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CZESC
Owy dokument zawiera opis prostej mechaniki RPG autorstwa #Wegiel#1509. Stosowana
jest ona na serwerach takich jak BNHA Project czy Kimetsu No Yaiba Project. Kazdy moze
uzywac owego systemu na swoim serwerze, jezeli tylko zechce, ma jednak obowigzek
wstawi¢ na niego ten wtasnie dokument.
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ZALOZENIA OGOLNE
Kazda z postaci posiada szes¢ podstawowych statystyk, ktére moze dowolnie rozwijac.
Kazda z nich ma ogromne znaczenie. Statystyki dzielimy kolejno na ofensywne, defensywne
oraz . Punkty statystyk otrzymujemy podczas wykonywania misji, bgdz za zdobycie
kolejnego stopnia.
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STATYSTYKI

Szybkosc: statystyka ta odpowiada za zwiekszenie procentowej szansy na to, ze atak naszej
postaci dosiegnie celu.
Refleks: statystyka ta odpowiada za zmniejszenie procentowej szansy na trafienie naszej
postaci.
Sita: statystyka ta odpowiada za zwiekszenie zadawanych przez nas obrazen.
Defensywa: statystyka ta odpowiada za zmniejszenie otrzymywanych przez naszg postaé
punktow obrazen.

: jest to statystyka odpowiadajgca inaczej za HP, gdy spadnie do 0 posta¢ moze
zostac zabita bez zgody witasciciela.
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JAK TO DZIALA?

Samo wypetnienie statystyk jest jedynie potowg sukcesu, aby méc poprawnie pisa¢ RPG,
nalezy wiedziec¢ jak danej statystyki uzywac.

Szybkosc¢ od ktorej odejmujemy Refleks pozwala nam na okreslenie procentowej szansy na
trafienie, jezeli refleks przeciwnika jest wiekszy od naszej szybkosci, nie trafiamy, zas gdy
jest mniejszy, mozemy obliczac.

Przykiad:
atakuje , Szybkos¢ wynosi 100, Refleks gracza B, 50.
100-50=50
Rzucamy wtedy koscig k100, jezeli wypadnie od 0 do 50 trafiamy - nie trafiamy.
Jezeli 0 Szybkosci 50 atakuje o Refleksie 100, schemat jest taki sam,

wtedy jednak trzeba wrzuci¢ wiecej niz 50.

Przy wiekszych liczbach bytoby to jednak niesprawiedliwe.
o szybkos$ci 140 = 60% szans na trafienie.
0 szybkosci 150 = 50% szans na trafienie.
o szybkos$ci 190 = zaledwie 10% szans.



Dlaczego wiec ktos o wiekszej szybkosci ma mniej % szans na trafienie, i jak temu
zaradzi¢?

W pierwszym przypadku Gracz ma 40% szans na trafienie (bo tyle brakuje do 100) a w
drugim 50%. W trzecim przypadku, 90%.

Co w takim razie jezeli o Szybkosci 10 i Refleksie 10, zaatakuje o}
Szybkosci 10 i Refleksie 10?7 Wtedy rzucamy koscig k2 jezeli wypadnie 1 trafiamy - nie
trafiamy. Jezeli Szybkos¢ przewyzsza Refleks o 100, mamy 100% szans na trafienie, a w
drugg strone, na unik.

Jezeli uda nam sie trafi¢, przechodzimy do obliczenia Sity oraz Defensywy.
Site przez Defensywe.
, ktéry ma Site: 50 trafia , ktéry ma Defensywe 40 zadaje 10 punktow
obrazen.
(50-40=10)
Wynik odejmujemy od punktow Witalnych (HP).
Jezeli Defensywa jest wieksza niz Sita , hie zadajemy obrazen.
moze zaatakowac tylko raz z rzedu, MUSI LICZYC SIE Z KONTRA. Nie
mozna uzywac¢ dwoch technik oddechu, w jednym odpisie.

Jezeli witalno$¢ spadnie do 0, postaé MOZE ZOSTAC ZABITA!!!

Warto wspomniec¢ tez Zze niewazne jak silna bytaby posta¢, nie moze trafi¢ czy zadaé
obrazen od tak, bez wczesniejszych obliczen. Dlatego tez obowigzuje nas dopisanie pod
dang formg oddechu ile punktéw dodaje ona do danej statystyki, ulepszenie jest wazne
przez jedng ture, mozna uzywac¢ maksymalnie trzy razy pod rzad, pdzniej trzeba chwile
odpoczg¢, od uzywania oddechéw. Pierwsza technika pozwala na rozdanie stu punktéw
miedzy statystyki, druga dwustu, trzecia trzystu i tak az do 1100 przy stopniu Hashira.

ma prawo zmieni¢ werdykt walki, jezeli ktos bedzie oszukiwat poprzez zmiane
statystyk techniki na swojg korzy$¢, badz najzwyczajniej famigc zasady systemu.
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PUNKTY NA START

Kazdej z postaci na start zostaje przyznana ilos¢ punktow startowych. Administrator moze
dang ilos¢ zmniejszy¢, lub zwiekszy¢ jezeli uzna to za stosowne i adekwatne do danej
postaci.

Oyakata-sama: +5000

Hashira: +1500 (jedenasta, specjalna technika do opisania. Mozliwo$¢ wyboru wtasnego
stroju, katana przybiera czerwony kolor, mozliwos¢ ulepszenia drugiego zmystu.)

towca Demondéw: W zaleznosci od stopnia.

Kinoe: +100. (dziesiagta technika do opisania.)



Kinoto: +150. (dziewigta technika do opisania.)

Hinoe:+ 50. (6sma technika do opisania.)

Hinoto: +150. (siodma technika do opisania.)

Tsuchinoe: +50. (szésta technika do opisania.)

Tsuchinoto: +150. (pigta technika do opisania. Odblokowanie Pefnej Koncentracji.)
Kanoe: +50. (czwarta technika do opisania.)

Kanoto: +150. (trzecia technika do opisania.)

Kolejne tytuty nadawane sg za dokonania, pokonane demony i aktywnos$¢ na serwerze.

Mizunoe: +50. (za przejscie Selekcji Ostatecznej, druga technika do opisania.)
Mizunoto: +100. (tu zaczyna kazda postac, jedna technika do opisania.)
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PODROZOWANIE
Kazda postac¢ przed przejsciem do kolejnej lokacji, musi zamiesci¢ przynajmiej trzy odpisy w
aktualnej (nie tyczy sie to wyjscia na dwor, czy przejscia z pokoju do kuchni.) Posiadanie
wierzchowca redukuje tg liczbe do dwdch, z tym ze w opisie nalezy uwzglednié poruszanie
sie na nim. Podroze w dalsze rejony, pokroju las czy gory, wymagajg jeszcze wiekszej ilosci
odpisow, w zaleznosci od tego jak daleko sie znajdujemy.




