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Risus jest kompletng grg fabularng (RPG) przeznaczong jako podstawowa mechanika na te noce,
kiedy médzg jest zbyt zmeczony, zeby zajmowac sie detalami. Risus jest szczegdlnie przydatny dla MG
przygotowujacego szybka sesyjke lub luzng gre przy piwie i chrupkach. System sprawdza sie zaréwno
w grach komediowych jak i zupetnie powaznych kampaniach. Najlepsze ze wszystkich jest to, ze
posta¢ mozna stworzy¢ w 20 sekund!

NALEZNE PODZIEKOWANIA

Inspiracjq dla natury tej gry jest niestety niedostepny w sprzedazy Ghostbusters z West End
Games, z iskierkg pomystu (Klisze!) z DC Heroes. Koricowy ksztalt i forma jest inspirowana przez
Over the Edge z Atlas Games. Inne gry RPG (jak cho¢by GURPS, FUDGE i Tunnels and Trolls)
takze majg swoj wkiad. Przyjaciele, znajomi gracze, przypadkowi przechodnie i inni wiozyli w rozwdj
tej gry wiele cennych komentarzy, a wsréd nich Dan "Moose" Jasman, Frank J. Perricone, Jason
Puckett, David Pulver, Sean "Dr. Kromm" Punch, i inni gracze z listy dyskusyjnej Risusa.

TWORZENIE POSTACI!

Postac jest opisywana przez Klisze (czasem przez kilka). Klisza jest krotkim opisem tego, co
bohater potrafi robic¢. “Klasy postaci” z pierwotnych czaséw RPG sg wtasnie Kliszami: Wojownik i Mag,
Space marine i Gwiezdny kupiec. Mozesz wybrac tego rodzaju Klisze lub bardziej wspdtczesne jak
Rowerzysta, Szpieg, Informatyk, Modelka lub William Shatner(kiedy$ byt aktorem - teraz to tylko
klisza). Jakie Klisze sq dozwolone zalezy od MG.

Klisze wyrazone sa w ilosci kosci (szesciennych). Taka iloscig kosci rzuca sie, gdy testowana
jest twoja umiejetnos¢ zwigzana z Kliszg. Zobacz “Mechanika gry” ponizej. Trzy kostki oznaczajq
profesjonaliste, szes¢ mistrza, a jedna kompletnego amatora.

Posta¢ tworzymy opisujac jg i wymieniajac jej Klisze. Mozemy pomiedzy nie rozdzieli¢ dziesie¢
kosci (Jasiu Przecietniak miatby ich od trzech do pieciu). Standardowy wojownik $redniowieczny
mogtby wygladac tak:

Grolfnar Vainsson - Wiking

Opis: Wysoki, usmiechniety blondyn. Lubi wypic i walczy¢,
wypic¢ i ugania¢ za kobietami, walczy¢ i zeglowac

po morzach oraz napadac¢. Chce napisac¢ o sobie

wielka sage.

Klisze: Wiking (4), Kobieciarz (2), Gracz (3), Poeta (1)

Bohater moze miec¢ dowolng ilos¢ Klisz, w dowolnej kombinacji, chociaz posiadanie ich wiecej
niz 10 przy ograniczeniu do 10 kosci bytoby dziwne. Postaé nie powinna rozpoczynac gry z wiecej niz 4
kostkami w dowolnej Kliszy, co nie znaczy, ze postac¢ dopiero zaczyna swojg kariere . MG powinien
zaznaczy¢ jezeli potrzebuje w grze “nowicjuszy”. To nie nasza sprawa.

KILKA PROSTYCH KLISZ(I W CZYM SA DOBRE)

Astronauta (pilotowanie statkdw kosmicznych, nie rzyganie w 0g)
Barbarzynca (bicie, picie, chodzenie na dziwki, pomrukiwanie, pocenie)
Czarodziej (rzucanie czardéw, przywotywanie demonoéw, gadanie od rzeczy)
Dziecko (pomocnik superbohateréw, zaprzyjaznianie z Wielkimi Potworami)
Fryzjer (uktadanie wtosow, jesli cokolwiek)

Gangster (strzelanie, mowienie z akcentem, zastraszanie)

Gracz (obstawianie, oszukiwanie, wygrywanie, bardzo szybka ucieczka)
Iluzjonista (wrdzenie z reki, przecinanie kobiet wpdt, przemawianie)
Kowboj (jazda konna, rzucanie lassem, plucie, strzelanie)

Maniak komputerowy (hakowanie, programowanie, oémieszanie sie przy dziewczynach)
Mistrz Karate (efektowna walka wrecz, zty dubbing)




To tylko przyktady, od ktérych mozesz zacza¢ - gracze moga tworzy¢ swoje wiasne Klisze (za
zgoda MG). Jesdli zajdzie potrzeba, MG moze zazadac uscislenia kazdej ze zbyt ogdlnych Klisz. Jezeli
gra jest o np. czarodziejach, wtedy “czarodziej” jest zbyt szerokim pojeciem i lepiej jest je podzieli¢ na
nekromante, elementaliste, psionika, wiedzme i inne podobne.

MECHANIKA GRY

Za kazdym razem gdy ktokolwiek chce cos zrobi¢, gdy nikt go nie powstrzymuje, a sukces
wedtug MG nie moze by¢ uznany za automatyczny, gracz rzuca kosémi. Jezeli catkowita wyrzucona
ilo$¢ oczek jest wieksza lub réwna poziomowi trudnosci ustalonemu przez prowadzacego, czynnosc
zakonczona jest sukcesem, w przeciwnym wypadku niepowodzeniem!

Poziom trudnosci jest subiektywny i kazdy moze sprébowac wszystkiego: Przekroczenie
rozpadliny po rozbujanej linie lub czym$ podobnym jest dziecinng igraszka dla (automatyczny sukces!)
dla Zawadiaki i Kréla Dzungli, tatwe (trudnosc¢ 5) dla Archeologa i wymagajace (trudnos¢ 10) dla
Akrobaty, Barbarzyncy lub Ztodzieja. Ekscentryczny Okultysta na Wozku Inwalidzkim réwniez moze
probowac (trudnos¢ 15, ale wyrzucenie mniej niz 30 oczek oznacza utrate wézka inwalidzkiego)!

WLASCIWE NARZEDZIA

Kazda postaé¢ musi posiadaé ekwipunek wiasciwy do jej profesji (przynajmniej czesé
przenos$ng). Wojownik nosi zbroje i dzierzy dobrg bron. Kowboj ma skérzane buty I lasso I dwa
rewolwery z rekojescig z masy pertowej. Haker ma kosztownego laptopa i fajne wdzianko.

Jezeli w trakcie przygody bohater STRACI te niezwykle istotne przedmioty, jego Klisza bedzie
uzywana z potowag normalnej wartosci w ilosci kostek, dopdki ich nie odzyska (lub wcale, gdy MG uzna,
ze ekwipunek ten jest WYMAGANY).

Barbarzynca (5) na przykfad, moze walczy¢ bez swojego miecza jako Barbarzynca(3), ale
Haker bez komputera nic nie zdziata. Jezeli jednak uzyje innego typu komputera moze dziata¢ na
potowie kostek.

Niektdre specjalne narzedzia (czarodziejskie rézdzki, wojskowe laptopy itp.) moga dawacd
premie do Klisz, jezeli sq uzywane. Bohater nigdy nie zaczyna gry z takimi przedmiotami, moze je
zdoby¢ w trakcie przygdd.



MECHANIKA STARC

“Starcie” jest w tej grze zdefiniowane jako dowolna rywalizacja miedzy stronami, w ktorej
walczymy o palme pierwszenstwa, atakujemy, forsujemy obrone, probujemy wydrzeé komus
zwyciestwo. Dostownie i w przenosni! Oto kilka przyktadéw star¢:

KLé]'NIE: Uzycie dowolnych stownych metod i gestykulacji. Prawda jako pierwsza pada ofiarq.
WYSCIGI KONNE: Konna jazda na torze, gdy préobujemy nie dac sie nikomu wyprzedzic.

WALKA POWIETRZNA: Proby zestrzelenia przeciwnika w walce z uzyciem maszyn latajacych.
POJEDYNKI ASTRALNE/PSYCHICZNE: Mistycy, ktérzy wygladaja na znudzonych lub $pigcych, ale
tak naprawde prébujacy zniszczy¢ sobie nawzajem ego na planie astralnym.

POJEDYNKI MAGICZNE: Czarodzieje uzywajacy dziwacznej magii i probujacy przewyzszyc
przeciwnika.

POJEDYNKI MUZYCZNE: Muzycy probujacy przewyzszyc¢ sie nawzajem kunsztem gry na np. gitarze.
UWODZENIE: Jedna (lub kilka) osoba usitujaca zaliczy¢ inng(inne), ktora sie opiera.

ROZPRAWY SADOWE: Oskarzenie kontra Obrona. Zwyciestwo jest wazniejsze od sprawiedliwosci.
STARCIE ZBROJNE: Prdby sitowego wyeliminowania przeciwnika (wliczajac nawet usmiercenie).

MG decyduje kiedy zaczyna sie starcie. Od tego momentu wszystko rozgrywa sie w turach i
kazdy moze wykonac jeden atak w rundzie. Jak wyglada atak zalezy od rodzaju “starcia” ale ZAWSZE
musi by¢ on odegrany (jezeli wymaga dialogu) lub opisany w najdrobniejszych szczegoétach (jezeli jest
fizyczny lub w normalnych warunkach wymaga uzycia narzedzi niebezpiecznych i/lub srodkéw
antykoncepcyjnych).

Atak wymaga rzutu na odpowiednig Klisze. MG na poczatku starcia decyduje jaki TYP Kliszy
jest tu odpowiedni. W starciu zbrojnym beda to Klisze w rodzaju Barbarzyncy, Wikinga, Zotnierza,
Zawadiaki, czy Pisarza. Klisze takie jak Fryzjer, czy Latynoski Kochanek nie bardzo tu pasujq (cho¢
mogga by¢ uzyte - zobacz nastepny rozdziat).

Atak musi by¢ skierowany na wroga. Obaj uczestnicy starcia (atakujacy i bronigcy sie) rzucajq
réwnoczesnie na swoje Klisze. Nizszy wynik rzutu oznacza porazke. Konkretniej przegrany traci jedng
kostke ze swojej Kliszy do konca walki — ulega ostabieniu wskutek spadku morale w wyniku porazki. W
kolejnym rzucie ma do dyspozycji mniejsza ilos¢ kostek.

Ostatecznie jedna ze stron utrzyma sie na nogach, a druga utraci wszystkie kostki. W tym
momencie zwyciezca decyduje o losie pokonanego. W zbrojnym starciu lub magicznym pojedynku
pokonany moze zostac¢ zabity (lub oszczedzony). Na sali saqdowej pokonany zostanie skazany lub
uniknie kary. Dla uwodzenia bedzie to albo zimny prysznic, albo bardzo przyjemny wieczor.

Nie trzeba uzywac tych samych Klisz w kazdej rundzie starcia. Jezeli Wiking/Zawadiaka ma
takie zyczenie, to moze machac toporem w jednej rundzie, a w drugiej skakac¢ na zyrandolu. Jednakze,
jesli jedna z nich osiggnie zero, postaé przegrata, nawet jesli w drugiej Kliszy zachowata jeszcze kostki.

Utracone kostki regenerujq sie po zakonczonym starciu w stopniu okreslonym przez MG. Jezeli
w starciu uzywano pojazddw (gwiazdoloty, mechy, zaglowce) jest prawdopodobne, ze ulegty
uszkodzeniu i wymagajq naprawy.

NIEODPOWIEDNIE KLISZE.

Jak wspomniano wczesniej MG decyduje, jakie Klisze sg odpowiednie do podjetego typu
starcia. NIEODPOWIEDNIE Klisze to wszystkie pozostate.... W starciu zbrojnym Fryzjer jest
nieodpowiednig Kliszg, podobnie jak w magicznym pojedynku jest nim Barbarzynca.

Nieodpowiednie Klisze moga by¢ uzyte w ataku, POD WARUNKIEM, ZE GRACZ OPISZE TO
BARDZO, BARDZO, BARDZO ZABAWNY SPOSOB. Co wiecej “atak” musi by¢ do mozliwy do
wykonania w kontekscie starcia i pasowac¢ do konwencji gry ustalonej przez MG. Ta regutfa jest bardziej
przydatna w komediowych grach niz w catkowicie powaznych.

Wszystkie zasady starcia dziatajg normalnie z jednym wyjatkiem: jezeli nieodpowiednia Klisza
wygra z odpowiednig, gracz uzywajgce odpowiedniej Kliszy traci trzy kostki zamiast jednej. Gracz
uzywajacy nieodpowiedniej Kliszy nie ponosi takiego ryzyka, tracac jedng kostke, jezeli przegra.

Wykwalifikowany fryzjer moze by¢ niebezpieczny, gdy jest przyparty do muru. Uwazaj.
Atakujacy wyznacza typ starcia. Gdy czarodziej atakuje barbarzynce za pomocg magii jest to

pojedynek magiczny! Gdy barbarzynca atakuje czarodzieja swoim mieczem jest to starcie zbrojne!
Jezeli bronigcy sie moze wymysli¢ zabawny sposdb uzycia swoich umiejetnosci, zdobywa przewage.




Optaca sie bronié!
Uwaga: Jezeli czarodziej i barbarzynca obaj wyraznie dazg do walki, obaj sg napastnikami i
mamy do czynienia z “walkg fantasy”, gdzie zaréwno miecz jak i magia majg réwne prawa.

ZESPOLOWO

Dwie lub wiecej postaci moze zdecydowac sie na stworzenie ZESPOLU w starciu. Przez czas
gdy stanowig druzyne (zazwyczaj cate starcie) traktowani sg jak pojedyncza jednostka i s atakowani
jak pojedynczy wrdg. Istniejg dwa rodzaje zespotdéw: Zespdt Bohaterdw i Zespdt NPC-6w, czyli
bohateréw niezaleznych (“Paczki”).

Paczki: To tylko efekt specjalny. Gdy chcesz aby bohateréw zaatakowata horda 700 szczuréw
w pieczarze Podtego Nekromanty(5), a nie masz ochoty rzucac¢ 700 razy dla kazdego szczurzego
szkieletu, stworz z nich zespot walczacy jako Horda Szczurzych Szkieletéw(7). Z punktu widzenia
mechaniki jest to samo co pojedynczy wrog, ale majacy wiecej kostek! Paczka moze dowolny poziom
Kliszy zaaprobowany przez MG. Paczka pozostaje zespotem tak dtugo, az zostanie pokonana, w tym
momencie pozostali przy zyciu rozpraszajq sie (chociaz jedna z nich powinna pozostac, zeby cierpie¢
los wymyslony im przez zwyciezcéw).

Zespoty graczy: Gdy postacie graczy (lub postacie graczy sprzymierzone z bohaterami
niezaleznymi) tworza zespoét, wytania sie “Przywodce Zespotu” - postaé o najwyzszej Kliszy w zespole
(nawet pomimo remisu tytut musi zosta¢ komus przyznany). Wszyscy rzucajg kos¢mi, ale tylko
Przywddca Zespotu liczy wszystkie swoje wyniki na kosciach. Inni cztonkowie zespotu doliczajg tylko
swoje szostki (W przypadku uzycia Opcji Zmiany Kosci, cztonkowie zespotu mogg dodac pojedynczy
najwyzszy wynik powyzej szesciu lub swoje szdstki, jak wolg). Cztonek zespotu, ktéry nie wyrzucit nic
powyzej pieciu, nie dolicza nic do catkowitego wyniku Przywddcy Zespotu.

Klisze taczone w zespole nie musza by¢ identyczne, ale musza by¢ wszystkie albo odpowiednie,
albo nieodpowiednie. Oznacza to, ze potaczenie pieciu Wikingdw w bande przy starciu zbrojnym nie
stanowi zadnego problemu. Oznacza to takze, ze Fryzjer, Treser Papug i Notariusz mogg stworzyc¢
zespot do starcia zbrojnego, o ile majg NAPRAWDE dobry opis jak uzywaja swoich umiejetnosci w
przeciwdziataniu laniu jakie chcg im sprawi¢ Wikingowie!

Kiedy zespot przegrywa runde walki, pojedynczy cztonek zespotu traci jedng (lub trzy!) kosci
zgodnie z normalnymi zasadami starcia. Kazdy cztonek zespotu moze "wystgpi¢ naprzéd" I dobrowolnie
wzigé na siebie te “obrazenia”. Jesli tak sie stato, szlachetny ochotnik traci dwukrotnie wiekszg niz
normalnie ilo$¢ kosci (czuli dwie lub sze$¢ kosci), a Przywddca Zespotu moze w nastepnym ataku uzyc
dwukrotnie wiekszej liczby kostek w wyniku tymczasowej checi pomsty za swojego bohaterskiego
towarzysza. Jezeli nie mam ochotnika, wszyscy rzucajq jeszcze raz na swoje Klisze (te same co
poprzednio): najnizszy wynik wyznacza postac tracaca kosci (nie podwojone), a zesp6t nie otrzymuje
premii “za zemste”.

Rozwiazywanie zespotu: Zespdt moze sie dobrowolnie rozwigza¢ w dowolnym momencie
pomiedzy rzutami kosémi. Powoduje to natychmiastowe zmniejszenie uzytych Klisz kazdego cztonka
zespotu o jeden (to nie jest stata zmiana - nalezy jg traktowac jak “obrazenia” otrzymywane po
przegranej rundzie). Cztonkowie rozwigzanego zespotu moga utworzy¢ nowy pod warunkiem, ze
“obrazenia” za rozwigzanie poprzedniego nie eliminujg ich z walki. Pojedyncze osoby mogg rowniez
opuscic¢ zespdt, ale redukuje ich to do zera kosci jako uciekinieréw. Sg zdani na taske zwyciezcy!

Utrata przywodcy: Zawsze gdy przywodca zespotu opuszcza go z jakiegokolwiek powodu
(obojetnie, czy z wtasnej woli, czy z powodu zredukowania kostek do zera), kazdy z cztonkéw zespotu
otrzymuje jedng kostke “obrazen”, poniewaz zespo6t sie rozpada (bez swojego lidera nie jest juz tym,
czym byt). Oczywiscie mozna natychmiast utworzy¢ nowy zesp6t (z nowym przywddca) i jezel
poprzedni przywodca odszedt z powodu dobrowolnego przejecia obrazen, nowy przywddca ma
podwojong premie za pomszczenie swojego poprzednika!

KONFLIKTY NIE BEDACE WALKA

Pewna czes$¢ konfliktow zdarzajacych sie w grze nie moze by¢ uznana za “starcie”, za to mozna
je uznac za pojedyncza akcje. Typowy pojedynek strzelecki nie jest starciem - dwaj strzelcy odwracajg
sie pociggajq za spust i to wszystko. Skok dwdch postaci po ten sam pistolet lezacy na podtodze nie
jest starciem. Dwaj kucharze przygotowujacy chili na przyjecie nie prowadzg starcia, gdyz nie ma tu
préby zgnebienia przeciwnika, ani rywalizacji bez przebierania w $rodkach.

Takie “pojedyncze starcia” sq rozstrzygane pojedynczym rzutem ko$¢mi na odpowiedni Klisza
(lub nieodpowiedni Klisza przy dobrym opisie). Wyzszy wynik wygrywa.

GDY KTOS NIE MOZE UCZESTNICZYC



Czesto bohaterowie sq uwikfani w walke lub szybszy konflikt, gdy nie posiadajg odpowiedniej
Kliszy, nawet gdy uzyjemy wyobrazni. Moze sie tez zdarzy¢, ze JEDEN z bohateréw posiada odpowiedni
Klisza, podczas gdy pozostali go nie majg. Wyobrazmy sobie konkurs w jedzeniu ciasta. Jeden z
bohateréw byt tak madry (lub gtupi), zeby wybra¢ Klisze Straszny Obzartuch (2). Pozostali bohaterowie
to astronauta i ksiegowy, wiec zaden z nich nic wspdlnego z obzeraniem sie ciastami nie ma.

W takiej sytuacji dajemy kazdemu bohaterowi dwie wolne kostki, aby mozna byto rozstrzygnaé
konflikt. DOTYCZY to takze bohatera POSIADAJACEGO odpowiednig Klisze. W naszym przyktadzie
astronauta i ksiegowy otrzymujq Jedzenie Ciast(2) podczas gdy Straszny Obzartuch ma tymczasowo
poziom Kliszy rowny 4. Oczywiscie Straszny Obzartuch powinien wygrac konkurs, ale kazdy moze
PROBOWAC zjes¢ ciasto. To “tymczasowe podwyzszenie” dotyczy tylko konfliktdw przeciwstawnych, a
nie testéw bazujacych na Poziomie Trudnosci.

SLOWO LUB DWA ODNOSNIE SKALI

Risus nie definiuje jednolitej skali uptywu czasu. Skala zalezy od rodzaju rozgrywajacej sie
akcji. Oczywiscie MG moze sprobowad ujednolici¢ skale dla pojedynczego konfliktu. W walce fizycznej
runda moze trwac kilka sekund. W dtugoterminowym konflikcie matzenskim runda moze trwac np.
jeden dzien (dzien pierwszy: maz “przypadkowo” przypala w piekarniku ulubiony dres Zzony, dzien
drugi: zona “przypadkowo” karmi psa ulubiong ztotg rybka meza i tak do ostatecznego zwycigstwa.

ROZWOJ POSTACI

Na koniec kazdej przygody kazdy z graczy powinien wykonac¢ rzut na aktualng wartos$¢ kazdej
Kliszy wykorzystywanej w znaczacy sposdéb podczas gry. Jezeli na kosciach wypadng same parzyste
wartosci poziom Kliszy podnosimy o jeden. W ten sposdb przyrosty malejg wraz z zaawansowaniem
postaci. Zadna Klisza nie moze mie¢ warto$ci wiekszej niz sze$¢, chociaz jezeli stosujemy Podbicia
(opisane dalej), Klisza moze by¢ podbita powyzej szesciu.

Zawsze gdy zrobisz co$ na prawde wyjatkowo spektakularnego, MG moze pozwoli¢ ci na
wykonanie takiego rzutu w trakcie gry, niezaleznie od rzutu przystugujacego ci po zakonczeniu
przygody.

Dodawanie nowych Klisz: Moze sie zdarzy¢, ze bohater dojrzeje wystarczajgco, zeby
dodanie nowej Kliszy byto usprawiedliwione. Jezeli MG i gracz zgadzajq sie w tym wzgledzie i ustalili
wspolnie jaki miataby by¢ to by¢ Klisza, gracz wykonuje zwykty rzut na rozwdj postaci, ale moze
uzyskany w ten sposéb poziom przeznaczy¢ na nowg Klisze zamiast na rozwdéj juz posiadanego. Mozna
te zasade stosowac takze podczas rozwoju w grze o ile jest to uzasadnione sytuacjq!

ZASADA ZAAWANSOWANA: HAKI i OPOWIESCI

Normalnie postac tworzy sie rozdysponowujac 10 kosci pomiedzy Klisze. Korzystajac z tej
Zasady Zaawansowanej gracz moze wytargowac dodatkowe kosci dodajac bohaterowi Haka i/lub
Opowiesé.

Hak to jakas$ znaczaca wada bohatera - obsesja, stabos$¢, przysiega, kalectwo — wszystko co
MG uzna za wystarczajaco ciekawe(co zwykle oznacza utrudniajgce zycie postaci). Bohater z Hakiem
zyskuje dodatkowa kosc.

Opowies¢ to spisana “biografia” opisujaca postac i jej zycie przed wydarzeniami z poczatku gry.
Opowies¢ nie musi by¢ diuga (dwie lub trzy strony wystarczg). Powinna méwic czytelnikowi skad
bohater pochodzi, co lubi, a czego nie, co chce osiggna¢, jakie kierujg nim motywacje. Historia moze
by¢ spisana z pozycji wszechwiedzacego gracza lub jako pamietnik postaci. Bohater z Opowiescig,
otrzymuje przy tworzeniu postaci dodatkowa kosc.

ZASADA ZAAWANSOWANA II: PODBIJANIE KLISZY

W razie potrzeby, kazdy bohater moze podbi¢ swojg Klisze. Uzycie tej zasady moze by¢
konieczne w przypadku walki Wojownika Ninja(3) z Potworem(6).

Gdy Klisza jest podbijana, tymczasowo zwieksza swojg wartosé. Trwa to jedng runde lub do
rozstrzygniecia rzutu. Po zakonczeniu rundy lub rozstrzygnieciu rzutu bohater traci ilos¢ kosci rowng
ilosci kosci przeznaczonej na podbicie Kliszy. Utracone kosci sg traktowane jak “obrazenia” i w ten sam
sposoéb nalezy je “leczyc”.

Przyktad: Rudolf - Wojownik Ninja(3) staje naprzeciwko atakujgcego go Potwora(6). Rudi nie ma
Zadnych szans z tak poteznym przeciwnikiem, wiec stosuje podstep: Poniewaz Potwdr atakuje go
fizycznie, Rudolf decyduje sie w pierwszej rundzie odpowiedzie¢ swojg umiejetnosciq Szef Kuchni(3) -
co oznacza zdecydowanie nieodpowiedni wybdr! Dodatkowo decyduje sie podbic ja o dwie kosci do



pieciu... RZECZYWISCIE postawit wszystko na gotowanie w tej walce.

Mamy pierwszg runde. Potwdr rzuca szeScioma kosémi, a Ninja (szybko ubija kuszacy kleik z
Srodkiem z Srodkiem nasennym i proponuje potworowi) rzuca piecioma.

Jezeli Ninja przegra jest catkowicie pokonany. Jego Klisza Szef Kuchni spada o dwa do Szef
Kuchni (1) za podbicie i dodatkowo o jeden za przegrang runde. Potwor zjada Wojownika Ninja zamiast
kleiku.

Jezeli Ninja WYGRAt runde, Potwdr(6) spada do Potwora(3), a jego Szef Kuchni(3) do Szefa
Kuchni(1). W odpowiedzi na atak potwora Rudolf moze wrdci¢ do zwyczajnej taktyki Ninja — jest
réwnie niebezpieczny, co spigcy Potwor!

Manewr ryzykowny, ale opfacalny.

Podbijanie jest dozwolone w kazdej sytuacji poza konfliktami bazujacymi na pojedynczej akcji.

ZASADA ZAAWANSOWANA III: PODWOINE PODBIJANIE

Jezeli uzywamy tej reguty posta¢ moze zostaé stworzona z Kliszami podwdjnie podbijalnymi.
Taka Klisza przy podbijaniu daje DWIE dodatkowe kosci za kazdg tracong na koncu rundy.
Czarodziej(5) moze by¢ przez jedng runde Czarodziejem(11) pos$wiecajac tylko trzy kostki. Te regute
mozna stosowac do kazdego Kliszy bazujacej na mocach nadnaturalnych jak choéby czary, telepatia
itp., lub innych Klisz, ktére MG zaakceptuje do takiego stosowania.

Podwdjne podbijanie Kliszy podwaja jej koszt w kosciach przy tworzeniu postaci. Tak wyglada
poprawnie stworzony bohater:

Sinsibilus - Czarownik

Opis: Szczupty, wysoki, tajemniczy, z kotem siedzgcym mu na ramieniu.
Lubi kreci¢ sie Tam, Gdzie Cztowiek Nie Powinien Przebywac.
Lubi lasy.

Klisze: Czarodziej [3], Alchemik (2), Tropiciel (2)

Nawiasami kwadratowymi oznaczono podwodjnie podbijalng Klisze. Dublujac koszt tej Kliszy
widzimy, ze Sinsibilus jest postacig 10-kostkowa.

Jezeli MG uzna jakagkolwiek Klisze za zbyt uniwersalng, moze wymagadé, by zostata kupiona w
ten wiasnie sposdb, by zachowa¢ réwnowage. Ogolnie podwadjnie podbijalne kosci sq poczatkowo mniej
uzyteczne niz zwykte kosci, ale rozwijane tak samo jak zwykte kosci sg dobra “inwestycjq”. Podwdjnie
podbijalne Klisze muszg by¢ zakupione przy tworzeniu postaci.

ZASADA ZAAWANSOWANA IV: ZMIANA KOSCI

No dobrze. To OSTATNIA zasada zaawansowana.

Z regutg Zmiany Kosci wykraczamy poza zakres szescianikow i wkraczamy w $wiat k8, k10,
k12, k20 I (Boze uchowaj) k30.

Takie kosci uzywane sg w Risus dla np. superbohateréw lub pdétbogdw, aby unikngé ogromnych
ilosci kosci szesciennych. W tym przypadku do kreacji bohatera uzywane sg punkty, za ktére kupujemy
odpowiednie kosci. Konkretnie:

k6: 6 punktow k10: 10 punktow k20: 20 punktow
k8: 8 punktow k12: 12 punktow k30: 30 punktow

Zwykty bohater tworzony jest z 60 punktow. Superbohaterowie i pétbogowie mogg ich mie¢
wiecej (np. 200) jesli MG uwaza to za stuszne. Podwojnie podbijalne kosci kosztujg oczywiscie
podwdjnie. Limit czterech kosci wydaje sie by¢ uzasadniony dla poczatkujacego bohatera..., ale moga
to by¢ dowolnie duze kosci. Niewykorzystane punkty kreacji przepadajg. Najmniejszy dopuszczalnym
rodzajem kosci sg szescienne, a najwiekszym trzydziestoscienne.

Jezeli uzywamy tej reguty Klisza o wartosci 6 moze by¢ rozwinieta! Jezeli rzut byt udany
zmniejszamy ilos¢ kosci, ale od tej pory stosujemy kosci NASTEPNEGO WIEKSZEGO TYPU. Nasz
Astronauta(6) staje sie Astronautag (5k8).

Jezeli MG dopuszcza Haki i Opowiesci, kazde z nich zwieksza ilo$¢ poczatkowych punktéw o 10
procent (zwykty bohater otrzymuje 6 punktéw za Hak lub Opowies¢).

Gdy bohaterowie o réznych rodzajach kosci tworzg Zespét w walce, Przywodcag Zespotu zostaje
bohater z najwyzsza Kliszq: Szermierz(4) ma np. wyzszg “range” niz Szermierz (3k10).

To jedyne zmiany w zasadach. Kostka nadal pozostaje kostka i jezeli Wiking(3) zwyciezy w




rundzie Pirata(3k10), to Pirat traci 1k10. Z drugiej strony na koficu gry Pirat ma takie same szanse na
dodanie k10 do Kliszy jak Wiking na zwiekszenie swojego o k6.

Prosty przyktad superbohatera stworzonego z 200 punktéw (4 niewykorzystane punkty zostaty
utracone):
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