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Wstep

Na podstawie tabel umieszczonych w FUNT-BOX, zostal przygotowany ponizszy
material, na krétka przygode. Zawiera on przyklady wykorzystania generatoréw z
tej publikacji. Wszystkie zamieszczone rzuty byly faktycznie wykonane. Przyklady
interpretacji to jedynie propozycja sposobu interpretacji otrzymanych wynikow.
Motyw przewodni pierwszej sceny: Rzu¢ 3*2k6 i odczytaj stowa hasta z tabeli
abstraktow.

[2,5], [3,5], [1,1]: petnia, konkurs, podroz.

Pierwsze ,,Miasto”: Rzu¢ 5k6 by okresli¢ wielko$¢, nazwe i reakcje na bohateréw.

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

*  Dostepne uslugi: nocleg / prowiant, rzemie$lnicy, r6zne towary
*  Stale frakcje: rzemie$lnicy, wladza (wéjt), przestepczos¢.

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

Pytania dodatkowe

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

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

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

»  Jaki teren otacza ,,Czyste Wrzosy” i pozostate osady? — 3k6[1,2,4] ,,Czyste
Wrzosy” leza na bagnach. Druga wie$ jest umiejscowiona na réwninie a
osada na wzgdérzach.

*  Ile jest niezwyktych miejsc w okolicy? — 1k6[1] — jedno.
©  Coto jest? — 2k6[4,2] — stare drzewo

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



Plotki
Plotki lokalne (minimum 3, jesli graczy jest wiecej niz 3 — po jednej na gracza):
*  4k6[5,6,6,2] przyjezdni, przejmujq wiadze, rzemie$lnikéw, przed chwilg.

o Przyklad interpretacji: Przed warsztatem okolicznego kowala,
nie pytajgqc go o zdanie, rozbit swdj kram przyjezdny kupiec,
sprzedajqcy wyroby metalowe (narzedzia, bron etc.). Co zrozumiate,
rozsierdzito to lokalnego rzemieslnika. Awantura trwa w najlepsze.

. 4k6[5,4,2,6] przyjezdni, kradng, zwierzeta, 3 dni temu
o Przyklad interpretacji: Jedna z gospodyn oskaria trupe aktoréw
o kradziez kilku kur. Zwierzeta zniknety z kurnika trzy dni temu.
Aktorzy zaprzeczajq.
. 4k6[4,6,4,5] zwierzeta, przejmuja wiadze, kaptanéw, 3 dni temu
o Przyklad interpretacji: Trzy dni temu, na centralnym placu pojawit
sie starzec ubrany w wilcze skdry. Pewnym glosem orzeki,
Ze nadchodzqce Swieto powinno by¢ poswiecone zartocznemu
wilkowi, ktéry nawiedzi wioske i jesli na progu jakiejs chaty
lub przed wejsciem do namiotu nie znajdzie odpowiedniego daru,
pozre jego mieszkaricéw. Swiadkowie twierdzq, ze po wygloszeniu
tej tyrady, starzec rzucit co$ na ziemie i znikt w obtoku dymu.

UWAGA: W tym wypadku plotki dobrze wspétgraja z ostroznoscia mieszkancow.
A7 dwie sa powiazane z podréznymi i nie jest istotne, Ze nie s to bohaterowie —
obcy, to obcy.

Plotka o starym drzewie (lokalna legenda):

Rzu¢ 3*2k6 i odczytaj stowa hasta z tabeli abstraktéw:

[1,1], [5,2], [5,4]: podrdz, woda, powietrze

Przyklad interpretacji: Starzy ludzie w wiosce opowiadajq, ze wedrowcy, ktérzy
napijq sie wody ze Zrédta tryskajqcego spod starego drzewa na bagnach, mogq

przez jakis czas unosi¢ sie w powietrzu. Ile w tym prawdy? Nie wiadomo.
Odnalezienie drzewa nie jest fatwe. Smiatkowie, ktérzy ruszyli na bagna nie wrécili.



Plan okolicy

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

znalazla sie druzyna.

Warto réwniez wylosowac¢ nazwy dla stworzonych miejsc i osad:

* druga

wioska (na

réwninach):

3k6[3,1][4]

(prawdopodobnie lezy w okolicach rzeki lu starorzecza).

»,Stare Brody”

. osada (na wzgérzach): 3k6[1,4][3] — ,Blekitne Wzgérze” (by¢ moze
okolica jest porosnieta jakimi$§ kwiatami albo ziemia ma nietypowa
barwe).

*  bagna (z tabeli abstraktow): 2k6[2,4] — grzyby ,,Grzybowe Bagna”.

. rowniny (z tabeli abstraktow): 2k6[2,5] — pelnia , Ksiezycowe Réwniny”.

*  wzgbrza (z tabeli abstraktow): 2k6[4,4] — sklep ,,Kupieckie Wzgorza”

Wies ,,Stare Brody”
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Rowniny
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ne Wzgorze”

Wies ,,Czyste Wrzosy”

Grzybowe
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Bohaterowie Niezalezni

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

Trupa Aktorska (podejrzana o kradziez kur) — artysci, kolorowa grupa
zonglerdw, iluzjonistéw, akrobatéw i klaunéw obojga pici. Wydrwigrosze
i zartownisie. W razie potrzeby umiejq sobie da¢ rade.
©  Czy jest ich wiecej niz bohateréw? Prawdopodobnie tak, wiec rzut
utatwiony 2k6(3,6] - ,, Tak i...” 2k6[12]+iloS¢ graczy.
©  Wstepna reakcja, rzut utrudniony bo jest ich wiecej: 2k6[6,3] —
Nieprzyjazna. By¢ moze upatrujq w bohaterach konkurencji, albo
sq zmeczeni oskarzeniami o kradziez.
©  Sq zwinni, sprytni i zgrani — tworzq od lat zesp6t. Mimo swojego
artystycznego nastawienia, mogq by¢ wymagajqcym przeciwnikiem
PT=2 (3 — przy przewadze liczebnej), tym bardziej ze nie od dzis
podrozujq bezdrozami.
Kowal z wioski ,,Czyste Wrzosy” - 2k6[2,5] to kobieta w Srednim wieku.
Teresa Silverberry 3k6[6,6,5], jest lokalnym rzemieSlnikiem
(przedsiebiorcq) i wynalazcq (badaczem) 2k6[5,2]. Czy ma dzieci? -
1k6[5] Nie, ale miata’.
©  Wstepna reakcja - ze wzgledu na ogdlnq reakcje wioski
(, Tak, ale...”), rzut utrudniony: 2k6[2,1] — ,,Niei...” —
do bohateréw odnosi sie oschle. Sq obcy, nie ma ochoty z nimi
rozmawiac — na pewno nie bezposrednio przy / po ktétni
z wedrownym kupcem.

o  Jest silna i wytrzymata. Kowalstwo nie jest lekkim zawodem. PT=2.

Wajt z wioski ,,Czyste Wrzosy” 2k6[2,1] to mloda dziewczyna, nieledwie
dziecko. By¢ moze  odziedziczyla  pozycje po  rodzicach®.
Christina Redwood 3k6[2,5,2], jest aktualnq przedstawicielkq lokalnej
spotecznosci. Mimo miodego wieku, ludzie jej stuchajq. By¢ moze wynika
to z jej osobowosci i pomystowosci (przedsiebiorca i badacz).

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

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

1 Roéwnie dobrze mozna to zinterpretowac jako ,,Nie, ale planuje” lub ,,Nie, ale jest w ciazy”.

2 Hipoteza, uwiarygodniajaca postac.
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Tajemniczy starzec (w wilczych skérach): 2k6[4,4] To tak naprawde
przebrana / zamaskowana iluzjq kobieta w Srednim  wieku.
Teresa Redberg 3k6[6,5,3], badaczka i realistka — wyrachowana
czarodziejka / iluzjonistka.

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

o Jakie sq jej motywy postepowania? — 3k6[1,5,4] — Chce zdoby¢
wiadze. Ma nadzieje, ze w ten sposéb wzmocni swojq rodzine.

©  Wstepna reakcja — biorqc pod uwage wrogos¢ trupy aktorskiej,
2 kostki utrudnienia. 3K6[4,1,5] — ,,Nie i...” — jest otwarcie wrogo
nastawiona. Moze sie boi, ze jej sekrety sie wydadzq.

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

Wedrowny kupiec z artykutami metalowymi (bron i narzedzia): 2k6[6,5]

starsza kobieta. Anna Bluewood 3k6[1,2,2], prowadzi swéj objazdowy

kram. Uwaznie obserwuje otoczenie (badacz) i pomaga w miare

mozliwosci tym, ktorzy potrzebujq (spotecznik) 2k6[4,2].

o Jakie sq jej motywy postepowania? - 3k6[4,3,3] konkurentka ukradta
jej partnera i uciekta z nim w Swiat. Od tamtej pory Anna ich szuka.

©  Wstepna reakcja — 1k6[4] — jest neutralna wzgledem bohaterdéw.
Ma swoje sprawy do zatatwienia i na nich sie koncentruje.

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

Karczmarz z wioski ,,Czyste Wrzosy”: 2k6[2,2] nastoletnia dziewczyna.

Eliza Goldwood 3k6(3,3,2] zarzqdza lokalnq karczmq. Warzone przez niq

piwo, jest stynne na calq okolice. (badacz, konserwatysta — 2k6[2,6]).

Karczma 3k6[6,6,1] ,,Dziwna Panna” jest czysta i utrzymana we

wzorowym porzqdku.

o Jakie sq motywy jej postepowania? - 3k6[4,3,3] pod pozorem
uprzejmosci ukrywa swojq rzqdze wiladzy. Chce zostaé wdjtem
wioski.

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

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



Licencja i podziekowania

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

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

FUNT-BOX to modut do gry w stylu sandboksowym, zgodnie z zasadami FUNT
RPG, stworzony przez Tomasza Misterke.

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

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

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

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