Uwaga! Za wzgledu na tematyke i brutalnos¢, gra przeznaczona jest dla dorostych odbiorcow.

Demony w mojej gtowie — RPG?

(w skrécie DIMH, od Demons In My Head)
Stowo wstepu od autora:

DIMH okreslitem grg RPG drugiego stopnia, gdyz stanowi ,naktadke”, ktéra diametralnie zmienia rozgrywke toczong w
Swiecie i wedlug zasad dowolnej innej gry RPG (lub prawie dowolnej), poprzez dotaczenie elementéw fabularnych i
mechanicznych oddajgcych zmagania i moce postaci, w ktérej duszy zagniezdzit sie demon. Gra skfada sie z karty postaci
(demona) zawierajgcej na rewersie wstepne wyjasnienia fabularne, a na awersie wszystkie zasady gry oraz licznik
pochfonietych dusz i poziomu Mocy demona, oraz z trzech talii Kart Przemian. Gracz zyskuje mozliwos¢ wzbudzania
demonicznych Przemian ciata swojej postaci i korzystania z ich zdolnosci, rozbudzajgc drzemigcego wewnatrz siebie
demona poprzez dostarczanie mu ludzkich dusz. Demon, pochtaniajac kolejne dusze, stopniowo zyskuje moc, co oznacza
zaréwno nowe Przemiany do wykorzystania przez gracza, jak i fakt, ze demon staje sie trudniejszy do kontrolowania, a jego
pierwotnie dzika, zgdna mordu i na wskros zta natura coraz silniej przenika do czyndw postaci.

Zdotatem przygotowac te gre od zera do obecnej postaci w ciggu niespetna tygodnia. Cho¢ nie jest ukonczona, jest juz
catkiem grywalna i nawet nadaje sie do wydrukowania (mam nadzieje). Dla oséb, ktére nie majg dostepu do porzadnej
drukarki lub wolg gry podane w prostej formie tekstowej, zatagczam dodatkowo plik z transkrypcjami.

Szkice na rewersach kart i ikony na awersach narysowat Deerbard — wielkie dzieki, stary! Samemu nie miatem szans
zdazy¢ z rysowaniem.

Wykorzystane przeze mnie desenie stworzyli dwaj anonimowi darczyncy z otchfani internetu — wielkie dzieki, ze
udostepniliscie mi je za darmo!

Cata reszta roboty to juz moje rzezbienie:

Mar Basniarz

Ps. Zapraszam tez do zobaczenia mojej gry ,Zapomniana Nierzeczywistosc”, ktora obecnie bierze udziat w konkursie RNI3:
http://zn-rpg.weebly.com/


mailto:c2drpg@gmail.com
http://zn-rpg.weebly.com/

Pryncypia demon'(-)l'ogii

czyli elementy fabularne, ktére nalezy poznac€ przed rozpoczeciem gry

,Dusze istot raz z duszami demondéw zespolone, pozostang zespolonymi juz na zawsze” — gtosi¢ winno pierwsze zdanie w kazdym
podreczniku demonologii, ktérego autor szanuje zycie swego czytelnika. Jest to bowiem najwazniejsza i zarazem najczesciej lekcewazona prawda
tej sztuki. Drugim powinno zas by¢: ,| jest tylko kwestig czasu, kiedy bestia zagniezdzona w duszy ostatecznie przejmie wtadze i doszczetnie
podporzadkuje swej woli umyst i ciato nosiciela.” — taki jest bowiem los kazdego opetanego. Ale niestety mato ktéry autor demonologicznych ksiag = -
troszczy sie o losy swoich konfratrow.

Demona nie mozna zwyciezyC, ale zanim nadejdzie ponury koniec, mozna staraC sie wykorzystaC jego ostabienie, dzikg nature i »
nienasycony gtdd, by uzywac¢ posiadanych przezeh mocy do wiasnych celéw. Aby z nich korzystaé, nalezy pozwoli¢ demonowi czesciowo -
,wydostac sie na powierzchnie”, by przemienit na swe podobienstwo czes¢ ciata nosiciela. By dokonac tego celowo, niezbedne jest rozbudzenie '
demona, dajac mu do pochtoniecia swiezg dusze. Nie zawsze pod rekg znajdzie sie odpowiednia ofiara, a paradowac przez dtugi czas z wieloma-, ==
demonicznymi przemianami nie jest bezpiecznie, warto wiec zadba¢ o zapas odpowiednio uwigzionych dusz, by moc budzi¢ przemiany w ...
dowolnym momencie. Wymaga to odrobiny demonologicznej wiedzy i narzedzi, ktore predzej czy pdzniej kazdy opetany, ktéry zdotat dostateczme-f
okietznacC zyjacag w nim bestie, zdobywa. Mozna przyjac, ze postacie juz je posiadajg lub uczynic z ich zdobywania pierwszg przygode. HENY

Zniwa dusz: Kazdg dusze faczg wiezy zaréwno z ciatem, jak i z zaswiatami. Gdy cziowiek umiera, pekajq te, ktére faczyly jg z ciatem P iy
dusza natychmiast ulatuje w zaswiaty, Sciggana pozostatymi wiezami. Jesli nie chcesz do tego dopusci¢, mord musi zosta¢ dokonany w: "z .
odpowiedni sposob: ostatecznym ciosem musisz przecig¢ wigzy obu rodzajow, a nastepnie samemu uwiezi¢ dusze. Dla osoby przesyconej i s:
demoniczng moca nie jest to trudne zadanie, wymaga jednak stworzenia i zabicia ofiary przy uzyciu stosownego narzedzia: Zniwnego Sierpu. %
Mozna uczyni¢ nim dowolne ostrze, ktére pozostawia drugq reke wolng — za jej pomoca trzeba bedzie pochwyci¢ dusze (dwureczne wersje, zwane #
Zniwnymi Kosami, odcinajg wprawdzie wiezy, ale utrudniajg zbiory). Ostrze nabiera odpowiednich wlasciwosci-po 6-godzinach i 66 sekundach ',;
bliskiego kontaktu z Przemieniong przez demona czescig twego ciata. Za pomoca wolnej reki musisz natychmiast po zadaniu ofierze smlertelnego.'-
ciosu wetkng¢ w rane dowolny przedmiot. Dusza, uchodzac z ciata $ladem Sierpu, zostanie uwieziona w przedmiocie — wsréd demonologéw:
nazywa si¢ je Zwierciadtami Dusz, gdyz nabierajg tajemniczego, ciemnego potysku i faktu, ze stajg sie kruche, jakby byty ze szkta. Skruszone lub -
rozbite Zwierciadto Dusz natychmiast rozbryzguje sie w btyszczacq kurzawe drobnych, skrzacych sie odtamkéw, ktore po chwili rozptywajg sie w.
nicos¢. W ten wtasnie sposdb uwalnia sie dusze, gdy chce sie dokona¢ przemiany — wystarczy w tym momencie na moment pozwoli¢c"
demonicznej naturze dziatac, zdziczata bestia natychmiast pochtoneta ulatujacy kasek, a jej wzbudzona moc przemienita ciato wszedzie tam, gdzie * °
tylko sie jej na to pozwoli. A czasem takze tam, gdzie si¢ nie pozwalito... %

A

Wielu o niej styszato, wielu jej szukato wielu wcigz szuka. Ale prawda jest prosta: ta ksigzka nie istnieje. Ostawiony Czarny-Grymuar — kamien filozoficzny.
demonologii, utuda dajgca nadzieje tym, dla ktérych nie ma juz nadziei. Kto wie, by¢ moze i ty okazesz sie na tyle naiwny, ze bedziesz trwonit czas, poszukujge .
go az do samej $mierci. Smierci gwattownej i bolesnej, takg bowiem pewnego dnia zgotuje ci demon, ktéry zamieszkat w twym ciele. Legenda gftosi, ze tajemna. .. =
wiedza zawarta w Czarnym Grymuarze pozwala rozerwac wiez, ktéra zespolita dusze bestii z twojg, usungc¢ demoniczng naro$l, ktéra przerasta cie coraz =
dogfebniej. Niestety milenia bezowocnych poszukiwan oznacza¢ mogq tylko jedno: takie rozwigzanie, podobnie jak rzeczona ksiega, po prostu nie istniefe. N
Pewnego dnia skonczysz jak kazdy opetany: stracisz kontrole na zbyt dtugo, staniesz sie bezwolnym narzedziem swych zqdz i ostatecznie poddasz sie
pierwotnie dzikiej naturze zamieszkujgcego twe ciato demona. A wtedy caty ten trud wtozony w ukrywanie sie, maskarade i zacieranie Sladow pojdzie na marne.
Wytropig cie, dopadng i zabijg. A lista tych, ktorym na tym zalezy, nie jest krotka... | nie ma w sumie wiekszego zna‘c;‘zenia, czy wreszcie odnajdg cie wystannicy
ztych poteg, ktorym zdziczaty demon zerwat sie ze smyczy i skryt przed pogonig w twym ciele, czy moze ci-ktorzy stojg doktadnie po przeciwnej stronie W'
szachownicy, albo czy dosiegnie cie po prostu zbrojne ramie wymiaru sprawiedliwo$ci lub samosgd bliskich ktorej§ z twoich ofiar. Dla ciebie kon/ec ] tak bedzie
ten sam. Wieczne potepienie cie nie ominie. Ale nim do tego dojdzie: GL & HF! : 1. uﬂ‘
. | . A
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Kos¢ Zewu
Wyraza zew pierwotnie
dzikiej natury demonicznej
bestii — niepohaniowanego
glodu pchajacego jg do
straszliwych czynéw, ktére
na celu maja wylacznie
jedno: zaspokojenie gtodu.

Mistrz Gry moze nakazac ci rzut Koscig Zewu tyle
razy w trakcie sesiji, ile wynosi Moc. Jesli sie on nie
powiedzie, tracisz kontrole nad postacia, a demon
rzuca sie, by waszymi rekoma zamordowac
najblizszg osobe i pochtona¢ jej dusze. MG moze
pozwoli¢ ci to odegrac, ale w kazdej chwili moze
samemu zdecydowaé, co robisz. Gdy demon
pozre dusze, wykonaj rzut Koscig Okietznania.

Kosci: Na poczatku gry otrzymujesz po jednej kostce k8, k12 i k20.
Wybierz, ktéra z nich stanie sie Koscig Zewu, ktéra Szeptow, a

ktéra Okietznania. Nie mozesz tego juz nigdy zmienié

6: Gdy na jakiejs kosci wyrzucisz 6,
rzu¢ nig ponownie i zsumuj wyniki, a
nastepnie wykonaj test Rozjuszenia
(moze nastgpi¢ to dwa razy pod rzad).

Moc: Opisuje aktualng potege demona. Za
kazde 6 dusz, ktére pochtonie demon, jego'Moc
wzrasta o 1. Za kazdy poziom Mocy, demon
odzyskuje kolejng cze$¢ swego dawnego ciata:
losujesz nowg Karte Przemian (w skrécie
zwang Przemiang) z Talii £ba, Talii Cielska lub
Talii Lap i doktadasz jg do na odpewiedni stos
na karcie twego demona. Musisz dobierac je
~ mozliwie po réwno (np majac 2 Karty tba, 2
Cielska i 1 Lap, na nastepnym poziomie Mocy
musisz wzig¢ karte z Talii tap). Moc zwieksza
réwniez site dziatania wielu Kart Przemian.
Poczatkowa Moc wynosi 3, przed zaczeciem
gry losujesz wiec po jednej karcie z kazdej Talii. - *

666: Gdy w wyniku zasady ,6" lub
Rozjuszenia
cyfre; 6,
Przemiany (patrz: Petna Przemiana).

Kos¢ Szeptow
Odzwierciedla kuszace, zle
podszepty twej spaczonej
duszy. O ile Zew dotyczyt
wylacznie czynow zdziczatej
bestii, ktéora sie uwalnia,
Szepty wplywaja na twe
wiasne, swiadome czyny.
Mistrz gry moze nakazac€ ci rzut Koscig Szeptow
tyle razy w ciagu doby swiata gry, ile wynosi Moc,
by sktoni¢ twojg posta¢ do czynienia zta lub do
niepohamowanego folgowania swoim zgdzom:
Jesli rzut sie nie powiedzie, posta¢ musi wykonaé
nakazang przez MG czynnos¢. Spodziewaj sie, ze
Z pewnoscig zrobi to w momencie, kiedy
zdecydowanie nie bedzie ci to na reke.

Petna
trzykrotnie  wyrzucisz
budzi wszystkie

demon obudzone,

Przebudzenie: Mozesz celowo rozbudzaé moc
demona, karmigc go dusza, by pozwoli¢ mu
czesciowo ,wydosta¢ sie na powierzchnie”
przemieni¢ czeS¢ twego ciata na’ swoje
podobienstwo, by korzysta¢ z jego mocy. -
Demon nigdy nie odmoéwi — wrecz przeciwnie:
natychmiast rzuca sie na dusze zgodnie ze swq
dzikg naturg i korzystajac z przyptywu sit stara
sie jak najbardziej przemieni¢ twe ciatdo na
swojg modte (rozjuszenie), liczac na szanse
przejecia kontroli (666, Petna Przemiana):
Obudzone Karty Przemian ktadzie sig tekstem
do gory, uspione lezg na odpowiednich
miejscach odwrocone rewersem do gory.

Przemiana:
momencie wszystkie twoje ‘Przemiany- sg
natychmiast
kontrole, jak po nieudanym rzucie Zewu.

demon

Rozjuszenie: Za kazdym razem, gdy demon: pochtania. dusze (nie wazne, ‘czy sam j -
dorwat, czy ty mu jg dates), czuje przyptyw mocy-i probuje to wykorzystac, by-sie uwolnic — ==
musisz rzuci¢ wszystkimi trzema kosémi i za kazdg 6 budzisz dodatkowg Przemiane. 5

Jesli.

" Przemian + Modyfikator. Dla Zewu i Szeptow: - \P?

Kosc Okleiznanla
Zawiera w sobie site twego
cztowieczenstwa i zdolnosc

przezwyciezania za jego
pomocg demonicznej formy, -
ktora przyjmuje twoje ciato ©
oraz odzyskiwania kontroli,
gdy demon nim zawtadnie. -~ ¥

Rzut Koscig Okietznania wykonujesz, gdy chcesz
przezwyciezy¢ demoniczne-Przemiany i odzyskac
ludzka postac. Jesli demon nie przejat nad toba < :,",
kontroli;, mozesz wykonac¢ .rzut “w dowolny‘m ,,
momencie. Jesli cie kontroluje, mozesz wykonae P .-w
rzut za kazdym razem, gdy pochtania dusze.
Udany rzut Okietznania pozwala odzyskac kontrolq.

i uspi¢ jednag Przemiane.

,.‘.u

@ Moc 20: Demon;,
niszczy twa dusze

przejmuje kontrole nad
ciatem. Zginates. £ 3

w. dowolnym

przejmuje

Rzuty: Przezwyciezasz demona (rzut sie = & -
powiodt), jesli na odpowiedniej kosci wyrzucisz ;if‘a ;
wiecej. niz ‘wynosi liczba aktualnie obudzonych: . S

Modyfikatorem jest Pokusa, ktéra wynosi od +1*
do +3 (Pokusa jest wysoka, gdy brak swiadkow,
niskie ryzyko lub-bliski tup — np. na zattoczonym
bazarze Zew ma Pokuse 1, ale Szept ,ukradnij"
co$” ma. pokuse 3. Pokusa dla Zewu zawsze
ma +3, gdy kogo$ zabijasz). Dla Okietznania
Meodyfikator jest ujemny — od obudzonych
Rrzemian odejmij liczbe dusz, ktérg pochtonat

'demon od 'czasu, gdy utracites kontrole (jesli

hle utracHes modyflkator wynosi 0)

m; .
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