INSTRUKCJA GRY

Zawodowe Metamorfozy

Tworzenie postaci:

1.

2
3
4,
5
6

Stwoérz postac agenta

. Nadaj mu pseudonim operacyjny

. Opowiedz innym jak wyglada

Nadaj mu charakter i ulubione powiedzonko

. Wspodlnie okresicie zaufanie

. Nie bdj sie dziatania, nie zastanawiaj sie co robisz, nie czytaj ruchéw, znajdz odpowiednie

dziatanie w fikcji gry i powiedz, Ze je robisz (podchodze, chowam sie, rozmawiam), dopiero

pozniej sprawdz jaki ruch do niego pasuje.

Rozgrywka przebiega w nastepujacy sposéb:

1.

MG przedstawia Wam sytuacje, robigc odprawe dla misji i okresla wam jej cele. Wszyscy
opisujecie swoje dziatania jak najpetniej, dostarczajgc sobie jak najwiecej informacji i fikgji

Swiata gry i wspdlnie jg tworzac.

. MG opisuje swiat gry, po czym opisuje swoj ruch i pyta sie ,,co robisz”

. Gracz odpowiada co robi jego posta¢, nastepnie sprawdza czy moze rzuci¢ na jaki$ ruch

podstawowy lub jeden z ruchéw dodatkowych postaci.

. Gracz wykonuje rzut 2k6 i sprawdza, jak udat mu sie rzut.
. MG opisuje konsekwencje rzutu w fikcji gry wspdlnie z graczami.

. Jesli gracz wyrzucit 6 lub mniej lub MG dostat Punkt Ryzyka MG moze wykonaé mocniejszy

ruch, ktéry opisze w Swiecie gry i zapyta gracza ,Co robisz”

. Wré¢ do punktu 3.

. Rzucajcie i opisujcie wydarzenia do momentu, az nie bedzie trzeba wykona¢ zadnego

ruchu.

. Wéwczas MG wykonuje swéj ruch lub posuwa fabute i opisuje jg w fikcji gry. Nastepnie pyta

gracza ,Co robisz?".
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Zasady gry

1. Nie zastanawiaj sie duzo, dziataj swoja postacig w Swiecie fikcji - na pewno sie uda.

2. Jesli chcesz co$ zrobi¢, zréb to (nie moéw, ze chcesz to zrobic...) i opisz. Tylko wtedy mozesz
rzuci¢ na dany ruch.

. Jesli chcesz co$ mowi¢, powiedz to (a nie, ze chcesz cos$ powiedziel...) i opisz.

. Odpowiadaj na pytania MG, razem twérzcie swiat gry.

. Jesli czegos nie wiesz, zadawaj duzo pytan MG lub SI.

o Ul MW

. Jesli MG pyta sie, co robisz, réb to jako agent w stworzonym przez was Swiecie, skup sie na
fikcji i na tym co opowiada MG i jego przygotowanie do gry.

7. Nie czytaj zbyt duzo karty postaci, zeby zobaczy¢, co mozesz zrobi¢, skup sie na dziataniach
swojego agenta, tylko wtedy mozesz wykona¢ rzut - kiedy co$ zrobisz i to opiszesz MG.

8. Jesli nie wiesz, co robi¢, Zbierz Dane albo popros zle¢ Analize operacyjng lub Czytaj osobe.

9. Jesli inny Gracz nie wie co robi¢, podpowiedz mu albo razem wymyslcie co$ ciekawego i
ryzykownego.

10.Jesli nie wiesz, co robi¢, popatrz, jakie cele misji mozesz zrealizowac i zréb cos, zeby je tego

dokonad. Oto pozostate zasady, ktorymi powinienes sie kierowac jako MG.
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