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Wstep do zasad

Ponizsze zasady majg za zadanie utatwic¢ ci gre jednoosobowg w FUNT RPG.
Bedziesz jednoczesnie odgrywac posta¢ dazgcg do jakiegos celu i stawiac
przed nig wyzwania, petnigc z pomocg kosci role Narratora / Narratorki.
Zaktadam, ze znasz zasady FUNT RPG. W dalszej czesci tekstu odwotuje sie
do konkretnych rozdziatéw z podrecznika, wiec warto go miec¢ przy sobie.
Te zasady majg charakter dodatku do gry.

Ze wzgledu na to, ze system FUNT RPG nie ma z gory okres$lonego $wiata ani
charakteru lub celu gry, umieszczenie w tym dodatku gotowych materiatéw
typu tabele wydarzen losowych, abstraktéow lub generatory misji. Musisz
je stworzyé sam lub uzy¢ gotowych, jesli bedg pasowaty do Twojego Swiata.
W zamian otrzymujesz metody, ktore moga je zastgpi¢ lub uprosci¢ ich
tworzenie do dedykowanej sytuacji, lub sceny. Jedli chcesz, mozesz
zaadaptowac ten zestaw zasad réwniez do innych systeméw RPG.

Jak wyglada gra?

Na poczatku zdecyduj, w jakim $wiecie bedzie toczyé¢ sie rozgrywka. Mozesz
wykorzystaé generator $wiatéw z zasad FUNT RPG.

Zaopatrz sie w kilka kartek i cos do pisania — notatki pomogq
usystematyzowac informacje o swiecie i tym, co sie bedzie dziato wokot Twojej
postaci.

Stworz postac, ktdrg bedziesz prowadzi¢. Zadbaj, by byta osadzona w $wiecie,
w ktérym toczy sie gra. Pamietaj o jej celu — mozesz przezywac¢ dowolne
przygody, ale jasno okreslony cel (lub dazenia) postaci i przeszkody stojgce
na drodze do jego realizacji pomogg podczas dalszej gry.

Jesli tego potrzebujesz, moZesz juz teraz stworzy¢ tez paru bohaterow
niezaleznych. W rozdziale , Kontakty i znajomosci” znajdziesz szybki sposdb
na ich wygenerowanie. Pamietaj o nadaniu im imion, okresleniu relacji
Z postaciq i cech charakteru. Stworz dla nich jakies cele i motywy dziatania.
Dzieki temu tatwiej okreslisz ich zachowania w réznych sytuacjach.



Stworz pierwszg scene i nazwij j3. Wiecej o tworzeniu scen dowiesz sie
w kolejnym rozdziale, choé nie rézni sie ono wiele od tego, co zostato opisane
w podreczniku do FUNT RPG.

To ty decydujesz, ile scen chcesz rozegrac. Nie kazda sesja musi sie zakoriczy¢
rozwigzaniem zadania. W FUNT RPG istotne jest tworzenie ciekawej
opowiesci, co nie jest jednoznaczne z rozwigzaniem zadania.

Zanotuj wazne informacje o scenie. Co sie na niej znajdowafo, co sie
wydarzyto, kto lub co sie pojawito. Jesli kiedys wrdcisz w to samo miejsce,
bedzie Ci tatwiej je sobie wyobrazi¢. By¢ moze troche sie zmieni — czas jest
nieubtagany, a wydarzenia majq swoje konsekwencje.

Po rozegraniu sceny przejdz do kolejnej, jesli jest taka potrzeba.

Przygoda, ktdéra zaczyna sie i koriczy na jednej scenie, to teZ przygoda.
Ty decydujesz ile i jakie sceny chcesz stworzyé, bo jestes rowniez Narratorem.

Narrator

W tej adaptacji zasad role Narratora petni twoja wyobraznia, wspomagana
paroma dodatkowymi zasadami i generatorami. Przygotuj sie na wiecej
rzutow, niz podczas zwyktej gry. Na poczatku moze Cie to przyttoczyé, ale
z czasem nabierzesz wprawy. Notuj je, wraz z ustalonymi efektami. To wazne.
Jesli sie gdzies zgubisz w trakcie gry, mozesz nakreci¢ scene od nowa — nie
ma w tym nic ztego, jesli tylko nie ucierpi na tym opowiesé.

Te dodatkowe rzuty rzuty kostkg, sq okreslane jako ,wyrocznia”. To one
pomagajq ustali¢, jako czynnik losowy, rézne elementy sceny, wydarzenia,
ktére majg na niej miejsce, relacje z bohaterami niezaleznymi i wiele innych
aspektow gry.



Tworzenie sceny

Wykorzystaj informacje zawarte w rozdziale ,Sceny i rundy — Akcja”. Na jego
podstawie ustal i zanotuj (jesli przy okreslaniu ktéregos z elementéw sie
wahasz — uzyj wyroczni):

* Cel sceny: Dlaczego postaé sie na niej znalazta. Co bedzie chciata
osiggnaé w tym miejscu?
Zdobycie informacji o tajemniczej przesyfce moze byc¢ tak samo istotne jak
pojedynek ze znienawidzonym rywalem. Scena moze miec¢ wiecej niz jeden cel,
jednak nie przesadzaj — przynajmniej na poczqtku.
*  Wyglad sceny: Okredl, jak wyglada otoczenie oraz jego zapach
i dzwieki. Nastrdj, jaki stworzysz, ma znaczenie.

Opuszczony, stary cmentarz tworzy zupetnie inne tto dla wydarzen niz ruchliwe
i gwarne targowisko w centrum wielkiego miasta.

e Czas: Pore dnia, byé moze roku. Jest to element powigzany
z wygladem sceny, ale moze mie¢ tez wptyw na wydarzenia niezalezne
i obecnosc¢ niektérych bohateréw niezaleznych.

Miejskie targowisko o pdtnocy moze byc¢ opustoszate, petne resztek i dosc
ponure a w samo potudnie gwarne, kolorowe i petne ludzi.

e Istotnych bohateréw niezaleznych: To wszystkie postacie, ktére
sg istotne dla fabuty. Te, ktére nie majg znaczenia, stanowia tto,
umieszczone w wygladzie sceny. Bohaterowie niezalezni, nie musza
by¢ na scenie od samego poczatku. Mogg pojawié¢ sie w efekcie
wydarzen, ktore miaty miejsce lub uptywu czasu.

Poszukiwana postac przez jakis czas moze siedzie¢c w ustronnym miejscu
w barze. Po jakims czasie ktos moze jq rozpoznac i zgtosi¢ odpowiednim
stuzbom, ktdre pojawiq sie na miejscu.



* Wydarzenia: Bedg sie pojawia¢ podczas odgrywania sceny. Mogg
zmienia¢ zaréwno jej poszczegdlne elementy, jak i prowadzi¢ do jej
konica i by¢ zrédtem stworzenia nowej. To one prowadzg
do osiagniecia celu sceny.

Posta¢ umdwita sie na starym cmentarzu z osobq, od ktdrej ma odebrac
nagrode za ostatnie zlecenie. Nieuczciwy kontrahent postanowit wystawic
jg i dat cynk strézom prawa, ktérzy przygotowali zasadzke. To, jak potoczy sie
akcja, czy postac jg zauwazy i jak zareaguje, zalezy od jej Atrybutéw
i Wyposazenia (i oczywiscie testow), ale trudnos¢ wyzwarn, okresli¢ mozesz
niezaleznie za pomocq wyroczni.

* Konsekwencje: podejmowane przez postac i bohateréw niezaleznych

dziatania, majg swoje konsekwencje w $wiecie gry. Notuj je rowniez.

Walka na cmentarzu mogta zwrdci¢ czyjgs uwage. Cichy obserwator moze
pojawic sie pdzniej lub zza zastony sprowadzi¢ na posta¢ nowe kfopoty.
Zdrada kontrahenta nie powinna pozostac bez kary, ale czy impulsywny atak
na jego siedzibe jest najlepszym pomystem?



Wyrocznia

Okreslenie poziomdéw wyzwan i aspektow sceny, czy relacji z otoczeniem moze
by¢ trudne, zwtaszcza gdy sg to elementy, bedgce w opozycji wzgledem
prowadzonej postaci. Wtasnie do tego celu zostata stworzona wyrocznia.

Nie nalezy Wyroczni myli¢ z testami wykonywanymi, by okresli¢ efekt dziatan
podjetych przez postaé. To sg odrebne rzuty kostkami zgodne z zasadami
FUNT RPG. Zazwyczaj sg prowadzone przeciwko Wyroczni Poziomu
Trudnosci.

Wyrocznia Poziomu Trudnosci

Do okreslenia Poziomu Trudnosci (PT), mozesz uzy¢ informacji zawartych
w rozdziale ,Wyzwania i relacje z otoczeniem”, gry FUNT RPG, lub ponizszego,
uproszczonego systemu. Rzu¢ dwoma kostkami (2k6) i odczytaj wynik.

Okreslenie Poziomu Trudnosci

4-6 7-9 10-11

Po okresleniu PT zastanéw sie chwile, jakie cechy powodujg, ze wyzwanie
postawione przed postacia ma takg warto$¢. Opisz je odpowiednimi
przymiotnikami i zanotuj.

Grupa strozéow prawa, czajgcych sie w zasadzce ma PT = 4. Mozesz
to oczywiscie tak zostawic i rozegrac scene positkujgc sie gotymi wartosciami,
ale jesli dopiszesz kilka stdw, scena bedzie ciekawsza.

Stroze prawa (PT = 4) sq:
*  Sq dobrze ukryci.
*  Sq uzbrojeni.
*  Sg wyszkoleni.
*  Majq przewage liczebng.

Juz wiesz, czemu starcie z nimi nie bedzie takie proste?



Jedli uwazasz, ze wyzwanie powinno by¢ trudniejsze (bo wynika to z kontekstu
sytuacji), powieksz PT otrzymany w wyniku rzutu 2k6 o 1.

Jesli chcesz wykonaé postacig co$ niezwykle trudnego — dodaj 2 lub nawet
3 punkty do wylosowanego PT.

Takie modyfikacje PT ustalaj przed wykonaniem rzutu.

Szalericzy rajd na strzezongq siedzibe zdradzieckiego kontrahenta to nie jest
prosta sprawa. Powiekszenie wylosowanego PT o 1 punkt jest zasadne. Rzut
2k6 [3,1] daje PT = 3, ktory jest podnoszony do poziomu 4 kostek utrudnienia.

Wyrocznia Atrybutow Sceny / Sytuacji

Podczas tworzenia sceny, moze sie zdarzy¢, ze nie jeste$ pewien, jak powinny
wygladaé jej poszczegdlne elementy. Rzut kostkami (2k6) utatwi to, jesli
stworzysz sobie tymczasowg tabele, z odpowiednimi wartosciami. Ponizej pare
przyktadowych tabel, zwigzanych z tworzeniem dowolnego miejsca. Tworzac
wtasne tabele, wstawiaj najbardziej prawdopodobng opcje w srodkowe pole.
W ten sam sposéb wykonaj proste tabele abstraktéw i wydarzen losowych.

Jak wyglada?

4-6 7-9

Btyszczy
nowoscig

Cmentarz, na ktéry wkracza nasza postac, moze by¢ 2ké6 [3,3] zaniedbany
i 2k6 [4,4] z typowym dla takiego miejsca ruchem. Ktos w oddali wtasnie
zapala swieczke na grobie. Postac zbliza sie do umdwionego miejsca spotkania
(jak wynika z wczesniejszych przyktaddw — zasadzki).



Wyrocznia , Tak czy Nie”

Wszelkie pomysty, jakie ci przyjda do gtowy, warto zanotowac, ale nie oznacza

to, ze kazdy z nich jest wart wprowadzenia do gry. Jedli nie jestes tego pewien

— pozwal, by kostki zdecydowaty za ciebie.

Mozesz uzy¢ prostego rzutu kostka (1k6):

e  Wynik 1-3, oznacza ,Nie”. Ten pomyst, zwigzany z gra nie bedzie

do niej w tej chwili wprowadzany (nie oznacza to, ze nie mozesz

go uzy¢ poézniej, choé uczciwo$¢ nakazuje go po prostu skreslic.

Nie bdj sie — wpadnga Ci inne do gtowy).

*  Wynik 4-6, oznacza ,Tak”. Ten pomyst wprowadzasz do gry i wszelkie

zwigzane z nim skutki, ktére réwniez mozesz sprawdzi¢ tg metoda.

Alternatywnym rozwigzaniem jest uzycie tabeli wynikéw, znanej z FUNT RPG.

Czy warto wprowadzi¢ ten pomys}?

1k6 Efekt

Tak i...

Opis

Wprowadzaj i rozwin go troche.

Tak...

Wprowadzaj.

Wprowadzaj, ale przemysl efekty.

Nie, ale...

Nie wprowadzaj, ale moze uzyc jego czesci.

6
)
/3 Tak, ale...
3
2

Nie wprowadzaj.

Nie wprowadzaj i skres$l z notatnika.
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Licencja

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

FUNT RPG to modyfikacja Freeform Universal RPG, 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).

FUNT SOLO RPG to modut do gry Freeform Universal RPG, stworzony 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, rozpowszechniaé, zmienia¢ i tworzyé
na jego podstawie inne utwory — réwniez do uzytku komercyjnego przy
zachowaniu ponizszych warunkéw:

* Uznanie autorstwa — Utwodr nalezy odpowiednio oznaczyé, podaé link
do licencji i wskazaé, jesli zostaty dokonane w nim zmiany. Mozesz
to zrobi¢ w dowolny, rozsgdny sposéb, o ile nie sugeruje to udzielania
przez licencjodawce poparcia dla Ciebie lub sposobu, w jaki
wykorzystujesz ten utwor.

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

Ilkona uzyta na stronie tytutowej jest autorstwa Dealpoite (CC BY 3.0). lkony
dostepne sg na https://game-icons.net
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