PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

W tej grze przezyjecie przygode w $wiecie Nosaczy, prébujacych zasiedli¢
na polecenie Krdla niebezpieczng i magiczng Puszcze.

Podzielcie si¢ na role narratora, ktory rozpoczyna i prowadzi historie, oraz graczy
odgrywajgcych postacie, ktdrych wspélnym celem jest wykonanie zadania.

NARRATOR

Postaw EKRAN NARRATORA przed sobg,
tabelami w Twojg strone. Za pomoca
tabel mozesz w trakcie gry losowaé
dodatkowe elementy historii.

Wylosuj po jednej karcie z kategorii:

« PRZYGODA: gtéwne zadanie,
ktérego podejmg sie postacie.

o POSZLAKA: pomaga postaciom wej$¢
w interakcje ze $wiatem.

* MIEJSCE: tam rozpoczyna sie
przygoda postaci.

e ZAGROZENIE: czynnik utrudniajgcy
wykonanie zadania.

Z tabel na kartach wylosuj za pomoca
kostki szesciosciennej (k6) lub wybierz
po jednej opcji. To poczatek Waszej
historii, opowiedz go graczom:

Jestescie w MIEJSCE, waszym zadaniem
jest PRZYGODA. Wiecie, Ze POSZLAKA,
ale musicie uwazaé na ZAGROZENIE.

W NOSARIUSZU znajdziesz wskazowki
dotyczgce prowadzenia gry, informacje
0 ZAGROZENIACH i $wiecie Nosaczy.

llustracje i opisy pomoga Tobie
i graczom wyobrazi¢ sobie $wiat gry.

GRACZE
Wybierzcie po jednej karcie POSTAC:

« Bohateracz jest wytrzymaty
i rozwigze kazdy problem mieczem.

o Kuglacz ksztattuje rzeczywisto$é
sztukg i wykonuje akrobacje.

« Lesnicz wie jak przezy¢ w Puszczy,
tropic¢ i polowad.

« Zielacz stworzy miksture na kazdg
okazje i korzysta z mocy zywiotéw.

Wybierzcie po jednej karcie WiEDzA,
odpowiadajgcej typowi POSTACI.

Utdzcie SERDUSZKA na kartach POSTAE.

Podczas rozgrywki macie do dyspozycji
cztery rodzaje dziatan:

Pytanie: kierowane do narratora,
na przyktad: Czy drzwi do kuchni sq
otwarte? Jak wyglgda rzeka?

Ruch: proste czynnosci, na przyktad:
rozmowa z innym Nosaczem, péjscie do
kuchni, zerwanie kwiatka

Akcja: dziatania o niepewnym skutku,
na przyktad: przekonanie Zarzgdcy, prze-
prawa przez rzeke, rozpoznanie rosliny

Konflikt: préba odparcia ZAGROZENIA



ZASADY GRY

AKCJA

Dziatania postaci o niepewnym skutku
rozwigzuje sie rzutem kostka k6.

Gracz méwi co i w jaki sposéb chce
zrobié, na przyktad: chce przeptyngé
przez rzeke. Nastepnie rzuca kostka.

Narrator opowiada, czy si¢ udato,

interpretujac wynik rzutu wedtug tabeli:

1 Nie z dodatkowym ztym skutkiem
Nie

Nie z dodatkowym dobrym skutkiem
Tak z dodatkowym ztym skutkiem
Tak

o ph WD

Tak z dodatkowym dobrym skutkiem

KONFLIKT

Przyktad: Gracz chce przeptynqc przez
rzeke. Narrator odpowiada:

1 Nie udato Ci sig i porwat Cig nurt
Musisz wrdcié na brzeg

Nie udato Ci sig, ale zauwazasz ktode
Po przeptynieciu zauwazasz ducha

Udaje Ci sig przeptyngé

D h WN

Udato sie! Pomagasz przeptyng¢ innym

Jedli masz na karcie wiEDzA pomocng
informacje, zastosuj utatwienie: Rzu¢
dwiema kostkami i wybierz wyzszy
wynik. Jesli uznacie, ze akcja jest duzym
wyzwaniem, zastosuj utrudnienie: Rzué¢
dwiema kostkami i wybierz nizszy wynik.

Gracz méwi, w jaki sposéb chce rozwig-
za¢ konflikt, na przyktad: chce uspokoié
niedZwiedzia grajgc na lutni. Nastepnie
rzuca kostka.

Narrator opowiada, czy sie udato,

interpretujac wynik rzutu wedtug tabeli:

1 Najgorszy rezultat zaGrOZENIA
Postaé traci serduszko

Nikt nie traci serduszka

Nikt nie traci serduszka

ZAGROZENIE traci serduszko

O h WD

Postaé rozwigzuje konflikt

Narrator znajdzie opisy zagrozen
W NOSARIUSZU.

ZAGROZENIE moze by¢ odporne

i podatne na EKWIPUNEK postaci,
zywioty, akrobacje oraz przystugi,
smakotyki, prezenty i korony — walute
$wiata Nosaczy. Uzyj dwdéch kostek
dla utatwienia i utrudnienia.

Gdy postaé straci wszystkie SERDUSZKA,
nastepuje najgorszy rezultat. Gdy
zagrozenie straci wszystkie SERDUSZKA,
postac rozwigzuje konflikt.

SERDUSZKA postaci wracajg do stanu
sprzed konfliktu gdy ten sie zakonczy.



