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Przygotowania
Do rozpoczecia gry niezbedna bedzie grupa przyjaciol, ko$é szeScienna (k6) i olowek.

Jedna osoba bedzie Mistrzem Gry, a pozostali graczami. Przydadza sie tez kopie karty
bohateréw zamieszczonej na konicu tego podrecznika.

Tworzenie bohaterow
Rzué sze$¢ razy k6 i zanotuj wyniki w takiej kolejnoSci, w jakiej wypadaly.
Tak, jak w szkole, jedynka to tragiczny wynik, a széstka rewelacyjny.

Atrybuty

Pierwszy wynik — Krzepa — odpowiada za sile i wytrzymalo$é bohatera.
Drugi wynik — Gibko$¢ — okreéla szybko$é i zwinno$¢ postaci.

Trzeci wynik — Bystro$§é — odzwierciedla wiedze i inteligencje herosa.

Czwarty wynik — Charyzma - obrazuje urok osobisty bohatera oraz jego wplyw na
innych.

Piaty wynik — zsumowany z Krzepa okreéla iloé¢ Punktéw Zycia postaci.

Sz6sty wynik — zsumowany z Bystro$cia albo Charyzma (wybierz wyzsza warto$é), to
Punkty Many herosa.

Nie pekaj!

Jezeli nie odpowiadaja ci wylosowane atrybuty, Mistrz Gry moze pozwoli¢ ci
powtorzy¢ rzuty.



Rasa
Jezeli twoim najnizszym wynikiem jest...
...Krzepa, to twoja postac jest elfem.

Elfy zyja tak dlugo, ze proby Bystrosci sa dla nich o jeden stopien latwiejsze.

...Gibkos¢, to twéj bohater jest krasnoludem.

Krasnoludy sa tak twarde, ze préby Krzepy sa dla nich o jeden stopien latwiejsze.

...Bystros¢, to twéj heros jest halflingiem.

Halflingi sa tak sympatyczne, ze proby Charyzmy sg dla nich o jeden stopien latwiejsze.

...Charyzma, to twoja posta¢ jest orkiem.

Orkowie sa tak drapiezni, ze proby Gibkosci sa dla nich o jeden stopien latwiejsze.

Nie pekaj!

Jezeli nie odpowiada ci wylosowana rasa, mozesz gra¢ czlowiekiem. Ludzie nie
posiadaja zadnych niezwyklych umiejetnoéci.



Klasa
Jezeli twoim najwyzszym wynikiem jest...

...Krzepa, to twoj bohater jest wojownikiem.

Potezny atak (1 punkt many) — atakujac bronia trzymana oburacz, wojownik zadaje
dodatkowe 1k6 punktéw obrazen (patrz Walka).

...Gibko$¢, to twoja postaé bedzie zlodziejem.

Odskok (1 punkt many) — nie noszac tarczy ani zbroi, zlodziej zmniejsza otrzymywane
obrazenia o dodatkowe 1k6 (patrz Obrazenia).

...Bystros¢, to twoj heros bedzie czarodziejem.

Kula ognia (1 punkt many za kazdy cel) — kazdy wskazany wrog otrzymuje 1k6 obrazen.

...Charyzma, to twoja posta¢ jest kaplanem.

Uzdrowienie (1 punkt many za kazdy cel) — kazdy dotkniety sojusznik odzyskuje
1k6 punktow zycia.

Nie pekaj!

Jezeli nie odpowiada ci wylosowana klasa, mozesz gra¢ awanturnikiem.
Awanturnicy nie posiadaja zadnych niezwyktych umiejetnosci.

Rusz glowa!

Majac kilka atrybutéw o tej samej wartos$ci, mozesz wybrac, ktore z nich okresla twoja
rase lub klase.



Ekwipunek

Jezeli twoja postac jest...

...wojownikiem, to posiada wybrana bron i tarcze albo drugg bron (patrz Walka).
...zlodziejem, to posiada wybrana bron i narzedzia wielofunkcyjne (patrz Wyzwania).
...czarodziejem, to posiada wybrana bron i ksiege zakle¢ (patrz Zaklecia).
...kaplanem, to posiada wybrana bron i $wiety symbol swego boga (patrz Modlitwy).
...awanturnikiem, to posiada wybrang bron i konia (patrz Ruch).

Wiekszo$¢ przeciwnikow, ktorych spotka twoja postaé, bedzie posiadala przy sobie
najrozniejsze dobra — orez, zbroje, zywno$é i przedmioty codziennego uzytku. Maja one
niewielka warto$¢é i moga by¢ zar6wno sprzedane, jak i kupione w wiekszo$ci sklepow.

Potezniejsi wrogowie i lepiej zaopatrzeni kupcy moga tez posiadaé przerézne magiczne
cacka, ktore utatwig bohaterowi wykonywanie zadan (patrz Skarby).

Rusz glowa!

Pozbawiajac przeciwnikow ekwipunku, mozna bardzo skutecznie ich unieszkodliwié.
Uwazaj jednak, bo to samo tyczy sie rowniez twojego bohatera!



Zaklecia

Jezeli twoj bohater jest czarodziejem, to za kazdy posiadany punkt BystroSci moze
wpisac do swojej ksiegi kolejne zaklecie z podanej nizej listy.

Bez swojej ksiegi, czarodziej moze uzywac wylacznie zaklecia kuli ognia.

1. Niewidzialno$é (2 punkty many) — dotkniety sojusznik staje sie niewidzialny. Czar
pryska, gdy cel podejmie jakakolwiek ofensywna akcje.

2, Kamienna skora (2 punkty many) — zmniejsza otrzymywane przez rzucajacego
obrazenia o dodatkowe 1k6 punktoéw. Czar pryska po zatrzymaniu lacznie 12 obrazen.

3. Duszaca chmura (2 punkty many za kazdy cel) — kazdy wskazany wrog co runde
otrzymuje 1 punkt obrazen, ktore nie sa redukowane przez gibkoé¢, zbroje, tarcze,
kamienna skore ani odskok. Czar pryska po zadaniu lacznie 12 obrazen.

4. Lot (3 punkty many) — dotkniety sojusznik moze swobodnie poruszaé sie w
powietrzu. Czar pryska, gdy cel dotknie ziemi (lub ziemia dotknie jego).

5. Teleportacja (2 punkty many za kazdy cel) — kazdy dotkniety sojusznik przenosi sie
natychmiast do miejsca znanego rzucajacemu.

6. Przywolanie (4 punkty many) — wzywa magiczng bestie (patrz Potwory), ktora
shuzy rzucajacemu az do swojej $mierci. Ponowne rzucenie zaklecia powoduje znikniecie
wezesniej przywolanej Bestii.



Modlitwy

Jezeli twoj bohater jest kaplanem, to za kazdy posiadany punkt Charyzmy moze
zapamietaé kolejna modlitwe z podanej nizej listy.

Bez swojego $wietego symbolu, kaplan moze uzywac tylko uzdrowienia, a pozostatych
modlitw jedynie w §wigtyni swego bostwa.

1. Manna z nieba (1 punkt many) — wskazana istota otrzymuje prosty posilek,
wystarczajacy jej na jeden dzien.

2. Oczyszczenie (1 punkt many) — dotkniety sojusznik zostaje uwolniony od wszelkich
trucizn i dreczacych go choréb.

3. Boski mlot (2 punkty many) — dotkniety orez zadaje dodatkowe 1k6 obrazen. Czar
pryska, gdy rzucajacy wypusci orez z dloni lub gdy zada nim lacznie 12 obrazen.

4. Sanktuarium (3 punkty many) — demony i nieumarli nie mogg wej$¢ do domu,
kregu lub innego zdefiniowanego obszaru, ktéry zostal poblogostawiony. Czar pryska,
jesli rzucajacy opusci poblogostawiony obszar.

5. Rozproszenie magii (1 punkt many za kazdy rozproszony czar) — przerywa
dzialanie wybranych zakleé¢ i modlitw, oddzialujacych na wskazany cel.

6. Wskrzeszenie (5 punktéw many) - przywraca do zycia dotknieta istote.
Wskrzeszona istota posiada jeden punkt Zycia oraz many i potrzebuje odpoczynku.

Rusz glowa!

Mozesz dotkna¢ lub wskazaé takze siebie samego.



Charakterystyka
Okres$l wiek swojej postaci (w latach), sumujac wszystkie wyniki i dodajac...

...10, dla czlowieka.
...15, dla orka.

...20, dla halflinga.
...100, dla krasnoluda.

...200, dla elfa.

Okresl wzrost swojego bohatera (w centymetrach), sumujac wszystkie wyniki
i dodajac...

...75, dla halflinga.
...125, dla krasnoluda.
...155, dla czlowieka.
...160, dla elfa.

...175, dla orka.

Okresl wage swojego herosa (w kilogramach), sumujgc wszystkie wyniki i dodajac...

...5, dla halflinga.
...50, dla elfa.

...55, dla cztowieka.
...65, dla krasnoluda.
...75, dla orka.

Rusz glowa!

Okresl swoja ple¢, imie, kolor skory, wltoséw i oczu wedle uznania.



Motywacja

Uzyj wynikéw gracza po twojej lewej stronie, aby dowiedzie¢ sie, co sklonilo twojego
herosa do poszukiwania przygod.

Rzut

‘Wynik

Pierwszy Drugi
Musisz... Twojego...
Uwolni¢ Rywala
Wykupi¢ Ucznia
Zabic Mentora

Zbawi¢ Przyjaciela
Pomdcié Krewnego
Spotka¢  Ukochanego

Rusz glowa!

Trzeci
Ktéry z ...
Okrucienstwa
Chciwosci
Zemsty
Rozpaczy
Bezmyslnosci

Zazdro$ci

Czwarty Piaty
Zostal... Przez...
Sprzedany Demona
Porwany Bandytow
Przekupiony Smoka
Opetany Nieumartego
Zabity Orkow

Uwiedziony Czarnoksieznika

Wykorzystaj powtarzajace sie watki, aby powiazaé cele bohater6w.

Nie pekaj!

Szosty
w...

Piekle
Mrocznej puszezy
Starozytnej twierdzy
Zaswiatach
Dzikich gérach

Egzotycznej krainie

Jezeli twoja postat zginela i tworzysz nowsg, rzué szeS¢ razy k6 aby okresli¢ jej
motywacje.



Zadania

JesteS gotowy. Zapewne, twoi towarzysze réwniez. Wasze postacie sa druzyna
poszukiwaczy przygod, ktorzy polaczyli sily, by zrealizowaé swoje osobiste cele.

W tajemnicy przed wami, Mistrz Gry wylosuje zadania, ktéorym beda musieli sprosta¢ po
drodze.

Stworzenie zadania polega na rzuceniu sze$¢ razy k6 i pordbwnaniu wynikéw z ponizszg
tabela.

Rzut Pierwszy Drugi Trzeci Czwarty Piaty Szésty
Wynik Musicie... Co... Komu... W... Dla... Za...
1 Znale7é Skarb Smokowi Sieci jaskin Gildii ztodziei Bogactwa
- . Gorskiej Gildii _
2 Dostarczyé Niezwykla istote Orkom twierdzy wojownikéw Pomocnikéw

Czarnoksiezni ~ Mrocznej

3 Zniszczy¢ Zaklecie Kowi wiezy Gildii magow Artefakt
4 Zjednac Ducha Demonowi Lochach Swiatyni Blogostawienstwo
. . . Mrocznego
5 Ukry¢ Przesytke Nieumarlym Ruinach wedrowca Przystuge
6 Odbi¢ Jencow Bandytom Stolicy Kroéla Chwale
Rusz glowa!

Wykorzystaj watki pokrewne motywacjom bohaterow, aby zacheci¢é ich do
wykonywania zadan.



Kolejnosé

Kazda runde rozpoczyna Mistrz Gry, omawiajac sytuacje. Potem wszystkie postacie
dzialaja w kolejnosci od najwyzszej GibkoSci do najnizszej. W przypadku remisu
decyduje Bystro$¢, a w razie kolejnego pata — Mistrz Gry.

Akcje
Mozesz wykonac dwie akcje w kazdej swojej turze. Moga to by¢ na przyklad:

Ruch - za kazdy punkt Gibko$ci posta¢ moze przej$¢ dwa metry. Latanie i jazda konna
odbywaja sie dwukrotnie szybciej, a wspinaczka, czolganie i plywanie o polowe wolnie;.

Pos$wiecenie na ruch obydwu akcji oznacza bieg, galop tudziez inny rodzaj po$piechu.

Atak — posta¢ automatycznie trafia wybranego przeciwnika znajdujacego sie w zasiegu
swojej broni, zadajac mu obrazenia réwne...

...1k6 + Krzepa, u wojownikow, zlodziei i awanturnikow.

...Krzepie, u czarodziejow i kaplanow.

Atakujac bronia dystansowa lub dwiema broniami, uzyj Gibko$ci zamiast Krzepy.

Poswiecenie na atak obydwu akcji jest mozliwe tylko, jezeli bohater uzywa dwoch broni
naraz.

Czar — posta¢ moze rzuci¢ znane sobie zaklecie albo odméwié modlitwe, poswiecajac
na ten cel opisang przy nim ilo§¢ punktéw many. Czary trafiaja za kazdym razem, ale
niektére wymagajg dotkniecia celu.

Wydane punkty many regeneruja sie w tempie jednego na godzine odpoczynku.
Ponadto...

...czarodziej potrzebuje swojej ksiegi do rzucania wszystkich zakle¢ poza kula ognia.

...kaplan potrzebuje symbolu swojego boga lub $§wiatyni do rzucania wszystkich modlitw
poza uzdrowieniem.

W kazdej kolejce mozna poéwiecié tylko jedna akcje na czarowanie.
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Obrazenia

Jezeli twdj bohater...

...nie nosi tarczy ani zbroi, to wszystkie obrazenia, jakie otrzymuje, sa redukowane
o warto$¢ jego Gibkoéci.

...nosi tarcze albo zbroje, to obrazenia, jakie otrzymuje od oreza, s3
redukowane o 1k6.

...nosi tarcze i zbroje, to obrazenia, jakie otrzymuje od oreza, sa redukowane o 2k6.

...jest zlodziejem, to uzywajac zbroi lub tarczy nie moze uzywaé¢ odskoku, aby
zmniejszy¢ otrzymywane obrazenia.

..Jjest czarodziejem, to uzywajac zbroi lub tarczy aby zmniejszy¢ otrzymywane
obrazenia, nie moze rzucac¢ zadnych zakleé.

...jest ranny, to codziennie odzyskuje tyle utraconych punktéw zycia, ile wynosi jego
Krzepa.

...utraci wszystkie punkty zycia, umiera.
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Wyzwania

By osiagna¢ cel, bohater bedzie nie tylko walczyl, ale tez wspinal sie, rozbrajal pulapki,
wywazal drzwi, targowal sie, skradal, ujezdzal dzikie bestie i wiele, wiele wiecej.

Mistrz Gry okre$la jak trudne jest wyzwanie (latwe, $rednie, trudne, heroiczne,
niemozliwe), jaki atrybut jest potrzebny, aby mu podotaé i jakie konsekwencje ma
porazka. Wybrany atrybut musi by¢ wyzszy niz...

...2, aby poradzi¢ sobie z latwym wyzwaniem.

...3, aby poradzi¢ sobie ze $§rednim wyzwaniem.
...4, aby poradzi¢ sobie z trudnym wyzwaniem.
...5, aby poradzi¢ sobie z heroicznym wyzwaniem.

...6, aby poradzi¢ sobie z niemozliwym wyzwaniem.

Jezeli twoja postaé jest zlodziejem i posiada narzedzia wielofunkcyjne, mozesz uzyé
rzutu 1k6 zamiast wartoéci jej atrybutu.

Rusz glowa!

Jezeli Mistrz Gry sie zgodzi, twoja posta¢ moze zastosowac nieszablonowe podejScie
i pokonaé wyzwanie przy pomocy innego atrybutu, niz normalnie.
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Rozwdj

Za kazdym razem, gdy druzyna zdota wykonaé zadanie, mozesz o jeden punkt zwiekszy¢
swojemu herosowi...

..Krzepe, co zwiekszy o jeden ilo$¢ jego punktéw zycia oraz obrazenia zadawane
bronia biala.

...Gibkos$¢, co zwiekszy jego szybkoé¢ o dwa metry, zmniejszy o jeden obrazenia, jakie
otrzymuje walczac bez pancerza oraz zwiekszy o jeden obrazenia zadawane bronia
dystansowa i dwiema broniami.

...Bystros$¢, co da mu jeden dodatkowy punkt many i dostep do nowych zakleé, jesli
jest czarodziejem.

...Charyzme, co da mu jeden dodatkowy punkt many i dostep do nowych modlitw, jesli
jest kaptanem.

Wyzsze atrybuty umozliwia réwniez radzenie sobie z trudniejszymi wyzwaniami.

Zaden atrybut nie moze byé¢ wyzszy niz 6. Jezeli nie ma juz czego podniesé, zwieksz ilogé
punktéw zycia i many herosa o jeden punkt.

Nie pekaj!

Jezeli grasz awanturnikiem, to po wykonaniu zadania mozesz wybraé¢ inna klase,
zamiast podnosi¢ warto$¢ atrybutu.
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Potwory
Wykonujac kolejne zadania, postacie stawia czota najroézniejszym przeciwnikom.

Mistrz Gry moze wykreowaé postacie zlych czarnoksieznikow, bandytéow, czy
krwiozZerczych orkoéw w oparciu o zasady tworzenia i rozwoju bohateréw, a w przypadku
bardziej egzotycznych bestii wykorzysta¢ ponizsze przyktady albo zda¢ sie na wlasng
wyobraznie.

Goblin
Krzepa: 1 Gibko$¢: 4 Bystroéc: 1 Charyzma: 1
Punkty zycia: 4 Punkty many: 2 Obrazenia: 1k6 + 1

Zasadzka — pozostaje niewidzialny do chwili wykonania jakiejkolwiek ofensywnej akgji.

Troll
Krzepa: 5 Gibko§¢: 3 Bystroéc: 1 Charyzma: 1
Punkty zycia: 15 Punkty many: 2 Obrazenia: 1k6 + 5

Regeneracja — w kazdej rundzie odzyskuje 5 punktéow zycia, nawet, jezeli utracit je
wszystkie i powinien by¢ juz martwy. Obrazenia od ognia nie sa regenerowane i tylko
one moga zabi¢ trolla.

Nieumarly
Krzepa: 4 Gibko$é: 4 Bystro$é: 3 Charyzma: 2
Punkty zycia: 10 Punkty many: 6 Obrazenia: 1k6 + 4

Dotyk smierci — kazdy atak nieumarlego obniza wszystkie atrybuty ofiary o jeden
punkt. Atrybuty nie moga spasé ponizej jednego i wracaja do normy po zniszczeniu
nieumarlego.
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Magiczna bestia
Krzepa: 4 Gibkos¢: 5 Bystroéc: 3 Charyzma: 3
Punkty zycia: 12 Punkty many: 9 Obrazenia: 1ké + 4

Cuda i dziwy — magiczna bestia zna dwa zaklecia czarodzieja albo dwie wybrane
modlitwy kaplana (wybiera Mistrz Gry).

Smok
Krzepa: 6 Gibkos¢: 5 Bystro$¢: 6 Charyzma: 6
Punkty zycia: 30 Punkty many: 15 Obrazenia: 2k6 + 5

Smoczy ogienn — smok zna zaklecia lot oraz kula ognia i moze rzuci¢ obydwa w jednej
turze.

Demon
Krzepa: 6 Gibko$¢: 6 Bystrosé: 5 Charyzma: 6
Punkty zycia: 25 Punkty many: 20 Obrazenia: 2k6 + 6

Mroczna wiedza — demon zna wszystkie zaklecia i modlitwy.

Rusz glowa!

Podstawowe potwory mozna bardzo latwo przerobi¢ na zupelnie inne bestie.
Na przyktad goblindéw nie trzeba w ogole zmienia¢, by uzy¢ ich jako koboldow, a trolla
bardzo latwo przerobié¢ na ogra, odbierajac mu regeneracje i dodajac potezny atak (jak
u wojownika). Magiczna bestia moze z kolei sta¢ sie gryfem, chimera, mantykora a
nawet jednorozcem!
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Skarby

Potezne potwory w rodzaju smokéw i demondéw moga posiadaé przy sobie najroézniejsze
przedmioty oraz strzec wspanialych skarbéw, ktore bedg nagroda dla $§miatkéw dosé
odwaznych, by stawi¢ im czola.

Mistrz Gry moze skorzystaé z przykladow ponizej albo z wlasnej wyobrazni, aby
nagrodzi¢ bohateréw za ich trud.

Magiczny Orez — pozwala wyda¢ 2 punkty many, aby zada¢ dodatkowe 1k6 obrazen
przy ataku.

Magiczna Zbroja — chroni przed obrazeniami od magii tak samo dobrze, jak przed
fizycznymi.

Magiczna Mikstura — wypicie mikstury zajmuje jedng akcje i dziala tak, jakby na
pijacego rzucono jaki$ czar (wybiera Mistrz Gry).

Magiczna Rézdzka — uzycie ro6zdzki zajmuje jedna akcje i pozwala rzucié jaki$ czar
(wybiera Mistrz Gry). R6zdzki mozna uzyé okreslona ilo§é razy (wybiera Mistrz Gry).

Rekawice Sily Ogra — zwiekszaja Krzepe o 2, ale wciaz nie moze ona przekroczy¢é 6.

Torba przechowywania — niezaleznie od iloéci i rozmiaru upchnietych w niej
przedmiotdw, nie zmienia swojego ksztaltu ani wagi.

Rusz glowa!

Jezeli co$ nie dziala lub nie jest jasne, ostatnie slowa zawsze nalezy do Mistrza Gry.
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