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PODRECZNIR
GRACZA



Hsrgp

Adventurers! Adepci! to kompletny system RPG dla
mtodych graczy. Niniejsza edycja zawiera uwagi graczy,
jest uproszczona i jeszcze tatwiejsza przy rozgrywce.
Wyslij Adeptéw na spotkanie z przygodq!

TWerzenie [Pesrec]

Imie. Bez imienia nie ma bohatera - wybierz
takie, ktore zapadnie innym w pamiec!

Koncepcja. Krotki opis twojej postaci.

Wspotczynniki. Masz 6 punktéw do
rozdania na 3 Wspétczynniki, na ich pod-
stawie wylicz wspotczynniki pomocnicze.

Umiejetnosci. Mozesz wybra¢ dwie umie-
jetnosci na poziomie Podstawowym albo
jedng na poziomie Zaawansowanym.

Sprzet. Wyruszasz na przygode uzbrojony

w sprzet o wartosci 30 monet. Mozesz tez
wybrac zestaw: jedna sztuka broni, jeden
pancerz i dwa przedmioty zwigzane z twoimi
umiejetnosciami lub koncepcjq.
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Mechanike

Rozstrzyganie konfliktow: Rzuc 2k6, dodaj do
wartosci swoj Wspodtczynnik. 7 lub wiecej oznacza, ze
akcja sie powiodta. Czynnosci tatwiejsze lub trudniejsze
naktadajg do testu dodatni lub ujemny modyfikator.

Testy przeciwstawne: Rzu¢ 2k6+Wspodtczynnik - wyzszy
wynik wygrywa.

Co to jest “naturalny wynik”? Naturalny wynik to
wartos¢, ktéra wypadta na kostkach, bez uwzgledniania
modyfikatorow. Czesto uzywamy tez pojecia dublet - to
dwie szdstki, dwie trojki i tak dalej. Dwie kolejne liczby
na kostkachtonp.2i3,4i5-ale6i1 niesqg kolejne.

Wyjagtkowa porazka i Wyjgtkowy sukces: Dublet jedynek
to krytyczna porazka, dublet szostek Wyjgtkowy sukces.

Heroizm: Po rzucie mozesz wydac 1 punkt Heroizmu, by
dodac +1 do wyniku lub przerzucic test.

Przewaga/Przeszkoda: Czasem (gtéwnie dzieki umiejet-
nosciom) mozesz mie¢ przewage lub przeszkode w tescie
- rzucasz wtedy frzema kostkami. Jesli masz przewage,
wybierasz dwie najwyzsze kosci, jesli przeszkode, dwie
najnizsze. Tylko kostki, ktore wybrates, liczg sie do okre-
Slenia dodatkowych efektow dubletu czy kolejnych liczb.

CJ?CJ



Zapis: W przygodach czesto skrotowo zapisujemy testy
tak: Um (-2, Percepcja). To znaczy, ze rzucasz dwiema
kostkami, do wyniku dodajesz wartos¢ cechy Umyst,
odejmujesz -2 i stosujesz zasady umiejetnosci Percepcja.

SYTUACJA MODYFIKATOR
tatwa +2
Trudna -2

Bardzo trudna -4




WSpodczynmiki

Wspétczynniki opisujq postad; ich wartosci majg zakres
od -1 do 6.

@ Sita (Si). Tezyzna fizyczna i sprawnos¢ miesni.
% Zrecznosc (Zr). Zdolnos¢ do unikow i zwinnosc.
@ Umyst (Um). Inteligencja, spryt i wiedza.

Wspédtczynniki pomocnicze wylicza sie na podstawie
tych trzech cech.

% Atak (Atk). Zalezy od broni i umiejetnosci.
[D Obrona (Obr). Zalezy od Zrecznosci, modyfikuje jg zbroja.

ﬁ Heroizm (Her). Dla BG zalezy od najnizszego
wspétczynnika +1 (minimalnie 1). Mozesz zyskac
dodatkowe punkty na sesji, ale na poczgtku kazdej
przygody wraca do poczgtkowego stanu.

@ Wytrzymatosc (Wyt). Si+Zr+3. Odzwierciedla zywot-
© nos¢, energie i zdrowie. Gdy spadnie do zera, bohater
traci przytomnos¢ (MG decyduje, w jak powaznym jest
stanie). 1 Rana to 1 utracony punkt Wytrzymatosci.



KINCERER

Koncepcja opisuje, kim jest bohater i czym sie zajmuje.
Sktada sie z dwéch czesci: Epitetu (np. pechowy)

i Archetypu (np. detektyw) - np. Smiaty Szermierz,
Tajemniczy Mag, Gliniarz Bronigcy Niewinnych. Masz
przewage w testach Wiedzy zwig-

zanych z Archetypem. MG

nagrodzi cie punktem Hero-

izmu, jesli odgrywasz swoj

Epitet - na przyktad, jesli

jeste$ Smiatym Szermie-

rzem i okazesz odwage.

Zaczynasz gre z jednym
Epitetem, ale mozesz
zyskac¢ nowe. Mozesz
miec ich do trzech.

Nie mozesz zmieniac
Archetypu bez
zgody MG.



UniejeTnoesSes

Umiejetnosci okreslajg to, w czym jestes$ biegty. Mozesz
je mie¢ na poziomie Podstawowym (P) lub Zaawanso-
wanym (Z). Zanim staniesz sie Zaawansowany, musisz
miec umiejetnosc na poziomie Podstawowym.

Rozne grupy (R): Te umiejetnos¢ mozesz wybieraé wiele
razy, wybierajqc inny rodzaj broni, pancerza, pojazdéw,
zyskujgc nowe kontakty, moce czy stugi. Ponizej
podajemy najpowszechniejsze grupy, inne pojawiq sie

w odpowiednich dodatkach.

[] Grupy pancerza: Bez pancerza, Lekki, Sredni, Ciezki
i Zbroja Maga.

[] Grupy pojazdéw: Powietrzne, Lgdowe, Wodne,
Kosmiczne, Wierzchowce.

[] Grupy broni: Ostrza, tukii proce, Maczugi i topory, Bron
palna, Bron drzewcowa, Bron Maga, Bez broni, Tarcze.

[] Charyzma

P: Przewaga w testach socjalnych (zastraszanie, perswazja,
targowanie sie), w tym przy odwracaniu uwagi (Um).

Z: Przetestuj Um (-2), by dodac sit sojusznikom lub
przerazi¢ wrogow: wszyscy otrzymujg +1 lub -1 do
wynikéw testéw do konca sceny.
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[] Kontakty (R)

P: Masz kontakty w okreslonym srodowisku (przestep-
czym, wojskowym, Swiecie biznesu). Test Um pozwala

ci na uzyskanie stamtqd informacji lub zasobéw (do

10 monet). Dodatkowe rzuty na tej samej sesji wykonuje
sie z kumulatywng karg -2.

Z: Przewaga w testach Um, gdy wykorzystujesz kon-
takty, mozesz pozyskac zasoby warte do 30 monet
zasoboéw. Mozesz tez zazqdad wsparcia (pojawi sie
poplecznik majqcy 6 pkt we Wspotczynnikach i 1 umie-
jetnosc, ktory bedzie ci towarzyszy¢ do konca sesji).

[] Leczenie
P: Przewaga w testach leczenia. Udany test leczy +1 Wyt.

Z: Postac¢ zaczyna przygode z jedng Miksturq. Tworzenie
Mikstur wymaga testu Um (-2) i wydania 1 Her lub
potowy ceny Mikstury.

[] Mistrz broni (R)

P: Wybierz grupe broni. Przewaga do Atk oraz Obr
podczas stosowania broni z wybranej grupy.

Z: Wydanie 1 Her to automatyczny sukces Atk lub Obr.
Naturalne 11-12 w tescie Ataku = Wyjgtkowy sukces.

[] Mistrz Zbroi (R)
P: Wybierz grupe pancerza. W tym pancerzu zyskujesz +2 OP.

Z: +1 Obr w wybranej grupie pancerza. Zdany test OP
pozwala ci zignorowac 1 punkt Ran.

CI@CJ



[] Moc (R)

P: Posiadasz nadnaturalne zdolnosci. Mozesz uzywac
Przedmiotoéw Maga. Wybierz jedng Sfere Mocy.

Z: +2 do Mocy podczas testéw z wybranej Sfery. Wyczer-
panie wystepuje tylko podczas Krytycznej Porazki.

[] Oburecznos¢

P: Walczgc dwiema sztukami oreza, otrzymujesz tylko
kare -2 do Atakéw drugq bronigq.

Z: Mozesz walczy¢ dwiema sztukami oreza bez kar.

[] Percepcja
P: Przewaga w testach odkrywania wskazowek, ukry-
tych detali, przeszukiwania. +1 do Inicjatywy.

Z: +3 do Inicjatywy.

[] Pojazdy (R)

P: Wybierz grupe pojazdow. Przewaga w testach zwig-
zanych z prowadzeniem takich pojazdow (jazdg konng,
prowadzeniem itp.), w tym z Manewrami.

Z: +1 Atk, Obri OP, gdy walczysz, uzywajgc pojazdu lub
z pojazdami tego typu (szranki, bitwy kosmiczne itp.).

[] Przetrwanie

P: Przewaga podczas testow w terenie (tropienie, jazda konna
itd.). Mozesz znajdowac Positki w dziczy, testujgc Um (+2).

Z: Przewaga do Atk i Obr podczas walki ze zwierzetami.
Jesli posiadasz Chowanca - zwierze, otfrzymuje ono 8 PD.

CJ@CJ



[] Rzemiosto
P: Przewaga w testach naprawiania i tworzenia przedmiotow.

Z: Miedzy przygodami tworzysz przedmioty o war-
tosci 10 monet. Mozesz tez wydac 2 Her, by stworzy¢
pomniejszy relikt zapewniajgcy na state premie +1 do
testéw zwigzanych z konkretnym zadaniem.

(] stuga/Relikt (R)

P: Zdobytes poplecznika (4 punkty na Wspotczynniki,

1 Umiejetnosc) lub niezwykty przedmiot, wybrany przez MG.
Z: Twoi poplecznicy sq mocniejsi (zyskujgc 12 PD), licz-
niejsi (oddziat stug - 2 punkty Wspétczynnikow, w liczbie
2x twéj Um) lub relikt staje sie potezniejszy.

[] Sprawnos$¢

P: Przewaga w testach sprawnosciowych (ptywanie,
wspinanie itd.).

Z: +1 Obr, gdy nie jestes obcigzona. Naturalny wynik
11 lub 12 to Wyjqgtkowy sukces w rzucie na Obr.

[] SzczeScie
P: Testy wykonywane po wydaniu Her na ponowny rzut
wykonywane sq z przewagq.

Z: Wydanie 1 Her daje ci premie +2 zamiast +1. Po wydaniu
Her rzu¢ kostkg - 6 oznacza, ze odzyskujesz punkt.



[] Wyksztatcenie

P: Przewaga w testach Wiedzy (historia, geografia,
wiedza tajemna, ciekawostki)

Z: Za zgodqg MG, wydajqc 1 Her, mozna stworzyc¢ ,fakt”
dotyczqcy swiata, ktory rozwigzuje dany problem lub
zapewni premie +3 do testu.

[] ZYodziejstwo

P: Przewaga w testach wymagajqcych pozostania nie-
zauwazonym (skradanie, wtamywanie).

Z: +2 Ataku i podwdjne Rany przeciwko niespodziewa-
jacym sie przeciwnikom.



Opcjonalne zasady
TWOrZEenie [Posrae!

Kupowanie Wspoétczynnikow. Postaci zaczynajg

z wszystkimi Wspotczynnikami na poziomie 0, bez umie-
jetnosci. Majq po 30 Punktéw Doswiadczenia na wyku-
pienie zdolnosci, tak jak przy rozwoju postaci. Mozesz
obnizy¢ Wspoétczynniki do wartosci -1, zyskujgc 3 PD za
kazdy negatywny punkt.

Monety za wspotczynniki. Obnizajgc startowq pule
Wspédtczynnikow o 1, mozesz podwoi¢ monety. Redu-
kujgc je do 1/5 startowej puli monet (zazwyczaj do 6),
mozesz zyskac jeden punkt na Wspotczynniki. Jesli
uzywasz zasad kupowania wspotczynnikdéw, dodatkowe
bogactwo kosztuje 3 PD, a zmniejszenie funduszy da ci
3 dodatkowe PD.

Rasy. Zaktadamy, ze towcy przygéd sq ludzmi. Oto kilka
pomystow na przedstawienie postaci nie-ludzi:

[] Krasnoludy: 5 punktéw na Wspotczynniki,
+1 Wyt, widzi w ciemnosci.

[] Elfy: 5 punktéw na Wspotczynniki,
+1 do testéw Mocy i opierania sie mocom.

[] Niziotki: 5 punktow na Wspotczynniki,
+1 Her, Sita od -2 do 5.

CI%CJ



HWalka

Inicjatywa: Postaci dziatajg od najwyzszej wartosci Zr
do najnizszej, remisy rozstrzygaj przy pomocy przeciw-
stawnych testow Zr.

Ruch i akcje: W swojej turze bohaterka moze przemie-
Sci¢ sie 0 10+Zr w metrach i wykonad jedng akcje (zaata-
kowac, uzy¢ Mocy itp.)

—

Atak: Atakujgcy rzuca 2k6+Atak, Obronca rzuca
2k6+0Obrona. Sukces atakujgcego oznacza, ze zadaje
1 Rane + 1 za kazde 2 punkty, o ktore jego wynik prze-

wyzszyt wynik testu Obroncy.

Atak dystansowy: Nie ponosisz kar, jesli cel znajdzie sie
w Zasiegu broni. Powyzej tego Zasiegu ponosisz kare -2.
Nie mozesz atakowad, jesli odlegtos¢ przewyzsza Zasieg x 2.

Rany: Ofrzymane Rany odejmuje sie od Wytrzymatosci.
Ochrona Pancerza (OP): Jesli miatbys odnies¢ Rany na

skutek ataku, rzuc¢ jedng kosciq - jesli przewyzszytes
wartosc¢ OP, tracisz mniej Wyt (minimalnie 0).



Wyjgtkowy sukces w ataku. + 1 Rana.

Wyjgtkowy sukces w obronie. Mozesz natychmiast
wykonac¢ darmowy atak wrecz przeciwko atakujg-
cemu, poza swojq turg.

Krytyczna porazka w ataku. Upuszczasz bron, zle
wymierzytes — nie bedziesz mégt atakowaé w swojej
nastepnej turze.

Krytyczna porazka w obronie. Odstaniasz sie. Prze-
ciwnik moze natychmiast wykona¢ darmowy atak
wzgledem ciebie!

Walka dwoma orezami: Dzierzqc dwie sztuki broni,
mozesz wykonac dwa ataki, ale podstawowy atak
ponosi kare -1, zas dodatkowy -3. Umiejetnosc Obu-
recznosc¢ redukuje te modyfikatory.




Jak oczyskac
VITECONE PUNIRIY)

Sen. 8 godzin odpoczynku pozwala na odzyskanie
Si +1 punktow Wyt.

Leczenie. Test Um odnawia 1 Wyt, 2 za Wyjgtkowy
sukces. Bohater moze otrzymac pomoc medycznq tylko
Si+l razy dziennie).

Heroizm. MG przyznaje punkty Heroizmu za pokony-
wanie wrogow, przeszkdd i za dobre odgrywanie postaci
- a zwtaszcza jej Koncepcji. Her wraca do poczgtkowej
wartosci na poczqgtku kazdej sesji.

CJ@CJ



MEEE

Moce to nadprzyrodzone zdolnosci posiadane przez
niektérych bohaterow. Istnieje kilka roznych Sfer Mocy,
z ktorych kazda ma odrebne efekty. Doktadny opis

i natura Mocy zalezg do gracza. Domyslnie Moc wptywa
na jedngq istote, ale mozna to zmodyfikowac¢ podczas
gry. Swiat gry okresla, z jakich mocy mozna korzystaé.

Test Mocy. By uzy¢ Mocy, bohaterowie testujg Moc, czyli
dodajq do kostek wartos¢ Um i podane ponizej modyfikatory.

Wyczerpanie. Naturalny wynik 1 lub 2 na kosciach
oznacza Wyczerpanie - nawet jesli test sie powiedzie.
Bohater traci 1 Punkt Wytrzymatosci. Jesli dysponujesz
Fokusem, mozesz uzyc¢ go, by pochtongt odniesione

w ten sposob Rany.

Ograniczenia mocy. Jesli wybrates ograniczenie mocy
(na przyktad “dziata tylko na nieumartych”, “dziata tylko
nocq”), testujesz Um z przewagqgq.

Czas trwania (Cz). Moce o okreslonym czasie trwania
zazwyczaj dziatajq do konca sceny (szczegdty okresla
MG), inne dziatajg permanentnie.

Odpieranie (Odp). Niektérym mocom mozna sie opierac,
wykonujgc test Um. Jesli cel zda test, moc nie ma nan
wptywu. Moze mie¢ modyfikator -X do tego testu.

ClgDCI



EFEKT MOCY

MODYFIKATOR

Efekt obszarowy

-2 za Obszar 5

Intensywna

-2 za +1 Rane

Czas trwania

-2 za dzien, -4 za tydzien

Permanentne dziatanie

-6 i wydanie 1 Her
na state




Sfery Mocy

Iluzja (Cz, Odp -2). Mozesz tworzyc iluzje, takze jako
iluzorycznych przeciwnikow (Wspotczynniki jak przy
Przyzywaniu, jednak Wyt = twoja Um/2, zaokrgglajqc
w gore).

Kontrola Umystu (Cz, Odp). Mozesz przejq¢ kontrole
nad umystem innej istoty. Kazdy rozkaz, by cel wyrzg-
dzit sobie samemu krzywde,

wymaga natychmiastowego

testu przeciwstawnego w celu

utrzymania kontroli.

Leczenie. Mozesz
wyleczyc tyle Ran,

ile wynosi Twoj
Wspdtczynnik Um
(minimalnie 1). Leczenie
samego siebie jest Akcjq
Trudng.



Ochrona (Cz). Mozesz tworzyc¢ ostony i tarcze. Mozesz
wykonywac testy Obrony oparte o Um, zyskujesz tez OP
4/6, mozesz tez w ten sposob ochronic inne postaci. Ze
Zbrojg Maga dostajesz bonus +1 do Obrony +1 i +1 do OP.

Przeksztatcenie (Cz, Odp). Mozesz przeksztatcac
postacii przedmioty, zmieniajgc ich nature. Mozesz
zmienic ilos¢ punktow Wspdtczynnikow istoty i “prze-
miescic” je miedzy Cechami, ale nie mozesz zredukowac
statystyk istoty ponizej potowy jej puli Wspdtczynnikow.

Przyzywanie (Cz). Mozesz przyzwac stwory, by ci
stuzyty. Typowe istoty (4 punkty Wspdtczynnikow,

1 umiejetnosc/zdolnosc specjalna) sq przyzywane bez
kary, silne (6 punktéw, 2 umiejetnosci) sg Trudne do
przyzwania, zas bardzo silne (9 punktéw, 3 umiejetnosci)
sq Bardzo Trudne.

Ranienie. Mozesz wykonywa¢ bezposrednie i dystan-
sowe ataki oparte o Um (Zasieg: Um x10). Jesli uzywasz
Broni Maga, dodajesz +1 do Ataku.

Wzmocnienie (Cz, 0dp). Mozesz wzmocnic/ostabié stwo-
rzenia lub przedmioty, modyfikujgc o -1/+1 jeden wybrany
rodzaj testu (np. Zr, Si). Wptyniecie o0 -2/+2 jest Akcjq Trudng.



Rezwdj [PoSrae

Postaci otrzymujg Punkty Doswiadczenia (PD), ktore
mogq wydawac na zwiekszenie Wspotczynnikéw i zdo-

bywanie nowych umiejetnosci

(raz na przygode)

ROZWOJ KOSZT W PD
Zwiekszenie Wspotczynnikao 1,
£ . 4
do wartosci +3
Zwiekszenie Wspotczynnikao 1, 6
od +4 do +6
Zwiekszenie Wyt lub Her o +1 2
Zyskanie nowej umiejetnosci na 3
poziomie Podstawowym
Ulepszenie Podstawowej 4
umiejetnosci do Zaawansowanej
Zyskanie nowego Epitetu Koncepgcji 1
(maks. 3)
Zmiana istniejgcego Epitetu 0

= e




Sprzey

Sprzet prezentujemy na liscie. MG okresli, jaki sprzet
jest dostepny w Swiecie, w ktérym gracie. Dotyczy to
zwtaszcza broni palnej. Specjalne zasady sprzetu okre-
slajqg stowa kluczowe.

Atk i Obrona broni i pancerza zalezqg od Wspotczyn-
nikdw postaci. Na przyktad osoba ze Zr 3 uzywajgca
sztyletu ma Atk 3.

Amunicja. Zaktadamy, ze bron dystansowa ma 20 sztuk
amunicji (wraca do stanu poczgtkowego na poczgtku
kazdej przygody).

Koszt. Podany w abstrakcyjnych monetach (Swiat gry
okresla doktadng walute).

Tarcze uwazane sq za bron, mozesz je wykorzystac, by ode-
pchng¢ wroga. Jesli masz umiejetnos$é Mistrz Broni (Tarcze),
mozesz wykorzystywac jg w testach Obr, by parowac
ciosy tarczg, nawet jesli nie atakujesz przy jej pomocy.






PRZERQDNIIR
MISTRZEN GRY



Hsrgp

Ten przewodnik pomoze ci prowadzi¢ Adventurers!
Adepci, projektowac sSwiat przedstawiony podczas gry,
tworzy¢ wtasne przedmioty, potwory i skarby.

RezSITzygemnie
Ronflikiow

Wybor Wspotczynnika zwigzanego z akcjg moze byc
dosc problematyczny.

Przyktady:

Si - Wywazenie drzwi, odwalenie gtazu, odpornos¢
na trucizne.

Zr - Unikanie putapki, przejscie po linie, przekradanie sie.

Um - Pamietanie o ostrzezeniach, przekonywanie, spo-
strzeganie wskazdowek.



Wspotdziatanie. Postaci mogq wspolnie wykonywac
jakies dziatania. Wybierz lidera, reszta to pomocnicy.
Pomocnicy wykonujq test odpowiedniego Wspotczyn-
nika - sukces oznacza, ze lider dostaje +1 do swojego
testu. Krytyczna porazka pomocnika oznacza jednak
kare -2 do rzutu lidera.

Zadania dtugoterminowe.
Bardzo ztozone zadania wymagajqg
zebrania odpowiedniej liczby
sukceséw. W kazdej rundzie,

w ktorej postaci rzucajq, mogg
zebrac 1 zeton sukcesu (2, jesli
osiggng Wyjgtkowy sukces).
Gdy zbiorg odpowiednig

ilo$¢ zetondw, uda im sie
wykonac zadanie. Czasem
zadanie dtugoterminowe
ograniczone jest przez

czas i/lub ilosé testow.

DLUGOSC ZADANIA ZETONY
Krotkie 2
Srednie 4
Dtugie 6




Opcje w walce

Narracja w walce. Zachec graczy, by opisywali swoje
manewry i dziatania obrazowym jezykiem. Jesli chcg
wykonac jakis spektakularny wyczyn, nie boj sie dac im
premii +1 lub +2 do Ataku lub Obrony.

Celowanie/Ocena przeciwnika. Jesli przyglgdasz sie
przeciwnikowi przez catq runde, otrzymujesz premie

+1 do nastepnego ataku (mozesz celowac przez maksy-
malnie dwie rundy).

Finta. Mozesz sprobowac oszukac, zdekoncentrowacd
czy zastraszyc przeciwnika, zdajgc przeciwstawny test
Um lub Zr. Jesli proba sie powiedzie, wrog otrzymuje
kare -2 do Atk lub Obrony do twojej nastepnej akgji.

Taktyka. W walce mozesz zmniejszy¢ Atk lub Obr
0 2 (ale nie moze spasc ponizej 0), by zyskac +1 do Ataku,
Obrony, zadawanych Ran, lub méc wykona¢ dodatkowy
atak. Modyfikator trwa do twojej nastepnej akgji.

Przyktad: Jesli masz Obrone 3, zmniejszasz jg do 1.
Mozesz zwiekszy¢ Atk o +1, by zobrazowac szalenczy
atak. Mozesz zmniejszyc¢ Atak 4 do 2, by zyskac premie
+1 do Obrony (catkowita obrona), zmniejszy¢ Obr 2 do

0 by odebrac wrogowi +1 punkt Wytrzymatosci (potezny
cios), albo zmniejszy¢ Atak 2 do 0 by moc wykonac
dodatkowy atak (grad cioséw)
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SYTUACJA ATAKUJACEGO|| MODYFIKATOR

Wyzsza pozycja +2
Wielu atakujgcych +/ d°d9fkqu
przeciwnik
Ostona czy kiepska od -1 do -4

widocznos¢




Niclbezpieczensrwe

Oto lista typowych zagrozen, ktore bohaterowie Adven-
turers! Adepci! mogg napotkac. X oznacza modyfikator
do testu.

Choroby (X). Bohaterowie narazeni na choroby testujg
Site z modyfikatorem, by unikng¢ zarazy. Mozna je
wyleczyé, zdajgc test Um (Leczenia). Niektore choroby
wymagajg dodatkowych testow.

Przyktady:

U Ciggta kichawka (+1). Przenoszona kropelkowo. Ofiara
caty czas kicha, nie regeneruje sie w czasie snu i ma -2 do
wszystkich testéw. Czas trwania: 3 dni.

J Magiczny sen (-2). Klgtwa, ktéra sprawia, ze ofiara nie
moze sie obudzic, ale sie nie starzeje. Wymagane jest
zdjecie klgtwy w okreslony sposoéb (np. pocatunek praw-
dziwej mitosci). Czas trwania: 100 lat.

Ciemnos¢ (X). Ciemnos¢ naktada kare od -1 do -4 do
testow, gdzie istotny jest wzrok.

Gtod i pragnienie. Bohaterowie mogg wytrzymac gtod
przez dwa dni, a pragnienie przez jeden. Co dzieh muszg
zdac test Sity albo odniosq 1 Rane, a ich Si spadnie

0 -1 (odzyskujesz Site, gdy zjesz i napijesz sie do syta).
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Ogien (X). Kontakt z ogniem wymaga testu Obr -
porazka oznacza 1 Rane.

Strach (X). Niektore istoty i wydarzenia mogg budzi¢
paniczny strach. Jesli postac nie zda testu Um, ponosi kare
-2 do wszystkich testow, dopodki nie zniknie zrédto strachu.

Toniecie. Bohater moze wstrzymac oddech przez liczbe

rund rowng Si+2 (min. 1). Po ostatniej rundzie wstrzymy-
wania oddechu, w kazdej kolejnej rundzie musi testowac
Si (-2) albo odniesie 1 Rane.

Trucizny (X): Sprawdzenie reakcji bohatera na tru-
cizne wymaga testu Si z modyfikatorem. Przy kazdym
Odstepie Czasu ponawiasz test - tak dtugo, jak go nie
zdates, dziata na ciebie dany efekt. Trucizne mozna
zneutralizowad, zdajgc test Um (Leczenia).

Przyktady:

O Trucizna weza (-2). Efekt: Utrata 1 Wyt. Odstep Czasu:
1 minuta. Czas trwania: 1 godzina lub do utraty przytomnosci
przez ofiare. Do przebudzenia potrzebne jest antidotum.

U Jad pajgka (-1). Efekt: Utrata 1 Zr. Przy -2 Zr ofiara jest spa-
ralizowana. Odstep Czasu: 10 minut. Czas trwania: 1k6 godzin.

Upadki. Kazde 3 metry upadku oznaczajq 1 punkt Ran.
Zdajqc test Zr (Sprawnosci), mozna zredukowac obra-
zenia o potowe.



gﬂ@f@ﬁzm
I DESWideczenie

Bohaterowie otrzymujg punkt lub dwa Heroizmu, kiedy:

Pokonajq przeciwnosci losu.
Rozprawiq sie z mocnym przeciwnikiem.

Dobrze odgrywajg postaci.

Oogd

Odgrywajq Archetyp postaci lub
utrudni im on zycie.

Na kazdej sesji posta¢ moze
zdobyc od 1 do 4 punktow
Heroizmu.

Postaci otrzymujg doswiadczenie:

[] Na kohcu kazdej sesji (1 PD)

[] Na koncu przygody (1-2 PD)

[] Gdy osiggng wazny cel (1 PD)

[] Gdy wyrzucg Krytyczng Porazke (1 PD)



DoSroSewanie
| Warianvy

Adventurers! Adepci! to bardzo ogdlnikowy zestaw zasad;
by moc w petni cieszyc sie grq, uczestnicy zabawy muszq
dopasowac do siebie stylistyke Mocy, Chowancéw, Przed-
miotow i Reliktow tak, by te odzwierciedlaty Swiat ich gry.

Rodzaje Mocy

W niektorych settingach pewne rodzaje postaci mogg
korzystac tylko z okreslonych mocy. MG powinien
zawezic liste dostepnych mocy dla konkretnego typu
bohatera. Oto przyktad:

Technomancja. Technomanci uzywajg starozytnych
urzgdzen, by wytworzy¢ przypominajgce magie efekty.
By méc uzywac swych zdolnosci, potrzebujg (dowol-
nego) Przedmiotu Maga.

Sfery technomancji: Wszystkie poza Przyzywaniem
i Przeksztatceniem.

Ranienie (wybuch energii): Przedmiot Maga nalezgcy do
postaci emituje z siebie ogniste promienie.



Iluzja (hologramy): Przedmiot Maga moze wytworzy¢ na
wpot solidne hologramy. Ograniczenie: iluzje majg Wyt 1.

Ochrona (“skoki” teleportacyjne). Bohater migocze,
bedqc tylko czeSciowo rzeczywistym, unikajgc w ten
sposob atakdéw. Moze nawet sie teleportowad na krotki
zasieg, ponoszqc kare -2 do testu Mocy. Ograniczenie:
tylko na siebie.

Studzy

Stugi kontroluje gracz, otrzymujq tez potowe Doswiad-
czenia swojego pana. Mogq byc¢ to chowance, oswojone
zwierzeta czy stworzone roboty - musisz opisac ich
pochodzenie. Ponizsze przyktadowe stworzenia znaj-
dziesz na Kartach Potworow.

Przyktady:

[] Koci chowaniec (dla postaci czarodzieja).
Zobacz: Chowaniec w Dziedzicach.

[ ] Pomocny dron (dla mechanika).
Zobacz: Mechaniczny Asystent w KosmoKadetach.

[] Nietoperz Junior (dla Mega Nietoperza).
Zobacz: Superpomocnik w SuperLidze.



Relikty, posiadtosSci i skarby
Wyjgtkowe przedmioty zapewnia umiejetnosc Relikt.
Mozna tez znalezc je jako skarby lub otrzymac je w nagrode

podczas przygody. Relikty mogq byc¢ tez przeklete!

Starozytny Amulet. + 2 do Heroizmu na poczgtku
kazdej ses;ji.

Rycerski rynsztunek. Wierzchowiec, ciezki pancerz,
tarcza i wtdcznia - najwyzszej jakosci z herbem bohatera.

Magiczny miecz. +1 Atk, +1 do zadawanych Ran, ale
krytyczna porazkana 2i 3.

Sklep w miescie. Prowadzi go jeden z twoich pracow-
nikdw, zyskujesz 3k6 x 2 monet miedzy przygodami.

Niewielki statek. Z minimalng zatogq (6 zeglarzy).
Fokus. Kamienie szlachetne, drewniana zabawka.
Zbroja Maga. Szaty czarodzieja, magiczny klejnot.

Bron Maga. Laska, r6zdzka, starozytny technologiczny
gadzet, wynalazek.

Tarcza Maga. Runiczna tarcza, magiczne bransolety,
pierscien mistycznej ostony, pole sitowe.
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Mikstury

Mozesz je wytwarzad, jesli masz Zaawansowane
Leczenie. Znasz jedng recepture Mikstur za kazdy punkt
Um, mozesz tez znalez¢ inne receptury podczas przygod.

[] Trucizna na ostrzach (-1). Mozesz pokryé nig bron.
Efekt: utrata 1 Wyt. Odstep czasu: 1 runda, Czas
tfrwania: 6 rund. Koszt: 8 monet.

[] Trucizna nasenna (-2). Dodawana do zywnoéci:
Efekt: sen przez 1k6 godzin. Odstep
czasu: 5 min. Koszt: 6 monet.

[] wybuchowy eliksir. Atk: Zr + 1,
Zasieg 5, +2 Rany. Obszar 3, odrzuca
cele o 1k6 metrow. Koszt: 12 monet.

Nowe rasy,
postacie czy istoty

Zatézmy, ze ktores z dzieci bardzo lubi
wydry i chcesz wprowadzi¢ do gry
wydroludzi. Ponizej kilka propozycji, jak
to mozna rozwigzac:



Dziedzice! - Klgtwa! Mtody czarodziej z Zielonego Serca
przepedzit wiedzme, ktora gnebita mieszkancéw jego
rodzinnej wioski. Niestety, czarownica, odchodzqc,
rzucita czar, ktéry potqczyt chtopaka i jego chowanca
wydre w jedng istote. Teraz mtody czarodziej wedruje
w poszukiwaniu prawdziwej mitosci, by pocatunkiem
ztamad czar (przewaga w testach ptywania).

KosmoKadeci - WDR-400 to mata, podmokta planeta.
Posrdd licznych rzek, jezior i morz znajdujq sie pod-
ziemne miasta Wydroludzi. Ta inteligentna, wesota rasa
psotnikow to nieocenieni wodni inzynierowie. Zatrudnia
sie ich w catym kosmosie, by pracowali przy budowie
zapor, podwodnych tuneli, watéw i wszelkich innych
miejsc, gdzie spotykajg sie woda, ziemia i technologia.

Superliga - Wydrak byt zwyktym chtopcem, ktory
spedzat z rodzicami wakacje nad jeziorem. Pewnego
dnia zobaczyt, jak lis zakrada sie do bawigcych sie na
brzegu matych wydr. Rzucit sie na pomoc, by przepe-
dzi¢ drapieznika, ale obecna w okolicy matka mtodych
wzieta chtopca za kolejne zagrozenie. Po ukgszeniu
przez wydre chtopak bardzo zle sie poczut. Nastepnego
dnia obudzit sie zupetnie odmieniony. Okazato sie, ze
tajne laboratorium zatruto wody jeziora, przez co zwie-
rzeta staty sie radioaktywne.



Skale

Mozesz wykorzystac zasady Adventurers! Adepci!, by
przedstawiac tak bohaterdw, jak i pojazdy, armie i wielkie
organizacje. Majq takie same Wspotczynniki i korzystajg

z tej samej mechaniki - inaczej je jednak interpretujqc.
Sita bohatera przedstawia jego fizyczng krzepe, za to
Si armii oznacza jej skutecznos¢ na polu bitwy.

W grze odzwierciedla to Skala (zob. tabela) i specjalna
zdolnos¢ Bron Skali. Od najmniejszej do najwiekszej to:
Postac, Pojazd, Duzy Pojazd, Armia, Organizacja.

Starcia miedzy jednostkami o tej samej Skali korzystajq z nor-
malnych zasad - na przyktad bitwy. Ataki istoty domyslinie
wyprowadzane sq na jej Skali. Istota nie moze bezposrednio
zaszkodzi¢ bytowi o wiekszej Skali, chyba ze ma specjalny
sposob, by to osiggng¢ - najczesciej bedzie to Bron Skali
pozwalajgca na ranienie ,wiekszych” przeciwnikow.

Przyktad: Czotg o Skali (pojazd) moze zostac uszkodzony tylko
przez inny pojazd lub Bron Skali (pojazd) na przyktad pancer-
faust. Ataki czotgu wyprowadzane sg na Skali pojazdow.

Ataki na mniejszych przeciwnikow. Atak Skali moze
wptynqgc¢ na przeciwnikow mniejszych o jeden poziom
(pojazd moze wiec ostrzela¢ bohateréw): wykonuje sie go
z karg -2 Atk, ale zadaje o +2 Rany wiecej. Ataki z wiekszej
Skali ignorujq tez pancerz mniejszych istot, jesli istnieje.
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Speecjalne
Z@ﬂ@ﬂﬂ@@@n POrWorow

Potwory opisano na ich kartach. W ich wypadku
Heroizm nie zalezy od Wspo6tczynnikow, okresla go MG.
Oto lista specjalnych zdolnosci potwordw:

Atak obszarowy (X, Y). Potwor atakuje z Atk X wszystkie
cele w Obszarze Y. Wykonuje tylko jeden test Atk.

Choroba (X). Potwor roznosi okreslong chorobe, zob.
Niebezpieczenstwa.

Dodatkowe ataki (X atakow, Y). Wykonuje X dodatko-
wych atakédw z modyfikatorem Y.

Grupa (X atakow, Y). Te stwory sq rojem lub duzq
grupg. Mogq wykona¢ X atakédw na runde. Jednak ich
sita jest uzalezniona od liczebnosci; za kazdg utrate
Y Wyt otrzymujg podane w opisie kary.

Inicjatywa (X). Potwoér jest niezwykle szybki lub
powolny. Otrzymuje premie lub kare do inicjatywy.

Nieumarty. Staboscig wszystkich nieumartych jest
ogien. Nie muszq jes¢, spac ani oddychac.



Niezniszczalny. Stwoér nie moze by¢ zraniony w nor-
malny sposob. Zwykle posiada jednqg lub wiecej Stabosci,
ktére pozwalajq go pokonac.

Odpornosc/Stabosc (X, typ ataku). Stworzenie otrzy-
muje modyfikator X do Obr przeciwko okreslonemu
typowi ataku.

Oplgtanie (X). Atak potwora nie wyrzgdza szkody
ofierze, ale nie pozwala jej na dziatanie. By sie wyzwolic,
musi zda¢ przeciwstawny test X. Ofiara otrzymuje
modyfikator -3 do wszystkich akcji fizycznych, wtgczajgc
Atk i Obr. Moze sie uwolnic, jesli wygra kolejny test prze-
ciwstawny (co zajmuje catg runde).

Regeneracja (X). Istota moze co runde wykonac test
Si (X). Sukces oznacza regeneracje 1 Wyt.

Skala (X). Potwor ma Skale inng niz Postac (zob. Skala).
Strach (X). Potwor budzi strach, zob. Niebezpieczenstwa.
Szarza (X). Jesli posta¢ moze rozpedzic sie przynaj-
mniej 10 metréw, otrzymuje bonus X do Atk i wszystkie

podane premie.

Trucizna (X). Stwér razi wrogdéw jadem, zob. Niebezpie-
czenstwa.



Walka w grupie. Te potwory sq $wietne w walce w hordzie.
Dodajg +1 Atk dla sojusznikow (wielu atakujgcych)
i dodajg premie za wielu atakujgcych do swojej Obrony.

Wyssanie zycia. Za kazdym razem, gdy stwoér zadaje
Rany przeciwnikowi, sam odzyskuje takg samg ilos¢ Wyt.

Statystyki bestii na Kartach odzwierciedlajq prze-
cietne osobniki. Mozesz je dopasowac, wykorzystujgc
ponizsze modyfikatory.

Heros. Her=Um +1, Wyt +2

Herszt. +1 Si, +1 Um, Her = Umyst, Zaawansowana Charyzma
Gigantyczny. +1 Si, +2 Wyt

Fanatyk. +1 Atk, 1 dodatkowy atak, -2 Obr
Nieumarty/Konstrukt. +1 Si, +2 Wyt, Odpornos¢, Stabosc

Potezny. +1 Si, +1 Obr, +3 Wyt

Weteran. +1 Wyt, jedna dodatkowa umiejetnosc.



Pojezey

Statystyki i prowadzenie: Pojazdy majg Statystyki jak
postaci (zob. statystyki potworow), odzwierciedlajqgce tak
mozliwosci pojazddw, jak i zatogi. Pilotuje sie je testami Zr. Jesli
Zr pilota jest wyzsza od pojazdu, uzyj Wspotczynnika pilota.
Zasiegi broni pojazddw nie sq podane w metrach, ale w abs-
trakcyjnych jednostkach, zaleznych od rozmiaru pojazdu.

Reperowanie: Test Um (Rzemiosto) pozwoli na napra-
wienie 1 Rany pojazdu, dwdch przy Wyjgtkowym suk-
cesie. Kazda proba naprawy wymaga jednej godziny na
punkt maksymalnej Wyt pojazdu, mozna jednak pona-
wiac proby, az do skutku. Pojazd o 0 Wyt jest zniszczony.

Manewry. Podczas walki pilot moze sprobowac wykonac
ryzykowny manewr - beczke, gwattowne hamowanie itp.
Jest to test Zr -2 (Pojazdy). Udany test oznacza, ze pojazd
otrzymuje +2 do Atk lub Obr do nastepnej akgji pilota.
Naturalny wynik 2-4 oznacza nieudany manewr, i pojazd
otrzymuje -2 do Atk oraz Obr do nastepnej akgji pilota.

Poscigi i walki: Podczas poscigow uciekinier i $cigajqcy
wykonujq przeciwstawne Zadania Dtugoterminowe
oparte o Zr (Pojazdy). Ta strona, ktéra jako pierwsza
zbierze wszystkie zetony (zazwyczaj 4), osiqga cel,
ucieka lub chwyta zbiega. Podczas poscigu mozna
wykonywa¢ normalne ataki - strona majgca wiecej
zetondw moze w jednym tescie wykorzystac przewage.

=lf=






By

Mozesz uzy¢ ponizszych zasad, by odzwierciedli¢ wielkie
bitwy, gdzie walczq setki zotnierzy.

Armie majq takie same wspdtczynniki jak bohaterowie -
Si, Zr, Um - ale w skali Armii. Walka dziata jak w wypadku
starc postaci, ale armie zazwyczaj majq specjalng zdol-
nos¢ Grupa. Dtugos¢ rundy bitwy to kilkanascie godzin.

Zdolnosci dowddcow zazwyczaj sq odzwierciedlane
przez Umyst armii, ale bohater na czele wojsk moze
wykorzystywac¢ zamiast tego swoj Um i Her.



Bohaterowie mogqg wptywaé na wynik bitwy swymi
czynami, zapewniajgc premie do Atk lub Obr wojsk podczas
nastepnej rundy. Przyktadowe czyny podajemy ponizej.

PRZYKLADOWE
WYCZYNY BOHATEROW SKUTEK
Szpiegostwo Przewaga w tescie
(kradziez planéw wroga) Atk, +2 Inicjatywy
_ Starcie Od +1 do +4 Atk
(pokonanie czempiona wroga)
Pozycje
(umocnienia, korzystniejsze Od +1 do +4 Obr
potozenie)
Zaskoczenie
(atak nocq) Dodatkowy Atak
Morale
(sztandar nad liniqg frontu) *1do +3 Her







TABELE
SPRZETU



BRON || ATK ||KOSZT UWAGI
WALKA WRECZ
Bojka Zr/Si-1 - -
. Tylko jesli masz
Sztuk.l Zr/[Si - Mistrz broni (bez
walki . .
broni), Wywazona
OSTRZA
Sztylet Zr-1 3 Zasieg 5
Miecz Zr/[Si 5 -
Dwureczny | o 12 2R, +1R,-10P
miecz
Rapier/
Szabla Zr+l ! -
MACZUGI I TOPORY
Topor/ si 5 -10P
buzdygan
Dwureczny | o 4 8 2R, +1R, -10P,
topor




BRON ATK ||KOSZT UWAGI

BRON DRZEWCOWA

Bron maga|| Um 15 Przezdan;ii:; I:': 9d
Laska Zr 2 2R, Zasieg 2
Wtocznia Zr 4 2R, Zasieg 10
TARCZE
Tarcza Si-2 6 +1 Obr
'I::;cgz: Si2 12 Przed:;igLIrVIaga,
BRON STRZELECKA
Kusza Zr+l 15 Zasieg 30, Powolna 1
kuk Zr 7 Zasieg 20
Proca Zr/Si 4 Zasieg 15




BRON || ATK ||KOSZT UWAGI
BRON PALNA
Pistolet +1Ran, -1 OP,
czarno- Zr 6 Powolny 1, Zasieg 15
prochowy yo %9
+2R, -1 OP, Powolny 2,
+
Gartacz Zr+l 12 Zasieg 30, 2R
. +1R, -1 OP,
+
Pistolet Zr+l 8 Zasieg 20
, +2R, -2 OP,
+
Karabin Zr+l 15 Zasieg 40, 2R
Karabin +1R, -1 OP, Zasieg 30,
Zr 20
maszynowy Obszar 5, 2H
+2R, -2 OP, Zasieg 15,
Bomba Zr+l 8 Obszar 10,
Bron skali (pojazd)
MODYFIKACJE BRONI
Celna +1 x2 Modyfikacja
Ostra _ X3 Modyﬂkaqa broni do
walki wrecz, +1 Rana.




ZBROJA || OBR || CENA UWAGI
. Tylko Mistrz zbroi
Bez zbrol zr B (bez zbroi): OP 4
Lekka Zr 5 +1 Obr, OP 5/6
zbroja
Srednia | a1l s +2 Obr, OP 4/5
zbroja
Ciezka
zbroja 3/Zr-2 20 +3 Obr, OP 3/4/6
Magiczna Przedmiot Mocy,
zbroja Um-1 15 OP 4/6

MODYFIKACJE PANCERZA

Wytrzymaty - x3 +1 OP




INNE

PRZEDMIOTY KOSZT UWAGI
Plecak 3 Pozwala pr.zenosm
przedmioty.
+2 do Um przy testach
Ksiega wiedzy 2 wiedzy z jednej wybranej
dziedziny.
Fokus Pochtania
(Staby/Typowy/ || 3/6/9 1/2/3 Wyczerpania
Potezny) i zostaje zniszczony
Apteczka 7 +1 do testow Leczenia
Narzedzia .
(podstawowe/ 8/16 +1/+2 do. festow
Rzemiosta.
zaawansowane)
Mikstura 10 Pijgcy natychmiastowo
uzdrowienia odzyskuje 4 Wyt
Antidotum 8 Leczy okreslong trucizne
Mikstura 12 +2 do Wspotczynnika.
Si/Zr/[Um Czas trwania: 1h




INNE

pRzEDMIOTY | XOS2T UWAGI
Latarnia 5 Swmﬂo.w promler.uu 6m,
olej na 4 godziny
+1 Zr przy testach
Wytrychy ® otwierania
i Zjedz, by odzyska¢ 1 Wyt
Positek 2 (maksymalnie 2/dzien)
Flakon oleju 2 Napetnia latarnie, Zasieg
10, tatwopalny
Lina 3 9 metrow dtugosci




Stowa kluczowe sprzetu

2R: Przedmiot wymaga obu rgk. Nie mozna uzywac
z nim tarczy czy drugiej broni.

Bron Skali X: Postaci dzielq sie na piec skali: Bohater,
Pojazd, Wielki Pojazd, Armia, Organizacja. Bron skali (X)
rani istoty do tej skali.

Modyfikacje: Modyfikacja to usprawnienie broni lub
zbroi, koszt wptywa na bazowq cene przedmiotu. Zazwy-
czaj przedmiot moze miec tylko jedng modyfikacje.

Obszar X: Dziata na wszystkie cele w zasiegu X metréw
od gtownego celu. Atakujgcy wykonuje jeden test Atk,
bronigcy poréwnujg z nim swq Obr.

OP X1/X2/.../Xn. Ochrona Pancerza X. Gdy zostates
ranny, rzuc koscig - X1 lub wiecej oznacza, ze ignorujesz
1 pkt Ran, X2 lub wiecej - dwa i tak dalej. Bron wroga
moze naktadac kare do rzutu na OP.

Przyktad: Ciezki pancerz ma OP 3/4/6. Wynik
3 oznacza, ze zmniejszasz Rany o -1, 4 lub 5 - o dwa,
zas 6 chroni przed utratq -3 pkt Wyt.

Powolny X: Powolna bron wymaga X rund, by jq przeta-
dowac, w czasie ktérych nie mozna z niej strzelac.



Przedmioty Maga: To ,magiczne” przemioty (rézdzki
i laski, psioniczne diademy, technologiczne gadzety),
ktore wymagajq umiejetnosci Moc, by ich uzywac.

X/Y: Np. Si/Zr - uzyj wyzszego wspotczynnika. (Si/Zr)
+1 to nie to samo co Si/Zr+1.

Zasieg X: wyrazony w metrach. Ataki
w zasiegu mozesz wykonywac bez
kar, ataki na odlegto$¢ mniejszg
niz podwojny Zasieg wykony-
wany sq z karg -2.
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BANDA GOBLINOW (MALE HUMANOIDY)
Si:2 Zr:2 Um:1 Atk:3 Obr:2 Wyt: 8 Her:2
Sprzet/Bron: Rézna bron (Zr, Zasieg 10).

Zdolnosci Specjalne: Grupa (3 ataki, za 3 Wyt: -1 Atk
i Obr).

Uwagi: Duza grupa goblinéw, przynajmniej tuzin, dowo-
dzona przez paskudnego wodza. Jesli ten zostanie poko-
nany, reszta bandy péjdzie w rozsypke.

CHOWANIEC
Si:0 Zr:2 Um:2 Atk:1 Obr:2 Wyt:3 Her:1
Sprzet/Bron: Ugryzienie/pazury (Zr -1, -1 Rana).
Zdolnosci Specjalne: Ztgczone dusze (gdy bohatera
ogarnia Wyczerpanie, moze zdecydowac, ze Rany
odniesie jego chowaniec).
Uwagi: Mate zwierze, zazwyczaj kot, pies czy kruk,

majqcy dziwng wiez z postacig maga. Niektére mogq
by¢ duszkami w przebraniu.

CI@CJ



GOBLIN (MALY HUMANOID)
Si:-1 Zr:2 Um: 0 Atk:2 Obr:2 Wyt:2 Her:0
Sprzet/Bron: Sztylet (Zr, Zasieg 5).
Zdolnosci Specjalne: Ztodziejstwo
Uwagi: Niewielki gtodny humanoid, zdradziecki i zto-

sliwy. Dobrze widzg w ciemnosci i lubig podstepy.
Z lubosciq porywajg mate dzieci, by do nich dotgczyty.

GOLEM/ROBOT
Sit4 Zr: 0 Um: 0 Atk:4 Obr:3 Wyt: 7 Her:0

Sprzet/Bron: Metalowe piesci (Zr/Si). Metalowe/
kamienne ciato (Obr 3, OP 3/5/6).

Zdolnosci Specjalne: Odpornosc (+4, ataki fizyczne).

Uwagi: Statua ozywiona magiq lub cztekopodobny
mechanizm. Golemy czesto otrzymujg wielkie (+1 Rana)
wersje normalnego oreza, zas w roboty czesto wbudo-
wuje sie ultranowoczesnq bron palng.




KON
Si:3 Zr:2 Um: 0 Atk: 0/2 Obr:2 Wyt: 4 Her: 0
Sprzet/Bron: Kopyta (Zr, tylko konie bojowe).
Zdolnosci Specjalne: -
Uwagi: Wierny wierzchowiec. Konie bojowe potrafig

walczyc i zyskujg premie +1 do Sii Zr. Koszt: 10/25 za
konia bojowego.

MINOTAUR
Si:5 Zr:2 Um: 0 Atk:5/2 Obr:1 Wyt:9 Her:1

Sprzet/Bron: Topor dwureczny (Si, 2R, +1 Rana, -1 OP,
-1 Obr). Rogi (Zr).

Zdolnosci Specjalne: Szarza (+2 Atk, +1 Rana). Dodat-
kowy atak (1 atak, 0: atakuje rogami i foporem w jednej
rundzie).

Uwagi: Olbrzymi humanoid o gtowie byka i porywczym
temperamencie. Minotaury czesto krqzq po labiryntach.




OGR (OGROMNY HUMANOID)
Si:5 Zr:1 Um: -1 Atk:4 Obr:2 Wyt: 7 Her:1

Sprzet/Bron: Ogromna maczuga (Si -1, 2R, +1 Rana).
Gruba skora (OP 4).

Zdolnosci Specjalne: Dodatkowe ataki (1 atak, -2:
zamaszysty cios maczuggq trafia wielu przeciwnikow).

Uwagi: Ogromny prymitywny humanoid, brzydki i gtupi. Ogry
napadajg wioski i nie opuszczajg ich, poki nie wyjedzqg catych
zapasow. Siejq spustoszenie przy pomocy swych wielkich maczug.

PAJAK
Si:2 Zr:2 Um:0 Atk:2 Obr:2 Wyt: 4 Her:0

Sprzet/Bron: Ugryzienie (Zr, trucizna), Siec (Zr, Zasieg
10, Oplgtanie).

Zdolnosci Specjalne: Oplgtanie (-2), tfrucizna (-1, Efekt
1 Rana, Odstep czasu 1 min, Czas trwania 10 min.).

Uwagi: Wielki pajgk czajqcy sie w gtebokich jaskiniach i mrocz-
nych lasach. Niektore skaczqg na ofiare, inne tkajq sieci,

by stworzy¢ skomplikowane putapki. W swiatach fantasy
niektére pajeczaki sq inteligentne (Um: 1) i mogg mowic.

CI@CJ



ROJ
Si:3 Zr:3 Um: 0 Atk:3 Obr:5 Wyt:3 Her:0
Sprzet/Bron: Ugryzienie (Zr).
Zdolnosci Specjalne: Grupa (3 Ataki, za 1 Rane: -1 Atk i Obr).
Uwagi: Petzajgca masa owadéw lub innych podobnych

stworzen. Mozesz zastosowac ten profil dla szczuréw,
mréwek, itp. robactwa.

SOKOL
Si:-1 Zr:4 Um: 0 Atk:4 Obr:4 Wyt:2 Her:0
Sprzet/Bron: Dziéb i szpony (Zr -1, -1 Rana).

Zdolnosci Specjalne: Percepcja. Szpony w oko (zazwy-
czaj wybiera opcje -2 do Atk by zada¢ +1 Rane).

Uwagi: Sokoty i inne ptaki drapiezne mogq by¢ dobrymi
towarzyszami towcow przygdd.




STATEK — MALY
Si:0 Zr:2 Um:1 Atk: 0 Obr:2 Wyt:5 Her:1
Sprzet/Bron: Zatoga (Si).
Zdolnosci Specjalne: Skala (pojazd).
Uwagi: Maty nieuzbrojony okret kupiecki. Jego naj-

wiekszg obrong jest predkos¢ pozwalajgca mu unikac
wrogow. Zatoga: 3-10 marynarzy. Koszt: 100 monet.

STATEK — SREDNI
Si:2 Zr:2 Um:1 Atk:2 Obr:2 Wyt:7 Her:1
Sprzet/Bron: Zatoga (Si), Dziata (Zr, Zasieg 100, +1 Ran,
nie mozna stosowac w bezposredniej walce), Wzmoc-
nione burty (OP 5).

Zdolnosci Specjalne: Skala (duzy pojazd).

Uwagi: Sredni okret - typowa fregata czy okret piracki.
Zatoga: 15-30 marynarzy. Koszt: 300 monet.




STATEK KOSMICZNY — MALY
Si:1l Zr:2 Um:1 Atk:2 Obr:2 Wyt:5 Her:1

Sprzet/Bron: Dziato laserowe (Zr, Zasieg 10), Tarcza
energetyczna (OP 5/6).

Zdolnosci Specjalne: Skala (pojazd).

Uwagi: Maty kosmolot, wykorzystywany przez zwia-
dowcédw, handlarzy i przemytnikéw. Lekko uzbrojony, ale
ze zdolnym pilotem moze stanowi¢ trudnego przeciw-
nika. Zatoga 2-6 kosmonautéw. Koszt: 150 monet.

STATEK KOSMICZNY — SREDNI
Si:3 Zr:3 Um:2 Atk:3 Obr:3 Wyt: 9 Her:2

Sprzet/Bron: Baterie dziat laserowych (Zr, Zasieg 200,
Oddziat abordazowy (Si, Zasieg 50, Test Zr, by dosta¢
sie na poktad wrogiego kosmolotu. Obrazenia dotyczg
tylko zatogi, nie struktury pojazdu i zostang automa-
tycznie odzyskane, jesli wrogi statek zostanie przejety),
Tarcza energetyczna (OP 4/5/6).



Zdolnosci Specjalne: Dodatkowe ataki (2 ataki, 0,
baterie mogq strzela¢ wiele razy, ale nie mozna jedno-
czesnie strzeli¢ i dokonac abordazu). Skala (duzy pojazd).
Wyszkolona zatoga (darmowa umiejetnosc¢ Pojazdy).

Uwagi: Korweta, ciezki transportowiec albo inny okret
przewagi kosmicznej. Zatoga: 25-75 kosmonautow.
Koszt: 500 monet.

SZKIELET
Si:1 Zr:2 Um:-2 Atk:2 Obr:2 Wyt: 4
Sprzet/Bron: Stary miecz (Si/Zr), Tarcza (+1 Obr, Si-2).

Zdolnosci Specjalne: Odpornos¢ (+2 bronie ciete/ktute),
Nieumarty, Stabos¢ (-2 bron obuchowa).

Uwagi: Szkielet ozywiony mroczng magiq. Niezbyt
krzepki, ale bardzo szybki. Niektdre z nich mogqg
powrdcic¢ do niezycia po 2k6 minutach, jesli nie sttucze
sie ich kosci na proch.




TROLL
Sit4 Zr:1 Um:0 Atk:4 Obr:1 Wyt: 6 Her:1
Sprzet/Bron: Pazury (Zr/Si), Twarda skéra (OP 5).

Zdolnosci Specjalne: Regeneracja (0, nie regeneruje
obrazen od ognia ani kwasu).

Uwagi: Brzydki, kudtaty humanoid o twardej skorze.
Jest niemal nieSmiertelny - regeneruje rany i moze
nawet odzyskac utracone konczyny.

UPIOR
Si:- Zr:1 Um:3 Atk:3 Obr:1 Wyt:2 Her:1
Sprzet/Bron: Telekinetyczny atak (Um, Zasieg 10).

Zdolnosci Specjalne: Strach (-1), Niezniszczalny, Nie-
umarty, Stabos¢ (ciato, 0).

Uwagi: Niematerialny duch. Rozztoszczony, rozpeta
istng zabodjczq burze rzucanych obiektow. Jest niewraz-
liwy na ataki fizyczne, ale jesli znajdzie sie jego ciato
i zniszczy sie je, duch uda sie na wieczny spoczynek.

D@C}



WAMPIR
Si:3 Um:3 Atk: 4 Obr:4 Wyt: 10 Her: 4
Sprzet/Bron: Ugryzienie (Zr/Si) +1.

Zdolnosci Specjalne: Niezniszczalny, Wyssanie zycia,
Moc (Kontrola umystu), Nieumarty.

Uwagi: Ksigze ciemnosci, ten krwiopijca posiada
wielkie moce hipnotyczne i moze przemieniac ofiary
w niewolnikow.

WAZ, JADOWITY
Si:2 Zr:2 Um: 0 Atk:2 Obr:2 Wyt: 4 Her:0
Sprzet/Bron: Ugryzienie (Zr).

Zdolnosci Specjalne: Trucizna -1, Efekt: 1 Rana, Odstep
czasu: 1 runda, Czas trwania: 10 rund.

Uwagi: Maty jadowity wqgz, grzechotnik, kobra czy zmija.




WILK
Si:1l Zr:2 Um:1 Atk:2 Obr:2 Wyt:3 Her:0
Sprzet/Bron: Ugryzienie (Zr/Si).
Zdolnosci Specjalne: Walka w grupie.

Uwagi: Duze zwierze o ostrych ktach, zazwyczaj polujgce
w duzych watahach. Moze by¢ dobrym zwierzecym stugq.

WOJOWNIK
Si:2 Zr:2 Um: 0 Atk:3 Obr:2 Wyt: 7 Her:0

Sprze/Bron: Miecz (Si/Zr), Tarcza (+1 Obr, Si -2), Lekki
pancerz (OP 5/6).

Zdolnosci Specjalne: Mistrz broni (ostrza).

Uwagi: Zbrojny, zotnierz, bandyta albo kto$ podobnie
wyposazony i wyszkolony. Moze miec inny sprzet.




ZMIENNOKSZTALTNY
Si:2 Zr:3 Um:3 Atk:3 Obr:3 Wyt: 7 Her:3
Sprzet/Bron: Ostre jak brzytwa szpony (Zr, -1 OP).

Zdolnosci Specjalne: Z Ztodziejstwo, Z Moc (Przeksztat-
cenie, tylko na siebie).

Uwagi: Moze by¢ to doppelganger rodem z fantasy
albo okrutny kosmita. Tak czy siak, potrafi przyjmowac
wyglgd i manieryzmy okreslonych istot. Zmienno-
ksztattni mogq czasem miec specjalne stabosci (np. rani
ich dotyk srebra).

ZOMBIE
Si:3 Zr:-1 Um: -1 Atk:2 Obr: 0 Wyt:7 Her:0
Sprzet/Bron: Szpony ([Zr/Si] -1).
Zdolnosci Specjalne: Inicjatywa (-2), Nieumarty.

Uwagi: Powolny nieumarty, ktory jest bardzo gtupi
i wiecznie gtodny.




PROWIADZENIE DZECI0oM

Dzieci zazwyczaj chcq tylko rzucac kostkami i dowia-
dywac sie o efektach swoich dziatan, ignorujqc reszte
mechaniki. Mocno jednak zwracajg uwage na to, czy
ktores z nich ma czegos wiecej lub cos lepszego. Czesto
tez bardzo przezywajq porazke w rzucie, nawet przy
btahostce. W takim momencie warto, by narrator zasu-
gerowat pozostatym graczom, ze druh jest w potrzebie,
by sprobowali go jakos wesprzec. Przekuwanie porazek
w zwyciestwa dzieki pomocy przyjaciot ma bardzo
dobry wptyw na gre druzynowq i samopoczucie dzieci.
Uczy tez, ze popetnianie btedow i porazki to nie tra-
gedie. Mozna tez wprowadzi¢ punkty doswiadczenia,
ktdre przyznaje sie graczowi po kazdej porazce w rzucie,
tftumaczgc, ze uczy sie na btedach.



Kreatywne rozwigzywanie konfliktow

W czasie gry warto podkreslad, ze przemoc nie jest
jedynym rozwiqgzaniem, i zachecac dzieci do kreatyw-
nego rozwigzywania konfliktow. Mozna na przyktad
zaproponowac Straznikom wykonanie testu Umystu, by
zrozumie¢ pobudki przeciwnika i sprébowaé mu pomac,
bo zto czesto wynika z prywatnego braku szczescia.
Warto tez zasugerowac przed walkq test charyzmy,
zeby pozna¢ argumenty rywala, przedstawi¢ swoje

i sprébowac znalez¢ polubowne rozwigzanie. Dobrym
wyjsciem jest tez zaproponowanie, zeby zamiast
poprzez walke, rozstrzygnqc spor poprzez honorowq
rywalizacje - na przyktad turniej zagadek (testy Umystu)
bqgdz zawody sportowe (testy Zrecznosci). W przypadku
konfliktu z wyjgtkowo groznym przeciwnikiem dobrze
tez dac¢ dzieciom szanse na podjecie dodatkowej misji,
pozwalajqcej na zebranie sojusznikdéw, oraz umozliwic
im skonsultowanie sie z kims dorostym, by pokazac dzie-
ciom, ze jesli tata/mama ma je chronic¢, to musi wiedzie¢
przed czym.
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