Alternatywny System Testow

Ustalenie ilosci kostek utrudnienia czasami spowalnia gre. Alternatywny System Testdw to inne
podejscie do okre$lania Poziomu Trudno$ci wyzwan. Dzieki jego zastosowaniu Narrator moze sie
bardziej skoncentrowac na tworzeniu ciekawej fikcji i zwrotow akcji.

Do gry potrzebne sg kostki szescioscienne w dwoch kolorach (w przyktadach bedzie to jedna czarna
i pula biatych kostek).

* Kostki ulatwienia majq kolor biaty.

* Kostka testu ma kolor czarny.

W grze wprowadzone sq rowniez Punkty Wyzwan, ktorymi zarzqdza Narrator. W kazdej scenie
otrzymuje on tyle Punktow Wyzwan, ilu jest pozostatych graczy (nawet jesli w danej scenie bierze
udziat postac tylko jednego z nich).

Poza Narratorkq Ewq, w grze bierze udziat 5 grajqcych. W kazdej scenie Ewa bedzie miata do
dyspozycji 5 Punktow Wyzwan, ktore moze, ale nie musi, wykorzysta¢ do podniesienia Poziomu
Trudnosci testow wykonywanych przez grajqcych.

Tworzenie puli kosci do testu:

* Za kazdy atrybut, element wyposazenia postaci, jej stany pozytywne i tymczasowe
ulatwienia dodaj do puli jedna kostke utatwienia. Za kazdy taki element, trafia do puli jedna
biata kostka. Mozesz rowniez dodac jedna biala kostke, za kazdy FUNT, ktéry zdecydujesz
sie wydac. Jesli nie masz Zzadnej kostki ulatwienia — wez dwie. Twéj rzut w takim
wypadku bedzie utrudniony, bez wzgledu na wynik na kostce testowej.

* Poziom Testu okresla sie, dodajac do puli biatych kostek, jedna (czarng) kostke testowq oraz
ustalajac (przed rzutem!!!) jej modyfikator. Jest to suma wszystkich stanéw negatywnych,
tymczasowych utrudnien i Punktéw Wyzwan dorzuconych przez Narratora.

*  Wykonuje sie rzut zebranymi kostkami utatwienia i kostka testowa.

» Jedli gracz decyduje sie wyda¢ FUNTY na przerzut — moze to zrobi¢ jeden raz. Przerzuca
tylko kostki ulatwienia. Moze przerzucic tyle kostek, ile wyda FUNTOw.

Interpretacja testu:

» Jesli ilos¢ biatych kostek jest wieksza od Poziomu Testu — rzut jest ulatwiony.
Interpretowana jest kostka z najlepszym dla postaci gracza wynikiem. Wybiera grajacy.

e Jesli ilos¢ biatych kostek jest mniejsza od Poziomu Testu — rzut jest trudniony.
Interpretowana jest kostka z najgorszym dla postaci gracza wynikiem. Wybiera Narrator.

* Jesli ilos¢ biatych kostek jest rowna Poziomowi Testu — interpretowany jest wynik na
(czarnej) kostce testowej.



Przyklad 1:
Mtody wiking Olaf:
* Ciaflo: Silny,
*  Umyst: Sprytny,
* Atuty: Walka toporem, Orientacja w terenie
*  Wyposazenie: Ostry topor, Bogato zdobiona skorznia.

Olaf walczy z niedzwiedziem. Bedzie rzucat 5 biatymi kostkami (silny, sprytny, walka toporem, ostry
topor i skorznia) oraz czarnq kostkq.

* Czarna kostka: 4

* Biate kostki: 3, 3,6, 4, 1
Rzut jest interpretowany jako utatwiony (4 na czarnej kostce to nizszy wynik niz 5 biatych kostek),
wiec brana jest pod uwage biata kostka z najlepszym wynikiem - 6 (,, Tak i...”). Olaf zranit toporem
niedzwiedzia i uzyskat nad nim przewage. Zwierze jest oszotomione silnym ciosem.

Przyklad 1 a:

Gdyby Olaf byt zmeczony, do wyniku na czarnej kostce dodana by byta 1. Uzyskana suma (4 + 1 =
5) jest rowna ilosci biatych kostek, wiec interpretowany jest wynik na czarnej kostce - 4 ("Tak").
Olaf zranit toporem niedzwiedzia.

Przyklad 1 b:

Gdyby Olaf, na skutek wczesniejszych przygdd byt zmeczony i ranny, do wyniku na czarnej kostce
dodana by byta 2. Uzyskana suma (4 + 2 = 6) jest wyzsza od ilosci biatych kostek, wiec Narrator
interpretuje najgorszy dla Olafa wynik na biatej kostce - 1 (,,Nie i...”). Niedzwiedz uderzyt silnie
tapq Olafa, rozrywajqc jego skorznie i obalajqc go na ziemie.

Stosowanie specjalnych punktow (punkty FU, Funty, Punkty Slawy):

* Zakazdy specjalny punkt, gracz moze dodac jedna bialg kostke do puli, przed rzutem.

* Za kazdy specjalny punkt, gracz moze przerzucic jedng bialg kostke po wykonaniu rzutu.
Taki przerzut mozna wykonac tylko raz na test. Jesli gracz chce przerzuci¢ wiecej kostek,
musi na raz wydac¢ wiecej punktéw specjalnych.

» Jedli gracz posiada odpowiednia ilos¢ punktéw specjalnych, moze uzy¢ w jednym tescie obu
powyzszych mozliwosci.

Przyklad 2:
Olaf na skutek wczesniejszych przygod jest zmeczony i ranny. Gracz wie, ze do wyniku na czarnej
kosci bedq dodane dwa punkty. Decyduje sie wydac jeden ze swoich Funtow, by zwiekszy¢ szanse
powodzenia i doktada jednq kostke do swojej puli. Rzuca szescioma kostkami.

* Czarna kostka: 4

* Biate kostki: 2,2,6,4,1,5
Suma wyniku na czarnej kostce i stanow negatywnych to szes¢. Jest ona rowna ilosci kostek,
ktérymi rzucat gracz, wiec interpretowany jest wynik na czarnej kostce - 4 (,, Tak”). Olaf zranit
toporem niedzwiedzia.



Przyklad 2 a:
Olaf na skutek wczesniejszych przygod jest zmeczony i ranny. Gracz wie, ze do wyniku na czarnej
kosci bedq dodane dwa punkty, jednak postanawia zaryzykowac.

* Czarna kostka: 4

* Biate kostki: 2,2,6,4, 1
Uzyskana suma wyniku na czarnej kostce i stanow negatywnych (4 + 2 = 6) jest wyzsza od iloSci
biatych kostek, wiec Narrator bedzie interpretowat najgorszy dla Olafa wynik. Gracz prowadzqcy
tego bohatera wydaje Funta, by przerzucic biatq kostke z 1. Po przerzucie:

* Biate kostki: 2, 2,6,4,5
Najgorszym wynikiem na biatych kostkach jest 5 (,,Nie, ale...”). NiedZwiedz uderzeniem tapy
rozszarpat skorznie Olafa, ale stracit rownowage. W kolejnej rundzie walki Olafowi bedzie tatwiej
go trafic.

Wielokrotnosci wynikow:

» Jesli interpretowany wynik jest na wiecej niz jednej biatej kostce, gracz otrzymuje
dodatkowy specjalny punkt — zgodnie z zasadami stosowanymi w systemie (w FUNT i
Cent — za kazdy uzywany dublet lub wiekszg wielokrotnosc).

* Kazda biala, dodatkowa kostka, z takim samym wynikiem jak interpretowana jest podstawa
do dotozenia dodatkowego efektu ,,i...” do wyniku. Efekt ten rozszerza gtéwng odpowiedz
na pytanie (Tak / Nie).

Przyklad 3:
Olaf na skutek wczesniejszych przygdd jest zmeczony i ranny. Gracz wie, ze do wyniku na czarnej
kosci bedq dodane dwa punkty, jednak postanawia zaryzykowac.
* Czarna kostka: 4
e Biate kostki: 2,2,6,4, 6
Uzyskana suma wyniku na czarnej kostce i stanow negatywnych (4 + 2 = 6) jest wyzsza od ilosci
biatych kostek, wiec Narrator bedzie interpretowat najgorszy dla Olafa wynik. Jest to wynik 2
(,, Tak, ale...”), ktory wystepuje na dwoch kostkach (dublet).
* Gracz prowadzqcy posta¢ Olafa otrzymuje jednego Funta, za wyrzucenie z reki dubletu,
ktory jest uzywany do interpretacji wyniku testu.
* Narrator interpretuje dublet dwdjek (,, Tak, ale... i...”). Olafowi udato sie zrani¢
niedZwiedzia i go oszotomic, ale topor utkwit w ciele zwierzecia.

Przyklad 4
Gracz wyrzucit w tescie utrudnionym 3k6 [5,5,4]. Wybiera Narrator, interpretujqc dublet 5. Efekt to
,»Nie, ale... i...”. Oznacza to, Ze akcja postaci gracza nie powiodta sie i stato sie dodatkowo cos

ztego, ale udalo sie tez postaci gracza osiqggnqc cos pozytywnego, lub pojawila sie okazja anulujqca
dodatkowq konsekwencje. Tymczasowe utrudnienie i utatwienie znosi sie mechanicznie (moze
jednak wystqpic fabularnie). Efektem moze by¢ negatywny stan lub inne konsekwencje. Mimo
niepowodzenia gracz otrzymuje 1 FUNT za wykorzystanie dubletu.

Przyklad 5

Gracz wyrzucit w tescie utatwionym 3k6 [2,2,4]. Gracz wybiera interpretowany efekt jako ,, Tak,
ale... i...” (dublet dwdjek). Oznacza to, ze Akcja powiodla sie i stato sie dodatkowo cos dobrego, ale
nie wszystko poszto po mysli bohatera, lub pojawita sie okolicznos¢ anulujqca dodatkowq
przewage. Tymczasowe utrudnienie i utatwienie znosi sie mechanicznie (moze jednak wystqpi¢
fabularnie). Efektem jest osiqgniecie zamierzonego celu i 1 Funt. Gdyby gracz wybrat do
interpretacji 4 (ma do tego prawo), rowniez akcja jego postaci zakonczytaby sie sukcesem, ale nie
zdobytby 1 Funta.
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