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Z wersja startowa
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VWVERSUA POLSKA:

Tlumaczenie: Magdalena ,Redone” Wilamowska
Sklad tekstu: Radek ,Drozdal” Drozdalski
Korekta: Jacek ,Darken” Gotebiowski

llustracja na oktadce: Fufu Frauenwahl

zytasz wtasnie skrocona wersje InSpectres, nie petna gre. Jest to ogol-

ny zarys systemu, ktory pozwali ci zagrac po kilku minutach przygoto-

wan. Jesli gra ci sie spodoba, polecam petng wersje. Jesli nie, mozesz
grac w te wersje jak dtugo bedziesz chciat (lub przekazac ja przyjacielowi).

O GRrze

InSpectres to firma zajmujgca sie polowaniem na duchy, zabijaniem wam-
pirdw i badaniem réznych typow okultystycznych zjawisk. Chociaz publika wie
o nadnaturalnych zjawiskach, normalni ludzie nie sa przygotowani by sie z tym
zmierzycC. | tu wkraczaja nasze postacie.

Whasnie otworzytes wtasna firme InSpectres i oczekujesz na jakies nowe
Zlecenie. Moze i masz jeszcze mleko pod nosem a twoj sprzet jest przestarza-
ly... ale masz nadzieje na to jedno cudowne zlecenie. Przeciez trzeba zaptacic
rachunki.

Zacznijmy wiec.



TworzeNIE AGENTA

Kazda postac InSpectres posiada nastepujace atrybuty:

Wiedza: wyszukiwanie informacji, zapamietywanie faktow, rzucanie czarow.

Atletyka: rzeczy fizyczne wymagajace sity lub zrecznosci (np. walka,
strzelanie).

Technologia: budowanie, kupowanie i uzywanie technologicznych gadzetow
(np. komputeréw, laserow).

Kontakty: perswazja, przemawianie, rozmowa z klientami, oktamywanie
ludzi.

Zacznij od wyboru agenta z ponizszej grupy.

Szablony Agentow

Inteligent Haker Miesniak Cwaniak
Wiedza: 4 Wiedza: 3 Wiedza: 1 Wiedza: 2
Atletyka: 1 Atletyka: 1 Atletyka: 4 Atletyka: 2
Technologia: 2 Technologia: 4 Technologia: 2 Technologia: 1
Kontakty: 2 Kontakty: 1 Kontakty: 2 Kontakty: 4
Talent: Maniak Talent: Maniak Talent: Silny. +1 kostka  Talent: Przystojny. +1
Biblioteczny. +1 kostka Komputerowy. +1 podczas wykonywania  kostka podczas flirtu.
podczas uzywania kostka podczas czynnosci wymagajacej
ksigzek. uzywania komputerow.  sity.

Kazdy szablon jest zbudowany na pewnym koncepcie (w tym przypadku ma-
dry koles, silny koles, maniak komputerowy i Cwaniak).,

Agenci maja specjalna zdolnose (Talent), ktéra daje im bonus w pewnych
przypadkach.

Aby stworzy¢ wtasny szablon po prostu rozdziel 9 punktéw pomiedzy cztery
atrybuty (minimum 1, maksimum 4) i napisz talent, ktéry posiada twoj agent.
Ten Talent nie musi by¢ powiazany z ktoras z Umiejetnosci. Agent z Talentem
-Mechanik” dostanie bonusowa kostke podczas naprawiania ciezarowki, identy-
fikacji modelu samochodu, uzywania klucza francuskiego do walki lub rozmowy
z innymi mechanikami.

INSPECTRES: MIECHANIKA

Zawsze gdy chcesz wykonac akcje, musisz rzucic iloscig kostek szescioscien-
nych réwna wysokosci twojej umiejetnosci. Wiec jesli musisz wykonac rzut na
Wiedze i masz jg na poziomie 3, to rzucasz trzema koscmi. Jesli masz Kontakty
na poziomie 1 i chcesz kogos oszukac, rzucasz jedna koscia.

Gdy wykonasz rzuty, znajdz najwyzszy wynik i sprawdz go w Tabeli
Umiejetnosci.
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Tabela Rzutow Umiejetnosci

6 Swietnie Opisz rezultat i dodaj dwie Kosci Zadania.

) Dobrze Opisz rezultat i dodaj jedna Kosé Zadania.

4 oK Opisz rezultat — efekt musi by¢ negatywny lub zabawny, ale catkowi-
ty rezultat powinien by¢ pozytywny.

3 Kiepsko Opisz rezultat — mozesz dodac pozytywny aspekt ale catkowity re-

zultat musi by¢ negatywny.

2 Zle MG decyduje o twoim losie lub mozesz zasugerowac cos odpo-
wiednio negatywnego.

1 Okropnie! MG decyduje o twoim losie lub mozesz zasugerowac cos odpo-
wiednio tragicznego dla siebie.

Kosci ZADANIA

Kosci Zadania sugeruja grajgcym, jak daleka droga dzieli ich od wykonania
zadania. Im wiecej KZ posiadaja twoi agenci, tym blizej beda konca misiji.

Gdy misja sie wreszcie zakonczy (problem zostat rozwigzany i odpowiednia
liczba Kosci Zadania zostata zebrana), to Kosci Zadania zostang rozdane dru-
zynie InSpectres jako zaptata.

STRES

Rzut na Stres powinien mie¢ miejsce, kiedy twoj bohater jest rozgniewany,
przestraszony, zmeczony lub ranny. Kiedy to nastapi Mistrz Gry poleci odpo-
wiedniemu graczowi rzucic¢ od jednej (dla zwyktych, mato stresujgcych sytuacii)
do pieciu kosci (dla wstrzasajacych przezy¢ i powaznych ran).

Gdy wykonasz rzut kosémi Stresu, znajdz najnizszy wynik i wyszukaj go w
Tabeli Rzutu Stresu.

Tabela Rzutéw Stresu

6 Zbyt Opanowany Odnoéw kos¢ przy jakiejkolwiek ukaranej umiejetnosci.

5 Obojetny Zadnych efektéw. .. po prostu cie to nie obchodzi.

4 Zdenerwowany Dostajesz jedna kosc kary do nastepnego rzutu na
ktorakolwiek umiejetnose (nie wazne gdzie i kiedy bedziesz
go wykonywac.

3 Zestresowany Tracisz kostke z wybranej umiejetnosci.

2 Przestraszony Tracisz 2 kostki z wybranej umiejetnosci (lub po jednej ko-
stce z dwdch umiejetnosci)

1 Zatamany! Tracisz z wybranej umiejetnosci liczbe kostek rowna

ilosci kostek rzucanych na Stres.

Gdy umiejetnosc spadnie do O, korzystanie z tej umiejetnosci automatycznie
zawodzi.

KONFESJONALY
Podczas kazdej sceny mozesz ,wejs¢ do Konfesjonatu” i przerwac akcje by



opisa¢ przemyslenia i odczucia twojego bohatera. To jedyny moment, w ktorym
twoj ,bohater” moze mowic do graczy. (a nie do ich bohaterow) i mozesz przed-
stawi¢ nowy element historii lub komplikacje fabuty. Mozesz zapowiedzie¢ wy-
darzenia i potem odegrac¢ podczas gry lub wyskoczy¢ w przysztosc i opisac cos
co ma sie dopiero stac (ale stato sie w przesztosci bohatera). Do Konfesjonatu
odnosza sie nastepujgce zasady:

¢ (Gracze musza zwracac sie do innych graczy jak do kamery [np. uzywac

pierwszej osoby).
¢ Konfesjonaty zawsze powinny dodawac; nigdy negowac lub szkodzi¢ grze.
¢ Tylko jeden gracz moze wejs¢ do Konfesjonatu podczas jednej sceny.

ZADANIA

Wszystkie gry InSpectres (Zadania) rozktadajg sie na kilka wydarzen, tak jak
podczas telewizyjnych programaéw. Sa to:

Wywiap z KLIENTEM

Tutaj kilku (lub wszyscy) bohateréw rozmawia z potencjalnym klientem o pro-
blemie. Taki wywiad ma za zadanie rozpoczac¢ historie. W wiekszosci wypadkow
klient skontaktuje sie z InSpectres i umowi sie z nimi na spotkanie. Zazwyczaj
odbywa sie ono w siedzibie InSpectres ale klient, ktory chce unikngé badaw-
czych spojrzen ludzi (z powodu swojej pozyciji lub stawy) moze zdecydowac sie
na przeprowadzenie rozmowy w domu, w restauracji lub na opuszczonym
cmentarzu w srodku nocy.

Warto zauwazy¢, ze kiedy klient wyjasnia problem druzynie, nie zawsze sg to
doktadne informacje. Klient bedzie czut sie zagubiony z powodu swojego pro-
blemu (w koncu nie jest profesjonalista i nie zna réznicy pomiedzy wampirem
a dhampirem, prawda?). Klient moze nie mowic catej historii — albo moze na-
wet cos ukrywac. To po prostu rodzaj punktu startowego, a co sie stanie fazie
Dochodzenia wyniknie podczas rozgrywki i poszukiwania zrodfa problemu.

MG powinien ustalic maksymalng liczbe Kostek Zadania potrzebna dla mi-
sji. Gdy gracze uzyskaja ustalong ich liczbe, misja jest pomysinie ukorczona.
Dla tatwe] misji wystarczy 10 Kosci Zadania. Trudniejsze zadanie to 20 Kosci
Zadania a bardzo trudne zadanie to 30 lub wiecej] Kosci Zadania.

DocHobzenie

To bardzo wazna faza i odpowiedni czas by poszperac w ksigzkach i skorzy-
stac¢ z umiejetnosci Wiedza. Porozmawiaj z klientem, przestuchaj swiadkow,
przeszukaj gazety, zbadaj miejsce wystapienia problemu i na mitos¢ boska — réb
notatki!

To jest takze punkt, w ktdrym InSpectres staje sie troche zwariowane.
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Widzisz, osaba kierujgca gra [(MG) nie koniecznie wie co powoduje problemy.
Poprzez interakcje MG-gracz , odgrywanie, rozwigzywanie problemow i szybkie
reakcje, TY (gracz) mozesz wymysli¢ z jakim to problem wszyscy sie zmaga-
cie. Wtedy MG po kryjomu rzuci odpowiednig kostka (zazwyczaj na Wiedze lub
Kontakty, czasem Technologie jesli uzywasz swoich drogich zabawek by odwa-
lity cata robote za ciebie]) i to okresli czy masz racje, czy nie.

Co prowadzi nas do...

ZADANIA (CIAG DALSZY)

Axkcua!

Czas na te numery przeciwstawiajgce sie smierci i mrozace krew w zytach
zagrywki. Twojg umiejetnoscia numer jeden bedzie Atletyka, z duza iloscia rzu-
tow na Technologie i Stres by nieco ozywi¢ troche prowadzong sprawe. To ta
czesc sprawy, w ktorej idziesz skopac troche tytkow.

SPRzZATANIE

Aby ukonczy¢ misje, gracze musza zebrac¢ pewna ilos¢ Kosci Zadania. Kiedy
ta liczba jest osiggnieta, moga ukonczy¢ zadanie | dostac zaptate. Jesli boha-
terowie beda nadal wykonywac rzuty umiejetnosci moga jedynie utracic Kosci
Zadania jesli rzuty beda marne — nie moga zebrac wiecej kosci niz poczatkowo
ustalit MG.

Jesli gracze zechca, moga skonczy¢ misje przedwczesnie — ale sprawi to, ze
druzyna dostanie tylko potowe Kosci Zadania, ktore zebrali do tej pory, niezalez-
nie od tego czy misja bytg udana. Te kostki moga by¢ wtedy uzyte by przywracic
utracone punkty umiejetnosci lub moga by¢ zostawione do wydania podczas
nastepnej misji.

GRrANIE W INSPECTRES

Granie w te gre wymaga tylko kilku rzeczy. Troche kartek i ofowkoéw, garse
kostek szesciosciennych, kilku przyjaciét i co najwazniejsze, twojej wyobrazni i
checi jej uzycia. To nie jest rodzaj gry, w ktorej zadaniem MG jest wymyslenie
fabuty a zadaniem graczy dobre odegranie swoich postaci. W InSpectres naj-
wazniejszy jest koncept ,,podzielenia wiadzy”. Chociaz MG moze duzo, to gracze
okreslajg w jakim kierunku idzie przygoda i co sie im przytrafia. Jesli wyrzucisz
dobry wynik, ale uwazasz, ze zabawniej bedzie przewracic sie o kolege po fachu
i ,przypadkiem” rozwali¢ tego demona, to czemu nie! A jesli naprawde spieprzy-
tes rzut na Umiejetnosg¢, nie bgj sie opisac efektu w jak najbolesniejszy mozliwy
sposob.

Dla MG: pamietaj, ze twoim gtéwnym zadaniem jest rozpoczecie gry i przy-
spieszanie jej jesli zwolni tempo. Jesli rzeczy maja sie kiepsko, przeskocz do
nowej sceny, wprowadz troche akcji lub zapytaj graczy ,dobra, to co chcecie
aby sie teraz wydarzyto?” Twoim zadaniem jest takze okreslanie kiedy gracze



powinni rzucac na Stres — nie zeby ich pograzac, ale aby mogli sobie uzmysto-
wic, ,Hej! To jest niebezpieczne, stgpamy po cienkim lodzie!” | nie wazne jak
kiepsko beda staty sprawy, zawsze maja swoj Talent do pomocy.

Petna wersja InSpectres zawiera wiele materiatow, ktore MG i gracze moga
uwazac za przydatne. Zasady dla pracy grupowej i automatyczne sukcesy,
$wietny nowy atrybut (nazywajacy sie Swietny), wiekszy wglad w to jak sytuacja
finansowa grupy wptywa na ich dziatania, jak odgrywac¢ agentéw nadprzyrodzo-
nych i wiele wiecej. Szukaj tej wersji, jak réwniez innych porad, na internetowe;j
storonie systemu - www.inspectres.com/inspectres.
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