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Wstep

Twoje marzenie, zostania Nekromantq i przejecia wladzy nad swiatem wkrétce
moze stac sie rzeczywistosciq. Wiasnie stawiasz pierwsze kroki na drodze
nowej kariery.

Odrobina $wiatla rzuca migoczqce cienie, na niewielkie pomieszczenie,
z chybotliwym stolem. Kilka stojow z réinymi organami ustawionych pod
Sciang, stare wiadro i worek peten kosci to cata reszta umeblowania. Wilgotne
Sciany, pokryte sq czyms Sliskim. W jednym z kqtow zbiera sie katuza brudnej
wody. No coz, nikt nie mowit, ze to droga ustana rézami. Raczej trupami
i czesciami ich ciata.

Ciezkie zycie Nekromanty to jednoosobowa przygoda RPG, przeznaczona
do rozegrania na mechanice Cent RPG lub FUNT RPG. Mozesz w te przygode

gra¢ sam, wybierajac odpowiednie dzialania i sprawdzajac ich konsekwencje,
lub poprowadzi¢ ja komus znajomemu w trybie 1 vs 1.



Kim grasz?

Stworz swoja postaé, zgodnie z zasadami Cent RPG. Jako nekromanta,
bedziesz ozywiac i kreowa¢ pomocnikéw, a nastepnie powierza¢ im zadania.
Masz moc zlamania praw zycia i $mierci, jednak zawsze istnieje ryzyko,
ze twoje dzielo obréci sie przeciwko swojemu stworcy.

Szalony nekromanta (koncepcja) Androgynus Siwy (Imie) zamierza przejqc
wiadze nad krélestwem (motyw dzialania). Jest uparty, zreczny i inteligentny.
Posiada (poza opisanym wyzej ,laboratorium”), jeden z poniiszych
przedmiotéw (lub jakis inny, jesli masz ciekawszy pomyst).

Tabela 1.1 (1k6)

Wyposazenie k6 Wyposazenie
1 Mroczna ksiega. 4 Demoniczny amulet.
2 Pierscien z czaszka. 5 Wypchany nietoperz.
3 Piszczelowa laska. 6 Przekleta, szklana kula.

Tabela 1.2 (1k6)

Polozenie siedziby k6 Polozenie siedziby
1 Krypta na starym cmentarzu. 4 Ruiny starej wiezy / fortu.
2 Miejskie kanaty. 5 Opuszczony dom.
3 Rozpadajace sie zamczysko. 6 Karczma na rozstajach.

Oczywiscie, gdzies w okolicy musza znajdowac sie rowniez zywi ludzie — bez
nich, pozyskanie nowych materiatéw do eksperymentéw bytoby bardzo
utrudnione.



Rytual ozywiania

Swoje twory kreujesz z zebranych w laboratorium czesci cial za pomoca
rytualéw ozywiania. Od ciebie i twojej pomystowosci zalezy, jak one beda
wyglada¢ w fikcji.

Pierwszego stuge, stworzysz z pomoca 1k6+3 elementéw, ktére znajduja sie
w stojach i worku z ko$¢mi. Mozesz je wybra¢ lub wylosowa¢ z ponizszych
dwdch tabel. Nie musisz zuzy¢ od razu wszystkich, jednak z czasem ich stan
moze sie pogorszy¢, a w koncu nawet dla nekromanty stang sie
bezuzytecznymi resztkami.

UWAGA: To nie musi by¢ humanoid.

Tabela 2.1 - Stan zachowania cze$ci ciala (2k6)

1-2 gnijaca peknieta / naderwana uszkodzona
3-4 plesniejaca nadgryziona zakonserwowana
5-6 zarobaczona brudna Swieza

Tabela 2.2 - Czes¢ ciala (2k6)

1-2 mate kostki serce gatki oczne
3-4 czaszka platy skoéry mozg
5-6 duze kosci kawaly miesa organy miekkie

Brudna czaszka moze by¢ potencjalnym doradcq. W dodatku tatwo jq stworzyé
(trudnosc¢ 1).
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Kazda, uzyta do stworzenia pomocnika czeS¢ ciala, zwieksza trudnosc¢
ozywienia o jedna kostke. Coz, nikt nie méwil, Ze to latwa robota. Mozesz
oczywiscie poprzesta¢ na gadajgcych czaszkach i biegajqcych rqczkach, ale
tak proste ozywienia sa godne studenta nekromancji pierwszego roku, a nie
przysztego wiadcy krélestwa. Jeste$ gotowy? To sprawdz, czy rytuat zakonczyt
sie powodzeniem:

Tabela 2.3

Skutki rytualu ozywienia

(U Tak i... Twoér ozywa i posiada 2 atrybuty. Nadaj je.

Bl Tak... Twoér ozywa. Posiada 1 atrybut. Nadaj go.

3 Tak, ale... | Twor ozywa. Posiada 2 atrybuty, ale 1 to wada. Nadaj je.

S Nie, ale...  Nie ozywile$ tworu, ale jedna cze$¢ udato sie uratowac.
YA Nie... Nie ozywite$ tworu. Uzyte czesci sa zniszczone.
|l Nie i... Nie ozywilte$ tworu i przyzwate$ Istote z innego wymiaru.

Wykonujqc rytuat ozywienia na brudnej czaszce, bierzesz pod uwage kostke
z wynikiem 4. W efekcie czaszka bedzie nie tylko gadajqca, ale réwniez
zlosliwa. By¢ moze, zamiast czekal, ai sie roztozy, sam zdecydujesz sie
ja rozbié.

Slawa nekromanty

Kazdy rytual, lub inna akcja podczas ktérej uzywasz do interpretacji wyniku
dubletu lub innej wielokrotnos$ci wynikéw na kostkach daje ci punkt stawy.

W chwili, gdy go otrzymujesz, wykonaj test sprawdzajacy, czy nadal jestes
bezpieczny w swojej siedzibie, o takim poziomie trudnosci, ile punktow stawy
posiadasz. Poziom trudno$ci tego testu moze by¢ obnizony wiasciwo$ciami
siedziby lub efektami dodatkowymi wczesniejszego testu.

Jesli wystepuje efekt negatywny (dowolne Nie...) — zastosuj go i zresetuj
punkty stawy do 0.

Jesli wystepuje efekt pozytywny, punkty stawy mozesz wyda¢ na rozbudowe
siedziby, jej wyposazenia lub przerzuty podczas rytualéw ozywienia.
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k6

Tak i...

Tabela 2.4

Czy nadal jestes bezpieczny?

Twoja siedziba jest dobrze ukryta. Gdy po raz kolejny
bedziesz wykonywac ten test, zmniejsz poziom trudnos$ci
o0 jedna kostke.

Tak...

Twoja siedziba jest dobrze ukryta.

Tak, ale...

Twoja siedziba jest dobrze ukryta, ale w okolicy pojawili
sie ciekawscy. Gdy po raz kolejny bedziesz wykonywac ten
test, zwieksz poziom trudnosci o kolejna kostke.

Nie, ale...

Twoja siedziba zostala odkryta, ale na razie chyba nie
wzbudzita podejrzen. Gdy po raz kolejny bedziesz
wykonywac ten test, zmniejsz poziom trudno$ci o jedna
kostke.

Nie...

Twoja siedziba zostala odkryta. Czas przygotowac sie
na niespodziewanych gosci. Jeden z twoich tworéw zostat
zniszczony.

Nie i...

Twoja siedziba zostala odkryta i ruszyt na nig gniewny
thum z pochodniami. Jego poziom trudnosci to nk6, gdzie
,N” to ilo$¢ najazdéw+1, ktdre udalo ci sie przetrwac.

Zdecyduj, czy prébujesz z nim walczy¢, czy uciekasz,
ratujgc potowe swoich aktualnych zasobéw i po$wiecajac
wszystkie twory.

Jesli przeciwstawiasz sie tlumowi, kazdy twor dodaje
ci kostke ulatwienia, jednak po walce jego jako$¢ obniza
sie 0 jeden poziom. Wygrana zapewnia dwukrotnos¢
poziomu trudnosci thumu skladnikéw do dalszych
eksperymentdw, o jakosci 1k6:

e 1-2: Swieza,

e 3-4: zakonserwowana,

¢ 5-6: uszkodzona




Jakos¢ tworow

Twoje twory nie sa wieczne. Ich poczatkowa jako$¢ jest taka jak najnizsza
jakos¢ czeSci ciala, ktéra =zostala uzyta do ich stworzenia. Gdy
je wykorzystujesz, ich jako$¢ moze spas¢ o kolejng kolumne w lewo zgodnie
z tabela 2.1. Sprawdzajac jako$¢ tworu, rzu¢ jedng kostka, chyba ze postepuje
proces mumifikacji lub rozktadu (wtedy rzucasz dwiema kostkami). Sprawdz
to, korzystajac z ponizszej tabeli.

Tabela 2.5

Czy jakosc¢ pozostala bez zmian?

(U Tak i... Tak i mumifikacja postepuje. Podczas kolejnego testu tego
tworu dodaj kostke ulatwienia.

B Tak... Tak, jakos¢ tworu sie nie zmienita.

3 Tak, ale... |Tak, ale rozklad postepuje. Podczas kolejnego testu tego
tworu dodaj kostke utrudnienia.

£ Nie, ale...  Jako$¢ tworu obniza sie, ale rozpoczat sie proces
mumifikacji. Podczas kolejnego testu tego tworu dodaj
kostke ulatwienia.

PN Nie... Jakos¢ tworu obniza sie.

il Nie i... Jako$¢ tworu obniza sie i rozklad przyspiesza. Podczas
kolejnego testu tego tworu dodaj kostke utrudnienia.

Jesli jakos$¢ spadnie ponizej stanu gnijaca / pleSniejaca / zarobaczona, twor
ulega zniszczeniu. Przesuwajac jakos$¢ tworu do nowej kolumny, mozesz uzy¢
nowej z tego samego wiersza lub wylosowac ja na nowo jako jedng z trzech
dostepnych opcji.

Brudng czaszke, ktérq udato ci sie ozywic¢, wykorzystujesz jako magiczny
terminarz, przypominajqcy o waznych datach. Nie jest to ryzykowna
aktywnosc¢, wiec (o ile nie wystqpiq niespodziewane okolicznosci) wystarczy
sprawdzi¢ raz dziennie, czy jej jakos¢ nie ulegta pogorszeniu. Jesli sie zmienita
— zmien jej stan na ,zarobaczona” lub wylosuj nowy z tabeli 2.1, uzywajqc
kolumny 1-2. Kolejne obnizenie jej stanu oznacza zniszczenie tworu.



Istoty z innych wymiarow

Jesli podczas rytuatu ozywienia co$ pojdzie nie tak, moze pojawic sie istota
z innego wymiaru. Nie musi by¢ wrogo nastawiona, jednak przede wszystkim
bedzie chciata zrealizowa¢ wtasne cele. Sprawdz, kim jest niespodziewany
go$¢, w ponizszych tabelach i jaki ma stosunek i cele dziatania.

Tabela 3.1 Istota z innego wymiaru (3k6)

L EVATE kolor znaczenie koloru

z

Smier¢ (*) czarny Smutek, transcendentnos$¢, wyciszenie

1
. przedwieczny brazowy Stoicyzm, stabilno$¢, choroba

R 7ywiotak czerwony  Wladza, ogien, krew
/B smok 76ty Bogactwo, choroba, samotno$é¢
3 demon zielony Emocjonalno$¢, natura, egocentryzm

niebianin niebieski | Aktywno$¢, innowacyjnos$¢, ignorancja

(*) Jesli pojawia sie Smier¢, grasz z nia w kosci o zycie. Rzu¢ 1k6.
1-3 — umierasz, 4-6 — mozesz kontynuowac swoje dzieto, a Smier¢ odchodzi.

Tabela 3.2 Cele i relacje istoty z innego wymiaru (2k6)

stosunek

Il wrogi Chce zdoby¢ wiladze nad $wiatem.
rozdrazniony Chce sia¢ zaglade i zniszczenie.
nieprzyjazny Chce powstrzymac¢ nekromante.

nieufny Chce otrzymac dar od nekromanty.

Bl 7dziwiony Chce zosta¢ uwolniong w twoim $wiecie.

ignorujacy Chce wréci¢ do swojej domeny.



Wykorzystaj swoje twory

Wydlij je, by zdoby¢ nowe skladniki, lub w innych celach. A moze
potrzebujesz dodatkowego pomocnika, ktory przytrzyma instrumenty. Okresl
cel i zwigzang z nim ilo$¢ kostek utrudnienia (mozesz doda¢ do niej wynik
rzutu 1k6, za nieprzewidziane trudno$ci) oraz ulatwienia. Twory
nekromantyczne, pojawiajace sie w zamieszkatej okolicy, moga wzbudzi¢
niezdrowa sensacje wsrod znudzonych mieszkancow. Jesli opuszczajg twoja
siedzibe, dodaj kostke utrudnienia. Sprawdz, jak skonczylo sie zadanie,
przydzielone twoim tworom.

Tabela 4.1

k6 Czy zadanie zostalo wykonane?

(U Tak i... Zadanie zostalo wykonane. Zdobyty zostal dodatkowy
sktadnik (cze$¢ ciala? / inny material) do twoich
eksperymentéw.

Bl Tak... Zadanie zostalo wykonane.

3 Tak, ale... Zadanie zostalo wykonane, ale rozklad tworu postepuje.
Sprawdz jego jakosc.

Kl Nie, ale... | Zadania nie udalo sie wykona¢, ale mumifikacja uzytego
tworu postepuje. Przy sprawdzaniu jego jakoSci, dodaj
kostke ulatwienia.

VAN Nie... Zadania nie udato sie wykonac.

Il Nie i... Zadania nie udato sie wykonac¢ i jakos¢ tworu obniza sie.
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Rozbuduj siedzibe

Aby tworzy¢ lepsze twory, potrzebujesz nie tylko czesci cial, ale réwniez

lepszych instrumentéw, a z czasem mala piwnica bedzie zbyt ciasna
i nieadekwatna do potrzeb wielkiego nekromanty. Pomysl nad jej rozbudowa.
Rozplanuj swoja przestrzenn. Wypelnij ja odpowiednim wyposazeniem (tak,
tak, pulapki na thum z pochodniami tez wchodza w gre) i zwieksz swoje
mozliwosci.

Jak to zrobi¢? - Wykorzystaj twory. Niech zdobeda wyposazenie i materiaty
oraz wykonaja odpowiednie prace. Oczywiscie moze im sie nie uda¢. Zapewne
wiele z nich sie rozpadnie, ale jest to poSwiecenie, na ktore powiniene$ byc¢
gotowy (lub gotowa). By¢é moze zwrdcisz na siebie uwage okolicznych
mieszkancow, ale w koncu chcesz by¢ wiladca $wiata. Czemu nie zaczaé
od najblizszej wioski?

Potrzebujesz wiecej kolb, probéwek i generalnie szkta laboratoryjnego
do swojej pracowni. Da ci to nowe wyposazenie (szkto laboratoryjne), ktdre
zwiekszy (o jednq kostke), szanse na ozywianie twordéw. Wysylasz czaszke
na paliczkach, na jego poszukiwania. Kosci utrudnienia: szklo jest kruche
(+1), znajduje sie w ludzkich siedzibach (+1), takie szkto jest trudno dostepne
w okolicy (+1). Wystany twdr jest maty — moze to dziata¢ na plus i na minus.
Rzut z utrudnieniem 4k6 (6,3,4,3) — Co prawda twdj twor nie przynidst szkia,
ale wyraznie nabrat twardosci (mumifikacja postepuje). Otrzymujesz punkt
stawy, za dublet — sprawdZ, czy nadal jestes bezpieczny.

Rzut z utrudnieniem 2k6 (5,1) — wyprawa czaszki zdradzita mieszkaricom,
Ze gdzies w okolicy kryje sie plugawy nekromanta (to ty). Rusza na ciebie tlum
z pochodniami o kostce utrudnienia 1. Podejmij decyzje, co robisz zgodnie
Z tabelq 2.1.
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Licencja
FU RPG by Nathan Russell is licensed under a Creative Commons Attribution
3.0 Unported License.

Uzyta grafika jest autorstwa Lorca. Pochodzi ze strony https://game-icons.net

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

»Cent RPG” to modyfikacja Freeform Universal, stworzona przez Jarostawa
Daniela i Tomasza Misterke.

,Ciezkie Zycie Nekromanty” to mikrosetting / przygoda stworzona przez
Tomasza Misterke.

Powyzsze utwory sg udostepnione 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 kopiowaé, rozpowszechnia¢, zmienia¢ i tworzy¢
na jego podstawie inne utwory — réwniez do uzytku komercyjnego przy
zachowaniu ponizszych warunkéw:

*  Uznanie autorstwa — Utwor nalezy odpowiednio oznaczy¢, podac link
do licencji i wskazac, jesli zostaly dokonane w nim zmiany. Mozesz
to zrobi¢ w dowolny, rozsadny sposéb, o ile nie sugeruje to udzielania
przez licencjodawce poparcia dla Ciebie Iub sposobu, w jaki
wykorzystujesz ten utwor.

* Brak dodatkowych ograniczen — Nie mozesz korzysta¢ ze srodkéw
prawnych lub technologicznych, ktére ograniczaja innych
w korzystaniu z utworu na warunkach okreslonych w licencji.

Jesli szukasz innych materialow do powyzszych systemoéw, zapraszam
na strone: https:/funtrpg.com
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