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Wstep

Freeform Universal PL, dalej zwana FUPL, to fabularna gra akcji, przygody i zabawy. Jej proste
zasady umozliwiaja stworzenie wspaniatych historii w dowolnie wykreowanym Swiecie. Rozpocza¢
rozgrywke mozna w ciggu paru minut. Tworzenie postaci jest szybkie i intuicyjne, a pomyst na nig
zalezy niemal jedynie od Twojej fantazji.

Jest to system uniwersalny. Ponizsze zasady nie sa spisane z uwzglednieniem konkretnego Swiata.
Z ich pomoca mozesz tworzy¢ wilasne uniwersa i historie lub wykorzysta¢ istniejace. FUPL ma jednak
konkretny styl. Mozna go zdefiniowa¢ jako ,,0sadz to sam” lub ,, Ty mi to powiedz”. Mistrzowie Gry
(zwani Narratorami), ktoérzy lubig prowadzi¢ przygody improwizowane, docenia go. Gracze, zmeczeni
tym, Ze ich postacie czego$ nie mogg zrobi¢ — rowniez. Ten system stawia na wyzwania i mozliwo$¢
ich przezwyciezenia — zwykle za odpowiednig cene.

Jak uzywac tej ksiazki?

Niniejsza publikacja zawiera dwa typy informacji. Pierwszy to zasady. Pisane s one takim stylem
jak ten akapit. Zawierajq informacje ,,W jaki sposéb gra¢”. Podzielone sa na rozdzialy i podrozdziaty.
FUPL jest na tyle proste, ze prawdopodobnie opanujesz zasady po jednokrotnym przeczytaniu
podrecznika i pierwszej rozegranej grze.

Przyklady wykorzystania zasad sq pisane kursywq. Pojawia¢ sie bedq w tekscie, by stuzy¢ pomocq
w zrozumieniu dziatania requt w praktyce. Prawdopodobnie ich réwniez nie bedziesz juz potrzebowat
PO swojej pierwszej grze.

W podreczniku pojawia sie réwniez informacje w formie przypiséw. Beda w nich umieszczane szersze
wyjasnienia zasad, szczegélowe przyklady ich uzycia w grze, opcjonalne zasady oraz przypisy
od thumacza'.

Podziekowania

Chcialem podziekowa¢é wszystkim, ktorzy wsparli mnie podczas powstawania tego tlumaczenia
i pozniejszych materiatdw w jezyku polskim, opartych na systemie Freeform Universal RPG.
W szczegdlnosci Aleksandrze Sontowskiej, Andrzejowi Stéjowi, Annie Leddchowskiej, Jankowi,
Sielickiemu, Jarostawowi Danielowi, Julii Leddéchowskiej, Kamili Leddéchowskiej, t.ukaszowi
Kotodziejowi, Michatowi Dzidt, Michatowi Hordejukowi, Piotrowi Rasifiskiemu, Wojtkowi Misterka.
Dziekuje réowniez za rady i pomoc osobom dziatajgcym na Facebooku, w grupach: ,Fajerbol —
Staromodna gra fabularna”, ,,Panie i Panowie, zagrajmy w RPG”, zamknietej juz , Tworzenie gier
fabularnych” i aktywnej ,,Tworcy gier fabularnych”. Jesli kogo$ pominalem, nie bylo to celowe.
Jestem wdzieczny wszystkim, ktérzy w jakikolwiek sposéb pomogli mi w ukonczeniu tego materiatu.

1 Tworzac to thumaczenie, staratem sie zachowac sens i prostote oryginatu. W kilku miejscach zdecydowatem
sie na polozenie wiekszego nacisku na wybrane elementy, przenoszac partie tekstu z indeksu do czeSci
glownej. Struktura jezyka polskiego wymusita réwniez delikatng korekte w zasadach. Niektére opisy
poddatem poprawkom, pod katem wiekszej neutralnosci dla mtodego pokolenia.
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Podstawy

Zasady FUPL zostaly spisane z zaloZzeniem, Ze przynajmniej jeden z graczy ma pojecie, co to sa gry
fabularne i w jaki sposob sie w nie gra. Jesli jest inaczej — najlepiej znalez¢ kogo$, kto bedzie w stanie
Was wprowadzi¢ w ten temat’.

Czego potrzebujesz?
Do gry w FUPL bedziesz potrzebowa¢ rekwizytéw, wymienionych ponizej:

* Kostka: Standardowa szeScienna kostka jest uzywana do rozstrzygania wynikow dziatan postaci
graczy. W zasadzie wystarczy jedna, ale najlepiej jesli kazdy z graczy bedzie mial po 3 sztuki.
W zasadach rzut kostka szeScienng jest opisany jako ,,k6” lub ,,1k6”. Jesli pojawi sie przed nig inna
liczba (np. 2k6 lub 4k6), nalezy rzuci¢ tyloma kostkami (lub tyle razy jedna) ile wynosi jej wartosc.

* Oléwek i papier: Gracze bedg zapisywa¢ na nim charakterystyki swoich postaci® i wszystko,
co uznajqa za istotne. Narrator réwniez potrzebuje papieru i otéwka (lub innego sprzetu
do prowadzenia notatek), aby $ledzi¢ na biezaco postep tworzonej opowiesci.

» Kartka z bloku: Przydaje sie do rysowania diagraméw, utrzymywania porzadku w notatkach itd.
Moze ja tez zastgpi¢ mala tablica. Jest ona elementem opcjonalnym, ale przydatnym.

Co bedziesz robic?

Razem z przyjaciéhmi bedziecie tworzy¢ dramatyczna i ekscytujaca historie. Ustalicie pewne elementy
$wiata, a potem kazdy z Was bedzie mégl wpltywa¢ na jego ksztalt. Wiekszos¢ graczy stworzy
postacie, ktére beda pehlity role bohaterow — istot, dzieki ktérym toczy sie opowies¢. Kazdy z nich
ma swoje mocne strony, stabe punkty i cele, do ktérych realizacji dazy. Jeden z graczy bedzie pelnit
role Narratora. Jego zadaniem bedzie kreowanie $wiata, tworzenie wyzwan dla postaci graczy
i pelnienie roli sedziego, gdy bedzie to potrzebne.

Ta gra jest formq rozmowy, podczas ktorej kazdy bedzie kierowa¢ swoim bohaterem w wymys$lonym
Swiecie, tak by jego udzialem staly sie ciekawe wydarzenia. Aby je rozstrzygna¢ — bedziecie rzucac
kostka. To ona pozwoli oceni¢, co stanie sie dalej. Czasami bedziecie dziata¢ razem, dawac sobie rady
,»poza Swiatem gry”, podrzuca¢ pomysty. By¢ moze w niektérych momentach zapanuje wspanialy
itwérczy chaos. Moze sie zdarzy¢ tez, ze wasz bohater bedzie sam. Wtedy bedzie musiat
bez konsultacji z innymi podja¢ decyzje, a potem zobaczy¢, gdzie go one zaprowadza.

2 OczywisScie nic nie stoi na przeszkodzie, by mimo to sprobowac. Po prostu w FU zasady sa podawane
w zwiezlej formie i pewne detale nie sq poruszane. To prosta gra i nie musicie sie przejmowa¢, jesli
co$ péjdzie nie tak za pierwszym razem.

3 Dla ulatwienia, osobno zostala przygotowana karta postaci. Jej uzywanie nie jest obowigzkowe, ale pomaga
podczas gry, w zachowaniu porzadku w notatkach.
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Jak bedziesz to robic?

Aby rozstrzygnac¢ jakakolwiek akcje, ktdrej efektéw nie mozesz by¢ pewien, rzu¢ k6. Twoim celem
jest pokonanie wyzwania przez wyrzucenie parzystego numeru’. Im bedzie on wyzszy — tym lepiej.
Jesli wyrzucisz nieparzystg cyfre — ponioste$ porazke lub nie do konca zrealizowate$ swoj cel. Im jest
ona nizsza — tym gorszy jest rezultat testu. Jesli otoczenie, twoje umiejetnosci, posiadany ekwipunek
lub zdolnosci moga wptyna¢ na wynik testu — bedziesz rzuca¢ kilkoma kostkami i wybiera¢ najlepszy
albo najgorszy wynik.

Przed rozpoczeciem gry

Zanim rozpoczniesz gre, wraz ze swoimi przyjaciéotmi musicie zdecydowaé, w jakiego typu
scenografii chcecie sie wspdlnie bawi¢, kim bedg wasze postacie i gdzie bedzie dziala sie opowie$c>.
Wiedza o tym pozwoli graczom na stworzenie pasujacych bohateréw. Narratorowi pomoze
w okresleniu, jakie wyzwania i role mogg pojawi¢ sie w tej historii. Oczywiscie moze sie zdarzy¢
tez tak, ze te decyzje zostang podjete przez Narratora, bez konsultacji z graczami albo narzucone przez
gotowq przygode. Jesli tak nie jest — zrobcie to razem, tak by stworzy¢ setting®, w ktérym zabawa
wszystkim wam moze sprawic przyjemnosc.

Bohaterowie

W FUPL bohater jest Twoim alter ego. Podczas opowiesci opisujesz jego dzialania, sposob w jaki
reaguje on na wydarzenia dziejace sie wokot i jego interakcje z osobami postronnymi.

Koncepcja

Gdy ustalicie Swiat lub okoliczno$ci, w jakich toczy¢ sie beda przygody, mozesz zacza¢ myslec
o swojej postaci. Idea, opisujaca w paru stlowach lub zdaniach, jakiego typu bohatera bedziesz
prowadzit jest bardzo wazna.

Zawrzyj w niej informacje o jego pochodzeniu, zawodzie np. ,detektyw specjalizujacy sie
w zjawiskach paranormalnych” albo ,,cudowne dziecko”. Istotne sa rowniez elementy osobowosci
takie jak ,,szlachetny barbarzynca” czy ,,zwariowany naukowiec”.

4  Istnieje réwniez alternatywny sposéb rozstrzygania rzutu, oparty jedynie na wysoko$ci wyniku.

5 Porozmawiajcie przed gra. Zastandéwcie sie, w jaki typ gry chcecie gra¢, tak aby wszyscy poruszali sie
w tej samej konwencji. Uzgodnijcie $wiat gry i wasze oczekiwania wobec niej. To naprawde istotne,
by okresli¢ granice interakcji przed jej rozpoczeciem (np. stopien brutalnosci scen zwigzanych z przemoca).
Gra ma by¢ przyjemna dla wszystkich. Rzucajcie podczas tej rozmowy pomystami, elementami $wiata,
nawet gotowymi scenami. W ten sposob kazdy z Was bedzie miat udzial w tworzeniu wymys$lonej
rzeczywisto$ci. Ta dyskusja pokaze rowniez Narratorowi, jakie sa wasze potrzeby i oczekiwania. Dzieki niej
bedzie wiedzial, czy chcecie odegra¢ podziwianych bohateréw, uciskanych zyciem nieudacznikéw,
czy pokaza¢ swoja ciemng strone w tragicznych okoliczno$ciach.

6 Szybki generator Swiata: Aby szybko rozpocza¢ gre, niech kazdy z graczy napisze na malej kartce
dwa typy settingu lub $wiata, w jakim chcialby, aby sie toczyta. Potem wrzuccie ztozone kartki do kapelusza
lub innego pojemnika, wymieszajcie i wybierzcie dwie. Otrzymacie zestawienia typu:

» ,Postapokaliptyczne przedmiescia”,

+ ,Sredniowieczni super-bohaterowie”,

* ,Szkota Kung-Fu”.

Majac wybrane gldwne motywy — odbadZcie wlasciwa rozmowe. Rozwincie je tak, jak to bylo opisane
w poprzednim przypisie.

-7 -



Wazne jest, by koncepcja postaci pasowata do ustalonego typu gry’. ,Ulicznego gliniarza” bedzie
trudno osadzi¢ w Sredniowiecznej Anglii, ale ,,wedrowny sedzia” juz jako$ sie wpasuje. Staraj sie
dostosowac swojego bohatera do Swiata.

Dawid i Nina tworzq swoje postacie. Tomek peini role Narratora. Zdecydowali sie zagra¢ w Swiecie
opartym na pulpowych serialach nawiqzujqcych do lat 30 XX w. - nieco dziwacznym i pelnym akcji.
Dawid pomyslat o swoich ulubionych filmach i stwierdzit, ze chce gra¢ ,,Poszukiwaczem Tajemnic”.
Nina, po dyskusji z Tomkiem i Dawidem stworzyta postac ,, Wystanniczki Obcych”.

Atrybuty

Atrybuty to przymiotniki albo bardzo krétkie zwroty, ktoére pozwalaja okresli¢ mozliwosci i wady
postaci®. To one sprawiaja, ze w niektérych aspektach tworzony bohater bedzie lepszy, a w innych
gorszy. OkreSlaja go pod katem cech psychofizycznych i umiejetnodci. Stanowia tez podstawe
do modyfikacji rzutéw. Tworzone postacie majq cztery Atrybuty: Cialo, Umysl, Atut i Skaze.
Wybierz przymiotnik lub krétki zwrot, by je opisa¢ podczas tworzenia bohatera.

Wymyslajqc postac¢ ,,Poszukiwacza Tajemnic” oraz tego jak wyglgda¢ moze jego zycie, Dawid
zdecydowat sie na nastepujqce opisy dla Atrybutow:

* Cialo: Zwinny

* Umysk: Chlodny

* Atut: Umie uzywac dlugiego bicza

» Skaza: Cierpi na lek wysokosci

Nina, zainspirowana klasykq filmow science fiction, postanowita opisa¢ ,,Wystanniczke Obcych”
w nastepujqcy sposob:

* Cialo: Krucha

* Umysl: Analityczna obserwatorka

* Atut: Czytanie w myslach

¢ Skaza: Inna mentalnos¢

7 Wzoruj sie na przykladach! Uzywaj ,klisz”, znanych Ci z literatury i filméw, jesli pasuja do twojego
pomyshu na posta¢. Sa one niewyczerpalnym Zrédlem idei, ktore sa powszechnie kojarzone. Gdy kto§ méwi,
Ze jego postac to barbarzynica, automatycznie widzisz ja jako muskularng i niecywilizowana. To za pomoca
takich wzorcéw mozesz opisa¢ w paru stowach swojego bohatera.

8 Wybor Atrybutéow: Zachowaj uczciwos¢ dobierajac je. WeZ pod uwage zaréwno swéj pomyst na postac,
jak i Swiat, w ktérym bedzie sie toczy¢ przygoda. Uzycie ,Nie umie ptywa¢” jako Skazy, gdy wszyscy
wiedza, Ze historia bedzie sie toczy¢ na pustyni jest czyms, co mozna okresli¢ jako niesportowe zachowanie.
Badz kreatywny i majac w pamieci swoje pomysty, porozmawiaj o nich z Narratorem. Mozliwosci jest
nieskoriczenie wiele.
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Przyklady Atrybutow

Ponizsza lista przykladéw dla poszczegoélnych Atrybutéw nie wyczerpuje tematu. Jej zadaniem jest
raczej podpowiedz ,jak zacza¢”. Bardziej szczegétowo sa one opisane w dodatku na koncu
podrecznika. Grajac jako istota pici zenskiej, wybierz adekwatng gramatycznie ich forme.

* Cialo: blondyn, chudy, fatszywa opalenizna, gruby, niski, obureczny, ogromny, ostre pazury, pokryty
futrem, powolny, przystojny, silny, stabej kondycji, staby, szybki, wstretny, wysoki, wytrzymaty,
zwinny.

* Umysk: bujajgcy w obtokach, blyskotliwy, empatyczny, informatyk, kreatywny, matematyk, mqdry,
obserwator, oczytany, powolny, prosty (brak wyksztatcenia), skoncentrowany, taktyk, tepy.

* Atut: akrobatyka, bogactwo, bystry wzrok, dobra pamie¢, lingwistyka, magia, medycyna, odwaga,
ostre zeby, polowanie, prowadzenie pojazdow, szermierka, wiedza tajemna, wrestler.

» Skaza: biedny, kulawy, miody, nieludzki wyglqd, niewidomy, niezdarny, obdarty, odwaziny,
poszukiwany, prymitywny, stary, Smierdzqcy.

Tworzenie Atrybutéw

Atrybuty powinny by¢ czytelne. Dobrze stworzony Atrybut jest zrozumialy przez wszystkich
bioracych udziat w grze. Jedli ty lub jakikolwiek inny gracz stwierdzi, ze tak nie jest — porozmawiajcie
o tym. By¢ moze trzeba go doprecyzowa¢ lub zmieni¢. Mozliwe tez, ze wystarczy wyjasnic,
co rozumiesz pod danymi terminami. To wazne, by wszyscy wiedzieli, na jakich zasadach graja.

Atrybuty sa niezmienne. Kazdy z nich jest integralng czeScia postaci. O ile nie wydarzy sie
co$ niesamowitego, nie moga zosta¢ zmienione, stracone albo usuniete (ale moga by¢ ograniczone
lub ,,zapomniane” w szczegblnych okolicznosciach). Atrybuty nie sa Wyposazeniem.

Atrybuty sa zamkniete pojeciowo. Kazdy Atrybut powinien mie¢ jedna lub wiecej mozliwos$¢ uzycia
do konkretnych celéw. Powinno sie go réwniez da¢ zastosowa¢ w zakresie nieprzewidzianych
okoliczno$ci ale te pojawi¢ sie moga dopiero podczas gry. Dlatego wlasnie ,,medycyna” jest lepszym
Atrybutem niz ,bycie doktorem”. Ma szersze zastosowanie w roznych sytuacjach, niezwigzanych
bezposrednio z zawodem.

Jak okresli¢ typ Atrybutu? Niektore Atrybuty jest trudno przyporzadkowac¢ do okreslonego typu.
,2Dobra pamie¢” moze charakteryzowa¢ Umyst i Atut, a ,Paskudny” Cialo lub Skaze. Jest to
jak najbardziej w porzadku. Decyzja, czy Atrybut zostat poprawnie przypisany zalezy tylko od Ciebie,
Narratora i pozostatych graczy. Razem ocencie, czy bedzie odpowiedni do opowiadanej historii.

Jak wybra¢ dobry Atut lub Skaze? Rzeczy, ktére w innych grach moga by¢ okre$lane jako
umiejetnosci, sztuczki etc. sa dobrymi atutami — walka mieczem, oddychanie pod woda czy uSmiech
zwyciezcy. Najlepszymi skazami sa wady lub ograniczenia fizyczne. Smierdzacy oddech lub ghichota
to lepsze skazy niz nieumiejetno$¢ prowadzenia pojazdéw albo nieznajomo$¢ obcego jezyka.
Oczywiscie sa wyjatki — zycie szpiega podczas wojen napoleoniskich, ktéry nie zna francuskiego,
moze by¢ naprawde ciezkie, podobnie jak brak umiejetnosci ptywania podczas gry w Swiecie piratow.
Patrz na Skazy jak na wyzwania i nadawanie grze dodatkowego smaku.



Czy powinienem sie specjalizowa¢? Mozesz sie skoncentrowac dobierajac Atrybuty na pojedynczej
idei. Jesli chcesz by¢ ,Niesamowitym Wojownikiem”, mozesz wybraé: Ciato — silny; Umyst —
taktyczny; Atut — broni biata; Skaza — brawura. Uzycie ich w walce bedzie bardzo latwe, ale tez posta¢
taka jest nieco plaska i stabo sobie bedzie radzi¢ w innych sytuacjach. Zamiast tego, lepiej jest dobra¢
Atrybuty nastepujaco: Ciato — twardziel; Umyst — skoncentrowany; Atut — bron biala; Skaza —
brawura. Jesli twoim celem jest stworzenie wrestlera, zmienn Cialo na ,wielki” a Atut na ,,silny”.
Bedzie pasowata wtedy do kogo$ skoncentrowanego na budowie ciala i wyrézniajacego sie nig —
np. pewnego zielonego superbohatera, gdy jest wsciekly. Dla odmiany, tworzac przenikliwego
naukowca, okre$l Umyst jako ,,oczytany” a Atutem niech bedzie ,pasja naukowa”. Pamietaj,
ze im $cislej okreslisz posta¢, tym trudniej jej bedzie w sytuacjach wykraczajacych poza Atrybuty.

Alternatywne Atrybuty: Cztery domysSlne Atrybuty (Ciato, Umyst, Atut, Skaza) nie sa jedyna
mozliwoscia zdefiniowania Twojej postaci. Mozesz je zmieni¢ lub dopasowac, tak by lepiej oddawaty
ducha Twojej gry, Swiata i historii. W settingu o wielkich robomechach, mozesz zamieni¢ Ciato
i Umyst na Konstrukcje i Obstuge. Gra, w ktorej kazdy jest zmiennoksztaltnym — moze potrzebowac
Atrybutu ,forma zwierzeca”. Jaguar, jako opis takiego Atrybutu, bedzie doskonale pasowal do tego
typu gry, ale moze wymaga¢ dookreslenia jakie daje mozliwosci i wady. Uzywaj wyobrazni
i modyfikuj system do Twoich potrzeb.

Wyposazenie

W definicji ekwipunku mieszcza sie wszystkie przedmioty, bron i urzadzenia, ktérych Twoja postac¢
bedzie uzywata podczas przygdd. Kazdy z bohater6w ma podstawowe ubranie i przedmioty, ktore
sq zwigzane z jego koncepcja. Wyposazenie® natomiast, to wazny element, posiadany przez Twoja
postac.

Podobnie jak Atrybuty, elementy Wyposazenia moga modyfikowa¢ rzuty. Moze to by¢ cokolwiek
poczawszy od nietypowej broni a skonczywszy na elemencie ubioru, kartach kredytowych, pojazdach
czy wierzchowcach, a nawet statkach kosmicznych. Powinno by¢ ono powigzane z pomystem
na posta¢, Swiatem w ktérym toczy sie gra i historia, ktérg bedziesz chcial opowiedzie¢. Wyposazenie
jest tworzone za pomocg rzeczownika i okreslajacego go przymiotnika: Zardzewiaty miecz, Dluga
lina, Szybki kon, Celna strzelba, Zbroja ptytowa.

Kazdy bohater zaczyna z dwoma elementami Wyposazenia.

Dawid stwierdzit, ze jego ,, Poszukiwacz Tajemnic” bedzie miat Mocny Bicz z Byczej Skory, jako ze jest
we wiadaniu nim wyspecjalizowany i Znoszony, Skérzany Ptaszcz, chroniqcy go przed zimnem
i opadami.

Nina wymyslita, ze jej wystanniczka Obcych, powinna mie¢ Oficjalne Dokumenty, potwierdzajqce
jej status polityczny oraz Egzotycznq Tunike, uszytq w celach reprezentacyjnych.

9 Wybor Wypesazenia: Elementy Wyposazenia powinny by¢ charakterystyczne dla Twojej postaci. Pomysl
0 ,,Zlowieszczym Stroju” Batmana, ,Plecakach Protonowych” Pogromcéw Duchéw, ,Niezawodnej
Beretcie” Jamesa Bonda albo ,,Blyskawicznym Ostrzu” Zorro. Kazdy element Wyposazenia powinien
dodawac co$ do tta bohatera, jego osobowosci albo celéw. To on bedzie $wiadczyt o tym, kim jest posta¢
lub co robi.

Wyposazenie nie jest niezniszczalne. Moze by¢ zgubione, zniszczone, ukradzione etc. To dlatego
,»Cybernetyczne Ramie” nie jest Wyposazeniem ale ,,Mechaniczna, Pancerna Rekawica” juz tak.
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Opisywanie Wyposazenia: Opisujac Wyposazenie uzywaj przymiotnikow, ktére maja znaczenie
iuczynia je bardziej interesujagcym. ,Dlugi Sztylet” jest oczywiscie dobrym okresleniem
ale ciekawszy jest ,,Uszkodzony Sztylet”. Podobnie jak w wypadku Atrybutow — opis Wyposazenia
powinien by¢ jasny i zrozumiaty. Nikt nie powinien mie¢ watpliwosci, jakie jest jego zastosowanie.

Jeden przymiotnik: Opis Wyposazenia najlepiej jest uja¢ w jednym przymiotniku. Nie zawsze jest
to mozliwe, ale chodzi o uwypuklenie jego gtéwnej cechy. ,,Ostra Szabla” jest w porzadku, podobnie
jak ,Magiczna Szabla” ale ,Magiczna Ostra Szabla” juz uwypukla dwie cechy. Unikaj takich
rozwigzan'.

Konkretne rzeczowniki: Wybieraj konkretne rzeczowniki, odpowiednie do tego, co masz na mysli.
Szabla jest lepsza niz miecz, bo bardziej szczegétowa. Tak samo ,,czapka z daszkiem” jest lepszym
okresleniem niz ,nakrycie glowy”. Mozesz uzywa¢ wiecej niz jednego rzeczownika, ale staraj sie
by Wyposazenie bylo okreslone mozliwie krotko.

Porozmawiaj o Wyposazeniu. Przedyskutuj swoje WyposaZzenie 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.

Dobre / Zle Wyposazenie: Mozecie wspolnie zdecydowac, ze jeden z elementéw Wyposazenia
bedzie mial ,,pozytywny” przymiotnik a drugi ,negatywny”. Przyklad: ,,Ciepty Plaszcz” i ,Stary
Rewolwer” albo ,,Szybki Motocykl” i ,,Zniszczone Buty”.

Przedmioty, ktére nie sa Wyposazeniem: Jakikolwiek obiekt, przedmiot czy fragment ekwipunku,
ktory nie jest Wyposazeniem, to rekwizyt. Rekwizyty nie maja znaczenia podczas testéw
wykonywanych przez postacie. Sa dekoracja.

Wyposazenie mozesz zdobywac i zmienia¢: Pozyczy¢ od innej postaci, ukras¢ albo zamienic.
Tak zdobyte wyposazenie réwniez mozesz uzywac.

Przyklady Wyposazenia

Podobnie jak przyktady Atrybutéw, ponizsza lista jest raczej zbiorem pomystéw niz wyczerpaniem
tematu. Nie miej Zadnych oporéw przed dodaniem wilasnych lub modyfikacja ponizszych propozycji.

* Ubrania: brudne gacie, eleganckie ubranie, kosmiczny kombinezon, modne jeansy, stary ptaszcz,
szary prochowiec, wielka peruka, znoszona fedora.

* Bron: ciezki topor, eksperymentalny miotacz ognia, fatszywy pistolet, gumowy miotek, niezawodny
AK-47, rdzewiejqca szabla, rewolwer mojego ojca, ukryty sztylet.

* Pojazdy i Wierzchowce: babcina dwukétka, dziewczecy rower, kuloodporna limuzyna,
niewiarygodny powdz, powypadkowy samochdd, szybki motocykl, swiecqce wrotki, tuningowana
wyscigéwka, wierny kon.

* Inne Wyposazenie: ciezkie ksigzki do RPG, mata flaga, méj ulubiony kamien, ogromny plecak,
starozytna ksiega magii, wierny pies, zalany wodgq notes, zalutowana brytfanka.

10 Przynajmniej w podstawowej wersji FUPL.
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Opis

W chwili obecnej powiniene$ juz mie¢ solidne podstawy by wiedzie¢, kim jest Twoja postac.
Nie pozostato nic innego jak nadanie jej ostatecznego szlifu. Opisz jej wyglad i osobowos¢,
przeszio$c, cele, przyjaciot, wrogéw i wszystko, co uznasz za istotne lub interesujace'’.

Dawid przez chwile sie zastanawiat nad opisem swojego ,, Poszukiwacza Tajemnic”:

Tennesee Smith jest z natury tagodnym nauczycielem historii, ale w wolnym czasie podréziuje
po dzikich ostepach poszukujqc tajemniczych artefaktéw i skarbow. Wytrzymaty i przystojny, zawsze
zachowuje przytomnos¢ umystu, bez wzgledu na zagroienie. Ma tendencje do pakowania
sie w klopoty.

Nina dla prowadzonej przez siebie ,, Wystanniczki Obcych” stworzyla nastepujqcq charakterystyke:

Lumina jest wysoko postawionym cztonkiem korpusu dyplomatycznego na Jowiszu, rzqdzonym przez
zlego Lorda Kanga. Jak wszyscy jej pobratymcy ma réiowq skore, tysq glowe i delikatng budowe
ciata. Wspotpracuje z ruchem oporu, pomagajqc mu w obaleniu tyrana.

Cele

Kazda posta¢ ma jakie$ cele', ktore chce osiggna¢. To nie musi by¢ od razu ,zmiana $wiata”
(ale moze by¢). Wazne, by bylo to co$ istotnego dla bohatera. Odpowiedz sobie na ponizsze pytania:

Co chcesz osiagnac? - jakie sa Twoje pragnienia (jako postaci) i co powoduje, Ze dziatasz?
Co cie powstrzymuje? - jakie przeszkody stoja Ci na drodze? Czemu ich jeszcze nie pokonates?
Co planujesz? - jakie podejmiesz dzialania, by osiagna¢ swdj cel? Jakie sa twoje najblizsze plany?

Tennesee Smith jest w trakcie poszukiwan zlotego posqzka boga Tota. To legendarny artefakt, ktory
zagingt wieki temu. (To jego cel)

Jego najwiekszy rywal Giles Fishbourne réwniez go szuka i wyglgda na to, ze caty czas wyprzedza
Smitha o jeden krok. (To sa przeszkody)

Tennesee jest zdesperowany, by tym razem nie da¢ sie ubiec i gotéw niemal na wszystko. Nadal bedzie
unikat zabijania, jesli tylko bedzie to mozliwe. (To sa plany)

Lumina chciataby uwolnié ciemiezony przez tyrana lud Jowisza. (To chce osiagnac)
Z1y lord Kang sprawuje wladze zelaznq rekq. Jego agenci szukajq buntownikéw. (To sa przeszkody)

Lumina jest gotowa zaryzykowac nawet wiasne zZycie, by zrealizowac¢ marzenie. (To sa plany)

11 Pare sléw o odgrywaniu: Twoj opis, cele i relacje pomagaja nie tylko we wilasciwym odbiorze Twojej
postaci, ale rowniez w osadzeniu jej w Swiecie gry. Czasami dzieki nim Narrator bedzie moégt da¢ Ci jakis
bonus, ale nie jest to wymagane. Uzywaj ich, by pokazaé¢, w jaki sposéb Twoja posta¢ wchodzi w relacje
z innymi i Swiatem ja otaczajacym.

12 Dalekosiezne plany a dorazne potrzeby: Gdy wybierasz swoj cel, moze by¢ on dlugofalowy lub krotki
i osiggalny. Podczas gry zaplanowanej jako pojedyncza sesja, dobrze jest wybrac ,,misje”, ktora bedzie miata
jaki$ wpltyw na to, co bedzie sie dzialo podczas gry. Planujac cykl przygéd, zwany kampania — wybierz
dla swojej postaci dtugofalowy cel, ktory bedzie mogta podczas niej realizowac.
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Relacje

Wybierz przynajmniej jedna z postaci pozostatych graczy i napisz krotka informacje o tym, jakie
sq powigzania" miedzy waszymi bohaterami. Postaraj sie, by nie byly nadmiernie skomplikowane,
ale umozliwialy nawiazanie relacji miedzy nimi. Znajomi, ktérzy spotkali sie po latach w karczmie
rownie dobrze mogli podkochiwa¢ sie w tej samej kobiecie, jak i walczyé w tej samej wojnie —
by¢ moze nawet po przeciwnych stronach. Mozliwe tez, ze szkolit ich jeden mistrz.

Dawid, zaproponowat, by Smith i Lumina spotkali sie na Harvardzie, na ktorym jako wystanniczka
Obcych, prowadzita wyklad dotyczqcy dawnych kultur Jowisza. Nina zgadza sie z takq mozliwoscigq,

dodajqc ze obie postacie czuly miedzy sobq pewnq wiez emocjonalng, ale nie zostala ona pogtebiona,
poniewaz Lumina byta zbyt skoncentrowana na misji.

Podsumowanie tworzenia postaci

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

2. Atrybuty: Okresl cztery gtowne elementy Twojego bohatera. Cialo, Umysl, Atut i Skaze.
Kazdy z nich powinien by¢ krétki i zrozumiaty dla wszystkich graczy.

3. WyposaZzenie: Wymysl dwa elementy Wyposazenia (przedmioty, pojazdy, wierzchowce
lub co$ innego), ktore bedq wzbogaca¢ twoja postac.

4. Opis: Opisz jak wyglada i czym sie zajmuje Twoja posta¢. Wystarczy pare stow.
Cele: Wybierz cele swojego bohatera. Czego chce, co go powstrzymuje, jak zamierza
to osiggnac?

6. Relacje: Jakie zwiazki tacza Twoja postac z innymi i z otaczajacym ich Swiatem?

13 Jak duzo relacji jest potrzebnych? Jesli gracie w wiecej oséb, wystarczajaca iloscig jest ustalenie dwéch

relacji z postaciami innych graczy. Postarajcie sie, by krzyzowaly sie one w grupie, tak by nikt nie zostat
poza nig. Nie muszg by¢ jednoznacznie pozytywne. Porozmawiajcie miedzy soba o nich i ustalcie je.
Nie badz wrogiem! Nie tworz relacji, ktére bedg stawialy Twoja postaé w mocnej opozycji w stosunku
do innych bohateréw. Moga mie¢ konflikty intereséw — to bedzie ciekawe, ale niech nie beda wrogami
,»Z zalozenia”. Postacie w tej grze powinny wspolpracowaé, by pokona¢ przeciwnika, rozwigza¢ tajemnice
albo ukonczy¢ misje.
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Akcja

W FUPL Ty oraz pozostali gracze dzialacie razem, by stworzy¢ wspaniala historie o waszych
bohaterach. To nie jest gra, w ktérej macie wygra¢ lub kogokolwiek z Was pokonac. To gra, ktérej
celem jest dobra, wspo6lna zabawa podczas tworzenia opowiesci.

Sceny i rundy

Gra jest podzielona na sceny i rundy. Scena' jest okresem w historii, ktory zawiera konkretng
sytuacje, miejsce lub grupe postaci. To podstawowy element opowiesci'®, ktéry moze trwac od kilku
sekund do wielu godzin. Kazda z nich powinna mie¢ cel’. Scena konczy sie, gdy zostanie
on osiagniety. Moze rozwija¢ watki historii, odkrywa¢ informacje dotyczace bohaterow, dodawac
nowe elementy do wydarzen.

Podczas tworzenia sceny zaréwno gracze, jak i Narrator opisuja czynnos$ci, 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,
potworéw i bestii obecnych podczas sceny.

To, co sie podczas niej dzieje, moze by¢ rozstrzygniete za pomocg rzutéw kostkami, ale nie musi. Cala
scene mozna rozwigza¢ za pomoca odgrywania i interakcji pomiedzy postaciami.

Jesli istotna staje sie kolejno$¢ konkretnych akcji kazdego z bohateréw, scena jest dzielona na rundy *°.
To okresy czasu na tyle dlugie by wykona¢ podczas nich proste akcje: atak, wydanie rozkazu, rzucenie
komu$ przedmiotu, zerkniecie na informacje na czyim$ telefonie lub inne o podobnym stopniu
skomplikowania.

Gracze deklaruja dziatania podejmowane przez ich postacie, a Narrator decyduje, co zrobiag w tym
czasie bohaterowie niezalezni i jakie wydarzenia bedq miaty miejsce. Nastepnie wszyscy uzgadniaja,
co nastepuje w jakiej kolejnosci. Gdy juz wszystko sie zdarzy, runda sie konczy i mozna zaczac
nastepna, o ile jest taka potrzeba.

14 Kto decyduje o scenie? Gracze moga sugerowac sceny, w ktoérych chcieliby uczestniczy¢, ale w wiekszosci
o ich zaistnieniu i kolejnosci decyduje Narrator. Zanim nastapi opis sceny, mozliwa jest dyskusja dotyczaca
wydarzen i ich kolejnosci podczas niej. Niektérzy wola umozliwienie kazdemu z graczy dodania czego$
od siebie do sceny. To tez jest ciekawe rozwigzanie.

15 W jaki sposob ,tworzy¢ scene”? Tworzenie sceny to umiejetno$¢ zdefiniowania, 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 zmystéw (informuj, co bohaterowie widza, stysza i czujq). Zaznaczaj
ciekawe detale miejsca i wszystkie postacie z nim zwigzane. Tworzac scene, pamietaj o jej celu.

16 Co to jest cel sceny? Cel sceny to wszystko, czego gracz lub prowadzona przez niego posta¢ chce.
By¢ moze jest to znalezienie informacji, pokonanie przeciwnika, rozmowa z kims, podréz na kroétka
lub daleka odleglos¢, przygotowanie do walki, pozostawienie znaku albo kradziez jakiego$ przedmiotu.
Celem gracza moze by¢ zobaczenie swojej postaci w scenie walki, rozwigzanie tajemnicy, odkrycie jakiego$
sekretu dotyczacego jego postaci albo wejscie w interakcje z inna postacia lub graczem. Cele postaci
i gracza czesto sie pokrywaja.

17 Czy sceny musza mie¢ jaki$ porzadek? Mozesz uzywaé wszelkich technik, jakie sa znane z powiesci
i filméw. Oznacza to, Ze sceny moga by¢ zaréwno wspomnieniami, wizjami przysztoSci, nawigzaniami,
a nawet sktadac sie z cie¢ pochodzacych z innych scen. Zazwyczaj jednak beda sie one pojawia¢ w porzadku
chronologicznym.

18 Czy musze uzywa¢ rund? Rundy to opcjonalna miara czasu, uzyteczna gdy rézne czynnosci
sa podejmowane naraz przez kilka postaci. Uzywaj ich do porzadkowania akcji. Niektére sceny w naturalny
spos6b dziela sie na rundy.
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Warto zaznaczyé¢, ze tylko gracze rzucaja kostkami. To daje Narratorowi czas i wolny umyst
na przygotowanie opiséw wydarzen i zaplanowanie kolejnych niesamowitych wydarzen.

Pokonywanie przeszkod

Kiedy posta¢ podejmuje akcje, podczas ktdérej pojawiaja sie przeszkody, wykonujesz probe
ich przezwyciezenia'. Rzut kostkg sze$cienng (1k6) rozstrzyga wynik podjetej akcji. Jesli wypadnie
parzysty numer — udato Ci sie. Im jest on wyzszy, tym lepiej. Jesli wypadnie nieparzysty — akcja
sie nie powiodla lub nie dala tak dobrych efektéw jak sie spodziewates. Im nizsza jest liczba, tym
gorzej. Ponizsza tabela ilustruje te zasady:

6 Tak i... Udalo sie i uzyskates cos wiecej.
4 Tak Udalo sie.

2 Tak, ale... Udalo sie, ale coS$ tracisz.

5 Nie, ale... Nie udato sie, ale cos zyskates.
3 Nie Nie udato sie.

1 Nie i... Nie udato sie i cos tracisz.

Istnieje réwniez alternatywny system® rozstrzygania testdw. Mozesz sie z nim zapozna¢ korzystajgc
z tabeli na nastepnej stronie.

19 Zamkniete pytania: W FUPL uzywane sg pytania w formie zamknietej, by rozstrzygna¢ wynik akcji.
Odpowiedzi na nie powinny zamyka¢ sie w zakresie ,tak” lub ,nie”. Gdy znajdujesz sie w sytuacji
wymagajacej rzutu kostka, staraj sie wilasnie tak je formulowaé: ,,Czy przeskoczylem przepasé?”,
,Czy trafiltem go w nos?”, ,Czy udalo mi sie poderwac¢ karczmarke?”. Rezultat na kostce bedzie
odpowiedzia i pozwoli na dalsze rozwiniecie akcji. Czasami nie bedziesz musiat tworzy¢ pytania — wyniknie
ono z opisu sytuacji: ,,Biore rozbieg i staram sie przeskoczy¢ nad przepascia” (Rzut).

20 Alternatywne pytania: Mozesz roéwniez zmieni¢ sposob rozstrzygania pytan, jesli chcesz. Uzyj wtedy
ponizszego klucza odpowiedzi. Ogélne pytanie, na jakie bedziesz odpowiadal brzmi: ,Jak dobrze mi sie
udalo to, co robie?”. OdpowiedZ na nie moze by¢ nastepujaca (w nawiasach podane sa wyniki
z alternatywnego systemu losowania):

* 6 (6): Legendarne powodzenie

* 4 (5): Pelne powodzenie

* 2 (4): Ledwo sie udato

* 5 (3): Nie udalo sie, ale mato brakowato

* 3 (2): Nie udato sie

* 1 (1): Epicki pech.

Jesli jest taka potrzeba, opracuj wiasne pytania i odpowiedzi. Dostosuj je do potrzeb swojej grupy i historii.
Przyklady odnoeszace sie do testow, operuja na podstawowej metodzie, zaprezentowanej w pierwszej
tabeli. Jesli blizsza bedzie Ci ta druga — ustal jej dziatanie wzgledem wszystkich zasad. Zwré¢ uwage,
by wszyscy podczas gry, korzystali z tej samej metody rozstrzygania testow. Inaczej zrobi sie zamieszanie.

-15-



6 Tak i... Udalo sie i uzyskates$ cos wiecej.
5 Tak Udalo sie.

4 Tak, ale... Udalo sie, ale coS$ tracisz.

3 Nie, ale... Nie udato sie, ale cos zyskates.
2 Nie Nie udato sie.

1 Nie i... Nie udato sie i cos tracisz.

Rzuty sprawdzajace sa esencja FU. Dopiero ich interpretacja w powigzaniu z konkretng sytuacja
okresla dokladny rezultat. Wyrzucenie jedynki jest niekorzystne dla bohatera, ale konsekwencje beda
prowadzi¢ do ciekawych zwrotéw akcji.

Sprawdzmy powyzszg zasade w dziataniu na dwoch przyktadach z réznych sytuacji.

Sir Camden pedzi na swym rumaku scigajqc ztego Lorda Kane’a. Widzi, jak ten przeskakuje wysoki
Zywoplot, by za chwile zniknq¢ w gestwinie po drugiej stronie. Prébuje zrobi¢ to samo, wiec rzucasz
kostkq szesciennq uzyskujqc 2 (Tak, ale...). Kon Sir Camdena przesadzit zZywopftot, ale on sam niemal
spadt z siodla, bolesnie sie uderzajqc w stabizne.

Kapitan Vance ukrywa sie za scianq przed gradem kul. Prébuje uruchomic¢ uszkodzonq radiostacje
by wezwa¢ positki. Wyrzucites na kostce szesciennej 1 (Nie i...). Nie udato mu sie uruchomié
radiostacji, i co gorsze zbtgkana kula trafita jq, niszczqc doszczetnie.

Sukces i porazka

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

Podejmujac dziatanie pytasz, czy Twoj bohater osiagnat to, czego chcial. Odpowiedzia moze by¢ jedna
z sze$ciu mozliwosci (,, Tak i...”, ,, Tak”, ,, Tak, ale...”, , Nie, ale...”, ,,Nie”, , Niei...”).

»Tak” i ,,Nie” sa dos¢ proste w interpretacji. Po prostu co$ sie udato albo nie. Spéjniki ,,i” oraz ,,ale”
pelnig role wartosciujaca dla odpowiedniego efektu. Daja Ci informacje, jak dobry byt twoj sukces
albo jak wielka porazka. Powstaje wtedy dodatkowy efekt®, ktéry moze wptywac na posta¢ (zmiana
jej stanu) lub scene (zmiana jej elementéw).

21 Przyklady sukcesu i porazki: Wré¢ na chwile do poprzedniego przykladu i zastanéw sie, co moze

sie wydarzy¢, w zaleznosci od efektéw rzutu przy sprawdzeniu czy Sir Camden przeskoczyt zywoptot:

* Tak i...: Przeskoczyt zywoptot i udato mu sie ztapa¢ Lorda Kane’a. To element, modyfikujacy scene.

* Tak: Przeskoczy} zywoplot. Nie ma tu zadnego spdjnika, wiec nic wiecej sie nie zmienia.

* Tak, ale...: Przeskoczyt Zywoplot, ale w wyniku tego stracit na chwile panowanie nad koniem. To zmiana
stanu postaci.

* Nie, ale...: Nie przeskoczyl zywoplotu, ale zauwazy} nieopodal w nim przerwe. Pojawia sie modyfikacja
sceny.

* Nie: Nie przeskoczyt zywoptotu. Nie ma zadnego warunku, ktéry umozliwialby zmiane stanu postaci
lub elementu sceny.

* Nie i...: Nie i kon sie znarowil, zrzucajac go na ziemie. Jest teraz ranny. W wyniku testu pojawia sie
zmiana stanu postaci.
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Stan postaci”® obejmuje jej fizyczne, umystowe lub spoteczne mozliwosci, ktére wptywaja na sposéb
wykonywania przez nia akcji. Moze to by¢ zlo$¢, zawstydzenie, zmeczenie, a nawet utrata
przytomnosci. Kilka z nich jest podanych na karcie postaci, ale mozesz dopisac tez inne*.

Elementy sceny” réwniez mogg sie zmienia¢ pod wplywem dzialain bohateréw. Zduszenie ognia
ciezkim kocem, wybicie szyby, sploszenie zwierzat czy zatrzymanie maszyny to tylko przyktady.

Modyfikatory

Bardzo czesto okolicznosci, ekwipunek lub mozliwosci postaci moga powodowac, ze podejmowane
akcje beda prostsze lub trudniejsze. Taka sytuacja zmienia liczbe kostek, ktérych uzywasz do testu.

» Jedli akcja jest ulatwiona, dodaj jedng kostke za kazdy Atrybut, element Wyposazenia, stan postaci
lub element sceny, ktéry ja ulatwia. Rezultatem jest najlepszy uzyskany wynik (gracz wybiera,
ktéry*® mu najbardziej pasuje).

W lesie Sir Camden nadal stara sie $ledzi¢ lorda Kane’a. Rycerz jest dobrym tropicielem (+1 kostka).

Rzut 2k6, z wynikiem 5 i 4. Wybor 4 (,, Tak”) pozwala na Sledzenie lorda Kane’a az do wrét mrocznej

fortecy.

» Jedli akcja jest utrudniona, dodaj jedng kostke za kazdy Atrybut, element Wyposazenia, stan
postaci lub element sceny, ktory jq utrudnia. Rezultatem jest jeden najgorszy uzyskany efekt®.

Kapitan Vance decyduje sie opusci¢ swoje schronienie mimo gradu kul i dostac¢ sie do stojgcego
nieopodal jeepa. Narrator stwierdza, ze musi przebiec po odstonietym obszarze co stwarza ryzyko,
Ze zostanie zraniony. ,,Czy Vance’owi sie uda?” Gracz rzuca 2k6 uzyskujqc 4 (Tak) i 2 (Tak, ale...).
Narrator wybiera 2, tak wiec Vance dobiegt do jeepa, ale po drodze zostat ranny.

22 Kto okresla efekty rzutu? Kazdy z graczy moze zaproponowac ciekawe efekty wykonywanego testu.
Najczesciej sa to Narrator i osoba wykonujaca rzut. Wazne jest, by efekt wywolywal emocje i dawal nowe
mozliwo$ci. Czasami osoba siedzaca z boku jest w stanie podszepna¢ ciekawsze rozwiazanie. Ostateczna
decyzja nalezy do Narratora.

23 Kiedy uzywa¢ zmian stanu postaci? Zawsze nalezy bra¢ pod uwage sytuacje. W przykladzie opisanym
wczesniej zmiana stanu postaci miata miejsce, gdy co$ szlo nie do korica po jej mysli (Tak ale..., Nie i...).
Zmiana stanu postaci, zazwyczaj czyni jej funkcjonowanie nieco trudniejszym ze wzgledu na niepeny
sukces lub krytyczne niepowodzenie. Moze by¢ stosowana réwniez w wyniku sukcesu. Toczac dyspute
polityczng i otrzymujac wynik ,Tak i ..”, mozesz wywola¢ zaklopotanie u postaci przeciwnika.
Analogicznie podczas ucieczki, efekt ,,Nie, ale ...” moze spowodowac, ze zostaniesz ztapany, ale goniacy cie
bedzie zmeczony. Tak uzywane zmiany stanu postaci, beda dawaty Ci przewage w kolejnej scenie.

24 Stany nie musza by¢ negatywne. Kiedy prowadze sesje FUPL, stosuje rowniez stany pozytywne, dajace
tymczasowo kostke ulatwienia (przyp. ttumacza).

25 Kiedy uzywac¢ zmiany elementéw sceny? Zmieniaj elementy sceny, gdy wykonywana akcja moze na nie
wptywac¢ lub tego wymaga. Moze by¢ to zmiana calej sytuacji (Tak, przeskoczyt zywoplot i zlapat
przeciwnika) jak i drobna modyfikacja (Nie przeskoczyt zywoplotu, ale dostrzegt w nim przerwe).

Efekty sa stosowane najczesciej gdy posta¢ osiaga sukces (Tak i...) lub zbliza sie do niego (Nie, ale...).
Uzywane sa, by poprawi¢ skutek dziatania albo uczyni¢ sytuacje ciekawsza i bardziej dramatyczna:

,» Czy przeskocze na tym swieczniku na drugq strone sali?” (Tak, ale...) Uddlo ci sie, ale chwile potem
Swiecznik rungt i karczma zaczeta sie palié.

Efekty zmiany sceny moga zmienia¢ okoliczno$ci wydarzen na state lub tylko czasowo. Przerwa w plocie
powinna by¢ wykorzystana mozliwie szybko by kontynuowa¢ pogon, a ptonaca karczma bedzie stanowita
zagrozenie, poki nie zostanie ugaszona.

26 Nie zawsze bedzie to wynik najwyzszy — w podstawowym systemie testdw, wazna jest parzysto$¢, majac
wiec do wyboru 4 (Tak) i 5 (Nie, ale...) oczek, korzystniej jest wybrac 4.

27 Podobnie jak w wypadku akcji utatwionej, w podstawowym systemie testow istotna jest parzystos¢. Wyniki
nieparzyste powoduja niepowodzenie akcji.
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* Modyfikatory sie znosza®. Jesli w sytuacji wystepuja zarébwno elementy dziatajace na korzys$¢
bohatera jak i utrudnienia, kazda dodatkowa kostka za ulatwienie jest zabierana, jesli wystepuje
komplikacja. Nigdy nie bedziesz rzuca¢ jednoczesnie na negatywny i pozytywny efekt.

W dalszej czesci swoich przygod sir Camden musi wdrapac sie na stromy klif (-), ale jest silny (+)

i ma line (+). Stromizna klifu rownowazy sie z jego sitq. Pozostaje mu dodatkowa kostka za line, rzuca

wiec 2k6 ,,czy uda mu sie wspinaczka?”, otrzymujqc 3 (Nie) i 6 (Tak i...).

UWAGA: Modyfikatory nie ,,zeruja” kostki podstawowej! Zawsze rzucasz minimum jedna kostka!

Inne testy?

W FUPL nie ma testow przeciwstawnych, spornych, rzutdw na obrazenia ani na trafienie. Rzut
sprawdzajacy z uzyciem modyfikatorow jest jedyng forma testow. Nie jest istotne, czy probujesz
prowadzi¢ samochéd przez zatloczone centrum handlowe, silujesz sie z gigantem czy ignorujesz
obrazenia, ktére zadata ci kula snajpera.

Jak rozstrzyga¢ akcje przeciwstawne?® Pamietaj o tym, ze tylko gracze wykonuja testy. Jesli
zachodzi taka potrzeba, musisz oceni¢ wszystkie okoliczno$ci przemawiajace na ich korzys¢ (+) oraz
niekorzys¢ (-). Potem to samo robisz z punktu widzenia przeciwnika. Jesli jest staby — otrzymujesz
kostke bonusowa (+). Jesli jest swiatowej stawy mistrzem wrestlingu — odejmujesz sobie kostke
bonusowa lub dodajesz kostke utrudnienia (-). Po podsumowaniu wszystkich za i przeciw —
wykonujesz rzut. Wynik okreslasz w zaleznosci od przyjetego systemu (parzyste lub zakres 3-6
to Twoje powodzenie, nieparzyste lub 1-3 — wygrywa oponent).

Formulowanie pytan: Walka mieczem, debata polityczna, wyscigi kosmiczne, wojny domowe, spory
i strzelanina — to wszystko jest rozstrzygane za pomocq jednego typu rzutu. Sztuka jest odpowiednie
stawianie pytan, i dobieranie adekwatnych rozstrzygniec®. Mozesz przeprowadzi¢ dramatyczny
pojedynek na miecze, wymieniajac cios za ciosem z przeciwnikiem, za kazdym razem pytajac
,Czy trafitem markiza de Montieu?” albo zada¢ jedno pytanie ,,Czy pokonatem markiza de Montieu
w pojedynku?”. Mozesz tez rozstrzygnac cate wydarzenie jednym rzutem, odpowiadajacym na pytanie
,Czy mi i moim ludziom udato sie zdoby¢ zamek markiza de Montieu?”.

Spietrzanie wynikéw: 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 powtérzonych wynikow.

Sir Camden walczy z zausznikami lorda Kane’a. Jest zmeczony (-) i jest ich wiecej (-), tak wiec
rzucasz 3 kostkami (akcja utrudniona). Wypadly wyniki [3, 3, 2]. Najgorszym rezultatem jest
3 (wypadto podwdjnie). Przy standardowym rozstrzygnieciu bylby to tylko efekt , Nie”. Stosujqc
regule spietrzania — otrzymujesz ,,Nie i...”. Gdybys wyrzucit [3, 3, 3] datoby to rezultat ,,Nie i... i...”.

28 Przyklad zastosowania modyfikatorow: Kapitan Vance jest ranny w jeepie. Jeden z przesladowcow
podkradt sie i probuje wyciqgnq¢ go przez okno. Czy Vance da odpdr przeciwnikowi? Okno jest mate, wiec
ma przewage (+), ale jest ranny (-) i zaskoczony (-) a przeciwnik jest silny (-). Zostajq dwie dodatkowe
»ujemne” kostki, tak wiec test jest przeprowadzany za pomocq 3k6 [2,4,3] i wyboru najgorszego wyniku
(3: Nie). Kapitanowi nie udato sie. Przeciwnik wyciqga Vance’a z samochodu przez okno.

29 Jesli zajdzie potrzeba walki przeciwko sobie dwéch postaci graczy, réwniez bierzesz pod uwage
ich mozliwosci zalezne od podejmowane]j akcji. Rzuca ten, ktéry rozpoczat konflikt, jednak obaj moga
uzywac punktéw FU by zmodyfikowac¢ ostateczny wynik.

30 Stosuj odpowiednia stawke, wzgledem wynikéw pozytywnych, negatywnych oraz ich opcji (,,i”, ,,ale”).
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Punkty FU

Punkty FU to zasoby, ktérych uzywasz by zwiekszy¢é swoje powodzenie podczas dziatan. Mozesz
to zrobi¢ na dwa sposoby:

* Dodatkowa kostka — wydaj jeden punkt FU przed wykonaniem rzutu, by dotozy¢ do niego jedna
kostke utatwienia (+). Dziala ona jak kazdy bonus (réwniez negujqc kostki niepowodzenia). Mozesz
zrobi¢ to tyle razy, ile masz punktéw FU ale tylko przed rzutem.

* Przerzut — wydaj punkt FU, by przerzuci¢ jedna kostke po wykonaniu testu. Ten drugi wynik
musisz juz zaakceptowa¢ (nie mozesz przerzuca¢ dwukrotnie tej samej kostki). Mozesz wydac
maksymalnie tyle punktow FU na przerzuty w danym tescie, ile byto w nim uzytych kostek. Musisz
zadeklarowac ich liczbe przed wykonaniem przerzutu.

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

Po powrocie do sztabu kapitan Vance probuje przekona¢ generata Wallace’a, by oddat
mu dowodzenie nad oddzialem piechoty rakietowej. Vance nie jest w stanie zbyt wiele w tym zakresie
zdziata¢ za pomocq swoich Atrybutéw. Gracz decyduje sie wyda¢ 2 z 3 posiadanych punktow FU
na dodatkowe kostki. Pechowy rzut [1, 1, 3] nie pozwala jednak na zaden sensowny wybédr. Wydaje
ostatni punkt FU na przerzut. Wybiera jednq z kostek, na ktérych wypadta jedynka i rzuca znowu...

Zdobywanie punktow FU: Punkty FU zdobywasz podczas gry dzieki swoim akcjom i odgrywaniu
postaci. Jesli wykonujesz dziatania, podczas ktérych przy stole wszyscy robia ,,Wow!”, $mieja sie albo
zgadzajq sie co do tego, ze powinny by¢ nagrodzone — dostajesz punkt FU.

Poczatkowe punkty FU: Poczatkowa ilos¢ punktow FU powinna by¢ ustalona przez graczy
na poczatku sesji. Im wiecej ich beda mieli, tym tatwiej bedzie ich postaciom osiagna¢ sukcesy. Jesli
grasz w stylu przygodowym lub filméw akcji — niech kazdy z graczy rozpocznie z 2 punktami. Styl
heroiczny, w ktérym postacie sa superbohaterami moze pozwala¢ na 3 punkty. Jesli chcesz
poprowadzi¢ bardziej mroczna sesje lub trudniejsza, niech gracze maja do dyspozycji 1 punkt albo
nawet zadnego.

Czy moge komus$ pozyczy¢ albo wspoéldzieli¢ z nim punkty FU? Zalezy od grupy, ale domyslna
zasada brzmi: ,Nie”.

Czy Narrator dysponuje punktami FU? W zalozeniu Narrator nie ma punktow FU. Moze sie jednak
zdarzy¢ tak, ze jaki$ potezny bohater niezalezny bedzie miat 1, 2 albo wiecej punktéw.

Jak jeszcze zarabia¢ punkty FU? Alternatywnym sposobem na zdobycie punktéw FU moze by¢
zadanie decydujacego ciosu przeciwnikowi, realizacja ktérego$ z celéw postaci lub scenariusza albo
wielokrotne wyrzucenie 1 lub 6 na kosci. Wiele zalezy od typu rozgrywki. Jesli chcesz prowadzi¢
,dungeon crawling”, nagradzaj za zabite potwory. W dystopijnym $wiecie nagradza¢ mozesz
zachowania ludzkie. Zdecyduj, czy sa to jedyne sposoby pozwalajace na zdobywanie punktow.
To do$¢ wazne, bo od tego zalezy styl, w jakim toczy¢ sie bedzie gra.

Inne sposoby wykorzystania punktow FU: Punkty FU mozna wykorzysta¢ na wiele réznych
sposobow?'. Pomysl nad nimi i uzywaj ich. Ponizej znajdziesz kilka propozycji

31 Punkty FU jako zdrowie — zamiast posiada¢ zmienna liczbe punktéw FU, kazda posta¢ zaczyna z trzema.
Nadal moga by¢ one wykorzystane w normalny sposob, ale mozna je rowniez straci¢, gdy posta¢ otrzymuje
fizyczne lub mentalne obrazenia w wyniku testu (rany, zmeczenie, strach etc.). W takim wypadku punkty
FU moga by¢ odzyskane poprzez odegranie sceny (pozbawionej rzutéw) z inna postacia, ktéra odstoni
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Podsumowanie Akcji
7. Zdefiniuj scene — gdzie ma miejsce? Kto na niej jest? Jakie ma cele? Czy bedzie dzielona
na rundy?
Dzialaj — odegraj dzialania postaci. Opisz, co sie dzieje. Popchnij do przodu swoje cele.
Zadawaj pytania — jeSli potrzebujesz rozegra¢ sytuacje konfliktowa lub dowiedzie¢ sie
czego$ wiecej, formutuj pytania. Nawet jesli przyjma forme ,,Czy mi sie udato?”
10. Modyfikuj swoje szanse (kostka testu pozostaje nieruszona)

* Dodaj kostke ulatwienia albo odejmij kostke utrudnienia za kazdy Atrybut, Wyposazenie,
stan postaci lub szczegdt sceny dziatajacy na korzys¢ Twojej postaci.

* Dodaj kostke utrudnienia lub odejmij kostke utatwienia za kazdy Atrybut, Wyposazenie,
stan postaci lub szczegdt sceny, ktory dziala na jej niekorzysc.

11. Rzucaj — wykonaj odpowiedni test, wszystkimi kostkami jakie Ci zostana oraz kostka
podstawowa. Jesli jest wiecej kostek utatwienia, rzucasz wszystkimi i wybierasz najlepszy
efekt. Jedli jest wiecej kostek utrudnienia, rzucasz wszystkimi i Narrator moze wybrac
najgorszy z mozliwych efektow.

12. Opisz wynik — zastosuj sie do wyniku rzutu, wykorzystaj go do opisania sytuacji, jaka
nastapita po nim.

co$ dodatkowego w relacji miedzy wami.

Przerzu¢ wszystko — to sytuacja, podczas ktoérej nie zachowujesz kosci, na ktérych wypadt pozytywny
wynik, tylko kosztem jednego punktu FU przerzucasz wszystkie.

Uzywaj tej opcji jako wariantu przerzucania.

Podnie$ oczko — wydaj punkt FU, by podnies¢ na jednej z kostek wynik o jedno oczko. Kazdy punkt
FU jest wart jedno oczko wiecej. Stosuj ta opcje zamiast przerzutu, a nie réwnoczesnie z nim.

Uzyj rekwizytu — wydaj punkt FU, by uzy¢ rekwizytu, tak jakby byl Wyposazeniem podczas danej sceny.
Sztuczki i moce — pozwol postaciom posiada¢ dodatkowe sztuczki i moce, ktérych uzycie kosztuje punkt
FU. Powinny by¢ one silniejsze niz Atrybuty. Niech umozliwiajq ,tamanie” zasad $wiata albo faktycznie
beda nadnaturalne, jak latanie, czytanie w myslach, teleportacja etc.

Poswiecenie — przyjmij, ze wynikiem rzutu wszystkimi kostkami jakie posiadasz bedzie 1. Nawet jesli
ten rzut miat by¢ wykonany 5 kostkami. W zamian otrzymasz 1 punkt FU.
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Narrator

Ponizej przedstawione sa w prostej i skondensowanej formie rady dla Narratorow. Maja one charakter
0golny, ich szczegoly zaleza od stylu gry, jej nastroju i poziomu, jaki wybiora gracze.

Rozmawiaj

Zacznij swoja gre od rozmowy. Dowiedz sie, czego gracze oczekujq i wyraz swoje oczekiwania.
Zazwyczaj punkty wspolne beda pozwalaly na czerpanie wiekszej przyjemnosci z gry. Poswieccie
nieco czasu na ustalenie konwencji i poziomu trudnosci, na jakim toczy¢ sie bedzie rozgrywka.
Istnieje spora r6znica miedzy mroczng przygoda w konwencji horroru a pulpowymi filmami akcji.
Rozmawiajcie tez podczas gry. Pozwdl graczom na rozwijanie scen i dodawanie do nich elementow,
a nawet wyzwan, jakie mogg ich spotkac.

Stuchaj

Kiedy jest miejsce na rozmowe, powinno znalez¢ sie tez na stuchanie. Bierz pod uwage zdanie graczy.
To, co mowia, zaréwno gdy rozmawiaja miedzy soba, jak réwniez gdy odgrywaja postacie. Stawiaj
przed nimi wyzwania, w ktérych przezwyciezeniu pomoga im ich Atrybuty. To sa rzeczy, ktore
sprawiaja im frajde.

Przebieg gry

Nie planuj przebiegu gry zbyt szczegdtowo. Rzuty ko$¢mi potrafia naprawde namiesza¢. Zaréwno
Ty jak i gracze bedziecie mie¢ dostatecznie duzo wrazen, stosujac wynikajace z nich zmiany stanu
postaci oraz elementéw sceny.

Zanim zaczniesz, zadaj trzy pytania, ktére pozwola wam wszystkim ustali¢, czego spodziewacie sie
po grze.

* Co postacie graczy chca / beda robi¢? - Czy maja ochote na rozbijanie drzwi i gléw potwordéw
oraz zbieranie skarbé6w? A moze wolg bardziej epickie misje jako dzielni bohaterowie ratujacy
Swiat? Albo chca wcieli¢ sie w role zwyklych szarakow, ktorzy staja wobec okrutnego losu
i potezniejszych od nich sit?

* Jak chca sie poczu¢? - Czy chca zmienia¢ Swiat? A moze wystarczy im zdobycie bogactw,
stanowisk i wiekszej mocy? Albo wola by¢ stawiani pod $ciang i ryzykowac¢ kazdq minutg Zycia
swoich postaci?

* Jaka ma by¢ rola Narratora? - Jakie wyzwania, spotkania i sytuacje przewidujesz dla postaci
graczy, by mogly osiagna¢ cele? Czy realizacja kazdego wyzwania bedzie nagradzana? Czy kazda
walka bedzie ciezka, ale uczciwa? Czy bedziesz nieugiety w kwestii realizacji celow przez
gléwnego antagoniste?

Podyskutujcie o nich. Znajac odpowiedzi, kazdy powinien mie¢ jasny obraz, w jakiego typu

gre bedziecie grali i jaka role bedzie pehnila jego postac.
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Ponizej jest pare wskazowek, ktore pomoga Ci w ptynnym prowadzeniu gry.

e Zachowaj prostote — nie komplikuj sobie zycia nazbyt rozbudowanymi watkami i zwrotami
scenariusza. Pozwodl historii rozwijac sie swobodnie, zgodnie z wynikami na kostkach.

* Nie badz wrogiem — warto o tym pamieta¢. Twoim zadaniem jest poprowadzenie akcji
w ciekawym kierunku, a nie zabicie wszystkich postaci. Dawaj graczom pomysly i podpowiedzi,
jesli stwierdzisz, ze dzieki temu historia bedzie ciekawsza. Czasami bedziesz odgrywat
przeciwnikow i oczywiste jest, Ze warto to zrobi¢ z zyciem, ale réb to zawsze uczciwie. Chwile
potem bedziesz wecielat sie w posta¢ przyjaciela lub towarzysza graczy. Caly czas pamietaj,
Ze sensem tej gry jest wspolna zabawa.

* Méw ,tak” - jesli gracze zadaja pytania lub wysuwaja sugestie, to znaczy, Ze sa zainteresowani
tym, co sie dzieje. Prawdopodobnie maja jaki§ pomyst, ktéry chca Ci przekaza¢. O$miel ich
i pozw6l go przedstawi¢. 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.

* Niech rzuty maja znaczenie — za kazdym razem, gdy gracz siega po kostke, niech dzieje sie
co$ ciekawego. Nie pozwol graczom rzucaé, jesli nie bedzie miato to wptywu na fabule. Jesli
w wyniku potencjalnej porazki akcja ma stang¢* — rowniez zrezygnuj z rzutu. Lepiej wtedy
powiedzie¢ ,tak, ale...”.

Regeneracja

Podczas przygdd, postacie beda odnosily rany, zaréwno fizyczne jak i mentalne. Pojawia sie
dodatkowe warunki utrudniajace dzialanie ich postaci. Powinny one znika¢ — zazwyczaj wraz
z uptywem czasu. Dobra zasadg jest przyjecie, Ze pomiedzy scenami mozna pozby¢ sie jednego
lub dwéch takich utrudnien. Moze by¢ to zalezne od przerwy czasowej miedzy scenami lub podjetych
dzialan.

Nagrody

Nagradzaj graczy za dobre odgrywanie i realizacje celéw, dajac im punkty FU®. Oczywiscie moze by¢
to podyktowane réwniez innymi powodami (patrz wczes$niejszy rozdziat). Punkty FU umozliwiajq
zwiekszenie szansy na sukces, co czyni je pozadanag i warto$ciowa nagroda®. Nie jeste$ jedyng osobg
decydujaca o nagrodach. Kazdy z graczy moze zaproponowac nagrodzenie innego jesli ten zrobit
Swoja postacia co$, co na to zastuguje.

32 Postacie graczy probujq poszerzy¢ cienki otwdr zawalonego tunelu. Porazka w tym wypadku moze
zatrzymac akcje przygody. Lepiej gdy uda im sie to, pewnym kosztem — zmeczeni, ranni itd. (przyp. tham.).

33 Misa: Jednym ze sposob6w na przyznawanie punktéw FU jest postawienie na srodku stotu misy z drobnymi
zetonami albo koralikami. Kazdy z graczy ciagnie jeden Zeton z misy. Jesli uwaza, ze czyjas akcja zastuguje
na nagrode — przekazuje mu go i ciagnie nastepny. Ta metoda wymaga zaufania miedzy Narratorem
i graczami, ale pozwala na unikniecie wstrzymania gry na dyskusje, czy dana akcja zashuguje na nagrode.

34 Awans: FU nie jest gra, w ktérej postacie zdobywaja kolejne poziomy. Oczywiscie moga mie¢ swoje

doswiadczenia i czerpa¢ z nich korzysci, ale gléwnym celem tej gry jest ciekawa opowie$¢ i mozliwos¢
wspéttworzenia Swiata gry.
Jesli jest to uzasadnione, gracze moga pomiedzy sesjami zmieni¢ jeden ze swoich Atrybutéw. Warto
powigza¢ taka zmiane z uzyskanym doswiadczeniem podczas sesji i przezyciami, jakie byly udzialem
bohatera. Wyposazenie rowniez moze ulec zmianie, za zgoda Narratora. Cele postaci beda prawdopodobnie
w naturalny sposéb ewoluowac z gry na gre. Pozwdl graczom na ich rozwazenie na poczatku sesji i zmiane,
jesli odczuja taka potrzebe.
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Jak duzo i jak czesto? - BadZ hojny, jesli chodzi o punkty FU. Ich posiadanie nakreca graczy
do bardziej heroicznych wyczynéw i spektakularnych akcji. Oczywiscie bierz tez pod uwage, czy jest
to gra jednorazowa, czy czes¢ wiekszej kampanii oraz jaki jest klimat $wiata. Gracze za pomoca
punktéw FU moga przyspieszy¢ akcje, ale beda tez potrzebowac ich uzupehienia.

Postacie i przeszkody

Wszystkie postacie, potwory, pulapki, przeciwnicy, przeszkody terenowe i inne elementy spotykane
podczas przygdd sa definiowane® w podobny sposéb jak bohaterowie graczy®. Nie jeste$ ograniczony
przez zadne zasady podczas ich tworzenia, z wyjatkiem tego, by byty interesujace i stanowity zrédio

przygod.

Co powinni wiedzie¢ gracze?

Niektére grupy graja otwarcie, postugujac sie wprost Atrybutami i szczegétami dotyczacymi
potworow i spotkan. Inne (oraz niektorzy Narratorzy) trzymaja takie dane w ukryciu przed
pozostalymi graczami. Kazda z tych opcji prowadzi do innego stylu gry.

Otwarty sposob pozwala na wieksza przejrzysto$¢ i jasno$¢ tego, co sie dzieje przy stole, jakie
sa wyzwania, akcje i sceny. Gracze wiedza, jakimi mozliwo$ciami 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, ktore beda dla nich zar6wno korzystne jak i bardzo ryzykowne. Pamietaj, ze warto nagrodzic¢
trafne odgadniecie Atrybutu przeciwnika.

35 Notatki: Zapisuj szczegély dotyczace graczy, przeszkdod i wydarzen, jakie ich spotkaly. Pamietaj
0 Wyposazeniu, Atrybutach i zmianach stanu postaci. To samo dotyczy miejsc, w ktérych przebywaja
postacie. Ich Atrybuty sa wazne i maja wplyw na decyzje graczy.

36 Atrybuty przeciwnikow, pulapek czy zdradliwego terenu powoduja kostki utrudnienia. Sojusznicy
i okoliczno$ci korzystne dla postaci graczy daja kostki ulatwienia (przypis ttumacza).
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Wyscig do swiatyni Tota

Tennese Smith, stawny poszukiwacz przygdd, zdobyt w koricu informacje dotyczqce miejsca ukrycia
posqzku boga Tota. Artefakt ten posiada pono¢ niesamowitq moc. Niestety, jego odwieczny rywal
Giles Fishbourne rowniez jest w drodze po idola. Co gorsza, nawiqzat wspolprace z grupq
paskudnych zbiréw.

Ponizsza, krotka przygoda wprowadzi Cie w przystepny sposob w zasady gry. Jednoczesnie
zobaczysz, jak tworzy¢ wlasne materialy i przygotowywac je na sesje. Uzyj postaci, ktore zostaly
przygotowane do tej przygody (sq zamieszczone na jej koncu). ,,Wyscig do swiatyni Tota” sklada sie
z serii spotkan, ktére mozesz w dowolny spos6b ustawia¢ i zmienia¢. Jesli nie beda po twojej mysli —
zignoryj je i wymy$l inne. Pamietaj, ze rzut kostkg moze prowadzi¢ do zwrotéw akcji i wydarzen,
ktore przewroca wszystko do géry nogami.

Przed rozpoczeciem

Zanim rozpoczniesz gre, przeprowadz krotka rozmowe dotyczaca jej konwencji i stylu. Ten scenariusz
ma charakter klasycznej przygody z elementami akcji, wrednymi czarnymi charakterami
i niezwyklymi bohaterami. Upewnij sie, Ze wszyscy sa na to gotowi. BadZ pewien, ze chca w co$
takiego zagra¢ i beda dobrze sie bawi¢. Elementy, jakich mozna sie spodziewa¢ w jej trakcie,
wystepowaty w serii filméw o Indianie Jonesie. Przeczytaj tekst wprowadzajacy, oznaczony kursywa
i pozwo6l kazdemu doda¢ co$ od siebie. Niech gracze rzucaja pomysty i dzielg sie informacjami,
comoze sie wydarzy¢ podczas takiej przygody. Zapisuj je wszystkie — jesli akcja spowolni albo
ulegnie zatrzymaniu, bedziesz mogt ich uzy¢ by ponownie ja podkrecicé.

Wyzwania

Wyzwania i przeciwnicy sa opisani za pomoca list z odpowiednimi Atrybutami, stanami, ktére moga
u nich wystgpi¢ i dodatkowymi informacjami. To tylko pomoc i przyklady dla Ciebie. Nie musisz
ich wykorzystywa¢. Twoje wlasne pomyslty powinny mie¢ pierwszenstwo nad wszystkim, co tu
zostato napisane.

Sceny

Sceny zaprezentowane ponizej opisuja miejsca akcji i sugeruja, jakie Atrybuty moga zosta¢ uzyte
przez graczy lub Ciebie podczas ich trwania. Kursywa opisuje wstepne wydarzenia i wyglad. Przekaz
je graczom w mozliwie obrazowy i plastyczny sposob.

Ucieczka z targowiska w Bulak

Scena: Gdzie§ w Srodkowej Azji. Gwarny plac targowy w centrum miasta Bulak. Jest potudnie.
Wysokie, zbudowane z suszonych w stoniicu cegiel domy z matymi, tukowatymi oknami otaczajq
centralny plac. Stragany z egzotycznymi towarami, kafejki i jadtodajnie rozciagaja sie wzdluz
ciasnych przejs¢. Unosi sie mieszanina zapachow przypraw korzennych, ludzkiego potu i kawy.

Atrybuty: Zatloczone uliczki, egzotyczne towary
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Bohaterowie wlasnie zdobyli mape z zaznaczonym potozeniem Swiqtyni boga Tota. Niestety paskudne
zbiry wpadty na ich trop i rowniez chcq zdoby¢ mape. Jest ich sporo i mimo iz postacie graczy mogq
z nimi walczyé, tatwiej bedzie sprobowac ucieczki. Czy im sie uda?

Paskudne zbiry:

* Atrybuty: Jest ich duzo, Umie$nieni blondyni, Nie sg zbyt bystrzy

* Wyposazenie: Karabiny maszynowe

e Stany: powstrzymany, spowolniony, wylaczony z akcji, zdezorientowany
* Wskazowka: I[lo$¢ grup zbiréw, jest rowna ilosci graczy

Co moze pojsc¢ nie tak: bohaterowie mogg zosta¢ ztapani, mapa moze zosta¢ odebrana.

Odcyfrowanie mapy

Scena: Zacieniona sala w jednej z licznych kafejek, by¢ moze maly pokdj na zapleczu. Kafejka
polozona jest gdzie§S na terenie miasta Bulak. Zapach parzonej kawy i korzennych przypraw
dodawanych do jedzenia wypetnia pomieszczenie.

Atrybut: Prywatnos$¢

Tennesee Smith i jego towarzysze majq juz mape, ale muszq jq jeszcze odcyfrowac. Powinni potqczy¢
razem dziwne znaki i symbole. Czy im sie to uda?

Odcyfrowanie mapy:

* Atrybuty: Starozytne znaki, kruchy papier
* Stan mapy: Rozdarta, Zniszczona, Zaplamiona, Spalona na popiot
* Wskazowka: Jej stan moze wynikac po czeSci z wydarzen w scenie na targowisku

Co moze péjs¢ nie tak: mapa jest uszkodzona, bohaterowie blednie odczytuja mape, bohaterowie
nie umiejq jej odczytac i muszg skorzysta¢ z pomocy specjalisty.

Wawéz Gou Zou

Scena: Wielki waw6z Gou Zou ma okoto pdt mili glebokosci. Nad nim przerzucony jest most
z pojedyncza nitka torow kolejowych. Wokét rozciaga sie wielka rownina, a na horyzoncie majacza
géry Kow.

Atrybuty: Bezkresna rownina, Niesamowity wawoz

Postacie graczy docierajq do wgqwozu zaznaczonego na mapie z uzyciem samochodéw lub konno.
Pojawia sie réwniez Giles Fishbourne w szybkim sterowcu niemieckiej konstrukcji. Czy uda sie
im pokonac bezpiecznie wqwoz? Czy wyprzedzq w tym wyscigu nieprzyjaciot?

Latajace Zbiry:

* Atrybuty: Lataja na lotniach, Zreczni
* Wyposazenie: Uprzaz, Granaty trzonkowe
* Stany: spowolniony, uziemiony, wytaczony z akcji, zdezorientowany

* Wskazowka: Jest ich tyluy, ile postaci graczy.
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Most nad Gou Zou:

e Atrybuty: Dhugi, Waski
» Stany: uszkodzony, zniszczony
* Wskazowka: Pamietaj, ze nadjezdzajacy pociag Swietnie zbuduje napiecie.

Co moze pojsc¢ nie tak: Most zostaje zniszczony, mapa zostaje zgubiona, bohaterowie zostaja ztapani.

Swigtynia

Scena: Stara $wiatynia wykuta w zboczu géry. GrozZnie spogladajace figury bogéw i demonéw zdobia
jej sciany. Wszystko pokryte jest kurzem. Korytarz prowadzi w glab gory.

Atrybuty: Ciemnos¢, Cisza

Bohaterowie muszq zbadaé wnetrze Swiqtyni, ale mapa zawiera informacje o zamontowanych
wewngqtrz putapkach i dziwnych straznikach. Czy uda im sie ich omingc¢?

Podstepne pulapki:

* Atrybuty: Ukryte, Smiertelnie niebezpieczne
* Wyposazenie: Trujace strzaly, zardzewiate wlocznie
» Stany: rozbrojone, uruchomione, wylaczone

* Wskazowka: Niech bohaterowie zmierzq sie z jedng lub dwiema pulapkami. Powiedz im,
ze korytarz moze by¢ nimi zabezpieczony. Nie informuj ich, gdzie one sq ani jak zostaly ukryte,
poki nie zaczna biec lub ich szuka¢.

Kamienny straznik:

* Atrybuty: Duzy, Ciezki, Powolny, Bezwzgledny
* Wyposazenie: Ciezka, kamienna bron
» Stany straznika: spowolniony, uszkodzony, wylaczony z akcji, wytrgcony z réwnowagi.

* Wskazowka: Jest jeden kamienny straznik na kazde dwie postacie graczy. Duza, kamienna bron
moze uderzy¢ wiecej niz jedng posta¢ naraz.

Co moze pojs¢ nie tak: Bohaterowie nie sa w stanie przej$¢ przez pulapki, Bohaterowie zostana
zranieni przez putapki.

Pokoj ze statuetka

Scena: duza, kamienna sala oSwietlona za pomocg miedzianych luster, ktére odbijajq Swiatlo storca.
Posazek Tota — ztota statuetka przedstawiajaca siedmioglowa matpe siedzi na kamiennym cokole,
na $rodku komnaty.

Atrybuty: Wielkie, miedziane lustra

Bohaterowie wchodzq do komnaty, w ktdrej znajduje sie artefakt i stwierdzajq, ze Giles Fishbourne
zdqzyt dotrze¢ do niej przed nimi, razem ze grupq paskudnych zbiréw. Czy uda im sie ich pokona¢
i uciec ze statuetkq?
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Giles Fishbourne:

e Atrybuty: Sprytny, Arogancki, Szermierz
* Wyposazenie: Blyszczaca szabla
» Stany: ranny, spowolniony, wylaczony z akcji, zdezorientowany.

* Wskazowka: Giles to wstretny, arogancki typ, ale nie jest glupi. Jesli sprawy przybiora dla niego
zly obrot, wybierze ucieczke, sprobuje zawrze¢ uklad i / lub oszuka¢ kogo$ i zabi¢, jesli stanie
mu na drodze. Nie bedzie nadstawiat karku za zbiréw — traktuje ich jako narzedzia.

Paskudne zbiry:
* Atrybuty: Umie$nieni blondyni, Nie sg zbyt bystrzy
* Wyposazenie: Glosne karabiny maszynowe

» Stany: powstrzymany, spowolniony, wylaczony z akcji, zdezorientowany

* Wskazowka: Jest ich tyly, ile jest postaci graczy.
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Postacie

Ponizej przedstawione zostaly przygotowane specjalnie do tej przygody cztery postacie. Wszystkie
one sg klasycznymi archetypami wystepujacymi w filmach przygodowych. Gracze moga dostosowac
je lub zmieni¢, jesli tak sie umowia z Narratorem zanim rozpocznie sie gra. Zmiana moze dotyczy¢
Atrybutéw i Wyposazenia. Przed rozpoczeciem gry ustalcie rowniez jedng lub dwie relacje, jakie beda
laczy¢ prowadzone postacie. Dzieki temu nie stracicie czasu na ,poznawanie sie” bohaterow.
Najprostszym sposobem na to jest opisanie, w jaki spos6b Twoja posta¢ poznata bohatera
prowadzonego przez gracza po Twojej lewej stronie.

Tennesee Smith — Poszukiwacz Przygod:

* Atrybuty: Zwinny, Opanowany, specjalista w uzywaniu dhugiego bicza, ma lek wysokosci
* Wyposazenie: Dhugi bicz, Skorzany ptaszcz

* Cel: znalezienie figurki Tota

* Stany: glodny, oszotomiony, o$lepiony, przestraszony, ranny, umierajacy, wsciekly

Tennesee Smith to dystyngowany profesor historii, ktéry w wolnych chwilach podrézuje w dzikie
rejony Swiata w poszukiwaniu skarbow itajemniczych artefaktow. Wytrzymaty i przystojny, nawet w
najtrudniejszej sytuacji zachowuje przytomnos$¢ umyshu. Ma tendencje do przyciagania klopotow.

Jimmy Sweet — odwazny dzieciak:

e Atrybuty: Szybki, Przemadrzaly, Niedoceniony, Mtody

* Wyposazenie: Glosne kapiszony, brudna czapka baseballowa

* Cel: zobaczy¢ 7 cudéw Swiata

» Stany: glodny, oszotomiony, oslepiony, przestraszony, ranny, umierajacy, wsciekly

Jimmy Sweet jest lekkomyslnym chlopakiem, ktéry przez cate Zycie nie miat nikogo, na kim mégiby
polegaé. Jest wytrzymaty, twardy i szybki. Bezczelne zachowanie czesto wpedza go w ktopoty. Jimmy
ukryt sie na parowcu, by wyruszy¢ w daleki $wiat i zdoby¢ w nim fortune.

Harvey Reed — Byly Bokser:

* Atrybuty: Silny, Impulsywny, Bokser, Brzydki jak noc

* Wyposazenie: Drobne monety, Tani garnitur

* Cel: Chroni Tennesee Smitha

» Stany: glodny, oszotomiony, oslepiony, przestraszony, ranny, umierajacy, wsciekly

Harvey Reed to byly mistrz boksu. Siedzacy tryb Zycia znudzil go na tyle, Ze dolaczyt do swojego
starego znajomego Tennesee w jego wyprawie.

October Jones — Reporterka:

* Atrybuty: Piekna, Dowcipna, Dobra pamie¢, Ciekawska

* Wyposazenie: Dobry aparat, Cienki notes

* Cel: Zbiera informacje o zyciu Tennesee Smitha

» Stany: glodna, oszotomiona, o$lepiona, przestraszona, ranna, umierajgca, wsciekla

October Jones to reporterka i poszukiwaczka przygdd o niezwyklej swobodzie, ktéra zawdziecza
bogactwu swojego ojca. Piekna, madra i rozpieszczona, nalezy do kobiet ktére dostaja to czego chca.
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Dodatek — Atrybuty

Ponizsza lista Atrybutéw nie jest w zadnym razie zamknieta. Ma stanowi¢ raczej podpowiedz i ulatwic
rozpoczecie zabawy. Kazdy wpis zawiera informacje dotyczace pozytywnych i negatywnych stron.
Dzieki temu jest przydatny zaréwno dla graczy, jak i Narratora.

Cialo

Blondyn: $wietny, jesli chcesz by ludzie cie nie doceniali. Troche gorszy, jesli zamierzasz sie opalac.
Chudy: mozesz sie schowa¢ nawet za stupkiem, wslizna¢ sie w zatom muru i bra¢ udziat w pokazach.

Falszywa opalenizna: ma znaczenie, jesli chcesz uchodzi¢ za podstarzalego celebryte (celebrytke)
albo pragniesz zwracac na siebie uwage.

Gruby: masz problemy podczas ¢wiczen fizycznych i szukania odpowiedniego ubrania.

Niski: masz problem z siegnieciem na wysoka pétke, ale nie musisz sie schyla¢ w niskim przejsciu
i mozesz schowac sie w krzakach.

Obureczny: doskonale sie przydaje do strzelania z dwoch rewolweréw albo robienia sztuczek
magicznych.

Ogromny: wygladasz groznie, mozesz dosiegnaC wysoko, dziala¢ jako atleta albo... zaklinowac sie
w ciasnych miejscach.

Ostre pazury: idealne do ciecia wrogdéw i warzyw na plasterki oraz wspinania sie na drzewa.
Pokryty futrem: przydaje sie, jesli musisz przetrwa¢ na zimnie albo w glebokich lasach.
Powolny: stabo biegasz, wolno reagujesz na wydarzenia, nie wychodza Ci uniki.

Przystojny: Swietnie flirtujesz, sprzedajesz ro6zne produkty, wystepujesz w telewizji, modelingu
i zdobywasz popularno$¢. Wzbudzasz zazdro$¢ w osobach tej samej plci.

Silny: przydaje sie do dZwigania, noszenia, miazdzenia i rzucania ré6znymi rzeczami. Walka wrecz
i ,,branie na klate” cioséw tez nie sg bez znaczenia.

Slabej kondycji: dtugie biegi, odpornos¢ na ciosy i testy wytrzymatoSciowe nie sg twoja mocna
strona.

Slaby: dZwiganie ciezaréw, rzucanie przedmiotami i walka wrecz nie sq Twoimi mocnymi stronami.
Szybki: przydaje sie do parowania, ucieczki, kuglarstwa i innych akcji wymagajacych szybkosci.
Wstretny: masz problem z uwodzeniem i otrzymaniem roli w TV.

Wysoki: tatwo jest Ci siegna¢ na wysoka potke, wspinac sie i patrze¢ na innych z gory.

Wytrzymaly: nie masz problemu z biegiem na dhugich dystansach, zwalczeniem trucizny ani innymi
tego typu wyzwaniami.

Zwinny: uzywany podczas tanca, skokdw, gimnastyki, przemieszczania sie po waskich kladkach
i robienia sztuczek iluzjonistycznych.
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Umyst

Bujajacy w oblokach: latwo sie rozpraszasz, ale klopoty zaczynaja sie dopiero, gdy nie pamietasz,
gdzie potozytes$ kluczyki od samochodu, albo ze juz wyjate$ zawleczke z granatu.

Blyskotliwy: jeste$ czarujacy, umiesz opowiedzie¢ dowcip i zachowac sie w towarzystwie. Zawsze
wiesz, co powiedziec.

Empatyczny: odczytujesz ludzkie emocje, jeste$ w stanie je zanalizowac¢ i umiesz roztadowac stres.

Informatyk: programowanie, naprawa laptopa czy zhakowanie smartfona, to dla Ciebie codzienne
zajecie.

Kreatywny: rozwiazujesz problemy nieszablonowo, umiesz spojrze¢ z réznych punktow widzenia.
Matematyk: dodajesz, odejmujesz i wszystko wyliczasz w locie.

Madry: dajesz rady, laczysz fakty i operujesz ogo6lnikami, by na koncu stwierdzi¢ ,,a nie méwitem...”.
Obserwator: znajdujesz szczeg6ly niewidoczne na pierwszy rzut oka. Swietnie czytasz mowe ciala.

Oczytany: egzaminy, matematyczne dowody, daty wydarzen historycznych i prawo na Harvardzie
to twdj zywiol.

Powolny: nie chwytasz zartéw, sztuczki bierzesz na powaznie i masz problemy ze spoleczna
akceptacja.

Prosty (brak wyksztalcenia): masz problemy z czytaniem i pisaniem. Slabo liczysz. Nie masz
wiedzy teoretycznej, dostepnej w szkole.

Skoncentrowany: dazysz do wybranego celu, nie jest latwo Cie rozproszy¢, jeste$ traktowany
powaznie.

Taktyk: tworzysz plany, znasz historyczne bitwy i cytujesz Sun-Tzu.

Tepy: masz problemy ze zrozumieniem planéw i nauka nowych rzeczy.

Atuty

Akrobatyka: robisz sztuczki cyrkowe, przeskakujesz nad rozpadlinami i wykonujesz salta.

Bogactwo: nie masz problemu z kupnem kolejnego samochodu, jeste$ zapraszany na wystawne
przyjecia i znasz wazne osobistosci.

Bystry wzrok: przydajesz sie, by wypatrzy¢ co$ w oddali albo zrobi¢ w Swietle ksiezyca.
Dobra pamie¢: zapamietujesz twarze, wydarzenia, detale i wzory matematyczne.
Lingwistyka: umiesz porozumiec¢ sie w kilku jezykach.

Magia: umiesz postugiwac sie magia, rzuca¢ czary lub wykonujesz sztuczki kuglarskie.

Medycyna: wykonujesz operacje, diagnozujesz choroby, nie masz problemu z udzieleniem pierwszej
pomocy.

Odwaga: przydaje sie, gdy trzeba stawi¢ czolo czemu$ strasznemu, np. powiedzie¢ Zonie,
Ze zapomniate$ o rocznicy etc.
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Ostre Zeby: przydatne, gdy chcesz komu$ odgryZ¢ ramie w walce albo wygra¢ konkurs jedzenia
ciasta.

Polowanie: umiesz tropic, $ledzi¢ i ukrywac sie. Ach, i znasz odglosy gtodnego nosorozca.

Prowadzenie pojazdow: uzywane podczas wysScigow samochodowych, poScigow i oczywiscie
zdawania na prawo jazdy.

Szermierka: walka bronig biala nie ma dla Ciebie tajemnic.
Wiedza Tajemna: identyfikujesz artefakty, rozpoznajesz obecno$¢ magii i czytasz starozytne zwoje.

Wrestler: walczysz wrecz. Rzucasz przeciwnikéw na ziemie.

Skazy

Biedny: czasami nie starcza Ci na jedzenie lub nowe buty. Nie jeste$ zapraszany na przyjecia.

Kulawy: dokucza przy bieganiu, wspinaczce i jakiejkolwiek innej aktywnoSci wymagajacej ruchu,
o ile nie zastapi Ci koficzyny proteza lub wozek inwalidzki.

Milody: nie wpuszczaja cie do klubow, dorosli nie traktuja cie powaznie, unikasz szkoty i nie mozesz
prowadzi¢ samochodu.

Nieludzki wyglad: masz problem ze znalezieniem ubrania, pozostaniem niezauwazonym
lub niezwracaniem na siebie uwagi.

Niewidomy: jest to problematyczne, gdy wykonujesz co$, co wymaga wzroku — strzelanie, nawigacja
albo malowanie.

Niezdarny: noszenie cennych i kruchych dziel sztuki to dla ciebie wyzwanie, podobnie jak przejscie
przez pokdj pelen putapek.

Obdarty: Twoje ubrania nie pamietaja juz lepszych czaséw. Z niektérych miejsc jesteS wypraszany.

Odwazny: jeste$S Swietny w stawianiu czola niebezpieczenstwu, pakowaniu sie w klopoty
i nierozwaznym dziataniu.

Poszukiwany: mozesz mie¢ klopot z zabraniem czego$ ze swojego mieszkania oraz z trzymaniem sie
z dala od klopotow.

Prymitywny: nie umiesz uzywac telefonéw komérkowych, samochodéw i dzwonkéw do drzwi. Masz
problemy z zachowaniem sie w towarzystwie.

Stary: nie jeste$ juz tak wytrzymaly i przystojny jak kiedys. Masz tez problemy z wchodzeniem
po schodach, uzywaniem komputera i ze zdrowiem.

Smierdzacy: masz problemy z wywieraniem korzystnego wrazenia i podkradaniem sie do zwierzat.
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PUNKTY FU

C FUPL

IMIE / NAZWISKO / NAZWA KONCEPCJA
ATRYBUTY OPIS

Cialo:

Umyst:

Atut:

Skaza:

WYPOSAZENIE CELE
Co chcesz osiagnac?
Co Cie powstrzymuje?
Co planujesz?
STAN RELACJE

O Gtodny [0 Oszotomiony

O Przestraszony [ Oslepiony

[0 Wsciekly O Ranny

O Zmeczony O Umierajacy

EFEKT RZUTU NOTATKI

6 Taki... 6 Taki...

4 Tak 5 Tak

2 Tak, ale... 4 Tak, ale...

5 Nie, ale... 3 Nie, ale...

3 Nie 2 Nie

1 Niei... 1 Nie ...




SKROT

|: ZASAD

FUPL &

TWORZENIE POSTACI
1. Koncepcja: Kim jest Twoja posta¢? Czym sie zajmuje? Jaki jest jej archetyp?
2. Atrybuty: Okresl cztery gléwne elementy Twojego bohatera. Ciato, Umyst, Atut i Skaze. Kazdy z nich

powinien by¢ kroétki i zrozumiaty dla wszystkich graczy.

3. Wyposazenie: Wymysl dwa elementy wyposazenia (przedmioty, pojazdy, wierzchowce lub cos innego),

ktore beda wzbogacac twoja postac.

4. Opis: Opisz jak wyglada i czym sie zajmuje Twoja posta¢. Wystarczy pare stow.
5. Cele: Wybierz cele swojego bohatera. Czego chce, co go powstrzymuje, jak zamierza to osiagnac?
6. Relacje: Jakie zwigzki }aczq Twojq posta¢ z innymi i z otaczajacym jq Swiatem?

CIALO - PRZYKLADY
blondyn, chudy, falszywa opalenizna, gruby, niski,
obureczny, ogromny, ostre pazury, pokryty futrem,
powolny, przystojny, silny, stabej kondycji, staby,
szybki, wstretny, wysoki, wytrzymaty, zwinny.

UMYSL - PRZYKLADY
bujajacy w obtokach, blyskotliwy, empatyczny,
informatyk, kreatywny, matematyk, madry,
obserwator, oczytany, powolny, prosty (brak
wyksztalcenia), skoncentrowany, taktyk, tepy.

ATUT - PRZYKLADY
akrobatyka, bogactwo, bystry wzrok, dobra pamiec,
lingwistyka, magia, medycyna, odwaga, ostre zeby,
polowanie, prowadzenie pojazdow, szermierka,
wiedza tajemna, wrestler.

SKAZA - PRZYKLADY
biedny, kulawy, mtody, nieludzki wyglad,
niewidomy, niezdarny, obdarty, odwazny,
poszukiwany, prymitywny, stary, Smierdzacy.

WYPOSAZENIE - PRZYKEADY

Ubrania: brudne gacie, eleganckie ubranie, kosmiczny kombinezon, modne jeansy, stary ptaszcz, szary

prochowiec, wielka peruka, znoszona fedora.

Bron: ciezki topor, eksperymentalny miotacz ognia, falszywy pistolet, gumowy milotek, niezawodny AK-47,
rdzewiejaca szabla, rewolwer mojego ojca, ukryty sztylet.

Pojazdy i Wierzchowce: babcina dwukotka, dziewczecy rower, kuloodporna limuzyna, niewiarygodny
pow0z, powypadkowy samochdd, szybki motocykl, swiecace wrotki, tuningowana wyscigéwka, wierny kon.
Inne wyposazenie: ciezkie ksigzki do RPG, mata flaga, mdj ulubiony kamien, ogromny plecak, starozytna
ksiega magii, wierny pies, zalany woda notes, zalutowana brytfanka.

AKCJE i TESTY
1. Zdefiniuj scene — gdzie ma miejsce? Kto na niej jest? Jakie ma cele? Czy bedzie dzielona na tury?
2. Dzialaj — odegraj dziatania postaci. Opisz co sie dzieje. Popchnij do przodu swoje cele.
3. Zadawaj pytania — jesli potrzebujesz rozegra¢ sytuacje konfliktowa lub dowiedzie¢ sie czegos wiecej,
formuhuj pytania. Nawet jesli przyjmgq forme ,,Czy mi sie udato?”
4. Modyfikuj swoje szanse (kostka testu pozostaje nieruszona)
- Dodaj kostke utatwienia za kazdy atrybut, wyposazenie, stan postaci lub szczegét sceny dziatajacy

na korzys¢ Twojej postaci.

- Dodaj kostke utrudnienia lub odejmij kostke utatwienia za kazdy atrybut, wyposazenie, stan postaci
lub szczego6t sceny, ktory dziata na jej niekorzysc.
5. Rzucaj — wykonaj odpowiedni test, wszystkimi kostkami jakie Ci zostang oraz kostkq podstawowa. Jesli
jest wiecej kostek utatwienia rzucasz wszystkimi i wybierasz najlepszy efekt. Jesli jest wiecej kostek
utrudnienia, rzucasz wszystkimi i wybierasz najgorszy efekt.
6. Opisz wynik — zastosuj sie do wyniku rzutu, wykorzystaj go do opisania sytuacji jaka po nim nastapita.
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