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WPROWADZENTE

KUP ,,ICRPG CORE”, BY 2YSKAC DOSTEP DO PELNEJ TRESCT KSIAZKI,
DODATKOW, AKTUALIZACIT ONLINE T WIELE, WIELE WIECEJ!
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RUNEHAMMER GAMES prezentuje:
WPROWADZENTE DO INDEKS CARD RPG

Wszystkie strony WPROWADZENTIA mogq byé
drukowawe do uzytku osobistego. Wszelkie inne ich uzycie w formie drukowanej lub cyfrowej jest
zabronione bez pisemuej 2gody RUNEHAMMER GAMES LLC 2017!

Wszystkie prace graficzne i projekty sq chronione prawem autorskim RUNEHAMMER GAMES LLC
RUNEHAMMER GAMES i RUNEHAMMER Logo sq znakami towarowymi, 2017

Jesli cheesz wzbogacic ICRPG o nowe elementy, pisz pod:
hawnkerin.ferinale@gmail.com

Odwiedz strone RUNEHAMMER, aby dowiedzieé sie wiecej i dotacz do
stale rosugcej spotecznosci ICRPG:

wuww.runehammergames.com
facebook.com/Drunkens.u.Dragous/
YouTube: Drunkens&Dragous
www.patreon.com/runehammer

Specjalne podzigkowania dla Rox, Siris, T, Emac, Big D, Paulybahw,
Adawm, Grundle, Bumbo, Boot, DM Scotty, Zeiler,
Pillipow, DMG, Addramyr, Gruber, Bungwirez, ABTAB,

ATTO peeps, Mathieu Roy-Caissy, Michael Tola Denis,

Matt Shaker, Alex Alvarez, Megan Hambrock, Lloyd Collins, Dave Hubble
JohweBeutz, Chris Hatley, Victor Diaz, David Owens, WASD20,
Mytabletopteam Marshall, Jasou Scrauton, Michael Maitlen& Kyle,
Anthony Costa, BBEG, Raving Bean, Koustrukeja RPG, Gry zrecznosciowe,
Lads, Gen Con beergardeners, Rigaroga, Axebaue
Runehammer PATRONS, a takze wszystkich moich Lumpy HeadedWeirdos

Ttumaczenie: Krzysztof Wilczek
WPROWADZENIE ICRPG jest chroniony prawnie i otwarty do uzytku w ramach

Miedzynarodowej licencji CREATIVE COMMONS LICENSE 4.0
Szczegéty dotyczgce praw i obostrzen mozua zunalezé w internecie w ramach spotecznosci GOOGLE +

C2CIONKT uzywane 2 licencja: Calibri firmy Microsoft, Caveat Brush autorstwa Pablo Impallari,
Nusaliver firmy DABNOTU oraz FLATBREAD autorstwa Jake Luedecke
DRUKOWANIE: Zezwala sie wa drukowanie tego dokumentu do uzytku osobistego.
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WPROWADZENTE. ...ouvvvvssssssssssssssssssssssssns 4
JAK DZIALA GRA

BOHATEROWIE.........uuninrrsssssssssssssssssssssns 17

PRZYKEADOWE LUPY.....occccverrrnssssssssssssens 28

KIEL AGNARA...c.oooeccccsssssssssssssssssssssssssssn 30

KARTA POSTAC.....ouuvvvvsssssssssssssssssssssssssns 34

SWIATY OSADZONE.........cccunssssssssssssssssssssssssnns TYLKO CORE
PROWADZENTE GRY....ccccccrnnnrssssssssssssssssssssssssses TYLKO CORE
BESTIARTUSZ, .ccouort i vassassarsosssssesstuenn TYLKO CORE
WYZWANTA KLAS POSTACT....uuvvvvcscsssssssssssssssns TYLKO CORE
PELVE PRZYGODY....ooooecscersssnssssssssssssssssssssssssssens TYLKO CORE
TABELE LOSOWANIA BOHATEROW T LUPOW...... TYLKO CORE
EPTCKIE T PRZEKLETE LUPY..ovvvvrrrecssseessesssssssn TYLKO CORE
CISTA ZAKLEG i i ini it TYLKO CORE
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BEZPLATVE WPROWADZENTE
:.' Ten maty plik PDF to tylko niewielki fragment ksigzki ICRPG CORE oferowanejwraz z ciggtym wsparciem dla graczy.
‘\ Wszystko, czego potrzebujesz, by zrozumie¢, poczuci przetestowad gre, jest tutaj. Jednakze ponad 130 stron klas,
¥ potwordw, technik prowadzeniagry, tUPOW petnych klimatu SCIFloraz FANTASY zklasami/formamibiologicznymi
i wiele wiecej jest wytgcznie dostepnych w petnym wydaniu ICRPG CORE. Ponadto, jesli bierzesz pod uwage zakup
pakietu ICRPG, wez pod uwage cyfrowa wersje CORE, ktéra zawiera w sobie kilkadziesigt drukowanych postaci
bohaterdw, dodatki do gry online oraz BEZPLATNE aktualizacje dostepne dozywotnio! Wersja ta obejmuje cate
przygody, uzupetnienia dotyczace bio-form, klas postaci, tabel i nie tylko! Juz sam CORE ma ponad 60 stron
darmowych aktualizacji i niezliczonych zasad wprowadzonych przez spotecznos¢ online. To zywa gra. Witamy.
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Dzieki za wziecie pod uwage ICRPG, teraz pora rzuci¢ kilkoma kos¢mi.
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' ICRPG W PIGULCE

ICRPG wykorzystuje podstawowe zasady PROB i WYSItKU. Gracze kolejno wykonujg ruchy w ramach swojej
tury, opisujac dziatanie i opierajac sie na tUPACH (patrz s. 110) oraz STATYSTYKACH postaci (zobacz str. 25)
rzucajg kosémi, by sprawdzié, czy pokonali CEL / POZIOM TRUDNOSCI (TARGET) w ramach lokacji czy wyzwania
(patrz str. 13). Jesli im sie powiedzie, wktadajg WYSILEK (patrz str. 14) w kierunku osiggniecia obranego celu, czy
to zabicia potwora, rzucenia zaklecia, czy aby otworzy¢ zaryglowang skrzynie.

Jg—

Aby zaprezentowaé, czy tez przekazaé szczegdly oraz plan rozgrywajgcej sie akcji, gra uzywa drukowanych
miniatur postaci, przedmiotéw oraz lokacji. One ozywiajg stét, na ktéry odbywa sie gra. To jest hobby polegajgce
na tworzeniu, opowiadaniu historii i Smiechu w pigtkowy wieczdr. Zasady, reguty i innowacje ICRPG moga by¢
réwniez wykorzystywane przez kolekcjonerédw regut, twércéw systemodw autorskich, aby uatrakcyjnié kazdg gre
fabularng, nadajac jej ptynnosci i szybkosci.

Na koniec, ICRPG CORE zawiera dwa wielkie SWIATY, czy tez tta wydarzeA: ALFHEIM, czyli $wiat fantasy
ukazywany w powiesciach Runehammer’a oraz WARP SHELL, epicki science fiction w zrujnowanym
wszechéwiecie stawiajacym czota zagtadzie. Swiaty te obejmuja klasy postaci oraz ich wyposazenie i zostana
znacznie rozszerzone w przysztych wydaniach ICRPG.

A AV VI

Przeczuc kartki, rozsigdz sie komfortowo i sprobuj zrobié kilka postaci na rozgrzewke. Dzieki za przeczytanie!
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Cata dynamika na dobrej sesji rpg pochodzi z opisu.
Rozmawiaj! Badz odwazny! Wczuj sie w swg postac i
pozwol wyobrazni wejsé do akcji. Opisujgc to, co chcesz
zrobi¢, co chcesz wiedzieé lub jak zareagujesz, bedziesz
ustalac reguty gry w czasie jej trwania.

* “Chce zgruchotac ten szkielet mieczem!”

* “Skacze prosto na tego krokodyla”.

* “Sprébuje przeczytac runy ..”

* “Czy moge sprawdzi¢, czy na horyzoncie sg btotni
ludzie?”
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y Rzuc

Bohaterowie zbudowani s z rdéznych statystyk
(STATS), ktére bedg uzywane do dokonywania cudow!
W zaleznosci od tego, jaki rodzaj dziatania sobie
\' wymarzyte$, MG zazwyczaj prosi o rzut k20, by¢ moze
/ przemkniesz przez pole bitwy.

' * “Wykonaj test sity (SIt)”.

* “Ok, rzu¢ zrecznos¢ (ZRE), by wykonac ten skok.”

* “W porzadku, zréb rzut na inteligencje (INT), aby
zaczg¢ ttumaczyc tekst.”

* “Wykonaj test skutecznosci zwiadu”.

P
»

Z0BACZ WYNIK

Kiedy wykonasz swoje rzuty, MG opisze, jak scena
zmienia sie z powodu Twoich dziatan. Moze bitwa
dopiero sie rozkreca, moze catkowicie ukoriczytes
wyzwanie lub odkrytes$ tajemnice piramid! Kiedy mija
tura za turg wokét ciebie, scena bedzie sie zmieniac.

* “Rozptatates szkielet na dwie czescil!”

* “Przewracasz sie i wpadasz prosto w btoto”.

* “Za pewien czas odszyfrujesz te runy”.

* “Doskonaty rzut. W oddali widzisz cztery postacie.”
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TR2Y RODZAJIE RUCHOW
@
RUCH DALEKO

Zwany réwniez “Zrywem”, stosowany, gdy trzeba po
prostu przebiec plansze petnym sprintem. Korzystasz
z catej swojej kolejki, aby pedzié¢ do celu, tak daleko,
jak to tylko mozliwe. Bedziesz wiedziat, ze jest “DALE-
KO” korzystajac z “bananowej miary odlegtosci”.

RUCH BLISKO i WYKONANTE AKCIT

Najbardziej rozpowszechnionym typem  ruchu
jest przejscie na niewielkg odlegtos¢, a nastepnie
wykonanie akcji. Podobnie jak w prawdziwym zyciu,
w ktérym czesto “podchodzisz do konsoli i wigczasz j3”
albo “idziesz do lodéwki, by porwac gazowany napdj”.

CZ2UWANTE i WYKONANIE AKCIT

Akcje sg nieograniczong listg mozliwych rzeczy, ktére
mozesz zrobi¢ w Swiecie gry. W ten sposéb wptywasz na
historie, pokonujesz wrogdw, odkrywasz tajemnice czy
pomagasz sojusznikom. ICRPG dzieli te nieograniczong
dziedzine na trzy rodzaje, ktdrych mozesz uzy¢, by by¢
niesamowitym.
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TR2Y RODZAJE AKCIT
;
PROSTE

Bez rzutu, bez poziomu trudnosci, bez problemu!
Proste akcje majg miejsce natychmiast, zajmujg mato
czasu i zawsze konczg sie sukcesem. Rozmowa, wypicie
eliksiru lub dobycie broni to wszystko sg Proste Akcje.

#

TeST

Test to rzut kostka, aby sprawdzi¢, czy mozesz zrobié
co$ szybkiego. To rzut konczacy sie sukcesem, badz
porazka. Jest to rzut k20, zmodyfikowany wszystkimi
nadajgcymi sie STATYSTYKAMI postaci, by przebic¢
poziom trudnosci.

SO ANNNUNS e
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PROBA
Najczestszym typem akcji jest PROBA. Naleza do nich
otwieranie skrzyn, atakowanie wrogdw, rzucanie
zakle¢, czy naprawa gwiezdnego napedu. Podobnie jak
test, rzucasz k20 + STATYSTYKI, aby pokonaé cel, ale po
udanej prébie, rzucasz takze WYSILEK.
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 POKONAC CEL

> Wszystkiego rodzaju Akacje, Testy i Proby wspominaja
o CELU (TARGET). Jest to liczba, ktdérg staracie sie
pobi¢ w kazdym rzucie. Wasz MG zadba o to, by byt
on umieszczony w widocznym miejscu na stole caty
czas. On oznajmi tez wyraznie, kiedy sie zmieni, “Cel
wynosi teraz 121” Kiedy Cel idzie w gore, wszystko
staje sie trudniejsze! Kiedy spada, wasze rzuty stajg sie
tatwiejsze.
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Liczba ta reprezentuje ogdlny poziom wyzwania lub
sytuacji, z ktdrg sie przychodzi sie zmierzy¢ w danej
chwili. Niezaleznie od tego, czy probujesz zaatakowac
przeciwnika, przeskoczy¢ rzeke, czy dojrze¢ co$ we
mgle, rzucasz k20 i dodajesz pasujgce statystyki
postaci, prébujgc osiggngé sume wyzszg niz przeklety
Cel. To sprawia, ze Mistrz Gry moze w fatwy i wyrazny
\ sposob podnosi¢ trudnos¢ wyzwania, jak rowniez czyni
prostszym i jasniejszym zycie graczy.

Nie wszystkie Rzuty sg réwne! Czasem bedziesz
probowat czego$ TRUDNEGO, a innym razem twaj rzut
bedzie tATWY. TRUDNE Rzuty sg rowne Celowi +3,
podczas gdy tATWE Rzuty to Cel - 3. O tym, czy twdj
Cel jest standardowy, tatwy czy Trudny do pokonania
decydujg wszystkie detale oraz kontekst tego Testu, czy

Préby. oo
+3
TRUVONY

Przyktady, kiedy Cel jest tATWY:

e Juzraz sprobowates

e Twodj bohater ma bogate doswiadczenie

e Nie ma presji czasu, ani czego$ rozpraszajgcego
e Sojusznik pomaga ci, korzystajgc z wtasnej tury
° \Masz LtUP, ktéry czyni to zadanie tATWYM
/,;\(1/ 4
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Przyktady, kiedy Cel staje sie TRUDNY:

e Zadanie lub otoczenie jest zupetnie ci nieznane

e Istnieje magiczny opdr na twoje wysitki

e Cos cie rozprasza, ktos atakuje, czy tez otoczenie
jest niewtfasciwe

e Masz powazne obrazenia lub jakies uposledzenie

e To jest naprawde daleki skok!

RZUC WYSTLEK
Najbardziej unikalng i rozbudowang czescig mechaniki
ICRPG jest koncepcja WYSItKU. Jest to stowo klucz
dla kazdego rodzaju pracy nad zadaniami, czy
przeciwnosciami. Kiedy w Tescie odnosisz sukces,
przychodzi pora na Rzut WYSItKU. Kiedy uda ci sie
rzuci¢ wystarczajagco duzo WYSILKU, by POKONAC
zadanie lub wroga, twdj cel zostaje osiggniety! Jest to
sposdb na sledzenie twoich postepdw nad zadaniem
lub w walce. Ponizej znajdujg sie przyktady, by lepiej to
zilustrowac:

e Kiedy atakujesz wroga, OBRAZENIA BRONI, sg tym,
co rzucasz. Jesli zdasz wrogowi odpowiednig liczbe
obrazen, pokonasz go!

e Kiedy by rzuci¢ magiczne zaklecie, musisz odczytac
tajemng starozytng ksiege, EFEKT MAGICZNY jest
miarg twojego postepu w odszyfrowaniu tekstu.

e Podczas otwierania skrzyni, BAZOWA PRACA jest
wysitkiem palcéw i umystu nad zamkiem. Zostan
przy niej wystarczajgco dfugo, a otworzy sie!

e Kiedy rzucasz 20 podczas twojej Proby, rzucasz
WYSILEK jak zwykle, lecz dodatkowo takze
k12 KRYTYCZNEGO WYSItKU! To mozie pomdc
przezwyciezy¢ trudnosci z wielkg predkoscig!

e Kazda przeszkoda, czy wrdg, przeciwko ktéremu
rzucasz WYSILEK, bedzie miat SERCA. Kazde SERCE
reprezentuje 10 punktéw WYSItKU do pokonania.
Teraz widzisz, dlaczego rzut k12 jest tak wazny!

Niewazne czy jako gracz, czy Mistrz Gry, gdy raz
nabedziesz nieco praktyki w rzucaniu Testow i Wysitku,
zobaczysz jak uniwersalna i przyjemna jest to
mechanika. Wiekszos¢ gier skupia sie tylko na zliczaniu
OBRAZEN w ten sposéb, pomijajac wielkie mozliwosci,
jakie oferuje taka mechanika!
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STANDARDOWE TESTY

Kiedy opisujesz, co chciatbys zrobi¢, Mistrz Gry
odpowiada, “Okej, rzu¢ ZRE” albo “rzu¢ Zwiady”, albo
“rzu¢ Charyzme i pokonaj Cel, ktory wynosi teraz
11”. Wiedza o tym, ktdra ze STATYSTYK jest uzywana
do odpowiednich rodzajow Testéw, jest kluczem
w prowadzeniu postaci tak, by gra¢ wykorzystujac jej
talenty. Zapamietaj, Testy sg prostymi rzutami sukcesu/
porazki, gdzie zaden Wysitek nie jest potrzebny. Albo
udaje ci sie pokonac Cel, albo nie.

NSV XX
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Tabela po prawej pokazuje kilka standardowych Testow
i powigzanych z nimi typow rzutéw. Co TY zawzwyczaj
robisz podczas przygody? Atakujesz wszystko, co sie
rusza? Badasz dzwine tajemnice? Kryjesz sie w cieniu?

Dramatyczne i Cudowne WYNIKT TESTOW

Jg—

RODZAJ TESTU ZALICZONY
l =
> Blokowanie drogi SIt Nikt nie moze przejsc!
'S Daleki skok ZRE Przeskakujesz z gracja
:f Odpornosé na jad KON Zadaje minimalne obrazenia

o

1 Przypominanie INT

Zwiad MAD

Zastraszenie CHA

S .e0\eNeN % . o o
®e

A W AR N

Zdawanie lub oblewanie Testow moze by¢ waznym momentem w kazdej grze. Tutaj znajdziecie przyktady
bonusdw i porazek, jakimi mogg zosta¢ obdarowani ci, ktérzy o$mielajg sie rzucac.

Przypominasz sobie wszystko

Ujawniasz istotne szczegoty

St Testy
Kurczowe trzymanie sie czegos$, Zatrzymanie toczgcego !
sie wagonu, Utrzymanie réwnowagi w czasie wichury,
Utrzymanie masywnych wrot, by byty otwarte

(d

23 200 NN,

ZRE Testy
Przeskoczenie nad przeszkodg, Ukrycie sie w cieniu,
Skradanie sie, Unikniecie kuli ognia, Celowanie dziatem

—'Ao"./‘l

KON Testy

Odpornos¢ na trucizne, Walka z ogtuszeniem,
Wytrzymatos¢ na mrozgcy chitéd, Wypicie zdrowia
Krasnoludzkiego Krdla

pu— Y]

INT Testy

Obrona przed kontrolg umystu, Zapamietanie hasta,
Mowa w innym jezyku, Zapamietanie legendy &
MAD Testy ha

Dojzenie wrogéw w oddali, Wytrwanie w wierze,
Poszukiwanie putapek, Empatia wobec bestii

CHA Testy \?
Zastraszenie straznika, Odpornos¢ na pranie mozgu,
Odpornos¢ na strach, Rozkazywanie oddziatowi ‘
W natarciu

[ —

0BLANY

Przewracasz sie, lub jestes zmiazdzony

Upadasz w przepasé, brak postepow

AN AN NNAUN S —

Trucizna zadaje petne obrazenia
Zapominasz, lub pamietasz btednie

Nie mozesz nic zobaczy¢ wyraznie

Naginasz posta¢ do swojej woli Piskliwy gtos nikogo nie przekonuje
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3 Préby sg rzutami po ktérych, jesli sie udadzg, nastepujg rzuty WYSILKU. Wszystko, co nie moze byé po prostu
\ zakoriczone sukcesem lub porazka, jest raczej PROBA nie Testem. Najbardziej znany typ WYSItKU to WYSILEK
ZBROIJNY, ktéry nazywany jest Obrazeniami w wiekszosci gier. Kazdy gracz wie jak zadawaé obrazenia: rzucasz
atak, a nastepnie kulasz kostkg, by zada¢ Obrazenia! Préby i Wysitek sg tym samym, z tym Zze dotyczg wszystkich
rodzajow zadan, nie tylko zadawania Obrazen.

23200 NN,
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Podczas Préb uzywamy k20 oraz STATYSTYK pasujgcych do sytuacji. tUPY réwniez mogg wspomac rzuty Prob
lub WYSILKU. Zauwaz, ze ponizej typ WYSILKU nie jest wypisany. To dlatego, iz ‘Atak Wrecz’ moze odbywac sie
Wysitkiem Broni (k6) lub Wysitkiem Magii (k8) zaleznie od tego, jaka bron jest w uzyciu. Nieuzbrojony Atak Wrecz T
oznacza zwyczajnie Bazowy Wysitek (k4). To samo tyczy sie wszystkich Préb. Jesli nosze Magiczne Buty Wspinaczki
i wykonuje Probe wspiecia sie na skalisty klif, Wysitek bedzie Magiczny! Jesli klif ma 1 SERCE, wtedy potrzebuje 10
punktéw WYSILKU, by pokonaé go i osiggnaé szczyt! Osiggniecie tej 10, uzywajac k8 jest zdecydowanie szybsze
i tatwiejsze niz przy zwyktych butach, ktére oznaczatyby Bazowy Wysitek, i tak dalej!

——

‘ STANDARDOWE PROBY

i

= £ ____________________________________________________|]
l)\ Sita: Atak na wroga uzywajgc broni wrecz, Wygiecie pretdw wiezienia, Przebicie sie przez mur, Wymuszenie ’\\
zamkniecia $luzy, Sciecie drzewa, Wspiecie sie po linie, Otwarcie skrzyni

Zrecznos¢: Atak na cel uzywajac broni dystansowej, Wspinaczka po linie, Naprawa két zebatych w maszynie
\ zegarowej, Ostrozne podniesienie zabezpieczonej skrzyni f

' Kondycja: Kondycja jest czesciej uzywana w Testach i reakcjach na otoczenie niz podczas faktycznych Préb

Inteligencja: Rzucanie zaklecia, Odczytywanie zapiskow, Ztamanie zabezpieczen skrzyni, Nauka nowego zaklecia, '
Nauka pilotazu statku gwiezdnego, Odnalezienie sekretnej lokacji na mapie

Madros¢: Uzycie boskiej lub naturalnej mocy, Tresura zwierzat, Leczenie ran, Tropienie dzikich zwierzat

Charyzma: Zdobycie zaufania batalionu, Natchnienie sojusznikdéw wolg walki, Zasianie strachu w szeregach
wroga, Zaprzyjaznienie sie z nowo poznang postacia

Jeff: Podchodze do oftarza i probuje odczytaé dziwne znaki.

MG: Jest ciemno i mrok jest tutaj gesty. Cel wynosi teraz 12. Rzut + INT.

Jeff: Ok, na mojej k20 mam 11, razem z mojg INT +2, 13! Cudem, ale udato sie.

MG: Zaczynasz odczytywac runiczne stowa, lecz jest ich tam wiele. Rzu¢ Wysitek.

Jeff: Niestety nie mam zadnego magicznego wsparcia, wiec Bazowy Wysitek. Mam +1 przy nim.
Wypadto 3, wiec razem 4 Wysitku nad tym ttumaczeniem.

MG: Udato ci sie wytuskac kilka stow, jak ‘Krol’, czy ‘Demon’, lecz nie jestes nawet w potowie.

I AV VPV P
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Reyna, co zamierzasz zrobi¢?

Amanda: Zobacze, czy moge mu pomoc. Ten sam rzut. BUM! Naturalna 20!

Tak wiec k4 za méj bazowy wkitad, co daje 3 i k12 z okazji krytyka, co daje 11!

MG: 18 w sumie! A to byto zadanie tylko na 1 SERDUCHO. Pracujac razem, udaje sie wam
odszyfrowac inskrypcje. Glosi ona: Ten, kto odczyta poemat Kréla Demondw, umrze
szkaradng Smiercig!
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 PRZEMIESZCZANIE

Pozyqa podczas bitwy, moze stanowi¢ o zwyciestwie
« lub porazce. Czy stoisz w rozszerzajacym sie wirze
energii, uwieziony przez zte moce, czy przebiegasz
przez komnate z mieczem I$nigcym od gniewu? Czy
jestes zwarty w walce z potezng, opancerzong bestia,
czy moze szyjesz strzatami bezpiecznie ukryty w cieniu?
Gdy chcesz sie dosta¢ w wybrane miejsce, z pomoca
przychodzi prosty system przemieszczania ICRPG.

Kazdy gracz rpg chociaz raz zapytat ‘jak daleko moge
sie ruszy¢ w mojej turze?’ Z zasad wynika, ze mozesz 1:
Ruszy¢ sie DALEKO albo 2: Ruszy¢ sie BLISKO i wykonaé
akcje. Czym wiec sg BLISKO i DALEKO?

e DALEKO to jest okoto 50 stép. Kilka sekund biegu
po ptaskim terenie. DALEKI cel moze by¢ trudny
do trafienia albo moze by¢ poza zasiegiem zaklec.
Wszystko, co jest dalej niz dtugos¢ 1 banana, liczy
sie jako DALEKIE. 1 banan, DALEKO, jest to dystans,
o jaki posta¢ moze przesungc sie w turze.

e BLISKO jest o kilka krokow. Jest wystarczajgco blisko
by digna¢ wtdcznia, ale nie dos¢ by zaatakowacd
sztyletem. To zasieg fatwego strzatu, ale nie jest to
co$ w zasiegu reki.

e OBOK jest na wyciagniecie reki, pod nosem

Jesdli odgrywasz ‘Teatr Wyobrazni’, jest to wszystko,
czego potrzebujesz, by zaczgé! Jesli grasz na mapie
lub planszy, uzywajgc figurek, wtedy wystarczy uzyé
bazujacego na bananach systemu odlegtosci.

O
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KIEDY O0DLEGLOSC MA ZNACZENTE
Terminy BLISKO, DALEKO i BEZPOSREDNIO dadz3 ci
jasnosc¢ i przejrzystos¢ co do tego, kto walczy z kim,
co mozesz zrobié i czego nie mozesz oraz jak wydoby¢
maksimum ze swoich umiejetnosci i tUPOW. Ponizej
znajduje sie kilka przyktadéw momentow w grze, kiedy
odlegto$¢ ma znacznie i liczy sie najbardzie;.

R )
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e ZASIEG ATAKU: Czy jestem dosc blisko, a moze zbyt
daleko, by zaatakowac¢? Czy atak bedzie tatwy, czy
trudny ze wzgledu na odlegtosc¢? Czy moge zblizy¢
sie, nie ryzykujgc obrazen?

e OBSZAR RAZENIA: Wybuchy, sieci i chmury kwasu,
wszystkie one zajmujg pewien obszar, zazwyczaj
BLISKO swojego zrédta. Utrzymanie odlegtosci od
nich moze oznaczaé catkowite bezpieczenstwo.

e PRZEMIESZCZANIE: Zatrzaskujgce sie drzwi,
kurczacy sie i znikajacy portal, putapka, ktora
zostata uruchomiona i teraz musisz szybko sie
wydostaé. Jesli twdj cel jest dalej niz ‘DALEKO’,
wtedy nie mozesz dostaé sie do niego w jednej
turze. Umiejetne podejmowanie decyzji, kiedy
ruszy¢ biegiem, a kiedy i$¢ spokojnie to potezna
umiejetno$¢ badaczy podziemi. Zbyt wielu
bohateréw zgineto tylko dlatego, ze znalezli sie
kilka cali od swego ocalenia.

e UZYSKIWANIE PRZEWAGI: Sprytny wojownik
potrafi uzy¢ broni dystansowej, by unikngc
zabojczych bezposrednich star¢ z wrogiem lub
przeciwdziataé taktyce przeciwnikow.

e NAGINANIE ZASAD: Wiele z tego, co czyni tUPY

i rozwdj postaci tak niezwyktymi jest to, jak

zwiekszajg one umiejetnosci przebywania dystansu

w coraz krétszym czasie, latajgc albo nawet tele-

portujac sie. Te zdolnosci, w potgczeniu z wyczuc-

iem taktyki, tworzg niezastgpionego wojownika.

BRONIE: Sztylet czy miecz dziatajg tylko, kiedy

jeste$ BEZPOSREDNIO przy wrogu, wtdcznia nadaje

sie do walki z wrogiem, ktéry jest BLISKO i tylko <
tuki albo bron miotana pozwalajg na atak, kiedy
przeciwnik jest DALEKO.

KOMUNIKACJAZINNYMIBOHATERAMI: Sojusznicy

znajdujacy sie w BEZPOSREDNIEJ odlegtosci od

postaci mogg szepta¢ miedzy sobg, a k|edy s3

DALEKO od siebie, muszg krzycze¢, by sie us’fyszg/\\;”
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3 W wielu grach RPG wystepujg dwa rodzaje czasu,
czas walki, z bardzo szczegdétowa rozgrywka i czas
bez walki, odpoczynku, czas wolny, ktéry jest bardzo
luzno traktowany. Nie w ICRPG! ICRPG jest ZAWSZE
w turach, niewazne, czy gracze podrdzujg, tworza
przedmioty, otwierajg skrzynie, walczg z potworami,
czy sie zakochujg. Ramy czasowe sg elastyczne, zalezne
od narracji i ciggte. Dzieki temu mozemy unikngc
popadniecia w ten dziwny marazm pomiedzy bitwami,
kiedy dalszy pobyt przy stole moze wydawac sie czasem
bezcelowy. Po prostu nadal przechodzcie od gracza do
gracza, zgodnie z ruchem zegara, niewazne, w jakim
przedziale czasu sie znajdujecie.

VO %N

— NN W NN

——

Sg trzy zakresu czasu uzywane w ICRPG: Momenty,
‘ Godziny i Dni. Odpowiadajg one trzem trybg gry,
\ ktére zazwyczaj przydarzajg sie w grze RPG: walce,
) odpoczynkowi i leczeniu oraz przestojom lub catym
fragmentom opowiesci.

£ 3

/| MOMENTY: Podczas walki, kazdy gracz wykonuje
' swoje tury, a kazda z nich reprezentuje kilka sekund

heroicznego wysitku i napiecia. Poziom szczegdétowosci
jest maksymalny, by nada¢ walky intensywnosci, na
ktérg zastugujg. Dlatego tez opisujagc swojg Akcje
podczas Tury, wez pod uwage rzeczy, ktére mogg zostaé
wykonane w ciggu 5 do 10 sekund.

Przyktady Akcji wykonanych w Momentach: Cios
mieczem we wroga, Wywazenie drzwi, Przebiegniecie
przez pole bitwy, Podpalenie powozu, Przeczytanie
starozytnego zaklecia, Aktywowanie hipernapedu.

Jg—

GODZINY: Pomiedzy starciami, herosi dajg odpoczac
swym koscig, liza rany, zbierajg sie do drogi, albo

budujg umocnienia przed nadchodzacym atakiem.
Tura kazdego gracza trwa okoto 1-3 godzin, wiec nalezy
dostosowaé opisy odpowiedniego do tego czasu.
Podréznicy siedzacy ‘wokot trzaskajgcego ogniska
gdzies posrod gtuszy’ to jest klasyczny przyktad tego
rodzaju sytuacji.
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Przyktady rzeczy wykonywanych w Godzinach:
Naprawa wgniecionego pancerza, Odzyskanie SERC i
straconych w bitwie, Opowiadanie heroicznych eposow,
Stworzenie zestawu strzat, Odczytanie tajemniczego
zwoju, Napetnienie hipernapedu.

IR O

DNI: Pomiedzy przygodami, bohaterowie zwykli zawijac
do miast, czy straznic lub podrézowac statkami. Tworzg
nowy ekwipunek, naprawiajg uszkodzony, targuja sie
z kupcami i zaciggajg jezyka w lokalnej tawernie. Tego
typu akcje rozciggaja sie na 1-5 dni kazda. Tylko dlatego,
ze czas ulegt rozciggnieciu, nie oznacza to, iz gra moze
popasé w chaos! Tury postepujg wokodt stotu tak jak
zawsze, kazdy gracz uzywa swoich kilku dni w sposob,
jaki zadeklarowat, wykonujgc odpowiednie rzuty.

—"Ao"./‘l
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Przyktady Akcji, ktére zajmujg Dni: Budowa nowego
skrzydta zamku, Tworzenie magicznego przedmiotu, &
Podréz do odlegtego landu, Trening armii, Odszukanie |
miedzywymiarowych wrét, Budowa hipernapedu.
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 POSZUKTWANIE SKARBOW

5 Ach, to stodkie uczucie, kiedy udaje sig znalez¢ epicki
LUP. Nie zaprzeczaj mu, pozwol, by chciwosé poptyneta
przez ciebie. Skarb moze napedzi¢ najbardziej
wysublimowang gre i odgrywanie postaci. To nie jest
zta rzecz! Zwtaszcza w ICRPG, tUP jest DROGA rozwoju
postaci, wiec idZ po niego!

@
SPOSOBY 2D0BYWANTA LUPOW

NAGRODA ZA OSIAGNIECIA MILOWE
Osiggniecia Milowe sg wypisane przy Klasie postaci,
jest to specyficzny sposéb ewolucji bohatera. Twéj MG
moze ogtosi¢ “.. i z tym zwyciestwem, mozecie teraz
wszyscy wybra¢ Nagrode za Osiggniecie Milowe dla
‘ waszej Klasy!” MG moze tez po prostu zdecydowacd
,,\ o nagrodzie, bazujgc na waszych akcjach. To jest sposéb
‘podnoszenia poziomu’ bohateréw w ICRPG.

X
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LUPIENIE POLEGLYCH WROGOW
\\' Jako ogdlng zasade przyjmuje sie, ze z kazdym SER(;EM,
ktére posiada wrég ponad pierwsze (10 Punktéw Zycia
' ma kazde z nich) pokonany przeciwnik pozostawia
po sobie tUP lub SKRZYNIE. SKRZYNIA musi zostaé
otwarta, zas zwykty tUP mozna od razu rzuca¢ 1k100
zgodnie z tabelka.

ZNALEZIONE NIE KRADZIONE

Swiat jest wielkim miejscem, i wiele kosztownosci
zostato porzuconych, ukrytych lub zamknietych na
przechowanie. One sg owocem marzen poszukiwaczy.
Podobnie jak tUP porzucony przez wroga, te mogg

|

l

b by¢ zdobyte natychmiastowo albo w formie SKRZYNI,
4 zaleznie od tego, w jaki sposo zostaty odkryte.

} UPRZEJMY PODARUNEK

,' Podczas zywota heroséw zdarzaja sie momenty

uznania, ktére zmieniajg $wiat. Krél obdarza swym
dobrodziejstwem, bogowie materializujg magiczny
podarunek, lub dziwna obca rasa oferuje swoje
wsparcie z pomocg poteznego reliktu. Tego typu tUPY
nie sg okreslane losowo, lecz zaprojektowane przez

MG.i dostepne tylko dla wybrancow.
l//\\//
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SKRZYNIE

W wiekszosci przypadkow tUP, ktérego szukasz, bedzie
zamkniety w SKRZYNI. To nie oznacza gigantycznego
pirackiego kufra, to moze znaczy¢ mata skrzyneczke
lub okuty zelastwem pojemnik na bron. Tak czy siak,
bedziesz musiat podwazy¢, roztrzaskaé, rozbroié¢ lub
zgrabnie wytgczy¢ jg, by dostac sie do zawartosci. Czas
na jakies$ rzuty!

OTWIERANIE SKRZYNI

Tak jak w pozostatych przypadkach, bedziesz musiat
zda¢ Prébe, a nastepnie wykonaé rzut Wysitku, by
otworzy¢ nowg zamknietg skrzynie. Sg trzy mozliwe
wersje tego procesu.

PROSTA SKRZYNIA

Uzyj jednego z ZRE, Sl lub INT (uzyj atrybutu, ktory jest
najlepszy dla ciebie), by pokonaé poziom tATWEGO rzut
dla obecnego Celu. Skrzynia otwiera sie z tatwoscia.
Nastepnie rzu¢ 1k100 by okresli¢ tUP, twdj MG powie
ci, co znalaztes.

STANDARDOWA SKRZYNIA

Uzyj ZRE, SI lub INT (uzyj atrybutu, ktory jest najlepszy
dla ciebie), by pokonac aktualny Cel. Skrzynia stanowi
wyzwanie z 1 SERCEM. Uzyj BAZOWEGO WYSItKU,
by zakonczy¢ robote, chyba, ze posiadasz np. co$
magicznego. Pamietaj, jesli rzucite$ naturalng 20
podczas Préby otwarcia jej, dodaj k12 do swojego
bazowego k4. Dasz rade w mgnieniu oka!

POTEZNA SKRZYNIA

Te sg rzadkie, wzmocnione szkatuty zbudowane sg,
by przetrwaé. Niektdrg sg nawet zbyt ciezkie, by je
podnies¢. Uzyj ZRE, SI lub INT (uzyj atrybutu, ktéry
jest najlepszy dla ciebie), by pokona¢ TRUDNY rzut
na obecny Cel. Te skrzynie posiadajg 2 SERCA do
pokonania.
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CZAS JEST PO TWOIJEJ STRONIE
| Kiedy pracujesz w skali GODZIN, rzucajgc Prdoby

:‘ i Wysitek nad otwarciem Skrzyni, wykonaj do 3 rzutéw = _‘-—'—T ':

:: jako jedng ture. W skali czasu DNI, kazda Skrzynia :

+~ w twoim posiadaniu moze by¢ otwarta od razu i mozna v

:: przejs¢ do okreslenia jej zawartosci. ::

z - 3

I . |
TYPY tupPOW

Jedzenie, Sprzet i Zaklecia. Kazdy typ ma swoje wiasne
zastosowania, cuda i ograniczenia.

——
—-.

JEDZENIE

To rozciagga sie od leczniczych jagdd po dymiacy ciepty
gar. tUP w postaci Jedzenia posiada liczbe porgji.
Z kazdga zjedzong porcjg ich liczba spada. Kiedy osigga
‘ zero, Jedzenie przepada. Porcje jedzenia nie wymagaja
\ wysitku do przenoszenia i mozna je natychmiastowo
) przekazac sojusznikom. Zjedzenie porcji takze zajmuje
tylko kilka sekund, wiec nie pozre ono twoje;j tury.

SPRZET
| Najpopularniejszym rodzajem tUPU jest ekwipunek,
' pancerze, ubrania, bronie i temu podobne rzeczy. Sg
to zazwyczaj proste obiekty, ale niektére wymagaja
umiejetnosci obstugi lub noszenia. To wymaganie
przybiera forme Testu, ktéry musi zosta¢ wykonany,
by zacza¢ uzywac przedmiotu. Sprzet moze zostaé
zniszczony, stracony, przehandlowany lub przekazany...
chyba ze jest przeklety... ale lepiej nie mysle¢ o takich
rzeczach.

Jg—

ZAKLECIA | MOCE

Zaklecia przyjmujg rozmaite formy, takie jak antyczne
zwoje, boskie wizje czy mikrochipy obcych. Ten, kto
nauczyt sie Zaklecia, ma je przypisane do siebie i nie
moze nim handlowac, czy go przekazad.

900y Y YA Y Vo —
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Gdzie jest caty tUP? Wprowadzenie zawiera BARDZO
MAtO tUPOW. ICRPG CORE zawiera ponad 500 sztuk
unikalnych tUPOW, rozdzielonych w ponad 5 tabelach
k100!! Czasem, najlepszq czescig sesji jest oglgdanie,
co te przewrotne tabelki zaoferujq graczom tym razem.
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Poznaj dobrze tg prostg matg czaszke, pewnego dnia
twoje zycie dostownie bedzie od niej zalezato.

1: Kiedy liczba twoich Punktéw Zycia osigga Zero,
oznacza to, ze ‘Umierasz’. Czyli jeste$ nieprzytomny,
wykrwawiasz sie i konczy sie twadj czas.

VO %N
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2: W swojej nastepnej turze po znokautowaniu, rzué
k6 (widzisz te matg cyfre 6 w Kwadracie koto Czaszki?
To twdj przypominacz). W takiej liczbie tur staniesz
sie nieodwracalnie zimnym trupem, MARTWY. MadlI
sie, by nie wypadto 1. Uzyj k6, by odlicza¢ kolejne tury
i zapisz obecny numer w miejscu ‘do Smierci’.
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3: W kazdej turze umierania, rzu¢ k20. Jesli wypadnie
naturalna 20, powstan cudownie do zywych z 1
Punktem Zycia. To jednak byfa tylko powierzchowna *
rana. )

h ¢
4: By zatrzymac licznik Umierania, sojusznik musi
przyby¢ z pomoca. To nie wymaga Testu, po prostu musi

) przyby¢, unies¢ twojg gtowe mdwigc: “nie umieraj mi 4

/ tutaj bracie!” Ten prost akt zatrzyma licznik, lecz nadal \

bedziesz zimny, az do momentu opatrzenia, uzycia ‘
magi leczacej lub bezpiecznego odpoczynku.

g

B: Jeéli otrzymasz w jednym uderzeniu tyle obrazen,
ze twoje Punkty Zycia miatyby spa¢ do -20 albo nawet
gorzej, jestes od razu rozwalony na kawatki. Nie ma
nawet szkieletu.
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CHLOPAKT, MYSLE, ZE NTE ZY3€

Oblates Test, twdj Pancerz jest tostem i spadte$ do 1
Punktu Zycia na ostatnig godzine. Bestia Umystu biczuje

Cig, zadajac 12 Magicznych Obrazen prosto W twarz. .. . oonowiedsil Po pierwsze, NIE STOSUS WYKRETOW.
Pokoj oddala sie w tyf i ogar.nla cie ciemnosc. Ty, mOJ_ To znaczy, nie pozwdl, by smier¢ byta nie jednoznaczna,
dobry graczu, UMIERASZ. Kazda gra przygodowa musi watpliwa lub ‘warunkowa’. BqdZ jasny, zdecydowany.
zmierzy¢ sig z zasadami dotyczacymi $mierci. To jest e gracz umiera zgodnie z zasadami, w petnej chwale...
< jedna z najbardziej innowacyjnych i jednoczesnie pedzie to zapamietane jako dobra smierc. Po drugie, WIEDZ
", przerazajgcych mechanik ICRPG. Spodjrz na Karte CO STANIE SIE DALEJ. Czy sesja jest skoriczona? Czy zabity
Postaci. W rogu zauwazysz matg Czaszke. Tak skromna, gracz bedzie musiat opuscic sesje, podczas gdy nowy heros
tak potezna. pojawi sie na niej? BqgdZz gotdow, bqgdz jasny. Jesli byta to
doswiadczona postac, rozwaz zadanie polegajgce na jej

— wskrzeszeniu. Uczyn to wyrazistym, bqgdZ fair, i pozwdl, by
DO Sreeci narodzity sie legendy.

we @ o3YGE

Otrzymuje tak WIELE pytann odnosnie tego, jak poradzi¢
sobie ze smiercig w grze. To nie jest tylko kwestia mechaniki,
lecz takze ludzkich emocji i dynamiki druzyny. Nie ma
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REGENERACIA

Z kazdym SERCEM, zyskujesz 10 Punktéw Zycia,
ktére mozesz poswieci¢ w walce, lecz w jaki sposéb
ZREGENEROWAC te stracone Punkty Zycia poza
stosowaniem bandazy, zakleciami leczgcymi czy nano-
naprawami? To proste: Uzyj akcji REGENERACII!

REGENERACJA zachodzi wtedy, kiedy we wtasnej turze
porzucasz wszystko, co do tej pory robites$ i po prostu
oddychasz. Odrywasz kawatek koszuli, by zatamowac
krwotok, wypluwasz wybity zgb, albo oblewasz twarz
zimng wodg. Zaleznie od tego, w jakim przedziale
czasu obecnie sie znajdujesz, wynik tych dziatan bedzie
nieco inny. To jest twoja szansa, by odpocza¢! Dobrze
zapamietaj te zasady!

S .e0\eNeN % . o o
e

W ULAMKACH CHWILI: W czasie walki, masz
najmniejsze szanse na Leczenie. Nie ma bezpiecznego |
schronienia i masz tylko sekundy, ktére mozesz
poswiecic. Jesli zuzyjesz ture na Regeneracje, pokonaj
obecny Cel rzutem na KON, by odzyskaé 1 Punkt Zycia.
Tak. 1. Dodaj swojg premie z KON do tej liczby! To
wtasnie ten moment, w ktdrym KONDYCJA btyszczy.

W GODZINACH: Beda pomiedzy starciami, ale TYLKO
W BEZPIECZNYM MIEJSCU, uzyj swojej tury, by
odzyska¢ 1 SERCE. Bez rzutéw. Zrozumienie, czym jest
bezpieczne miejsce’ jest tutaj kluczowe. Czy mokry,
ciemny zakamarek podziemi jest ‘bezpieczny’? To
pokaze sama przygoda. Jesli jeste$ miedzy starciami
i brakuje ci bezpiecznego przyczétka, poswiecenie tury
na Leczenie skutkuje odzyskaniem 1 + KON Punktdw
Zycia, bez rzutéw. To moze wygladaé trywialnie, ale
kiedy w miedzyczasie probujesz naprawi¢ sprzet,
otworzy¢ skrzynie albo odczytac zaklecie, ta tura moze
okazac sie bezcenna.

W DNIACH: Jesli poswiecisz dni, przebywajac
w bezpiecznym miejscu, odzyskujesz wszystkie
SERCA, bez rzutu, bez zadnego problemu. Jedli twoje
obrazenia byty ciezkie, MG ma prawo naznaczy¢ cie
OKALECZENIEM. Ale to osobna historia...
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 JESTES BOHATEREM

5 To jest Swiat peten przygod i niebezpieczeristw, zagtady

~ i ocalenia. To jest Swiat zemsty i zaskoczenia, granic
s i przyjaciot.

\I

‘f, To jest twdj $wiat, i jest to czas, by go zbadad.

4

I

Wyobraz sobie siebie jako BOHATERA. Kim jestes? Jak
sie nazywasz? Jaki jest twoj cel w zyciu?

Inni BOHATEROWIE to twoi PRZYJACIELE. Jak sie
poznaliscie? Jaki sprzet macie ze sobg? Dlaczego?

Sztuka ODGRYWANIA POSTACI jest bardzo prosta:
wyobraZz sobie, ze jestes tym bohaterem i dziataj
zgodnie z tym wyobrazeniem. Nie wazne, czy myslisz,
ze to mozliwe lub nie... odwaz sie $nic.

Po pierwszej poswieé nieco czasu, by przygotowad
KARTE POSTACI na przygode, wykonujg ponizsze kroki.

BAZA iy AD 4 SUHA TANGUA
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WYBIERZ WYGLAD

Wybierz albo stwérz, szkic albo Miniature, ktéra pasuje
do twojego BOHATERA. Moze by¢ stojgca papierowa
miniaturka, obrazek z internetu, albo po prostu twéj
wtasny rysunek zrobiony wtasnie teraz! Tak czy siak
OBRAZ bedzie tym, co poprowadzi twojg wyobraznie.

23200 NN,

—fﬁ."g/\l

a WYMYSL HISTORIE

Bazujgc na wyobrazeniu swojego BOHATERA, okresl
jego imie i krotkg biografie. Kim jestes? Dlaczego
osmielites sie wyruszy¢ w swiat? Co kryje sie za twoimi
czynami? Co cie martwi? Czy jestes cztowiekiem?
A moze kim$ innym? Jak poznate$ pozostatych cztonkéw
druzyny? Starzy przyjaciele? Rodzina?
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[E) oKReSL STATYSTYKT T WYSTLEK

Spéjrz na twojg KARTE POSTACI i siegnij po otowek.
7 Zaraz pod IMIENIEM bohatera znajduje sie SZESC
. STATYSTYK, twdj PANCERZ i typy WYSItKU, ktdre
mozesz podejmowac w czasie gry.

Masz SZESC PUNKTOW do rozdania posréd nich jako
bonusy (+1 = 1 Punkt, +2 = 2 Punkty itd.), wskazujace,
jak niesamowity jeste$ w wybranych rzeczach.

Jest wiele sposobdw uzycia tych SZESCIU PUNKTOW,
by nada¢ smaku i potegi nowemu BOHATEROWI, wiec
podrapcie sie po brodzie i przez sekunde wygladajcie
powaznie. Zanim umiescicie wasze sze$¢ PUNKTOW
gdziekolwiek, popatrzcie, jakie majg znaczenie.

STATYSTYKI

Pokazuja to, jak uformowali cie Bogowie. Punkty przy
nich dodawane sg do rzutéw Proéb k20.

STt- Sita jest uzywana do wykonywania Préb z uzyciem
broni biatej, wyginania krat i podnoszenia stoni

ZRE- Zreczno$¢ czyni cie szybszym, bardziej celnym,
i pozwala ci przeskoczy¢ ponad kolcami

KON- Kondycja méwi o tym, jak twardy jestes, jak
wiele piwa potrafisz pochtongé¢ na raz, albo jakie
straszne zimno jestes w stanie znies¢

INT- Inteligencja stanowi o oczytaniu, zapamiety-
waniu, umiejetnosciach matematycznych, nauce
i opanowaniu arkanow

MAD— Madros$¢ jest mocg Druidéw i Zwiadowcow...
subtelng potegg intuicji, wiary oraz percepcji

CHA— Charyzma czyni cie dowddcg, nadaje ci wtadczy

S .e0\eNeN % . o o
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PANCERZ- 2 kazdym punktem zwiekszajacym
PANCERZ, twoi wrogowie bedg mieli trudniej cie trafié.
Noszac zwykte ubranie otrzymujesz startowy PANCERZ ’
réowny 10. Z kazdym punktem, ktéry dodasz tutaj, twoj
PANCERZ wzrosnie o 1.

WYSTLEK

Kiedy powiedzie ci sie podczas Préby, rzucasz koscia, ¢
okreslajgc WYSILEK. Dodaj punkty do tych rzutow. T

BAZ0WA PRACA- Twoje gote rece i miesnie moga &
by¢ niezwykle uzyteczne w nieprzewidzianych starci- [\‘
ach.

OBRAZENIA BRONI- Miecze, wtdcznie, ’ruki,‘

topory wszystkie uzywajg tej kosci, wiec dodaj punk-
téw tutaj, by by¢ bardziej zabdjczym.

&5

-‘-‘-""I—\-_

S

[ —

EFEKT MAGICZNY- Dowolny rodzaj magicznego

wysitku oznacza rzuty tg koscig, tak wiecej dodaj punk-
téw tutaj, by wzmocnic swoje arkana lub boskg moc.

AN ANNNAUN S —

KRYTYCZNY WYSTLEK- sesli rzucisz 20 podczas
Préby, dodajesz k12 do jakiegokolwiek typu WYSILKU,
ktory wykonujesz! Mozesz jeszcze wzmocnic ten efekt.
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: WYBIERZ SWOJ SPRZET T S p——

% Jak cze$é tworzenia twojego BOHATERA, musisz wybraé
ekwipunek, ktéry pasuje do twojej historii, odpowiada

X
%
> twojemu stylowi walki, czy po prostu podkreéla twoje
f, STATYSTYKI, PANCERZ i wybrane typy WYSItKU.

I

N

4
Wybieraj madrze! To scementuje idee twojego
* BOHATERA, z ktérg zaczate$, a zdobycie tUPOW

T W czasie gry moze nie byc¢ takg prostg sprawg, zaleznie
od MG i szczescia.

Kazda Karta Postaci zawiera sekcje przeznaczong na
Startowe tupy i Startowe Wyposazenie.

STARTOWY tUP (Wybierz Jeden)

,\ Zdawanie lub oblewanie Testow moze by¢é waznym momentem w kazdej grze. Tutaj znajdziecie przyktady
bonuséw i porazek, jakimi moga zostaé¢ obdarowani ci, ktérzy osmielajg sie rzucad.

Ksiqga Sekre’(éw, +1 INT Kazde stowo skrywa dziwne sekrety. Z tg ksiegg, poznasz kilka z nich.
" Rozaniec Medg’(acji, +1 MAD Zliczajac koraliki, umyst uspokaja sie. Zmysty i intuicja wyostrzajg sie.
Ptaszez Dowddey, +1 CHA Twdj gtos wydaje sie bardziej wiadczy, ton bardziej stanowczy.
Ogv\isfg Kamievi, +1 Moc Magiczv\a Fragmenty zapomnianego krysztatu pobudzajg magiczne zdolnosci.

Elemevn‘g Zbl'oi, +1 Pancerza! Musisz posiadac co najmniej 1 PUNKT Pancerza, by nosi¢ ten przedmiot.

- Mistrzowskie Bufy, +1 ZRE Nic nie czyni bardziej zwrotnym i szybkim, jak dobrze uszyte buty.

l .

S W|eruy Kufel, +1 KON Ten, kto pije codziennie z tego kufla, pozna rados¢ nieztomnych trzewi.

'; Pierscien Sifg, +1 STt Uzywany do wytamywania krat, machania mtotem i ciggniecia wagondw.

'\

y Zestaw Browi, +2 Obrazen Browi taricuch z hakami, uchwyty i inne dodatki dajace przewage w boju.

' 20 Magiczngch 'Pociskéw, Rzué Magiczne Obrazenia Strzaty lub betty , ktdre skrywajg zabdjczg moc.

Lunefa, +3 MAD w chwili wygladania czy na horyzoncie nie widac niebezpieczerstw.
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STARTOWY EKWTPUNEK (WYBTERZ BRONTE ORAZ TRZY R2EC2Y Z LIST PONIZEJ)

STANDARDOWE BRONTE (do Trzech)

Spotkacie wrogdw i musicie moc uderzy¢ w nich czyms, wiec co to bedzie, to cos? Zawierajg sie tutaj wszystkie
mozliwe do wymyslenia rodzaje broni: miecze, mtoty, topory, pistolety, fuki, cepy, wtdcznie i magnetyczne
wyrzutnie gausa. Kazdy Swiat posiada specyficzna liste broni (tylko CORE).

Lina & Hak, +3 ZRE podczas wspinaczki

Standardowy sposéb wspinaczki. Pakiet zawiera line dtugosci 50 stop i wykrzywiony metalowy hak.

Ksiega Zakleé, +1 INT podczas rzucauia zakleé
Nawet kosmici wiedzg, ze Magia jest potezng i wszechobecng sitg. Z tg ksiegg ukrytych tajemniczych znakéw
i miedzywymiarowej matematyki jestes$ o krok blizej opanowania tej tajemnicze;j sity.

Standardowa Tarcza, +2 Pancerza

Tak to prawda, ze zajmuje jedng reke, wazy tone, i sprawia mase hatasu, lecz moze przyjgc¢ na siebie uderzenie.
Standardowa Tarcza moze by¢ poswiecona, przejmujgc na siebie CAtA site uderzenia. Tarcza rozpada sie po takim
ciosie.

Zapasy: Jedzenie, Krzesiwo, 3 Flary

Dtuga podréz? Ten pakunek to mus. Podrézujac daleko po dzikich ostepach, MG bedzie rzucat koszta podrdzy.

Wynik rzutu okresli, jak wiele ‘Zapaséw’ zostato zuzytych podczas wojazy. Srednia warto$¢ jednego pakunku to
10 Monet.

Wyposazenie Gérunicze: Latarwia, Kilof, Kotki
Nawet w switach S-F, podstawowe prace ziemne i sprzet do budowy tuneli moze okazac sie krytyczny.

Narzedzia (jednego typu), +3 Rézne
Wybierz Otwieranie Zamkéw, Kowalstwo, Ciesielstwo, Technologia (danego typu) albo Medycyna. Dodaje +3
Bonusu do Préob wykonywanych z uzyciem zestawu Narzedzi.

Osprzet Traperski: Sidta, Takielunek, Nawmiot
Dokadkolwiek podrézujesz przez ostepy, uwieziony na dziwnej planecie, czy po prostu, kiedy utknates po srodku
niczego, ten sprzet jest kluczowy.

Sakwa 2 50 Monetami
Muszle, kredyty, ztoto, banknoty... obojetnie. Masz pewng ilo$¢ gotéwki w kieszeni do wydania w nastepne;j
tawernie.

Standardowa Zbroja, +1 Pancerza

Jedna dodatkowa cze$¢ do dodania do poczatkowej STATYSTYKI Pancerza. Pamietaj, ze zbierajgc kolejne fragmenty
Opancerzenia, nie mozesz przekroczy¢ sumy +10 premii do Pancerza. To NIE DOTYCZY Pancerza wynikajgcego
wprost z twoich STATYSTYK (tylko noszone przedmioty).

Instrument, +3 CHA
Kiedy grasz, faktycznie miazdzysz. Bierzesz go do reki i stuchajacy cie ludzie sg oczarowani. Twojg lutnig/bebnem/
rogiem bojowym przypominasz wszystkim, co znaczy by¢ gwiazda.
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ERA STALT T DREWNA
|

: SZTYLET: Ponadczasowa klasyka dla wszystkich tych, ktorzy nie bali
sie wyruszy¢ w swiat. tatwy do ukrycia, Szybki, Ktujgcy, Rzucany

Xy

(4

IR O

VO

:j KROTKI MIECZ: Preferowana bron totréw i lekkiej piechoty. Szybka, ::
7 Lekka, Wytrzymata X
I |

DLUGI MIECZ: Uwazany za symbol lordéw w wielu miejscach.
f Zabojczy, Duzy, Ostry

i‘

WIELKI MIECZ: Dwurak! Potdystansowy, Wielki, Rgbigcy, Ciezki

TOPOR: Zaréwno bron, jak i narzedzie. Uzyteczny, Trwaty, Rzucany

TOPOR BOJOWY: Brutalna modyfikacja starego wynalazku,
‘ preferowany przez dzikusow. Duzy, Rgbigcy, Nie mozna go ukryé

\

/) HALABARDA: Pétdystansowy, Wielki, Pozwala siegna¢, Oblezniczy 3
LASKA: Ktory z poszukiwaczy przygdd nie ucieszyt sie ze znalezienia

\ dobrego, solidnego KIJA. Lekki, Prosty, Uzyteczny, Dostepny wszedzie /

\I \I

' WLOCZNIA: Niektérzy nazywaja ja pierwszym rodzajem broni na
Swiecie. Pétdystansowa, Prosta, Dtuga, Wytrzymata, Rzucana

.-(:
7 TN XX XX\ —
LANCA: Uzywana do zrzucania z konia. Potdystansowa, Wielka, :

Pozwala siegngé, Ktujgca

BULAWA: Mitosierna? Raczej nie. Ciezka, Miazdzy Zbroje, Mitosierna

|

[ —

MLOT: Jedyna bron, ktdra nigdy sie nie niszczy. Uzyteczna,
Niezniszczalna, Rzucana

', )
> i i i As ; ) £
% CEP: Zabojezy, Nie do sparowania, Nie mozna go ukryc¢ Z
<. DLUGI tUK: Dystansowy, Ogromny zasieg, Ktujgcy, Wielki 2
% KROTKI tUK: Dystansowy, Maty, Lekki, Krotki Zasieg R o 4
" f-\ :

PROCA: Dystansowa, tatwa do ukrycia, Darmowa, Mitosierna

KUSZA: Trudna w obstudze i nie tatwa do znalezienia, lecz niezwykle
skuteczna na wojnach. Dystansowa, Droga, Wielostrzelna, Wojskowa
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B vokoNcz swoda kArTE

Teraz, kiedy masz juz jaki$ sprzet, niektdre z twoich
BONUSOW beda wyglada¢ lepiej. W kolumnie ‘SUMA
tUPOW’ na karcie dodaj premie, jakie dat ci jakikolwiek
z dzierzonych sprzetéw.

SERCA!

W ICRPG ‘Punkty Zycia’ przedstawiane s3 jako SERCA.
Kazde SERCE reprezentuje 10 Punktow. Wszystkie
startowe postacie zaczynajg z JEDNYM SERCEM. Tak,
wtasnie wyruszasz w $wiat peten niebezpieczenstw
uzbrojony jedynie w 10 $mierdzgcych Punktéw Zycia.
Otrzymasz wiecej SERC z czasem, zdobywajgc LtUPY.

WYBIERZ KLASE
‘ Kazda klasa ma unikalny zestaw umiejetnosci
,,\ i specjalizacji w postaci MILOWYCH NAGROD. Bedziesz
miat szanse zdoby¢ je podczas gry. Kazda Klasa ma
takze Startowa Premie, ktérg otrzymujesz od razu.
Spis zawiera takze standardowy sprzet pasujgcy do
\\' jej umiejetnosci, co nie znaczy jednak, ze nie mozesz
' wybrac innego, bardziej pasujgcego twojej wizji.

WYBIERZ BIO-FORME

Kosmos wypetniony jest réznorodnymi gatunkami
istot. Kazda z nich bedzie miatfa inne bonusy i specjalne
wtasciwosci, ktére przydadzg sie w stworzeniu twojego
bohatera. NIE ZAWARTE W TYM PODRECZNIKU.

OSTATNIE ZMIANY

Czesto zdarza sie zwtaszcza przy rozpoczynaniu nowej
gry, ze po starcie odkrywasz, ze nie wszystkie pomysty
udato sie zrealizowac tak, jak to sobie wyobrazates.
Mgta opada i cuda odkrywajg swa twarz! Jesli tak sie
zdarzy, nie martw sie, mozesz dokonywac zmian, albo
¥ po prostu ZBUDOWAC NOWEGO BOHATERA! W miare
% tego, jak bedziesz poznawat gre, tym wiecej niuanséw
' wykorzystasz, tym ciekawsi stang sie twoi herosi.
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Przyktad Tworzenia Postaci

George tworzy: ‘Krodara Miazdzyciela’

IR O

George: ‘Zawsze chciatem zagra¢ kims
takim jak Konan! Wielkiego, muskularnego
ztodupca z wielkim mieczem i twarda
postawg’

—"Ao"./‘l

pu— Y]

Klasa: SIEPACZ SIt +2, KON +1, Wysitek
Bronig +2 Pancerz +1 Pierscien Sity (+1
SIt) Wielki miecz, Zapasy, Standardowy
Pancerz (+1 Pancerza)

Historia: Wytrenowany przez mistrzow
wojny, pOiniej uwolniony przez &
tajemniczego Mieszkanca Pétnocy.

George: ‘Ok, podstawy wymyslitem, ale
chciatbym, zeby KRODAR byt bardziej jak
Conan. Co moge zrobic¢?’

MG: “W zasadzie, skad on waziat ten ‘
masywny miecz?”

George: “Z grobowca Crom’a, oczywiscie.
To starozytna stal, o czerwonych plamach.”

MG: “Ok, czerwony kolor pochodzi
z krwi bohateréw. Podczas bitwy, mozesz
przeznaczy¢ 1 Punkty Zycia w postaci swej
witasnej krwi, ktdrg wetrzesz w klinge.
Kiedy to zrobisz i uda ci sie rzucié¢ krytyka,
mozesz doda¢ dodatkowe k4 Wysitku do
swoich atakéw.”

AN ANNNAUN S —

George: “Tak! To bedzie idealne, jak
zostanie mi 2 albo 3 PZ do konca!”
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KLASY ALFHEIM'U

Jestes gotowy by ujrze¢ peten obraz swojej Postaci. Dziewie¢ Klas ponizej stuzy jako wzorzec. Popracuj ze swoim !

. MG nad Sciezkg, ktora pasuje do TWOJEGO pomystu. Wymieszaj je, potgcz je! Pamietaj, w ICRPG, caty rozwdj
Postaci odbywa sie poprzez tUPY, wiec to, co posiadasz, czyni cie tym, kim jestes!

Od Zakutych Rycerzy Ramthas az do dzierzacy kopie Kawalerzystéw z Khett, wszyscy straznicy sg wycwiczeni
w wojennej taktyce i w postugiwaniu sie stalg. Przysiegajg na tarcze i cenig walecznos¢ ponad wszystko inne.
“Stoje pomiedzy nami a Nimi”

Rekomendowany Sprzet:

Pierscien Sity, Tarcza, Elementy Zbroi, Zestaw Broni
Startowa Nagroda:

Zelazne Rekawice (Tarcze dajg ci dodatkowo +1 Pancerza)

Nagrody Milowe:

Sztandar Bitewny (Sojusznicy obok ciebie dostajg 2 Punkty Pancerza)
Krysztat Serca (dodaje 1 SERCE do twojego maksimum)

Cwiekowane Tarcza (Zadaje 3 obrazenia przy nieudanym ataku)

Rég Bojowy (Dodaje sojusznikom +3 w nastepnej Prébie)

Eliksir Bursztynowej Skory (Wypij go, a nie otrzymasz obrazen przez 3 Tury)

Buty Straznika (Wybierz sojusznika, przejmij na siebie wszystkie jego obrazenia)

Kazda grupa potrzebuje zabdjczej broni. Topory, noze, miecze, wtdcznie... SIEPACZ jest
mistrzem nich wszystkich i nie okazuje litosci w bitwie. Niektorzy sg skrytobdjcami
z Lydei, uformowanymi z ciemnej magi, inni kierujg sie gniewem lub wsciektoscia.
“Zabije ich. Zabije ich wszystkich.”

Rekomendowany Sprzet:

Zestaw Broni, Widcznia, Topdr, Miecz, Lina i Hak, Standardowy Pancerz

Startowa Nagroda:

Runa Broni (Wzmacnia jedng wybrang bronig, ktéra od tej pory otrzymuje +2 Wysitku
podczas walki)

Nagrody Milowe:

Perfekcyjne Buty (+1 ZRE)

Diamentowa Ostrzatka (Wybierz jedng bron, jesli rzuci¢ 6 Wysitku, Rzucasz jeszcze raz)
tancuchy z Khettish (Jesli przy ataku padnie oconajmniej 15, atakujesz jeszcze raz)
Krew Furii (Pozwala zamienié PZ na bonus do Wysitku Broni)

Rekawice Siepacza (W turze ruchu, szarzujesz na wroga, zadajac 1k4 Wysitku Bronig)
Obsydianowe Wstdcznie (Do rzucania, 5 Sztuk, trafienie zadaje 2x Krytyczne Obrazenia)
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3: Rozbdjnicy, Zakapiory i Ztodzieje uzywajg skradania jako swej broni. Wolg

+ towarzystwo ciemnosci, nie przywiazuja wagi do prawa czy porzadku, i bardziej
:: ufajg sztyletom i kapturom niz przyjaciotom, czy rodzinie.

; “Zaczekaj, pozwdl mi sprébowac czegos...”

I

Rekomendowany Sprzet:

Chciwe Rekawice, Zestaw Broni, Osprzet Traperski, Sakwa Monet
Startowa Nagroda:

Ptaszcz Ztodzieja (Rzuty skradania sg zawsze tATWE)

Nagrody Milowe:

Buty Ztodzieja (Rzucajgc Skradanie, tylko jesli wypadnie 1, oblates)

Ztodziejskie Rekawiczki (Rzucajac LtUPY, dodaj 10 do wyniku)
Dziwna Maska (+3 CHA, kiedy starasz sie zwies¢ nieznajomych)

‘ Bomba Dymna (5 Sztuk, rzu¢, by ukry¢ ruchy jednego lub wiecej sojusznikéw)

,)\ Mordercze Sidta (Ustaw malutka putapke, ktdra zadaje Krytyczne Obrazenia,

kiedy zostaje odpalona)

Sztylet Cienia (Atakuj z uzyciem Magi, nawet kiedy pobiegtes DALEKO)

' Zadna inna bron nie zmienita wojen tak, jak dtugi tuk, i ci, ktérzy opanowali nietatwa
sztuke postugiwania sie nim. Mistrzowski tucznik jest szybki, celny i taktyczny. Stuzy
sojusznikom zaréwno swa siftom, jak i rozumem. Uderzajg niczym grom z nieba.
“Wycofaijcie sie, skupcie ogien na tym wielkim!”

Rekomendowany Sprzet:

Kamien Ognia, Dtugi tuk, Sztylet, Standardowy Pancerz

Startowa Nagroda:

Wygodny Kotczan (Jesli rzut ataku dystansowego jest wiekszy niz 15,
mozesz strzeli¢ ponownie

|

Nagrody Milowe:

20 Magicznych Strzat (Rzu¢ Magiczny Wysitek, przy trafieniu)

Pierscien Berserkera (+2 Krytycznego Wysitku)

Flara Znacznikowa (Sojusznicy zadajg obrazenia x2 oznaczonemu celowi)
Zahaczajace Strzaty (Pozwalajg przemies¢ sie w cel trafienia w ramach
darmowe;j akcji)

Stalowa Cieciwa (Traf cel, wszyscy wrogowie pomiedzy

tobg a nim réwniez obrywaja)

tuk Btyskawic (Zawsze rzucasz Magiczny Wysitek, i nie potrzebujesz juz strzat)
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ztuka leczenia w Alfheim przypisywana jest gtéwnie czcicielom z Géry Czerwonego
naku. Mnisi i mniszki z Rel, Udin i Thorr potrafig przemieni¢ boskg moc w site
czystego dobra. Z tego powodu, Kaptfani sg czesto moralng ostojg posrdod swych
towarzyszy.

“Czy jest ktos ranny? Przestancie sie ruszaé
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« Rekomendowany Sprzet:
Ksiega Sekretéw, Laska, Zapasy, Elementy Pancerza
Startowa Nagroda:

WYBIERZ DOWOLNE DWIE SItY MAD ze str. 22.

pu— Y]

Nagrody Milowe:
Krysztat Serca (dodaje 1 SERCE do twojego maksimum)
Moc MAD: Leczacy Rozbtysk (Leczy WSZYSTKICH Sojusznikéw)
‘ Amulet Opoki (Jesli jestes DALEKO od wrogdw, Sojusznicy, ktérzy cie
,)\ dotykaja, nie mogg zostac zranieni)

¢
Pas Udin’a (Kiedy Leczysz samego siebie, zawsze masz Maksymalny Wysitek)
Ksiega Wiedzy (+3 INT podczas badania nieznanego)
4.
\?

Magia jest rzadka, ludzie Alfheim lekajg jej sie, a ci, ktérzy odwazyli sie sprébowaé
jej smaku, czesto zostajg ‘dotknieci fragmentami’. Dziwne czerwony krysztaty, ktére
zdaja sie zasilaé ich tajemne sztuki, stajg sie czescig nich samych. Nie wazne jednak
jak, sq oni poteznymi, tajemniczymi istotami.
“M¢j przyjacielu, ja sie tym zajme... patrz...”

i Rekomendowany Sprzet:

» Ognisty Kamien, Laska, Sztylet, Sakwa Monet, Zestaw Broni, Zapasy
Startowa Nagroda:

Wybierz DOWOLNY Z DWOCH ZAKLEC INT ze str. 26

! )
b £
:S Nagrody Milowe: 2}
- Lotny Ognisty Kamien (+3 Maksymalnego Wysitku podczas Rzucania Zakle¢) .
~ Zaklecie INT: Wykrycie Zta (W widocznym obszarze) 4
] i . i ) s
< Zaklecie INT: Ognisty Podmuch (Podwdjny Wysitek na maks. trzech celach. 2

1 Przypadkowy: Przy Prébie rdwnej 10 lub mniej, wybierz 3 losowe cele) [

Krysztat Tarczy (Nieprzepuszczalny dla standardowych strzat)
Amulet Krwi (Poswie¢ 1-10 PZ dodajac je do rzutu Magicznego Wysitku).

Ksiega Sekretow (+1 INT)
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MOCE MAD

! Dzieki boskiej mocy albo bijgcemu sercu natury, potrafisz przewodzi¢ energie poprzez swe émiertelne ciato,
uwalniajac jg w swiat. Nie potrzebujesz zadnych sekretnych stéw ani pisanych run, by rzuca¢ swe zaklecia... one
2yja w tobie. Im bardziej wyciszasz sie, tym wiecej mocy zyskujesz i mniej musisz walczy¢, tym wiecej udaje ci sie
ujarzmié. To jest droga MADROSCI. Twoja droga.

NSV XX
AP NN,

Pokonaj aktualny CEL, testujgc MAD, aby rzucié¢ zaklecie. MOCE MADROSCI, kiedy zostajg pozyskane z tUPOW,
znajdujg miejsce w twoim umysle dzieki obiektom natury, prostym rzezbieniom, czy dzieki magicznym oparom.
Po wyuczeniu nie mozna ich sprzedac. Nie zajmujg tez MIEJSCA w ekwipunku.
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Zbroja Wiary: MAD 11 1, Dodaje celowi, ktdry mozesz zobaczy¢ +3 PANCERZA na 1 RUNDE

Btogostawienstwo Pustki: Sojusznik, ktérego mozesz zobaczyé, odnosi sukces PROBY lub TESTU w kolejnej turze
Wielki Niedzwiedz: MAD 11 1, Stajesz sie niedzwiedziem na 1k4 RUND, Dodaje 1 SERCE, Podwaja bonusy
Boska Tarcza: MAD 11 1, Rzuca czar, ktory sprawia, ze wybrany cel w zasiegu wzroku pochtania nastepne 10
WYSItKU skierowane przeciwko niemu

Leczacy Rozbtysk: MAD 13 2, Leczy wszystkich BLISKICH sojusznikéw PODWOINYM MAGICZNYM WYSILKIEM

‘ Leczacy Dotyk: MAD 11 1, Dotknij sojusznika, by go uleczy¢ wykorzystujgc MAGICZNY WYSItEK *
Swiety Bastion: MAD 15 1, Pobtogostaw sojusznika dotykiem, na 4 RUNDY staje sie on odporny na niemagiczny
5 WYSILEK. \

Nietykalnos¢: MAD 18 1, Namas¢ dotknieciem cel, dzieki ktéremu nie moze zostac¢ zraniony przez 1k8 RUND.
Zelazna Dton: Twoje kolejne 1k4 nieuzbrojonych atakéw maja +3 PROBY i zadaja KRYTYCZNE obrazenia
Zelazna Skéra: MAD 11 1, Twéj PANCERZ wynosi 20 na 1k4 RUND
\\, Dawca Zycia: MAD 11 1, Wymien swoja zycie za cudze, UMIERAJACY powstaje z petnymi PZ, ty spadasz do zera. \(l
' Zmartwychwstanie: MAD 15 5, Zdajac TRUDNA PROBE, przemien swéj WYSILEK na PZ zmartego, powstanie on ‘
do zycia, kiedy osiggniesz jego maksimum zywotnosci
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MOCE INT

Moce arkanow kryjg sie zaraz pod spodem naszego wymiaru i sg dostepne dzieki swego rodzaju ciemnej nauce.
Jest to sztuka magicznej przemiany Swiata, gestykulacji, gliféw i szczegdétowych receptur. Nie ma tutaj zadnych
tajemnic ponad zrozumieniem kosmicznych praw rzadzacych wszystkimi rodzajami energii i materii. Lecz praw
tych jest tak wiele, ze ilos$¢ ta przeraza wiekszos¢ Smiertelnych umystow.

Pokonaj aktualny CEL, stosujgc rzut na INT, by rzuci¢ ponizsze zaklecia. Zaklecia INT, kiedy zostajg pozyskane
jako LtUPY, w wiekszosci przypadkdéw pojawiajg sie w formie zwojow, starych ksigg lub w innej spisanej formie.
Mozna nimi dowolnie handlowaé, dopdki nie zostang wyuczone, lecz nawet wtedy MUSZA BYC CZESCIA
EKWIPUNKU lub WYPOSAZENIA. Tylko posta¢ WYPOSAZONA W ZAKLECIA moze je stosowac.

Magiczna Bomba: INT 14 2, Zawiesza btyszczgca kule, ktéra w 1k4 RUND eksploduje, zadajgc 4k12 POBLISKIM
celom

Magiczna Strzata: Wystrzeliwuje pocisk energii w widoczny cel znajdujgcy sie DALEKO od ciebie

Przyzwanie Aazul’a: Przyzywa 1k4 diablikéw, ktére kraza w poszukiwaniu miesa, KAZDEGO miesa

Aura Ostrzy: INT 13 1 Aura nadawana jest sojusznikom poprzez dotyk. Kazdy, kto odwazy sie zaatakowac go,
otrzymuje OBRAZENIA BRONI; trwa 1k4 RUND

Krystaliczne Sanktuarium: BLISCY sojusznicy otrzymujg +3 PANCERZA tak dtugo, jak pozostajg BLISKO ciebie
Klatwa Ord: INT 20 1 Rzuca klgtwe o specjalnym brzmieniu na wybrang istote, ktorg dotknates, wymaga TRUD-
NEGO rzutu

Unicestwienie Smierci: INT 12 2, Unicestwia 1 Umartego za kazdy spalony 1 PZ, DALEKI zasieg

Opanowanie Potwora: Przejmuj petng kontrole nad dowolng przerazajgcg kreaturg na 1k4 RUND

Drzwi: INT 15 1 Tworzy magiczny portal z SKADKOLWIEK do GDZIEKOLWIEK wczesniej bytes. Trwa do momentu,
az zostaniesz zraniony

Kula Ognia: INT 15 3, Razi kazdy w POBLIZU wybranego miejsca, ktére mozesz zobaczyé

Ognisty Pocisk: Wystrzeliwuje ptomienny pocisk w cel w DALEKIM zasiegu, podpala tatwopalne obiekty
Odwrdcenie Grawitacji: Odwraca grawitacje w DALEKIM dystansie na 1k4 RUND
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TERMINY W TABELACH LUPOW

' NAZWA: To jest to, co gracze zapisza, i co$, co powinno daé
tobie ziarno pomystu na stworzenie dobrego opisu wygladu
obiektu oraz tego, jak powstat.

Xy

VI e
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TYP: Mozne to by¢ RZECZ, JEDZENIE, PANCERZ, CZAR INT,
MOC MAD, albo BRON.

—\Ntl.\v\’\
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RZECZ: Obiekt, ktory moze by¢ dowolnie przehandlowany.
Rzeczy zadko kiedy muszg by¢ badane naukowo. Majg wiele
réznorodnych form.

——

JEDZENIE: Za kazdym razem, kiedy JEDZENIE jest uzywane,
jest automatycznie niszczone i usuwane z ekwipunku, efekt
jego dziatania jest natychmiastowy. Nigdy nie wymaga nauki
obstugi, mozna nim tez handlowac.

‘ PANCERZ: Przedmiot, ktory mozna ubraé, taki jak napiersnik,
l)\ czy hetm. Skomplikowany Pancerz wymaga treningu. Postaé
moze wyposazyc¢ sie jedynie w 10 punktow Pancerza tgcznie
na raz. Mozna nim handlowac.

\‘, CZARINT: Czar rzucany korzystajgc z Préb INT. Zadaje Magiczny
' Wysitek. Nie moze by¢ wymieniany po wyuczeniu.

BRON: Implementacja zniszczenia, ktérg mozna handlowac.
Pojedynczy bohater moze uzywac¢ na raz 3 typow Broni.
Czasem moze wymagac on nauki postugiwania sie nig.

JAK NAUCzZYC SIE OBStUGI: Wymogi nauki s wypisane
w tabelkach obok STATYSTYK DO UZYCIA > CEL > # LICZBA
SERC WYSILKU, BY SIE NAUCZYC. Tak wiec MAD 11 1 wymaga
rzutu MAD z wynikiem 11+ oraz JEDNEGO SERCA WYSItKU, by
opanowac te nowg moc.

Jg—

| I
s 2
:S JAK TO DZIALA: Jest to krotki opis tego, jaka przedmiot petni 2:
~. funkcje. Te tabelki sg spisane w formie skrotowej, upewnij sie, ~
:: Ze przyznajac tUPY graczom wzbogacites je o stosowny do sy- :-
< tuacji opis! 2
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1: Spleéniate Butki: Jedzenie, Leczy 5 PZ, lecz smakuje najzwyczajniej okropnie

2: Lewitacja: Zaklecie INT, INT 10 1, Zaklina cel, by latat do 6 stép nad ziemig przez 1k4 RUND
." 3: Identyfikacja: Zaklecie INT, INT 11 1, Dodaje +3 podczas rzutéw badania za pomocg INT, Zaklecie bez testow 2
~\ 4: 10 Magicznych Strzat: Rzecz, Zaden, Zadaje Magiczne Rany po strzale z tuku, ztamana przy krytycznej porazce ;
<, 5: Przekgska Po$piechu: Jedzenie, Otrzymujesz dodatkowy RUCH po swoim nastepnym RUCHU <
+ 6: Pajecze Kaski: Jedzenie, Leczy 2k6 PZ, lecz w zasadzie jesz robaki v
<, 7: Swigto Palcow: Jedzenie, Leczy 1k8 ran wszystkich sojusznikéw w BEZPOSREDNIM zasiegu v
:.' 8: Pancerz Wiary: Moc MAD, MAD 11 1, Dodaje +3 Pancerza na 1 Ture \:
7 9: Srebrny Miecz: Bron, Zaden, +1 Wysitku, Srebrne wtasciwosci ¥
| 10: Cwiekowana Sie¢: Bron, ZRE 11 1, test Slt, by uciec, spetany rusza sie tylko BLISKO, a jego testy s3 TRUDNE |

11: Przebranie: Przedmiot, Zaden, maksymalny wysitek i tATWE testy, kiedy prébujesz oszukaé obca osobe
> 12: Mithrilowa Kamizelka: Pancerz, Zaden, Odejmij 2 od kazdych Obrazeri Broni zadanych tobie r
T 13: Amulet Aegis: Przedmiot, Zaden, Rzucasz 1k8 podczas umierania T

=
S

: Serce Iradrum: Jedzenie, Po zjedzeniu przez 24h, jesli PZ osiggng 0, automatycznej regenerujesz sie do 1 PZ
: Ostry Bekon: Jedzenie, Leczy 3k12

: Dobre Buty: Pancerz, Zaden, +1 Pancerza, podwojony wysitek i zasieg podczas ptywania

: Czerwony Gar: Jedzenie, Odnawia wszystkie PZ, niweluje wszystkie obrazenia w nastepnym ataku

: Ptaszcz Cieni: Pancerz, Zaden, +1 Pancerza, rzucasz tATWE testy podczas skradania

: Lwia Tarcza, Pancerz, Slt 11 1, +2 Pancerza, Sojusznicy, ktorzy sg BLISKO, takze otrzymujg +2 Pancerza

: Hetm Demona: Pancerz, SIt 12 2, +1 Pancerza, +3 CHA podczas zastraszania &
: Leczacy Dotyk, Moc MAD, MAD 11 1, Dotknij by uleczy¢ sojusznika Magicznym Wysitkiem [
: Leczacy Btysk: Moc MAD, MAD 13 2, Leczy wszystkich sojusznikdw podwojnym Magicznym Wysitkiem \
: Magiczny Chwyt, Moc MAD, MAD 11 1, Kiedy sie przemieszczasz, ciagniesz potwora lub sojusznika ze sobg

: Pocisk Magiczny: Czar INT, INT 13 2, Spalasz 1-12 PZ, dodajac je do uderzenia, 2x jesli wrég ma metal

: Uderzenie Lodu: Czar INT, INT 12 1, Zadaje magiczne obrazenia i unieruchamia cel na 1 ture

: Magiczna Bomba: INT 14 2, btyszczaca kule, ktéra w 1k4 RUND eksploduje zadajgc 4k12 POBLISKIM celg \(’
: Wyszczerbiony Topér: Bron, SIt 11 1, -2 do Préb, ale za kazdy razem uderza z najwyzszg sitg (k12)

: Kula Ognia, INT 15 3, Razi kazdy w POBLIZU wybranego miejsca, ktére mozesz zobaczyé '
: Buty z Rakami: Pancerz, Zaden, Pozwalajg chodzi po dowolnej powierzchni w dowolnym kierunku

: Krysztat Serca (dodaje 1 SERCE do twojego maksimum)

: Zaklinanie: MAD Moc, MAD 12 1, Zaklina przedmiot magiczng mocg, dodaje +1 za kazde Serce mocy

: Zaczarowane Tomiszcze: Przedmiot, INT 11 1, Pozwala uczy¢ sie zaklec, wykorzystujgc magie

: Amulet Wojownika: Przedmiot, Zaden, Uzyj magicznego wysitku uczac sie walki nowym rodzajem broni

: Boska Tarcza: MAD 11 1, Obserwowany cel pochtfania kolejne 10 WYSItKU skierowane przeciwko niemu

35: Rozdzka Zywiotéw: Przedmiot, INT 16 3, Potraja dowolng magiczng moc zywiotéw

: Ptaszcz z Aras: Pancerz, ZRE 12 1, Odbija 1 Atak bronig przeciwko tobie na ture

37: Srebrne Rekawice: Pancerz, Zaden, +3 Slt podczas chwytania lub przytrzymywania, ma wtasciwosci srebra

38: Zelazny Hak: Bron, Zaden, Uzyj tury, by przyciagna¢ cel do miejsca, w ktérym sie znajdujesz, DALEKI zasieg

39: Odpedzenie Nieumartego: Moc MAD, MAD 11 1, Na kazdy punkt wysitku, zniszcz 1 SERCE nieumartego

40: Odtamek Terroru: Przedmiot, Zaden, tapie w magicznym uscisku, test MAD aby sie oprze¢ albo ucieczka

41: Odnowa: MAD Moc, MAD 15 5, Po udanej TRUDNEJ PROBIE, podnosi twéj Wysitek w PZ na dzien

42: Smocza Kula: Przedmiot INT 16 4, Eksplozja 4k12 Ognistej Magi, DALEKI zasieg, Przedmiot po uzyciu jest zniszczony
4
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3: Smoczy Hetm: Pancerz, KON 12 1, Pancerz +2, Ten kto jg nosi, staje sie odporny na obrazenia od ognia
4: Pierscien Duchdow: Przedmiot, MAD 12 1, Przy kazdej z wynikiem 15+ kopiuje akcje gdzie$ indziej
5: Korona Szalenstwa: Przedmiot, INT 14 2, Sprawia, ze cel wykonuje losowgq akcje (rzut MG)
46: Wedzone Skrzydta Roka: Jedzenie, Pozwala lata¢ na 4 RUNDY
47: Czarny Garniec: Jedzenie, Pancerz +10 na 4 RUNDY
48: Pocatunek Krélowej: Jedzenie, Twoja nastepna akcja koriczy sie automatycznie krytycznym sukcesem
49: Ostrzenie: Czar INT, SIt 10 2, Dodaje +2 Wysitku jedng wybrang bronig
50 Cwiekowane Tarcza, Pancerz, Zaden, Przy nieudanym ataku, napastnik otrzymuje Obrazenia od Broni (bez bonusqw)
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BULKA Z MASLEM

Lord Goma z Kath poprosit tylko o jeden dowdd na
to, iz jestescie prawdziwymi bohaterami krélestwa:
przyniescie KIEL z paszczy legendarnego AGNARA
z gtebi dzungli. Czy wspomniaf on o tym, iz ANGAR jest
czczony przez plemie dzikich, morderczych Goblinédw?
Jak bardzo Zle mogto sie to skoriczy¢?

Zapoznaj sie z MOMENTAMI tej matej przygody,
sprébuj stworzy¢ kilku bohateréw i wskocz do gry!
Upewnij sie, ze wykorzystujesz MECHANIKE opisang
przy potworach, by nada¢ starciom rdéznorodnosci
i kolorytu. Powodzenial!
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MOMENTY ‘
DROGA PRZEZ DZUNGLE, ODNALEZIENIE LEZA: CEL 10 ’\\
Nie owijaj w bawetne, obejdZ stét RAZ, dajgc szanse
graczom na eksploracje paproci i gtazéw, zaraz potem
BUM obdz Goblindw, wejscie do jaskini i zaczynamy.

e Zewszad pojawia sie Goblinska straz \I
e Goblinskie gadzety strzelajg w losowych kierunkach
e Rzu¢ jakie$ LtUPY

ZDOBYCIE KtA: CEL 12

Herosi wkraczajg do jaskini Agnara i korzystajgc ze
wszelkich znanych sposobéw, zdobywajg jeden ogromny
kiet z tej przerazajacy paszczy.

e Uzyj ognia, by przeptoszyé lub zagonié wroga

* Mozna sie skrada¢, lub przejs¢ do walki z bestig

!

UCIECZKA Z OBOZU GOBLINOW: CEL 14

Ich bostwo zostato skalane, Gobliny wysytaja szalonych =
jezdzcéw Agnara w poscig! Rzu¢ kosé na ZAKOI\'ICZENIEf
SESJI. Zgodnie z rzutem przez takg liczbg RUND, gracze~
muszg uciekaé przed jezdzcami, ktérzy szarzujg w Iinii:;
prostej, by zada¢ KRYTYCZNE OBRAZENIA! Do straznicy!2
e Biegnij ku ocaleniu! |
e Unikaj niepowstrzymanych jezdzcéw

Jesli chcesz zobaczy¢ wiecej, obejrzyj ‘SAVAGES of KATH’
wideo na YOUTUBE... rzeczy stajq sie tam nieco bardziej
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AGQNAR

R2UTY: +5 SIt, +3 WS2YSTKIE INNE
AKCJE:

ATAK-UGRYZIENIE: Wysitek Bronig, wszyscy
BEZPOSREDNI Wrogowie

UKRYTY W OCZEKIWANIU: Maskuje sie jako
zielona skata i dodatkowo atakuje przez zaskoczenie
przechodzgcych BEZPOSREDNIO koto niego
ATAK-SKOK: Skacze, przemieszczajac sie DALEKO,
potem zadaje Krytyczne Obrazenia wszystkim wrogom
w BEZPOSREDNIM otoczeniu strefy lgdowania

INT CZAR-WIR-SMIERCI Atak Bronig na wszystkich
BLISKICH Wrogdéw, w miedzyczasie Agnar odzyskuje
5 PZ. BLISCY wrogowie mogg wykonaé Test ZRE, aby
obnizy¢ obrazenia o potowe.

WszystkoZzerna ‘super paszcza’ z Kath. Te zamieszkujgce
dzungle bestie majq dziwne okrggte ciato/gfowe,
ktora jest zakoriczona z kazdej strony chrupigcymi
zebami. Mieli swq zdobycz na papke i trawi w przetyku
o ksztafcie pgczka.

tOWCA RAJDOWY: Agnar pochodzi z antycznych
czasow i poluje jak gady. Jest zawsze gtodny, robi
batagan podczas positkdw, i aktywnie poszukuje
nowego jedzenia w ciggu catego dnia.

KAMIENIE DZUNGLI: Sledzac zdobycz, Agnar zbliza
sie do niej i zalega spokojnie, wyglagdajac zupetnie jak
zielona skata. Czeka w tej postaci w poblizu sciezek
i drég do momentu az nie stanie sie zbyt gtodny.
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POZARCIE: Kazda zdobycz, ktéra otrzymuje 5 lub
wiecej obrazern od UGRYZIENIA w jednej turze zostaje
uwieziona w przerazajacej paszczy Agnara. Tylko Rzut
Slt lepszy od rzutu Agnara (+5) pozwala sie uwolnic.
Kazdej tury w paszczy uwieziona istota otrzymuje
kolnej CHRUPNIECIE i Agnar nie musi wykonywaé
zadnego rzutu ataku.

BOI SIE OGNIA: Wiele bestii z pradawnych epok boi
sie ognia, jako ze jego uzycie poprzedza epoke ludzi.
Agnar nigdy nie podejdzie do ogniska. Wymachujac
pochodnig lub innym pomniejszym ogniem, rzu¢ +CHA.
Pokonujgc Cel odstraszysz Agnara. Jesli porusza sie on
w grupie (zazwyczaj w liczbie od 2 - 5), bestia moze
opanowaé swoj strach wtasnym rzutem CHA. Angar
ktéremu pomachano ogniem przed twarzg i ktéry nie
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przestraszyt sie, zostaje rozwscieczony i natychmiast P

SKACZE na zrédto ptomieni.

LtUP: Oslizgte, przezute resztki ofiar i padliny pokrywaja
dzigsta bestii. Tylko 1 tUP moze by¢ odzyskany
z bataganu po Agnarze. Ten tUP nie jest zawarty
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R2UTY: +2 STt, +2 ZRE
AKCJE:

ATAK-LICHA BRONIA: Wysitek Bronig,
sprzetu, ktérego nikt nawet nie chce kras¢
ATAK-tUKIEM DOMOWEJ ROBOTY: Wysitek Bronig,
nie mozna nim strzela¢ ponad DALEKI dystans
WOLANIE O POMOC: Przerazony Gerblin bedzie wotat
o pomoc. W nastepnej turze, nawet jesli juz nie zyje,
1k4 Goblinskich przyjaciét zjawia sie mu z pomoca
UCIEKAJ | CHOWAIJ SIE: Uciekajcie! Gobliny potrafig sie
schowac praktycznie wszedzie. Jesli uda im sie odnalez¢
ciemna dziure, znikaja i odzyskuja petne PZ

uzywajac

Tutaj mamy najbardziej upodlone humanoidy, jakie
sq znane. Ci wredni, diabelni, plemienni, péfrozumni
gryzonio-ludzie zamieszkujq wszystkie zakqtki swiata.
Majg wiele gatunkdéw i tworzq miliony plemion oraz
spotecznosci. Zdajg sie reprodukowac jak myszy
lub krdliki... zasiedlajgc miejsca, pozostawione bez
nadzoru.

ZATLOCZONA SCENA: Gobliny zawsze walczg, jedza,
podrdzujg i umierajg w wielkich grupach. Wspinajg sie
jeden na drugiego, by ruszy¢ do boju, potrafig uktadaé
sie w stosy i formowac zywe mosty oraz drabiny jak
mrowki. ZAWSZE w poblizu jest ich kilka wiecej.
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'GOBLINY, GERBLINY i GOBLINGI €@

DZIWNE GADZETY: Kazde zgromadzenie Gerblindw
posiada jakis dziwny wynalazek. Moze to by¢ wyrzutnia
pniakéw, napedzana wiatrem maszyna do smazenia
matp, albo strzelajgca do wszystkich maszyna. Aby
aktywowac¢ te ‘maszyny’ potrzebujg 1k4 RUND, po
tym czasie muszg by¢ aktywowane ponownie. Moga
mie¢ wszelkiego rodzaju dziwne, niebezpieczne
i nieprzewidywalne efekty.

ROZNORODNA RASA: Goblinoidy s3 bardzo
réznorodne, sg posréd nich Gobliny wedrowcy, Gobliny
bohaterowie, a nawet Gobliny Krélowie i Baronowie!
W jaki$ sposob te stworzenia przekazujg sobie ustng
historie swego rodzaju i potrafig rozpoznaé¢ imiona
i pochodzenie siegajgce daleko wstecz.

OKROPNI PRACOWNICY: Gobliny petnigce straz, z roz-
kazem pracy lub obsadzajgcy wszelkiego rodzaju stacje,
sg podatne na rozproszenie, lenistwo i kombinatorst-
wo. To jest co$, co ponad wszystko inne sprawia, ze ich
spofecznosci nie sg w stanie wspig¢ sie na wyzyny
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DOLACZ DO NAS!

Teraz, kiedy otrzymates niewielki przedsmak mechaniki ICRPG, zapraszam cie do dotgczenia do naszej szybko
wzrastajgcej spotecznosci graczy eksplorujgcych, tworzgcych i grajgcych w Swiaty ALFHEIM, WARP SHELL i wkrotce
‘; GHOST MOUNTAIN! Twéj zakup ICRPG CORE otworzy cie na bogactwo PELNYCH PRZYGOD przygotowany prosto
do stotu, wielu papierowych miniatur do gry, i niezwykle dobrze przyjetej sekcji dla Mistrzow Gry, dzieki ktérej

bedziesz prowadzit gry jak nigdy dotad.

Na koniec, Dziekuje za twoje zainteresowanie ICRPG. To jest prawdziwie niezalezna gra, supernowa zabawy
wiasnie wybucha. W 2018 bedziemy tworzyli jeszcze wiecej gier online, konwencjonalnych gier, i innych zgodnie ze
wzrostem spotecznosci. Jesli nie mozesz sobie pozwoli¢ na zakup podrecznika CORE ICRPG teraz, rozwaz zostanie
Patronem Runehammer’a, albo po prostu pokaz sie, dotgcz do naszego szalenstwa. To jest dzika, wspdlna jazda.

Tutaj znajdziesz wszystkie potrzebne linki. Teraz, dos¢ gadania, ruszaj do stotu!

WWW.RUNEHA ERGAMES.COM
YOUTUBE: DRUNKENS & DRAGONS
FACEBOOK: DRUNKENS.N.DRAGONS
PATREON: WWW.PATREON.COM/RUNEHAMMER
KONTAKT: HANKERIN.FERINALE@GMAIL.COM
TWITTER: @HANKRIN.FERINALE
NOWELE NA AMAZON: RUNEHAMMER

NOWELE NA DRIVE THRU RPG: POSZUKAJ WYDAWCY: RUNEHAMMER

NIEZWYKEA SPOLECZNOSC GOOGLE+: INDEX CARD RPG
FANZIN NA DRIVE THRU RPG: MOLDY CODEX by AXEBANE
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