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Portfelik20 RPG

Kieszonkowa gra RPG nawiązująca 
do staroszkolnych gier fabularnych. Poza 
instrukcją, kartką papieru i czymś do pisania, 
potrzebne do gry będą kości k6 i k20. Jedna 
z grających osób jest Narratorem, a pozostałe 
tworzą postacie, które wyruszą na wyprawę 
w poszukiwaniu sławy, chwały i bogactwa. 

Tworzenie postaci: Nazwij ją. Każda z jej 
6 cech (Siła, Zręczność, Wytrzymałość, 
Inteligencja, Mądrość, Charyzma) 
ma wartość 10. Tworząc postać, wybierz dwie 
cechy i rozdziel między nimi 4 punkty 
(minimum 1). Alternatywnie rzucić dla każdej 
z wybranych 1k3 i dodaj 10. Maksymalna 
wartość cechy to 19. 
Każda postać rozpoczyna grę z 10 Punktami 
Przetrwania (PP). Gdy ich wartość spadnie 
do zera – postać pada nieprzytomna 
na ziemię.
Wybierz dla swojej postaci umiejętność, 
z poniższej listy lub własną. Jeśli jej 
używasz, wykonujesz rzut 2k20 na 
odpowiednią cechę i wybierasz niższy 
wynik. Taki test nazywany jest ułatwionym. 

Do każdej z umiejętności przypisany jest 
sugerowany typ ekwipunku.

Umiejętności: walka bronią (siła lub 
zręczność, broń jednoręczna), strzelectwo 
(zręczność, broń zasięgowa), leczenie 
(mądrość, woreczek ziół), magia (inteligencja, 
księga zaklęć), modlitwa (mądrość, 
mistyczny / religijny symbol), rozbrajanie 
pułapek (zręczność, narzędzia złodziejskie), 
sztuka (charyzma, instrument muzyczny), 
warzenie eliksirów (mądrość, narzędzia 
alchemika), przetrwanie (wytrzymałość, 
zestaw podróżnika), walka bez broni (siła lub 
zręczność).

Ekwipunek: Postać może nieść tyle 
przedmiotów, ile wynosi jej siła. Adekwatne 
do działania wyposażenie, dodaje 1 punkt 
do testu. Na początku postać otrzymuje jeden 
przedmiot związany z umiejętnością i 10 (lub 
3k6) sztuk złota. Typowe przedmioty kosztują 
1k6 sztuk złota. Trudno dostępne 2k6. 
Rzadkie 3k6, a magiczne 3k6+10. Zbroja 
może dodać 13 punktów podczas testów 
walki, ale utrudnia wszelkie inne testy (w tym 
rzucanie zaklęć, modlitwy etc.) o taką samą 
wartość. Część przedmiotów (jedzenie, 
pochodnie, strzały itp.) może ulec zużyciu. 
Ich Poziom Zużycia (PZ) na początku 
wynosi 6.

Jeśli z fikcji wynika, że może się zmniejszyć, 
należy rzucić k6. Wynik 12 oznacza, 
że PZ należy zmniejszyć o 1 punkt. Jeśli 
spadnie do 0, przedmiot jest zniszczony.
Awans postaci: Gdy postać awansuje, 
wybierz jedną cechę i rzuć k20. Jeśli wynik 
jest wyższy – dodaj do niej jeden. Cecha nie 
może przekroczyć 19 punktów. Jeśli 
wyrzucisz 20, możesz wybrać inną 
(dowolną) cechę i też dodać do niej 1 lub 
nową umiejętność. Rzuć k6 i dodaj wynik 
do maksymalnych (i posiadanych) PP. 
Postacie mogą awansować po zakończeniu 
przygody lub wykonaniu zlecenia.

Główną cechą Przeciwników postaci jest 
Wartość Bojową (WB). Przyjmuje ona 
wartość od 1 do 20. PP przeciwników 
to WBk6 (lub uśredniona WB*3). Wartość 
Skarbu przeciwników  WBk6 sztuk złota 
(nie muszą być to sztuki złota). Wchodząc 
w interakcję (walka, negocjacje itp.) 
z przeciwnikiem, dodaj WB do wyniku rzutu 
k20. Przeciwnik może wykonać WB ataków 
(może zabrać PP o wartości WBk6) 
w każdej rundzie walki. Przeciwnicy są 
charakteryzowani również przez krótki opis, 
zawierający ważne informacje na ich temat.

Testy wykonują tylko osoby prowadzące 
poszukiwaczy przygód. Jeśli istnieje 
możliwość, że działania postaci się nie 
powiodą, grająca nią osoba rzuca k20 
i porównuje wynik ze sprawdzaną cechą. 
Jeśli jest niższy, odniosła sukces. Równy 
oznacza sukces z kosztem. Wyższy porażkę, 
która jest jednoznaczna z sukcesem 
przeciwnika lub przeciwności losu. 
Wynik rzutu może być zmodyfikowany 
(np. powiększony o WB przeciwników), przed 
porównaniem. Testujący powinien znać 
modyfikatory rzutu przed jego wykonaniem. 
Jeśli wynik na kostce to naturalna 1, uznaj 
to za sukces (z dodatkowymi efektami). Jeśli 
wynik na dowolnej kostce to naturalna 20, 
traktuj podjęte działanie jako porażkę 
(z komplikacjami). 20 znosi efekt naturalnej 
1, stając się zwykłą porażką. 
Jeśli test wiąże się ze stratą PP (walka, 
pułapki) i zakończył się sukcesem, osoba 
grająca rzuca odpowiednią ilością k6, o ile 
zmniejszyło się PP przeciwnika. 
Porażka oznacza, że Narrator rzuca, 
by sprawdzić, ile PP straciła postać. 
Remis oznacza, że obie strony rzucają – 
PP dzielone są na pół. 
Naturalna 1 i 20 podwaja liczbę traconych PP.

Atak na więcej niż jednego przeciwnika 
naraz oznacza, że do wyniku testu na kostce 
k20 należy dodać sumę WB objętych atakiem 
przeciwników. Stracone PP są odejmowane 
po równo wszystkim przeciwnikom. Efekty 
ataku można wzmocnić o dodatkowe k6. 
Każde wzmocnienie wymaga dodania 1 do 
wyniku na k20. Deklaracja o wzmocnieniu 
i jego sile musi być podjęta przed 
wykonaniem rzutu.

Efekty Magiczne, osiągane za pomocą 
czarów, modlitwy, sztuką lub na inne sposoby 
mogą obrócić się przeciwko ich twórcy. 
W wyniku niepowodzenia testu zabierają 
dodatkowo 1k6 PP za każdą mającą być 
objętą zaklęciem lub cudownym efektem 
istotę. Modyfikatory testu określa się, 
obliczając ilość k6 niezbędną do ich 
uzyskania lub używając WB przeciwnika. 
Efekty można wzmocnić tak samo, jak ataki.

Egil jest Zręczny (1) i Inteligentny (3). Umie 
Leczyć. Nosi ze sobą włócznię, tarczę 
i woreczek z ziołami. Próbuje uśpić mocą 
swojej hipnozy napotkanego wilka (WB=2). 
Musi zdać test Inteligencji rzucając mniej niż 
13 na k20+2. 

Rozbójnik (WB1): pospolity banita szukający 
łatwego łupu
Szkielet (WB1): ożywiony kościotrup, połowa 
PP zadanych bronią kłutą.
Wąż (WB1): ugryzienie nie jest bolesne (k3), ale 
trucizna może sparaliżować.
Wielki Szczur (WB1): Stado potrafi spustoszyć 
niejeden spichlerz. Sprytne i Inteligentne.
Orzeł (WB2): Atakuje z powietrza pazurami 
i ostrym dziobem. 
Wilk (WB2): Gryzie i drapie pazurami. Poluje 
w dużych stadach (2k6+).
Zombie (WB2): Próbuje zjeść twój mózg. Gryzie 
i drapie. Trupi jad może spowodować chorobę.
Kamienny golem (WB3): Uderza dwiema 
kamiennymi pięściami. Połowa PP z innej broni niż 
obuchowa.
Niedźwiedź (WB3): Gryzie i uderza oboma łapami. 
Niezwykle silny i łakomy.
Wampir (WB4): Gryzie, hipnotyzuje, rozpływa się 
w mgłę, atakując z zaskoczenia. Wrażliwy tylko na 
srebrną broń i święte symbole.
Wilkołak (WB4): Szybki i silny, gryzie dwukrotnie 
i drapie obiema łapami. Tylko srebrna broń może 
go zranić.
Hydra (WB5): Atakuje 4 głowami i trucizną. W 
miejsce odciętej głowy odrastają dwie (WB+1/
głowę), chyba że przypali się je ogniem.

Logo opracowane na podstawie ikon autorstwa 
Delapouite (CC BY 3.0) https://gameicons.net

Nazwa:

Siła:

KARTA POSTACI

Zręczność:

Wytrzymałość:

Inteligencja:

Mądrość:

Charyzma:

PP

Złoto:

Umiejętności:

Ekwipunek:
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