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»Za garsc ztociszy”, to kieszonkowa, prosta gra RPG.

Poza instrukcjg, kartka papieru i czym$ do pisania, potrzebne do gry beda
4 kosci k6 (szescioscienne).

Jedna z grajacych osdéb jest okreslana mianem Narratorki lub Narratora.
Bedzie ona opisywata fantastyczny Swiat, w ktérym swoje przygody bedg
przezywaé postacie pozostatych grajgcych. Jej zadaniem bedzie réwniez
rozstrzyganie watpliwych sytuacji i pomoc / ostateczny glos przy
interpretacji wynikow testow.

Pozostate osoby tworzg postacie, ktére wyruszag na wyprawe
w poszukiwaniu stawy, chwaty i bogactwa.

Dzieki wspélnemu tworzeniu opowiesci, wszyscy spedzg mito czas i beda
dobrze sie bawic.



Tworzenie postaci

Pomysl, kim chcesz graé. Stworz koncepcje postaci. Jedno, dwa

zdania wystarcza.

Nazwij j3.

Okres$l cel postaci. Co chce osiggngé? Czego jej brak? Jakie

ma marzenie?

Kazdg posta¢ opisuje 5 cech (Sita, Zreczno$¢, Moc, Wiedza,

Charyzma) o wartosci poczgtkowej 10.

[e]

Sita odpowiada za aktywnosci zwigzane z fizyczng tezyzng
postaci.

Zreczno$¢ jest uzywana podczas testdw wymagajacych
koordynacji lub sprawnosci manualne;j.

Moc to odpowiednik sity woli, esencji magicznej i sit
psychicznych postaci.

Wiedza obrazuje, jak wiele posta¢ rozumie z otaczajgcego

ja Swiata i jak duzy ma zakres informacji.

Charyzma pozwala na ocene, jak ksztattujg sie relacje postaci
z otoczeniem i jak duzy wptyw jest w stanie na nie wywierac.

Tworzac postaé, wybierz dwie cechy i rozdziel miedzy nimi 4 punkty

(minimum 1).

[e]

Maksymalna wartos¢ cechy to 17.

Kazda postac rozpoczyna gre z 10 Punktami Przetrwania (PP).



*  Wybierz dla swojej postaci jedng umiejetnosé, z ponizszej listy lub
wymysl  wtasng, w podobnej formie. Ustal jej dziatanie
z pozostatymi grajacymi. Do kazdej umiejetnosci przypisany jest
sugerowany typ ekwipunku i najczesciej testowana z nig cecha.

o dowodzenie (charyzma lub wiedza, butawa / trzcinka / sygnet),
o leczenie (wiedza, woreczek zidt),

o magia (moc, ksiega zakle¢),

o maodlitwa (moc, mistyczny / religijny symbol),

o przetrwanie (wiedza, zestaw podrdznika),

o rozbrajanie putapek (zrecznosé¢, narzedzia ztodziejskie),

o strzelectwo (zrecznosé¢, bron zasiegowa),

o sztuka (charyzma, instrument muzyczny),

o sztuka walki wrecz (sita lub zrecznos¢, kij lub bron
0 egzotycznym wygladzie),

o $ledztwo (charyzma lub wiedza, notes),

o walka bronig (sita lub zrecznos¢, bron jednoreczna),

o warzenie eliksiréw (wiedza, narzedzia alchemika).
Janek tworzy bohatera o imieniu Egil.

Egil to odwazny poszukiwacz przygdd. Jest Zreczny (10+3) i ma sporg
Wiedze (10+1). Punkty Przetrwania Egila to 10. Umie Leczyé. Marzy
o zdobyciu fortuny, pozwalajgcej na zakup i prowadzenie matej karczmy.



Ekwipunek

Posta¢ moze nies¢ tyle przedmiotdw, ile wynosi jej sita. Jesli niesie wiecej,
jest przecigzona. Wszelkie zwykte testy wykonuje wtedy z utrudnieniem,
a testy utatwione, jako normalne.

Na poczatku postaé otrzymuje jeden przedmiot zwigzany z umiejetnoscia
i 10 (lub 3k6) sztuk ztota, za ktére moze kupi¢ dodatkowe przedmioty.

*  Typowe przedmioty kosztujg 1k6 sztuk ztota. Trudno dostepne 2k6.
Rzadkie 3k6, a magiczne 3k6+10.

*  Kupcy na wolnym rynku skupujg przedmioty za potowe ich ceny.
Mozna sie oczywiscie z nimi targowaé, jednak niepowodzenie
zmniejsza proponowanag cene.

Egil posiada woreczek z ziotami, ze wzgledu na wybrang umiejetnosc.
10 sztuk ztota, przeznacza na zakup:

*  wifdczni za 1k6[4] sztuki ztota,
e tarczy, za 1k6[3] sztuki ztota,

*  zbroja tuskowa, ktora w tej okolicy jest trudna do zdobycia
kosztowata na straganie 2k6[9] sztuk ztota. Egil zachowuje
pozostate 3 monety na inng okazje.



Awans postaci

Postacie mogg awansowac¢ po zakonczeniu przygody lub wykonaniu
zlecenia. Wydajg wtedy zarobione ztoto na szkolenie u mistrzow,
w wybranych dziedzinach.

Gdy postac awansuje:

*  Woybierz ceche i wydaj na szkolenie tyle sztuk ztota, ile wynosi jej
wartosé.

o Rzuc 3k6.

o Jesli wynik jest wyzszy od wybranej cechy — dodaj do niej
jeden. Trening sie powiddt.

o Jedli wynik jest réwny, trening sie powiedzie, ale musisz
doptaci¢ potowe jego wartosci w ztocie lub przedmiotach
(po cenach skupu na wolnym rynku).

o Jesli wynik jest nizszy od wybranej cechy — trening sie nie
powiddt, a wydane ztoto przepada.

e Cecha po awansie nie moze przekroczy¢ 17 punktow.

e Jesli wyrzucisz 18:
o mozesz wybraé inng (dowolng) ceche i tez dodac do niej 1 lub
o mozesz wybraé¢ nowg umiejetnosc

e Jedli trening sie powiddt, Rzué k6 i dodaj wynik do maksymalnych
(i posiadanych) PP.

Egil wrdcit z wyprawy obtadowany skarbami. Postanowit dalej szkolic¢ sie
w walce, zwiekszajgc swojq zrecznosc¢ z 13 do 14.

Inwestuje 13 sztuk ztota w trening. Rzut 3k6[13] = 13 oznacza, ze udato
mu sie jg podnies¢ do 14, ale musi doptaci¢ 7 sztuk ztota. Trening sie
powiddt, wiec rzuca dodatkowo 1k6[3]. Jego maksymalne PP wzrastajg
do 13.



Testy

Testy wykonujg tylko osoby prowadzace poszukiwaczy przygdd.

Jesli istnieje mozliwo$é, ze dziatania postaci sie nie powiodg, okreslana jest
cecha postaci, ktéra bedzie przedmiotem testu. Osoba prowadzaca

te posta¢ rzuca 3k6 i sumuje wyniki uzyskane na kostkach. Taki test
okredlany jest jako zwykty.

Utatwienia i utrudnienia

Jedli uzywasz umiejetnosci, ktdorg posiadasz lub masz inng przewage,
uzasadniong fabularnie (np. postepujesz zgodnie z koncepcjg postaci),
wykonujesz rzut 4k6 na odpowiednig ceche i sumujesz 3 najnizsze wyniki.

Taki test nazywany jest utatwionym.

Jesli okolicznosci fabularne dodatkowo utrudniajg podjete zadanie lub
niesiesz zbyt wiele przedmiotéw, wykonujesz rzut 4k6 na odpowiednig
ceche i sumujesz 3 najwyzsze wyniki.

Taki test nazywany jest utrudnionym.
Jedli w danym tescie wystepuja utatwienia i utrudnienia, wykonaj zwykty

test.

Modyfikatory testu

Wynik rzutu, przed poréwnaniem moze by¢ zmodyfikowany w nastepujacy

Sposdb:

e  Powieksz sume o WB przeciwnika / przeciwnikdw, jesli zachodzi
z nimi interakcja (walka, wchodzenie w relacje)

e Jesli chcesz wzmocni¢ swéj atak, dodaj 1 punkt do wyniku, za kazda
dodatkowg kostke efektu. UWAGA: Ten modyfikator musisz
zadeklarowad przed wykonaniem rzutu.

Testujacy powinien zna¢ modyfikatory rzutu przed jego wykonaniem.



Egil chce wykonac niezwykle silny atak swojg wtdczniq, by przeszyc nig

na raz dwdch atakujgcych go rozbdjnikéw (kazdy z nich ma WB1). Janek

decyduje sie na dodanie 2 kostek obrazeri do efektu. Do wyniku rzutu dodaje

4 punkty: Dwa za WB obu rozbdjnikéw i 2 punkty za wzmocnienie efektu

ataku.

Wynik testu

Jesli zmodyfikowany wynik jest nizszy od wartosci testowanej
cechy, test zakonczyt sie sukcesem.

o Jedli test wigze sie ze stratg PP (walka, putapki), osoba grajaca
rzuca odpowiednig iloscig k6 (domysinie 1k6), o ile zmniejszyto
sie PP przeciwnika lub przeciwnikow.

Jesli zmodyfikowany wynik jest réwny wartosci testowanej cechy,
oznacza to sukces z kosztem.

o Jesdli test wigze sie ze stratg PP (walka, putapki), obie strony
rzucajg odpowiednia iloscig k6 — wyniki rzutéw sg dzielone
na poét (zaokraglenia w gore) przed odjeciem ich od PP.

Jesli zmodyfikowany wynik jest wyzszy od wartosci testowanej
cechy, oznacza to porazke, ktéra jest jednoznaczna z sukcesem
przeciwnika lub przeciwnosci losu.

o Jedli test wigze sie ze stratg PP (walka, putapki), Narrator(-ka)
rzuca odpowiednia iloscig k6 (domysinie WB * 1k6), o ile
zmniejszyto sie PP postaci.

Jesli suma wynikow na kostkach to 18, traktuj podjete dziatanie
jako porazke (z dodatkowymi komplikacjami dla postaci),
bez wzgledu na modyfikatory.

Jesli suma wynikéw na kostkach to 3, uznaj to za sukces
(z dodatkowymi efektami pozytywnymi dla postaci), bez wzgledu
na modyfikatory.



Punkty Przetrwania

Gdy wartos¢ PP spadnie do zera, postaé pada nieprzytomna na ziemie
i wymaga pomocy 0s0b trzecich, by odzyskaé przytomnosé.

Jesli cata druzyna bedzie nieprzytomna, w zaleznosci od sytuacji mogg
wszyscy zgingé lub odzyska¢ przytomnosé, ale by¢ w trudnym potozeniu
(np. w niewoli, albo w dziczy bez ekwipunku).

Ataki grupowe

Atak na wiecej niz jednego przeciwnika naraz (lub atak wiecej niz jednego
przeciwnika na postac) oznacza, ze do wyniku testu na dang ceche nalezy
dodac sume WB biorgcych udziat w ataku przeciwnikow.

Magia i Mistyka
Warto$¢ Mocy ogranicza ilos¢ jej uzy¢ w ciggu dnia. Po petnym odpoczynku
ilos¢ uzy¢ jest zregenerowana.

Efekty Magiczne, osiggane za pomocg czaréw, modlitwy, sztuka lub na inne
sposoby mogg obréci¢ sie przeciwko ich twércy, jesli test zakonczy sie
porazkg. W wyniku niepowodzenia testu zabierajg dodatkowo 1k6 PP
za kazda majaca by¢ objeta zakleciem lub cudownym efektem istote.

Modyfikatory testu okresla sie, obliczajac ilos¢ k6 niezbedng do ich
uzyskania, tak jakby byt to zwykty atak.

Efekty mozna wzmocnié tak samo, jak ataki fizyczne.

Egil probuje uspokoi¢ napotkanego wilka (WB=2), tak jak widziat
to u tresera na jarmarcznym przedstawieniu. Musi zdac test na Charyzme,
rzucajgc mniej niz 10. Do wyniku rzutu nalezy dodac¢ WB wilka (2).



Przeciwnicy

Gtéowng cechg Przeciwnikow postaci jest Wartos¢ Bojowa (WB). Na jej

podstawie wyznaczane sg pozostate wspotczynniki:

WB przyjmuje wartos¢ od 1 w gore.
PP przeciwnikéw to WB * 1k6 (lub usredniona WB * 3).

Wartos¢ Skarbu przeciwnikdw wyznaczasz rzutem WB * 1k6. 1los¢
kostek, na ktérych wypadto 5 lub 6 oczek pomnozona przez WB
przeciwnika, to ilo$¢ sztuk ztota (nie musza by¢ to sztuki ztota,
moze by¢ ich odpowiednik w przedmiotach, o maksymalnej
wartosci réwnej WB).

o Przeciwnicy o WB 3 lub wyzej, mogg posiadaé przedmioty
rzadkie lub magiczne. Rzu¢ tyloma kostkami, ile wynosi ich WB,
jak w wypadku normalnego testu.

= Jedli wypadnie jedna 6, przeciwnik posiada przedmiot
rzadki.

= Jedli wypadng dwie lub wiecej 6, przeciwnik posiada
przedmiot unikalny lub magiczny.

Wchodzac w jakakolwiek interakcje (walka, negocjacje itp.)
z przeciwnikiem, dodaj jego WB do wyniku rzutu.

Przeciwnik moze wykona¢ WB atakéw (w wyniku niepowodzenia
testow ataku, wykonanych przez osoby grajgce, moze zabrac
PP o wartosci WB * k6, dzielgc je pomiedzy postacie, ktorych ataki
sie nie powiodty).

Przeciwnicy sg charakteryzowani réwniez przez krétki opis, zawierajacy

pomocne informacje na ich temat.

Pokonana grupa 4 rozbdjnikow (WB=1) ma (4k6 [1, 3, 5, 5]) dwie sztuki
zfota. Zamiast nich mozna przy jednym z nich znalez¢ przyzwoity sztylet.
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Mini Bestiariusz

Rozbdjnik (WB1): pospolity banita szukajacy tatwego tupu.

Szkielet (WB1): ozywiony kosciotrup, potowa PP zadanych bronig
ktuta.

Waz (WB1): ugryzienie nie jest bolesne (k3), ale trucizna moze
sparalizowac, jesli wyrzucisz 1 na 1k6 po ugryzieniu.

Wielki Szczur (WB1): Stado potrafi spustoszy¢ niejeden spichlerz.
Tworzy sprytne i inteligentne stada (do 2k6 szczuréw).

Orzet (WB2): Atakuje z powietrza pazurami i ostrym dziobem.

Putapka ,Wilczy dot” (WB2): Jesli jest niewykryta, mozna w nig
wpasé. Ominiecie jej zalezy od mozliwosci fabularnych.

Wilk (WB2): Gryzie i drapie pazurami. Poluje w duzych stadach (do
1k6 * 1k6 wilkdw).

Zombie (WB2): Prébuje zjes¢ twoj mozg. Gryzie i drapie. Trupi jad
moze spowodowac chorobe, jesli wyrzucisz 1 na 1k6 po ataku.

Kamienny golem (WB3): Uderza dwiema kamiennymi pigsciami.
Otrzymuje potowe obrazen do PP z innej broni niz obuchowa.

NiedzwiedZ (WB3): Gryzie i uderza oboma tapami. Niezwykle silny
i takomy.

Wampir (WB4): Gryzie, hipnotyzuje, rozptywa sie w mgte, atakujac
z zaskoczenia. Wrazliwy tylko na srebrng bron i swiete symbole.
Skutecznos¢ czosnku nie jest udokumentowana.

Wilkotak (WB4): Szybki i silny, gryzie dwukrotnie i drapie obiema
tapami. Tylko srebrna bron moze go zrani¢. Czasem poluje
w grupach (do 2k6 wilkotakow).

Hydra (WB5): Atakuje 4 gtowami. Jej ugryzienie jest trujgce
(powoduje utrudnienie w kolejnych testach). W miejsce odcietej
gtowy odrastajg dwie (WB+1 / gtowe), chyba ze przypali sie
je ogniem.
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Licencija
Autorem ,Za gar$¢ ztociszy” jest Tomasz Misterka. Niniejsza gra jest

udostepniona na licencji Creative Commons Attribution 3.0 Unported
license (http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/).

Grafika na stronie tytutowej, na podstawie ikony autorstwa Lorgc,
Z https://game-icons.net, udostepnionej na licencji Creative Commons
Attribution 3.0.
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