedzi to dodatkowa kostka utrudnienia.

« Jesli jest to uzasadnione fabularnie, mozna zwiekszy¢ poziom stanu narzedzi,
kupujac je w zamian za punkty bogactwa. Zastosuj zasady zakupu wyposazenia.
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Fabularnie mozna poziomy Siedziby przedstawi¢ w nastepujacy sposéb (przyklad
obejmuje pierwsze 3 poziomy):

Tymczasowe schronienie:

+ Proste szalasy, prymitywne ogrodzenie z kolczastych roslin (Obrona 1). Czas
potrzebny na stworzenie: 1 godzina.

 Wydzielone miejsce na wspdlne rzeczy - np. osobna ziemianka (Magazyny 1).
Czas potrzebny na stworzenie: 1 godzina.

Stale schronienie:

*+ Prosta chata / ziemianka / zaadaptowana jaskinia, solidniejsze ogrodzenie
z cienkich pni lub plecionych gatezi (Obrona 2). Czas potrzebny na stworzenie:
1 dzien.

« Wydzielona cze$¢ gospodarczo warsztatowa, zawierajaca wspdlne zasoby
(Magazyny 2). Czas potrzebny na stworzenie: 1 dzien.

Podstawowa Siedziba:

« Chata z solidniejszych materiatow lub zaadaptowana jaskinia, palisada chroniaca
teren (Obrona 3). Czas potrzebny na stworzenie: 1 tydzien.

e Mate pola uprawne, zagrody hodowlane, niezalezne zrédito wody (Magazyny 3).
Czas potrzebny na stworzenie: 1 tydzien.

Wyzsze poziomy, podnosza jakos$¢ i bezpieczenstwo podstawowej siedziby, przy czym
ich osiagniecie samodzielne moze by¢ trudne bez zatrudnienia ekipy bohaterow
niezaleznych, co oczywiscie wiaze sie z odpowiednimi kosztami i czasem pracy.

Rozwdj Siedziby:

* Podniesienie kazdego stanu Siedziby o jeden punkt wymaga zuzycia jednego
poziomu narzedzi i materialow eksploatacyjnych oraz wspélnej pracy wiekszosci
grupy (pamietaj tez o odpowiedniej ilosci czasu). Sa one stracone, bez wzgledu
na osiaggniety efekt. Poziom trudnosci testu to suma wszystkich aktualnych
stanow Siedziby plus 1.

Stworzenie w nowo zaktadanej Siedzibie magazynu na poziomie pierwszym to jedna
kostka utrudnienia.

Jesli Siedziba ma juz stan obrony na poziomie 1 i magazyn na poziomie 1, stworzenie
drugiego poziomu magazynu to 3 kostki utrudnienia (suma stanow +1). Kazda osoba,
biorgca udziat w pracach dodaje jednq kostke utatwienia lub kostki wynikajgce z jej
atrybutow, ktore mogq byc¢ przydatne.
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Generator Swiatow

Jesli nie macie ustalonego z géry swiata ani pomystu na przygode, mozecie skorzystac
z generatora i wybra¢ lub wylosowa¢ odpowiednie opcje. Rzuccie trzy razy kostka
i odczytajcie rezultat. Porozmawiajcie o tym i znajdZcie w razie potrzeby kompromis.

Klimat przygody Poczatek przygody

Prehistoria Odkrycia geograficzne Placowka edukacyjna
Antyk / Starozytnos¢ (Post-) apokalipsa Obo6z militarny
Sredniowiecze Konflikt spoteczno-gospodarczy Miejsce odpoczynku
n Odkrycia / Wynalazki Starcie magii i technologii W podrézy

Obcy / Istoty z otchtani Miejsce kultu

Walka wywiadéw / Intrygi Siedziba wtadcy

Potraktujcie powyzsze wyniki, jako inspiracje. Dodajcie do Waszego Swiata po jednym
atrybucie. Moze by¢ to ciekawe miejsce, wazna osoba lub organizacja, istotny szczegot
dotyczacy technologii, magii, religii lub inny fragment wiedzy o swiecie. Nie bdjcie sie
pusci¢ wodzy fantazji. Gdy skonczycie, przejdzcie do tworzenia bohateréw, ktorzy beda
zyli w tym uniwersum.

Kosmici (Nowe technologie), pojawiajqcy sie w sredniowiecznym swiecie na skutek
awarii ich pojazdu (W podroézy), mogq by¢ ciekawym tematem niejednej sesji.

Dinozaury (Prehistoria) wracajqgce do Zycia po kolejnej postapokalipsie bedg duzZym
zagrozeniem nawet dla wyszkolonych Zotnierzy (Oboz militarny) opuszczajgcych schron
po wielu spedzonych w nim latach / pokoleniach.
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Przygoda w pieciu krokach

Idee oparte na ,Five Room Dungeon” autorstwa Johnna Foura, sa bardzo dobrym
wzorcem do szybkiego tworzenia przygody w dowolnym uniwersum. Zaleta tego
schematu jest jego skalowalnos¢. Abstrakcyjne podejscie do ,kolejnych pokoi” jako
punktow przygody, a nie faktycznych pomieszczen lub ich zestawow, pozwala
na tworzenie fraktalnej struktury, przydatnej rowniez w kampaniach.

Wymyslajac przygode, mozesz zrdéznicowa¢ nacisk na poszczegélne elementy.
Ich wypunktowanie pozwala na stworzenie zarysu sesji w ciagu paru minut, a jesli masz
wiecej czasu, mozesz wracac¢ do poszczegolnych punktéw, by je udoskonali¢. Pamietaj,
by zapewni¢ dostep do ,kluczy” i wskazowek rozwigzujacych zagadki, przed ich
napotkaniem przez postacie grajacych lub w miejscu wystapienia zadania.

Uwaga: 5 krokéw, nie jest tozsame z 5 pokojami. Z wyjatkiem pierwszego kroku, ktéry
wprowadza bohateréw w jakas sytuacje, mozesz kazdy z pozostalych stosowac
wielokrotnie, tworzac grafy, odgatezienia i obejscia. Oczywiscie, jesli masz czas.

Glowny pomyst
Tworzac nowa przygode, odpowiedz na ponizsze pytania:

« Co maja osiagnac w niej postacie grajacych? Jaki jest jej cel (symboliczny skarb)?
Wykorzystaj jako inspiracje, cele bohateréw. Przygoda moze ich przyblizac,
choéby pozornie, do ich realizacji.

» Dlaczego nikt przed nimi go nie zrealizowat?
« Jaka postacie graczy beda mialy motywacje, by sie jej podjac?

Postaraj sie stworzy¢ pierwsza scene - ,Wejscie”. To ona ma wprowadzi¢ graczy
w klimat przygody. Stwoérz pierwsza przeszkode. Cos, co moze stanowié¢ skuteczna
obrone ,celu”, przed typowym mieszkancem fantastycznego swiata, a jednoczesnie
bedzie sugestia, ze ,to dopiero poczatek”.

Wyzwanie umystowe

Nie wszystkie rzeczy powinno sie da¢ rozwiaza¢ silowo. Postaw przed graczami
wyzwanie, dzieki ktéremu postacie beda musialy wykaza¢ sie sprytem i inteligencja.
To dobre miejsce by grupa zmierzyta sie z czynnikami niezaleznymi, putapkami,
konkurencja lub odkryta istnienie ,trzeciej frakcji”.

Zmylka i zuzycie zasobow

Stworz sytuacje, ktora doprowadzi do zmiany warunkéw, w jakich dzialaja postacie.
Postaraj sie, by druzyna pozbyta sie swoich zasobow lub zmienila sposob postrzegania
misji. WprowadZ zamieszanie i rozdzwiek. To dobry moment na wszelkie dylematy
moralne, ale tez walke, ktérej celem jest ostabienie bohaterek i bohateréow przed
gléwnym wyzwaniem. Pozwdl wykazaé sie postaciom, ktéore do tej pory nie mialy
mozliwosci zabtysSniecia.
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Konfrontacja

Glowne starcie powinno by¢ widowiskowe. Spotkanie z najpotezniejszym przeciwnikiem
na aktualnej sesji pozwala na rozwiniecie calego arsenatu taktyki i specjalnych
zdolnosci. Grajacy powinni poczué, ze ich postacie sa w niebezpieczenstwie. Glowny
przeciwnik moze grozi¢ nie tylko im, ale réwniez mozliwosci osiagniecia celu.
To spotkanie powinno wymaga¢ wykazania sie umiejetnosciami od wszystkich. Zwroc
uwage, by w szczegélny sposdéb wykorzysta¢ réwniez uksztattowanie i nature miejsca.
Nie musi zakonczy¢ sie $miercia glownego adwersarza. Znacznie ciekawsze
sg rozwigzania umozliwiajagce jego powrét w kolejnych przygodach. Niech przeciwnik
bedzie inteligentny i posiada droge ucieczki.

Final z nagroda

Nie kazde =zakonczenie musi by¢ szczesliwe, jednak na zakonczenie przygody
bohaterowie powinni cos odkry¢ lub znalez¢. Nie musi by¢ to ,skarb”, po ktéry
wyruszyli. Wiele zalezy od tego, czy planujesz kontynuacje przygody, czy tez ma sie ona
zakonczy¢ w tym miejscu. Kazda z ,Basni 1001 nocy” konczyla sie w takim momencie,
by z niecierpliwoscia czeka¢ na ciag dalszy. To dobra metoda. Niech odpowiedzi, ktore
zostana znalezione, beda kolejnymi zagadkami.

e Jesli planujecie kontynuacje - zapewnij odpowiednig ilo$¢ niedokonczonych
watkow. Porozmawiaj po sesji z grajacymi, ktére chcieliby kontynuowac lub
mocniej rozwija¢. Pomoze Ci to w przygotowaniu kolejnej przygody.

« Jesli sesja miata by¢ jednostrzatem, zapytaj grajacych, co chciatyby osiagnac¢ ich
postacie. Wykonajcie testy - biorac pod uwage odpowiednie utatwienia
i utrudnienia. Na podstawie ich wynikow, niech gracze i graczki stworza epilogi
dla prowadzonych przez siebie postaci.

Przygody demonstracyjne

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

Kazda z nich zawiera gotowe postacie, oparte na znanych archetypach. Jesli macie
wilasnych bohateréw zadbajcie, by mieli odpowiednia motywacje do podjecia misji.
Przygody mozna rozegra¢ w grupach od 2 do 5 os6b (Narrator i minimum jeden gracz).
Jesli jest was wiecej - stworzcie dodatkowych bohateréw.

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

Postacie (poswieccie chwile na stworzenie relacji miedzy nimi):

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

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

o Wyposazenie: niezawodny tuk, wywazona witdcznia.

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

o Cialo: silne.

o  Umyst: uparty.

o Atuty: odpornos¢, walka toporem.

o Wada: chciwosc¢.

o Wyposazenie: bojowy topor, poobijana zbroja.

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

e}

Ciato: odporne.

o

Umyst: kreatywny.

[e]

Atut: wiedza magiczna.

o Wyposazenie: magiczna laska, tajemniczy medalion.

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

o Ciato: zreczne.

o Umyst: charyzmatyczny.

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

o Wyposazenie: ozdobna harfa, kantowane kosci.
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Przygoda

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

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

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

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

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

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

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

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

Postacie (poswieccie chwile na stworzenie relacji miedzy nimi):

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

o Cialo: silne.

o Umyst: taktyczny.

o Atut: celnos¢, walka wrecz.

o Wada: natlogowo zuje tyton.

o Wyposazenie: niezawodny winchester, ztoty zegarek.

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

o Cialo: zwinne.

o  Umyst: uparty.

[e]

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

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

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

o Wyposazenie: Swieta ksiega, maty rewolwer.

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

o Ciato: zreczne.

o Umyst: czute zmysty.

o Atut: szybkos¢, celnosc.

o Wada: poszukiwany / poszukiwana.

o Wyposazenie: inkrustowany rewolwer, eleganckie ubranie.
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Przygoda:

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

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

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

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

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

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

14 Jesli tamiesz konwencje, ,Bandyci” moga by¢ np. robotami (zostawiaja gtebokie Slady),
pochodzacymi ze statku obcych i uzywajacymi dziwnej broni.

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

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

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

Postacie (poswieccie chwile na stworzenie relacji miedzy nimi):

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

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

o Wyposazenie: ostra katana, wzmacniacz fal mézgowych.

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

o Ciato: odporne.

o  Umyst: kreatywny.

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

o Wyposazenie: podkrecony paralizator, zestaw medyczny.

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

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

o Wyposazenie: elektryczny Kkij, niezawodny blaster.

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

o Ciato: piekne.

o Umyst: charyzmatyczny.

o Atut: obycie, znajomosci.

o Wada: uzaleznienie od substancji psychoaktywnej.

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

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

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

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

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

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

17 Przejdz do kolejnego akapitu.
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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.
FUNT RPG to modyfikacja Freeform Universal, stworzona przez Tomasza Misterke.

Jest udostepniony na licencji Uznanie autorstwa 3.0 Unported (CC BY 3.0)
(https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/deed.pl).

Oznacza to, ze mozesz go kopiowaé, rozpowszechnia¢, zmienia¢ i tworzy¢ na jego
podstawie inne utwory - réwniez do uzytku komercyjnego przy zachowaniu ponizszych
warunkow:

« Uznanie autorstwa - Utwoér nalezy odpowiednio oznaczy¢, podac¢ link
do licencji i wskazaé, jesli zostaly dokonane w nim zmiany. Mozesz to zrobié
w dowolny, rozsadny sposob, 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 srodkéw prawnych
lub technologicznych, ktére ograniczaja innych w korzystaniu z utworu
na warunkach okreslonych w licencji.
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