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The Pool jest systemem rpg ukierunkowanym na narratywistyczng wspolpra-
ce graczy 1 mistrza gry.

Mozesz uzywac¢ go do kazdego settingu jakiego tylko chcesz. Jedna osoba w
twojej grupie musi zosta¢ Mistrzem gry, czyli osoba ktora kontroluje przebieg
gry. By gra¢ potrzebujesz masy k6 (szescio-sciennych kostek) w tym przydat-
nych ,Kosci MG” réznych od reszty zwyktych kostek.

Przed stworzeniem postaci, kazdy gracz potrzebuje 15 kostek dla ich starto-
wych Pool (Pul). Reszte kostek nalezy umiesci¢ w zwyklej puli.

IL.TWORZENIE POSTACI

Kiedy twoja grupa zadecyduje, w jakim settingu (Swiecie) zagracie, mozecie
rozpocza¢ tworzenie postaci.

Tworzenie postaci jest proste, napisz 50 wyrazowa historie. Stwérz pozo-
ry, ze piszesz ksiazke a twdj tekst to wprowadzenie na temat gtéwnego boha-
tera. Masz tylko 50 stow, wiec skup sie tylko na najwazniejszych elementach
twojej postaci i na tym, jak pasuje ona do sSwiata, jaki zostatl ustalony na po-
czatku gry. Wspomne tylko, ze imie twojej postaci nie zawiera sie w limicie
stéw.

PRZYKLAD HISTORII

Stworzylem moja pierwsza posta¢ do The Pool. Setting w ktéorym gramy, to
mroczny i magiczny swiat fantasy.

»2Damart jest czarodziejem wyszkolonym w magi Zywiotow przez sekretny za-
kon Zaginionego Lqdu. Zostat wyrzucony z zakonu po tym, jak zakochat sie w
mtodej nowicjuszce, ktora zgineta gdy probowat nauczyc¢ jq zaklecia, ktorego
nie potrafita kontrolowaé¢. Teraz Damart probuje odnalez¢ srodki, by przywro-
cic¢ jq do zycia." (45 stéw)

PRZYPISYWANIE CECH I PREMII

Teraz wybierz najwazniejsze elementy swojej Historii. To Cechy, ktére pomoga
ci otrzymac kontrole narracyjna podczas gry.



Cechy moga by¢ wszystkim, od przyjaciol i wrogow po dobrego konia
lub talent do przyciagania klopotow. Cokolwiek jest wazne dla twojej
postaci moze by¢ Cecha. Chociaz mozesz sformulowa¢ swoja Ceche w
jakikolwiek sposéb, upewnij sie, ze nie zaprzecza lub nie wykracza poza
twoja Historie. Na przyktad w Historii Damarta czytamy ,Szuka sposobu aby
przywrocic jej zycie” wiec Cecha oparta na tym stwierdzenia bedzie nastepuja-
ca: ,probuje odnalez¢ srodki, by przywrocic jg do zZycia.” lub ,Probuje znalez¢
sposob aby przywroci¢ ukochang do zycia” lub co$ podobnego. Ale nazwanie
Cechy ,Ma szerokq wiedze na temat magii Smierci i zmartwychwstania” nie
bedzie dobre, poniewaz Historia nie okresla zadnych umiejetnosci czy wiedzy
zwiazanej ze $Smiercia.

Niech twoje Cechy beda wyrazne aby unikna¢ konfliktéw podczas gry z powo-
du braku precyzji. Na przyklad Damart jest czarodziejem zywiolow. Kiedy uzy-
wa magii, jest to magia zywiotéw, nie magia Smierci albo strzelanie promienia-
mi z palcéw. Unikaj wymieniania Cech tak niespecyficznych jak ,Magia” albo
»Uczony” - badzZ bardziej doktadny.

Mozesz dodawac¢ premie do waznych cech w postaci kostki. Premie zwiekszaja
skutecznosc¢ cech podczas gry. Nie musisz dodawac premii do kazdej Cechy.

Aby dodac¢ premie skorzystaj z kostki ze swojej startowej Puli. Koszt to
Bonus pomnozony przez siebie. Zatem Premia +2 bedzie kosztowac 4
kostki, a +3 to 9 kostek i tak dalej. Wazne abys zostawil jakies kostki w
Puli - przynajmniej 3 lub 4.

PRZYKLAD PRZYPISYWANIA CECH I PREMII

Po napisaniu Historii Damarta wybiore Cechy, ktére mi sie spodobaja i dodam
do nich Premie. Beda mnie to kosztowac¢ 9 kostek, w Puli pozostanie 6 kostek.

v Czarodziej zywioldow z Zakonu Zaginionego Ladu +2
v Wygnaniec z Zakonu Zaginionego Ladu

v Prowadzony przez mitos¢ +2

v Szuka sposobu na przywrocenie zycia ukochanej +1

III.LRZUCANIE KOSTEK

Kosci sa uzywane dla ustalenia wyniku konfliktu. Nie jest to to samo, co rzuca-
nie by po prostu sprawdzi¢ czy twoja akcja sie powiodla. Sukces machniecia
mieczem moze zostac¢ osiagniety przez rozmowe z MG bez rzucania kostkami.
Efekt rzutu kos¢mi w The Pool jest daleko szerszy niz zwyczajne uderzenie
mieczem.

Kazdy moze zglosi¢ chec¢ rzutu za kazdym razem gdy wystapil konflikt
interesow lub wtedy gdy ktos chce wprowadzi¢ nowy konflikt do gry. Po
prostu zglos swoja chec¢ do rzutu. By osiagnac¢ sukces, musisz wyrzucic
1 na dowolnej kostce z rzutu. Zignoruj wszystkie pozostale wyniki. Je-
zeli nie wyrzuciles ani razu 1, przegrales rzut.

Kiedy rzucasz, MG doda ci 1-3 kostek do rzutu. Jezeli potrafisz wskazac
oczywiste powigzanie twojego zamiaru z jedna [i tylko jedna] z cech postaci,
mozesz dodac tyle bonusowych kostek ile wynosi warto$s¢ bonusu w twojej ce-
sze.



Dodatkowo, mozesz zgrac¢ do 9 kostek z Puli. Dodane kostki mocno zwiek-
szaja twoja szanse na wypadniecie jedynki, czyli uzyskania sukcesu. Jezeli po-
mimo dodania kostek przegrasz, to tracisz wszystkie kostki, ktore zgra-
tes. Zly rzut moze momentalnie zmniejszy¢ twoja Pule do zera.

PRZYKEADOWY RZUT KOSCMI:

Damart jest w starozytnej bibliotece. Chce by znalazl utamek wiedzy ktdra po-
moze mu w jego zadaniu, wiec prosze o rzut bazujacy na Cesze , Szuka sposo-
bu na przywrocenie zZycia ukochanej +1”. MG daje mi jedna kostke (za ceche
+1) oraz decyduje sie na dodanie mi 2 kostek do rzutu (moze doda¢ mi dodat-
kowe 1-3 kostki). Nadal mam 6 kostek w mojej Puli, wiec zgrywam 4 kostki by
zwiekszy¢ moje szanse.

Rzucam wszystkimi 7 kostkami, szczesliwie, uzyskuje sukces. Jezeli nie uzy-
skat bym sukcesu na zadnej z kostek, stracit bym wtedy 4 zgrane kostki z Puli,
i zostato by mi ich jedynie 2.

IV.SUKCES I PORAZKA

Kiedy rzucisz dobrze, masz dwie opcje: doda¢ kostke do swojej Puli,
albo stworzy¢ Monolog Zwyciestwa. Jesli wybierzesz dodanie kostki do Puli,
Mistrz Gry opowie o pozytywnym wyniku konfliktu, ale zrobi to w wybranym
przez siebie sposobie. Oznacza to, ze sprawy nie koniecznie potocza sie po
twojej mysli.

Zbudowanie Monologu Zwyciestwa (lub MZ) jest jedynym sposobem na
upewnienie sie, ze konflikt zakonczy sie tak jak chcesz. MZ jest jak prze-
jecie kontroli nad gra przez pare chwil. Mozesz opisac¢ akcje swojego bohate-
ra, akcje oséb w jego otoczeniu, i wynik tych akcji. Mozesz nawet skupic sie na
mniej bezposrednich elementach konfliktu jak co sie dzieje w pokoju obok,
albo kto wchodzi na scene.

Mozesz zrobi¢ wlasciwie wszystko. W zasadzie, to sa jedyny ograniczenia:

e Nie dokonuj zmian w postaciach innych graczy (jak zabicie ich). Mozesz im
stworzy¢ jakies komplikacje i wpltywaé na rzeczy wokot nich, ale nie wtracaj
sie w postacie graczy.

e Niech twoja narracja bedzie zgodna z ustalonymi faktami i rodzajem gry. Je-
§li musisz zapyta¢ o co$ MG lub innych graczy podczas MZ, zréb to.

e Postaraj sie by narracja nie byta za dtuga.

Trzymajac sie tych zasad sprawisz, ze gra bedzie dla wszystkich dobra zaba-
wa. Jesli je ztamiesz, Mistrz Gry moze w kazdej chwili przerwac twéj MZ.

Jesli nie powiedzie ci sie rzut, stana sie dwie rzeczy. Po pierwsze, stracisz kaz-
da kostke ktéra wydales z puli. Po drugie, MG opowie o takim wyniku akcji,
ktéry znaczaco rozni sie od twojego pomyshu. Szczegdly narracji wybiera sam.
Moze stworzy¢ twojej postaci nowe problemy lub po prostu opowiedzie¢ o sy-
tuacji przeciwnej do tej, jakiej oczekiwates.

PRZYKLAD MONOLOGU ZWYCIESTWA
Z udanego rzutu z poprzedniego przyktadu, wybieram MZ. Mistrz Gry przeka-



zuje mi gtos, wszyscy stuchaja...

»Po Kkliku frustrujqgcych godzinach przeszukiwania starozytnych ksiqg, Damart
byt juz gotow sie poddac. Nic tu nie ma. Ale wtedy zauwazyt dziwng rzecz. W
zacienionym rogu lezy oparta o sciane ksiqzka. Ale ona nie tylko lezy, ona sie
rusza! Przypatruje sie blizej a ksigzka ucieka pod stét. Ona moze chodzic¢! Da-
mart wpetza pod stot i udaje mu sie dopas¢ ksigzke. Ksigzka wykreca sie, ale
nie jest na tyle silna by sie uwolni¢. Na oktadce widniejq litery z bardzo stare-
go jezyka, z ktorym Damart jest zaznajomiony. ,Ziemia umartych” przeczytat.
Na brzegach ksigzki wida¢ plamy krwi.”

Zdecydowalem, ze to dobry moment na przerwanie. Kazdy jest bardzo ciekawy
tej chodzacej ksigzki i teraz MG znow ma kontrole nad gra, biorac pod uwage
nowy element, ktory wprowadzitem.

V.KONTYNUACJA HISTORII

Jezeli masz 9 kostek lub wiecej w twojej Puli na koncu sesji, zaczynasz nastep-
na sesje z taka sama suma. Jezeli mniej, nastepna sesje zaczynasz z 9 kostkami
w puli.

Na koncu kazdej sesji mozesz dodac¢ 15 nowych stéw do historii swojej postaci.
Moga one byé nowymi zdaniami, albo kontynuacja starych. Mozesz zachowa¢é
je do nastepnej sesji i zapisa¢ sume, czyli 30 nowych stow.

Mozesz uzyska¢ nowa ceche kiedy tylko zechcesz. Mozesz dodac¢ lub
zwiekszy¢ bonus cechy kiedykolwiek podczas sesji, tak samo jak to robites
przy tworzeniu postaci (+2 kosztuje 4 kostki, 3 kosztuje 9, itp).

VI. U DRZWI SMIERCI

Twdj bohater nie ma ,obrazen” ani zadnych innych miernikéw zycia. Ale moze
umrzec.

Jesli nie powiedzie ci sie rzut w sytuacji, ktéra MG uwaza za absolutnie
smiertelna, mozesz albo zaakceptowac¢ smier¢ i wykonac¢ ostatnie MZ
by ja opisac¢ (nie jest wymagany zaden rzut), albo wykonac¢ ostateczny
rzut by zachowac zycie. Przy tym rzucie nie mozesz uzywac zadnych Cech a
MG nie moze dodaé¢ ci zadnej kostki. Musisz wykorzysta¢ wszystkie kostki.
Inni gracze moga doda¢ do 9 kostek kazdy aby pomoéc ci przezy¢. Nie wazne
jaki jest wynik rzutu, wszystkie kostki ktérych uzytes sa stracone - nawet te od
innych graczy.

Jesli uda ci sie ten rzut, twoja posta¢ przezyta, ale nie otrzymuje mozliwosci
wprowadzenia MZ ani nie mozesz dodac¢ zadnych kostek do Puli. MG opisze
jak oszukales Smier¢.

Jesli nie powiedzie ci sie rzut, twoja posta¢ umiera. W tym przypadku, mozesz
przy pomocy MZ opisac¢ smier¢ bohatera w szczegotach. Niech to bedzie swiet-
ny opis.
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