Ty: Gra Fabularna Solo o Nadziei i
Mitosci w Polsce - Zasady

O czym jest gra?

Ty to gra fabularna dla jednego gracza, w ktérej stworzysz wspétczesnego
bohatera, pomagajac mu sie doskonali¢ i osiggac cele. Akcja gry nie toczy
sie jednak w starozytnych lochach, albo na statku kosmicznym, ale tutaj,
dzis. Osig gry jest narracja tworzona przez rzuty i dokonywane wybory. Ich
rezultaty zapiszesz na karcie postaci.

Rownie wazne jest przy tym doskonalenie siebie. Na koniec kazdego
rozdziatu, czyli epizodu z zycia, stawiane sg przed tobg opcjonalne zadania.
Wykonasz je juz nie na papierze, ale w rzeczywistym swiecie.

Za wykonanie zadan otrzymujesz nagrode w postaci punktéw doswiadczenia
dla tworzonej postaci. Ten hybrydowy model rozgrywki — na papierze i w
rzeczywistosci — moze poméc ci w odkryciu nowych Sciezek. Moze tez pomadc
ci w zdobyciu motywacji do dziatania oraz w podjeciu zmian w zyciu. Albo po
prostu zapewni ci wiecej zabawy.

Oproécz tego, Ty mozesz rozgrywac opcjonalnie, jako klasyczng gre fabularng
solo o bardziej otwartej strukturze.

Gra konczy sie wraz z ostatnim rozdziatem i podsumowaniem wyniku.

Czego potrzebujesz do gry?

Poza ksigzkg, ktorg wiasnie trzymasz w dtoni (lub jej cyfrowym
odpowiednikiem), do gry wymaganych jest zaledwie kilka rzeczy:

e Dwie kosci szescioscienne, nazywane D6. Idealnie bytoby, gdyby
miaty réozne kolory. Kilka kosci przyspieszy rozgrywke. Jezeli grasz w
gry fabularne (RPG), takie jak Dungeons & Dragons, mozesz miec
takze D4, kostke czteroscienng ktéra réwniez sie przyda, ale nie jest
niezbedna.

e Otdwek i gumka.

e Karta postaci. Znajdziesz jq na koncu ksigzki.



Karta postaci

Karte postaci znajdziesz na koncu ksigzki. Mozesz jq takze Sciqgnac ze
strony mobinetgames.com i wydrukowac¢. To arkusz, na ktérym zapisujesz
cechy postaci i jej stabe oraz mocne strony. Karte postaci bedziesz
uzupetniac, przeprowadzajac bohatera przez rozgrywke i tworzac jego
historie.
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Zacznij od wpisania imienia oraz ptci bohatera. Dwa pozostate pola - imie
osoby w zwigzku lub bycie singlem, uzupetnisz pdzniej.

Satysfakcja z zycia, opisana przez cztery cechy. Beda sie podnosié¢ wraz z
rozwojem rozgrywki i zalezy od nich kofcowy wynik.

Zadowolenie: Miara osiggnietego szczescia, spokoju, dobrego nastroju i
przeswiadczenie o prowadzeniu udanego zycia.

Zwigzek: Miara relacji w zwigzku. Udany zwigzek inspiruje, napetnia energiq
i daje rados¢. Wspdlnie tatwiej idzie sie przez zycie.

Posiadanie: Pienigdze zapewniajg niezaleznos¢, mozliwosci i swobode. Ta
cecha jest ogdlng miarg posiadania, zarobkéw i kapitatu.

Prestiz: To pozycja, szacunek innych, status spoteczny i pozycja zawodowa.



Zalety: Mocne strony charakteru. Dla utatwienia, podczas gry mocne strony
bedq oznaczane na zielono, na przyktad Majacy cel.

Wady: Wszyscy mamy stabosci. Podczas gry wady bedq oznaczane na
czerwono, na przykfad Nieasertywny.

PD: Punkty doswiadczenia. Punkty doswiadczenia bedziesz otrzymywac za
wykonywanie zadan. Mozesz je wymieniaé na Zalety albo usuwac za nie
Wady.

Wynik: Zdobyte punkty. Zapiszesz je na koncu gry.

Tworzenie bohatera

Gre rozpoczynasz od stworzenia bohatera. Zapisz imie i nazwisko, a
nastepnie wykonaj instrukcje w rozdziale Twoja osobowosé. Wybierz trzy z
przedstawionych cech charakteru i zanotuj Zalety oraz Wady.

Przebieg gry

Na rozgrywke sktada sie ponad dwadziescia etapéw, nazywanych
rozdziatami. Wykonujesz je po kolei. Podazajac za réznymi etapami zycia,
wykonujesz rzuty i podejmujesz decyzje okreslajace twojego bohatera.
Opcjonalnie, wykonujesz zadania za ktére otrzymujesz punkty
doswiadczenia. Wyniki zapisujesz na karcie postaci. Na rozgrywke w kazdym
rozdziale sktadajq sie nastepujace elementy:

e Rozgrywka
e Zadania
e Rozwoj

e Informacje dodatkowe

1. Rozgrywka

Przechodzac przez kolejne rozdziaty, wykonaj rzut na kazdg z tabel. Kazda
tabela zawiera informacje o rzucie jaki musisz wykona¢ (1), wraz z
ewentualnymi dodatkowymi instrukcjami. Dwie kos$ci w réznych kolorach
utatwiajg oznaczenie ich kolejnosci.



Na podstawie kolumny (2) odczytasz wynik rzutu.

Jak w wiekszosci gier fabularnych, D6 jest oznaczeniem kosci
szesciosciennej.

D3 oznacza kosc¢ ,trzyscienng”, czyli D6, podzielong przez dwa. Wynik rzutu
1-2 oznacza 1, wynik 3-4 oznacza 2, a 5-6 to 3. Analogicznie, w przypadku
D2 1-3 to 1, natomiast 4-6 to 2.

W przypadku rzutu D4, przerzuc¢ wyniki 5 i 6. Alternatywnie, mozesz uzy¢
prawdziwej kosci D4, posiadajacej tréojkatne Scianki. Jesli w tabeli wystepuje
D5, przerzu¢ ponownie wyniki 6 na tej kosci.

Niektdore wyniki posiadajgq dodatkowe instrukcje, umozliwiajgc zyskanie
dodatkowych zalet lub zdobycie wad, albo odwotujg cie do innych
rozdziatéw. Wykonaj je zgodnie z instrukcjami.

Zaznacz otéwkiem wynik rzutu w tabeli po prawej stronie (3). Nie ma to
bezposredniego wptywu na liczbe punktéw, jednak bedzie przydatne dla
graczy wykonujacych zadania lub dla tych, ktérzy grajag w ramach
klasycznego doswiadczenia gry RPG solo.

Twoje zainteresowania to:
+ D6)

Jesli jestes Kreatywny, moZesz wybrac zamiast rzucac w tabeli. Jesli jestes
Energetyczny, masz wiecej zainteresowan: rzuc 2 razy.

@ O

D4 D6 Wynik v

1 1 | Malowanie kwiatow i zwierzat akwarelami. Wymaga
cierpliwosci.

Na przyktadzie podanym powyzej, rzucasz dwoma kosémi. Jesli na koSci D4
wyrzucisz 1, a na kosci D6 rowniez 1, odczytujesz pierwszy wynik z tabeli.

Nastepnie wykonaj rzut dla kolejnej tabeli, stosujac sie do instrukcji w
kazdej z nich. Zapoznaj sie uwaznie z tymi instrukcjami, wykonujgc
polecenia.



Dodaj lub usun Zalety i Wady dla kazdego dotyczgcego ich rezultatu, notujac
je na karcie postaci. W niektérych przypadkach wybierasz pomiedzy dwoma
lub wiecej zaletami.

Kazdg zalete lub wade mozna otrzymac raz. Jezeli otrzymates drugi raz tq
samgq zalete lub wade, nie dopisuj nic dodatkowo.

2. Rozwéj

Rozwoj
Dodaj +1 do Posiadania, jesli jestes Uporzadkowany.

Dodaj +1 do Zwigzku, jesli jestes Ekstrawertyczny.

Przyktad rozwoju.

Kazde doswiadczenie rozwija. Po wykonaniu wszystkich rzutéw, mozesz
zwiekszy¢ wysokosc cech zgodnie z tabelg Rozwdj. Musisz do tego posiadad
odpowiednie cechy. Zwieksz wysokos¢ cech, zgodnie z instrukcjami. W
przykfadzie podanym powyzej, dodasz +1 do Posiadania, jesli posiadasz
zalete Uporzadkowany oraz +1 do Zwigzku, jesli posiadasz zalete
Ekstrawertyczny.

3. Zadania

@/ Przejrzyj liste hobby z poprzedniej strony i zastandw sie, ktore z nich
odpowiadatoby ci najbardziej i dlaczego? +5 PD.

(D/ Idz do biblioteki i wypozycz jakas ksigzke. Przeczytaj jq pdzniej. +5
PD lub +10 PD jesli to twoja pierwsza wizyta i musiate$ wypetnic
druczek, zeby sie zapisac.

Przyktad zadan.

Na koniec kazdego rozdziatu znajdziesz liste zadan do wykonania - w
rzeczywistym Swiecie. Za wykonanie zadan otrzymasz punkty
doswiadczenia. Sg catkowicie opcjonalne, a wiec tylko od ciebie zalezy, czy
chcesz je zrealizowaé. Mozesz wykonac jedno zadanie, dwa, wszystkie, lub
nie wykonywac ich w ogole.



Wykonanie zadan moze jednak pomoc ci w zdobyciu nowych umiejetnosci,
rozwinieciu sie albo zyskaniu motywacji do dziatania. Zadania mogq
wymagac od ciebie troche inicjatywy i nieco wysitku, ale wiele z nich wcale
nie jest trudne!

Zadan nie musisz wykonywac od razu. Niektére z nich wymagajg wiecej
czasu. W takim przypadku zakre$| zadania ktére chcesz wykonac i postaraj
sie zrobi¢ je w najblizszych dniach. Przyznaj sobie PD za zadania
zaplanowane do wykonania.

3.1 Punkty doswiadczenia

Za wykonane zadania otrzymujesz punkty doswiadczenia (PD). Zapisz je na
karcie postaci. Kazde 10 punktéw doswiadczenia mozesz wymieni¢ na jedng
zalete albo usung¢ wade. Punkty doswiadczenia mozesz wymieniaé na
zakonczenie kazdego rozdziatu.

4. Informacje dodatkowe

Na koniec kazdego rozdziatu znajdujq sie dodatkowe informacje i przydatne
wskazowki, oparte o badania. Jesli chcesz zapoznac sie z wynikami badan,
odnosniki do artykutéw znajdziesz w bibliografii na koncu ksigzki.

Nastepnie przejdz do kolejnego rozdziatu, chyba ze instrukcje wskazujg
inaczej.

Kilka stow o zaimkach

Zaimki to dzisiaj goracy temat. Nie chodzi nam jednak o dyskusje o pfci,
ale o uwage jezykowa. Konstrukcja jezyka polskiego wymaga okreslenia
ptci.

Wiekszos¢ rozdziatéw zostata napisana w rodzaju meskim, ale jezeli twoja
bohaterka to kobieta, przyjmij ze sq one kierowane do kobiet. Jesli na
przyktad rezultat rzutu brzmi: ,W pracy poznates wielu ludzi”, przyjmij ze
brzmi on: ,W pracy poznatas wielu ludzi”.



Zakonczenie

Po ukonczeniu ostatniego rozdziatu przejdz do Zakonczenia i podlicz punkty.
Informacje i podsumowanie wynikow znajdziesz na koncu ksigzki.

Opcjonalnie: Klasyczne
doswiadczenie gry fabularnej solo

Gry fabularne solo opierajg sie na wyobrazni, stawiajac cie jednoczes$nie w
roli mistrza gry, jak i gracza. Sq to ¢wiczenia z kreatywnosci, umiejetnosci
pisania i zabawa rozwijajaca wyobraznie. Ale to takze refleksja, ktéra moze
ci poméc lepiej zrozumiec siebie, a moze nawet zapewni jeszcze wiecej
pomystéw, energii i motywacji do dziatania.

Ponizsze zasady sq opcjonalnym, dodatkowym trybem gry, w stylu
klasycznej rozgrywki solo RPG.

Jezeli chcesz jeszcze rozszerzy¢ doswiadczenia z rozgrywki, sprobuj wcieli¢
sie w twojego bohatera. Rozegraj gre tak samo jak w standardowej
rozgrywce. Jednak na koniec kazdego wykonanego rozdziatu, zapisz od
siebie kilka zdan na podstawie uzyskanych wynikéw.

Zastandw sie, co bys$ zrobit znajdujac sie w tej sytuacji? Jak rozegratbys te
doswiadczenia? Co czujesz?

e Opisz to w dowolny sposdb, z ktdrym czujesz sie najlepiej:

e Opisz historie bohatera z pierwszej osoby,

e Spisz opowies¢ w formie pamietnika,

e Napisz kilkuzdaniowe fragmenty w formie opowiadan,

e Po prostu wyobraz sobie przygody, przezywajac je jako introspekcje,

e Zaldz bloga, na ktérym przedstawisz swojego bohatera jako
prawdziwg osobe. Bloga zatozysz w pie¢ minut w serwisach takich jak
Blogspot lub Wordpress, a przy okazji zdobedziesz nowe umiejetnosci.

Dodaj sobie +20 PD, jesli zdecydowates sie na to klasyczne doswiadczenie
gry fabularnej solo.



Wyrocznie

Podejmujac decyzje w trakcie gry, mozesz wykorzysta¢ wyrocznie. To
mechanika gier fabularnych solo, wykorzystujaca rzuty koscig, aby daé
odpowiedzi na pytania, albo pomaga¢ w tworzeniu fabuty.

Jezeli stajesz przed wyborem, ktéry wymaga odpowiedzi na pytania, rzuc
D6.

Wyrocznia: Odpowiedz na pytanie

D6 Wynik rzutu

1 Tak, ale...
2 | Nie, ale...
3 Tak.

4 | Nie.

5 Taki..

6 Niei..

Jesli na przyktad zastanawiasz sie, czy chcesz zakonczy¢ zwigzek i sie
rozstaé, skorzystaj z tej wyroczni. Wyrzucajac 1, uzyskujesz odpowiedz ze
tak, ale wigzg sie z tym komplikacje. Na przyktad:

Rozstaliscie sie, ale nie mozesz od razu sie wyprowadzic,
Rozstaliscie sie, ale przywigzanie trzyma cie mocno,
Rozstaliscie sie sie, ale nie pozostajesz dtugo singlem.

Jezeli natomiast szukasz ogolnej idei pasujacej do rozdziatu, mozesz
wykorzystac te tabele, rzucajac D6 + D6.

Wyrocznia: Idea

D6 D6 Wynik rzutu D6 D6 Wynik rzutu



1 1 | Przesztosc 4 1 | Poczatek

1 2 | Przyjazn 4 2 | Noc

1 3 | Praca 4 3 | Spdznienie
1 4 Wolnos¢ 4 4 | Zysk

1 5 | Pieniadze 4 5 | Plan

1 6 | Aktywnos¢ 4 6 | Rownowaga
2 1 | Inni 5 1 | Przeciwnosci
2 2 | Zabawa 5 2 | Pech

2 3 | Wrédg 5 3 | Propozycja
2 4 | Stres 5 4 | Pomoc

2 5 | Przygoda 5 5 | Zaufanie

2 6 | Uczucia 5 6 | Zdrada

3 1 | Mitos¢ 6 1 | Szczescie

3 2 | Rozsadek 6 2 | Przemoc

3 3 | Przysztos¢ 6 3 | Zgoda

3 4 | Porazka 6 4 | Stawa

3 5 | Zmiana 6 5 | Strata

3 6 | Sukces 6 6 | Nadzieja

Kontynuujac przyktad powyzej, jezeli zdecydowates sie, ze chcesz sie
rozstac, ale zastanawiasz sie nad powodem, skorzystaj z wyroczni. Jesli na
przyktad wyrzucite$ 1 i 3, przyczyng mogta by¢ praca. Mozesz to
zinterpretowac jako:

Rozstaliscie sie, bo poznates kogos w pracy. Uwiodta cie.

Przeniostes stres z pracy do zwigzku,; nie udato ci sie go utrzymac.



Awansowates, ale musisz wyjechac do innego miasta. Ona nie chciata tego

zrobié. Rozstaliscie sie.

Kolejny typ wyroczni odpowiada na pytanie: jak? Rzu¢ D6+D6, jesli chcesz
uzyskac opis sposobu, nastroju, sytuacji albo innego przymiotnika lub
przystéwka, ktéry chcesz wygenerowac dla twojego opisu.

Wyrocznia: Jak?

D6 D6 Wynik rzutu

1 1 | Odwaznie

1 2 | Ponuro

1 3 | Spokojnie

1 4 | Bezpiecznie

1 5 | Nieostroznie

1 6 | Wesoto

2 1 | Chtodno

2 2 | Szalenczo

2 3 | Nieustepliwie
2 4 | Niebezpiecznie
2 5 | Efektywnie

2 6 | Cudownie

3 1 | Entuzjastycznie
3 2 | Uczuciowo

3 3 | W petni

3 4 | kagodnie

D6 D6
4 1
4 2
4 3
4 4
4 5
4 6
5 1
5 2
5 3
5 4
5 5
5 6
6 1
6 2
6 3
6 4

Wynik rzutu
Hojnie
Szybko
Zdrowo
Ciekawie
Irytujaco
Namietnie
Lojalnie
Szybko
Tajemniczo
Naturalnie
Mito
Dziwnie
Oficjalnie
Czesciowo
Pozytywnie

Ktotliwie



3

5

6

Szczesliwie

Ekscytujaco

6 5

6 6

Gtosno

Wolno

Pozostajac w kregu tego samego przyktadu, jezeli zdecydowates sie, ze
chcesz sie rozstac i znasz juz powdd, ale chcesz poznac, jak przebiegto
rozstanie skorzystaj z wyroczni Jak? Oto kilka przyktadéw:

Wyrzucite$ 1 + 3: Rozstaliscie sie spokojnie. Przegadaliscie catq noc.
Ustaliliscie szczegdty jej wyprowadzki. Pomozesz jej spakowad rzeczy.

Pozostaniecie przyjaciétmi.

(3 + 6). Rozstaliscie sie namietnie. Ktociliscie sie caty dzier. A na
pozegnanie kochaliscie sie catq noc. Rano zabrates swoje rzeczy.
Zastanawiasz sie do dzis, czy inne pary tez sie tak rozstaja.

(5+1). Rozstaliscie sie naturalnie. Nie byto dramy. Pozegnaliscie sie, a po
tym ona poszta do pracy. Zostawites jej klucz pod wycieraczkg. Nie pojawites
sie wiecej. Moze nie taczyto was wiele.

Jeszcze jednym rodzajem wyroczni, ktéry mozesz wykorzystac jest Miejsce.
Uzyj tej tabeli, jezeli chcesz dowiedzie¢ sie wiecej na temat miejsca
waznego dla twojej fabuty - domu w ktérym przebywasz, miejsca pracy w
ktérym rozgrywajg sie biurowe dramy, cichego zakatka pod miastem, o
ktérym wiesz tylko ty.

Rzuc jeden lub dwa razy, aby dowiedzie¢ sie wiecej o miejscu akcji.

Wyrocznia: Miejsce

D6 D6
1 1
1 2
1 3
1 4
1 5

Wynik rzutu
Ozywione
Ciepte
Chtodne
Spokojne

Nietuzinkowe

D6 D6
4 1
4 2
4 3
4 4
4 5

Wynik rzutu
Nowoczesne
Gtosne
Intrygujace
Wazne

Imponujgce



1 6 | Dziwne 4 6 | Przerazajace

2 1 | Podejrzane 5 1 | Znajome

2 2 | Bezpieczne 5 2 | Nostalgiczne
2 3 | Wiejskie 5 3 | Ogromne

2 4 | Miejskie 5 4 | Ciasne

2 5 | Zrujnowane 5 5 | Niebezpieczne
2 6 | Ciche 5 6 | tadne

3 1 | Stare 6 1 | Jasne

3 2 | Otwarte 6 2 | Przestronne

3 3 | Zajete 6 3 | Opuszczone

3 4  Nowe 6 4 | Artystyczne

3 5 | Naturalne 6 5 | Wygodne

3 6 | Zwyczajne 6 6 | Sentymentalne

Ostatni rodzaj wyroczni jakiej mozesz uzy¢ jest cel. Tej wyroczni mozesz
uzy¢, aby odkry¢ motywacje bohatera niezaleznego albo uzyskac
wyjasnienie, dlaczego twoja postac tak postapita.

Wyrocznia: Cel

D6 D6 Wynik rzutu D6 D6 Wynik rzutu
1 1 | Osiggniecie 4 1 | Prawda
1 2 | Pomoc 4 2 | Miejsce
1 3 | Odpowiedz 4 3 | Mitosc
1 4 | Zerwanie z czyms$ 4 4 | Wspomnienia

1 5 | Przeznaczenie 4 5 | Przedmiot



1 6 | Odkrycie

2 1 | Obowigzek
2 2 | Ego

2 3 | Ucieczka

2 4 | Bogactwo
2 5 | Wolnosc¢

2 6 | Wina

3 1 | Szczescie
3 2 | Honor

3 3 | Nadzieja

3 4 | Tozsamosc
3 5 | Niezaleznos¢

3 6 | Zycie

Kiedy wykorzystywac¢ wyrocznie?

Pienigdze
Ulga
Spokdj
Wtadza
Odpowiedz
Zemsta
Préba
Podroz
Praca
Wiedza
Rozwadj
Stawa

Odnowa

Wyroczni mozesz uzy¢, aby uzyskaé odpowiedz na pytanie, posungc fabute
do przodu, wygenerowac sytuacje, dac¢ sobie podpowiedz. Wykorzystuj
wyrocznie tak czesto, albo tak rzadko jak chcesz. To twoja gra.

Zakonczenie sesji

Gre w trybie gry fabularnej mozesz rozegra¢ w jednej, albo w kilku sesjach.
Na koniec ostatniej sesji, przeczytaj na gtos napisang historie.



Odpowiedz sobie na kilka pytan. Zastandw sie, co mozesz dzieki niej dla
siebie zyskac? Jakie wnioski wysnujesz? Czy mozesz sie poréwnac z
bohaterem? Co zrobitby$ od niego lepiej? Czy utozsamiasz sie z nim?

Do zakonczonej historii dopisz epilog.



