Tu i teraz. Grasz siebie. Ty i twoi wspotgracze odkryliscie urzadzenie
pozwalajgca podrézowad w czasie i przestrzeni (w innym tempie niz
jedna sekunda na sekunde). Istnieje tylko jeden rozsadny kierunek,
w jakim moga zmierza¢ wydarzenia po tak wielkim odkryciu. Préba
przejecia kontroli nad Swiatem <demoniczny Smiech™>.

wvmzvsr tl?

+ kostke Fudge/Fate, mozesz zastapic ja klasyczna k6, wynik
1-2 oznacza minus, 3-4 pusta $cianke, a 5-6 plus;

« kostke dziesiecio$cienna (k10);

. stoper;

« kilka kartek i co$ do pisania (ewentualnie notatnik w telefonie).

Wszyscy gracze zaczynaja od stworzenia swojej karty

postaci. Powinna ona zawiera¢ 5 pustych kratek opisanych
nagtéwkiem Skoki oraz 10 miejsc na zapisanie elementéw swojego
wyposazenia w sekcji kieszenie.

AK{GRAC!?

Chrono Pogo jest gra turowa, w kazdej turze gracze wykonuja
po jednym skoku. Po tym, gdy gracz zakonczy swoja podréz,
powinien odznaczy¢ jedna z kratek na swojej karcie postaci.
Kiedy wszyscy gracze zakoncza swoje skoki, tura sie konczy

i rozpoczyna sie kolejna, chyba ze gracze wyskakali juz wszystkie
dostepne podroze w czasie.

Kolejnos¢ skokéw w turze gracze wyznaczaja rzucajac k10.
Ruchy wykonywane sa od najwiekszego do najmniejszego wyniku.
W przypadku remisu osoby, ktérych dotyczy ta sytuacja ponawiaja
rzuty, ustalajac kolejno$¢ miedzy nimi. Nastepnie, w okreslonej
kolejnosci gracze wykonuja swoje skoki przez czas i przestrzen.
Gdy wszystkie podrdze w czasie zostana wykonane, gra sie korczy,
a gracze ustalaja, ktéry z nich jest najlepszy.

Kierunek skoku okresla sie przed rozpoczeciem podrézy, rzucajac
ko$cia Fate. Jedli na kosci wypadt plus, skok musi zosta¢
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wykonany w przysztos¢, jesli minus - w przesztosé. Jesli gracz
wyrzucit pusta Scianke, sam wybiera kierunek

swojej podrozy. Doktadne miejsce i czas

podrézy zalezy od decyzji gracza.

W trakcie skoku gracz ma doktadnie
minute na opisanie swoich dziatan.
Po uptywie tego czasu wraca on do
poczatkowego potozenia i czasu.

Po powrocie podréznicy wspdlnie
decyduja jak, jesli w ogole, skok
wptynat naich linie czasu.

Nastepnie kolejna osoba wykonuje
skok w czasie.

Kazdy gracz moze miec ze

soba tylko 10 przedmiotow,
zanotowanych na jego karcie

postaci. Powinny by¢ to przedmioty
podreczne i niebedace

pojemnikami zwiekszajacymi
pojemnos¢ ekwipunku. Gracz moze
podrézowac z catym dobytkiem tam
iz powrotem w czasie. Gre rozpoczyna
sie z przedmiotami oraz ubiorem wybranym przez siebie. CzeSci ubioru

nie wliczaja sie w limit.
WOLNO

CZEGOINIE

Graczom nie wolno zniszczy¢ swiata ani zabijac innych graczy,
badZ w inny sposéb usuwac ich z linii czasu. To cios ponizej pasa.

JAKIWYGRACT?

W celu wygranej nalezy przekonac wspotgraczy do swojej
dominacji nad $wiatem, albo chociaz dzielnica. Wszyscy gracze
wspélnie podejmuja decyzje, kto zostat zwyciezca w oparciu
o konsekwencje opisanych przez nich skokéw, czyli ktéry

z podréznikéw stworzyt sytuacje pozwalajacag zdoby¢ wtadze nad
Swiatem i zgnie$¢ pozostatych pod swoim obcasem.
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