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Opowies$¢ o Mistrzu nad Mistrze

Starzy ludzie w miasteczku powiadaja, ze nadal pamietajg te osobe. Cztowiek, ktéry
doskonalit sie w kazdej dziedzinie i skupiat na osigganiu celéw tak mocno, ze w tym,
co robit, doszedt do perfekcji. Kazde zadanie, ktérego sie podejmowat, wypetniat na
sto procent!

Powiadaja, ze gdy éw cztowiek osiagnat najwyzszy poziom, miasteczko zaczety nawie-
dzac potwory. Oczniki, gtobliny i dyaboule, a takze inne pokraki. Szczesliwie dla miesz-
kancow, Mistrz nad Mistrze - bo tak zaczeto nazywac jegomoscia - stanat w obronie
miasta. Podejmujac sie roznych zadan oraz wypetniajac je idealnie, potrafit stangé
w szranki z najgrozniejszymi wrogami i wygrac!

W miasteczku za jaki$ czas zapanowat spokdj, a Mistrz nad Mistrze odszedt w dal,
niosgc pomoc kolejnym miastom, miasteczkom i wsiom.

Niestety, ostatnimi czasy do miasta znow zaczety Sciggac potwory! Mieszkancy, liczac
na powrdt swojego wybawiciela, zaoferowali pienigdze w zamian za wykonywanie
codziennych zadan. Powiadaja, Ze gdzie$ wsréd wedrowcow krazy wcigz duch Mistrza
nad Mistrze i ze wystarczy odrobina ¢wiczen, by dojs¢ do wprawy i wypetniac dzienne
zadania na sto procent!

By¢ moze to Ty masz w sobie ducha Mistrza nad Mistrze? Jest tylko jeden sposéb,
zeby sie dowiedzieé! Wypetniaj codzienne zadania i zapisuj wyniki w tym Dzienniku.
Za kazdy sukces dostaniesz od mieszkancow Sztuki Ztota (SZ), ktére wymienisz na bron
i eliksiry. Uzyj ich na koniec tygodnia, stajgc w szranki z jednym z dwunastu potworéw.

Czy pokonasz je wszystkie?
Czy to Ty okazesz sie najlepszy w codziennym realizowaniu celéw?

Udowaodnij, ze Mistrz nad Mistrze to wtasnie TY!!!
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Jak korzystac z Dziennika?

Trzymasz przed sobg Dziennik Mistrzowski, ktéry pomoze Ci w pracy nad Twoimi ko-

rzystnymi nawykami oraz w wypetnianiu codziennych zadan. Niewazne, czy mowa
o rzeczach do zrobienia w domu, do szkoty, czy tych zwigzanych z Twoimi osobistymi
celami - na pewno chcesz, by codzienna lista zadan byta wypetniana lekko i przyjemnie.

Céz, dzieki temu Dziennikowi sie to uda! Wiesz dlaczego?

Bo Dziennik zwykta liste zadan zamienia w gre!

A oto przepis, jak w nig graé:

1.

a)

C

Dziennik przygotowany jest do korzystania przez 12 tygodni. W ciagu tego czasu wcielisz sie w $miatka,
ktoérego zadaniem bedzie pokonywanie coraz bardziej wymagajacych przeciwnikéw.
Przed gra musisz wybra¢ swoja posta¢. Wyboru dokonasz w czesci WYBOR POSTACI.
Zastanow sie, kim chcesz graé, bo nietatwo bedzie Ci zmieni¢ profesje w trakcie rozgrywki (aczkolwiek
jest to mozliwe po wykonaniu odpowiednich czynnosci).
Rekomendujemy zacza¢ korzysta¢ z Dziennika od poniedziatku, ale nie jest to konieczne.
Kazdego dnia (lub nawet dzien wczesniej) otworz sekcje ZADANIA DZIENNE i wpisz tam rzeczy, ktére
masz w tym dniu do zrobienia:
EPICKI NAWYK - tutaj wpisz nawyk, ktoéry chcesz wykonywac codziennie. Moze to byc¢
np. nauka jezyka obcego lub wykonywanie ¢wiczen przez okreslony czas. Pamietaj, ze to nawyki sg tym,
co nas ksztattuje, wiec warto poswiecic¢ czas na zdecydowanie sie na korzystny nawyk, ktéry zechcesz
rozwijac. Mozesz miec tylko jeden nawyk i nie mozesz go zmienic w trakcie gry.
BOHATERSKIE ZADANIA - tutaj wpisz maksymalnie dwa najwazniejsze zadania, ktére masz do zrobienia
danego dnia.
CODZIENNE SPRAWUNKI - tutaj wpisz maksymalnie trzy rzeczy, ktére nie daja Ci wielkich korzysci (nie
s dla Ciebie najwazniejsze), ale i tak musisz je wykonac z jakiego$ powodu. Moze to by¢ np. wynie-
sienie Smieci lub zrobienie zakupow.
Za kazde wypetnione zadanie dostajesz Sztuki Ztota (zapisywane skrétowo ,SZ”). Pozyskane w ten
sposob zasoby mozesz wydac w sklepach na karcie MIASTA.
Na koniec kazdego dnia mozesz zrobi¢ zakupy w MIESCIE. Zaznacz na karcie, co i ile kupujesz oraz odlicz
sobie SZ. Pod koniec tygodnia zliczysz wszystkie poczynione w tygodniu zakupy.
Sibdmego dnia w tygodniu nastepuje walka z potworem. Szczegoty walki opisane sa w kazdej sekcji
WALKA Z POTWOREM przed samg potyczka.
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to symbol Rycerz
Rycerza ma od razu
dwa zycia
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\Nybor postac:

Zanim zaczniesz wypetniac zadania, musisz zdecydowaé, ktérg z 3 profesji wybierasz

i jaka postacia grasz. Dokonaj madrego wyboru, bo trudno go bedzie zmieni¢! Postac¢

ma kluczowy wptyw na sposéb walki z potworami si6dmego dnia tygodnia. Ponizej

masz wypisane 3 profesje oraz ich umiejetnosci, ktére mozesz wykupi¢ w MIESCIE.
Zaznacz, ktéra postacia grasz.
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Gram Rycerzem

. Dodatkowe zycie

. Dodatkowy atak
(rzut moneta)

. Trwaty miecz, mozesz
go uzy¢ 2x zamiast 1x

jesli nie pokonasz potwora
. Dodatkowe zycie
Dodatkowy atak
Zmniejsz zycie potwora
o potowe, zaokraglajac
w gbre

Umiejetnosci Rycerza
skupiaja sie na ataku

Zignoruj 1 KONSEKWENCIE,

Lutnia
to symbol
Barda

Gram Bardem

1. Dodatkowy atak
(rzut moneta)

N

. Dodatkowe zycie

w

Jesli masz min. 1 pocisk
do kuszy, dodaj sobie
1 dodatkowy pocisk

&

Dodatkowe zycie

w

. Dodatkowy atak
(rzut moneta)

o

Dodatkowy atak

~N

. Twoj pierwszy rzut
monetg automatycznie

staje sie ortem

Sitg Barda sg przemyslane
ataki dystansowe

Mapa
to symbol
Odkrywcy

o

Gram Odkrywca

. Jesli masz min. 1 eliksir

leczniczy, dodaj sobie
1 dodatkowy eliksir

. Dodatkowe zycie
3. Dodatkowy atak

(rzut moneta)

. Jesli masz min. 1 trucizne,

dodaj sobie 1 dodatkowa
trucizne

5. Dodatkowe zycie
6. Dodatkowy atak

(rzut moneta)

. Po pokonaniu potwora

dodaj sobie 50 SZ

Granie Odkrywca to sprytne
korzystanie z eliksiréw i trucizn



Przed walka z potworem przelicz, ile umie-
jetnosci udato Ci sie kupi¢ w ciggu tygodnia,
i zapisz to w odpowiednim miejscu w sekcji
PRZYGOTOWANIE DO WALKI. Niewykorzy-
stane punkty zakupu przepadaja!
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Gram Odkrywca
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. Jesli masz min. 1 eliksir
leczniczy, dodaj sobie
1 dodatkowy eliksir

2. Dodatkowe zycie

3. Dodatkowy atak

(rzut moneta)
4, Jesli masz
min. 1 trucizne,
dodaj sobie
1 dodatkowa trucizne
5. Dodatkowe zycie
6. Dodatkowy atak
(rzut moneta)

7. Po pokonaniu potwora

dodaj sobie 50 SZ
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7akup umiejetnoge;;

Umiejetnosci dla swojej postaci mozesz zakupic
w MIESCIE na koniec kazdego dnia, korzystajac
z oferty Szkoty Wojéw. Jednego dnia mozesz zaku-
pi¢ tylko jedng umiejetnos¢, chyba ze zasady méwig
inaczej (np. korzystasz z nagrody za pokonanie szcze-
golnego potwora).

ILE UMIEJETNOSCI MAM?:

(UMIEJETNOSCI odznaczaj w kolejnosci
z gory na dot)

[

Nastepnie zaznacz umiejetnosci, ktére chcesz
wykorzystac. Mozesz zaznacza¢ umiejetnosci
tylko w kolejnosci! Np. nie mozna zaznaczyé
umiejetnosci 3 bez wykupienia 1i 2 wczesniej.

Mozesz, ale nie musisz, wykorzysta¢ umiejet-
nosci w trakcie walki. Jesli sie na to zdecydu-
jesz, wykresl wykorzystang umiejetnosc¢ (sa
jednorazowego uzytku).

Niewykorzystane umiejetnosci przechodza
na kolejng walke. Nastepnym razem, gdy be-
dziesz przygotowywac sie do walki, najpierw
zaznacz, ktére umiejetnosci ,zostaty” Ci z po-
przedniej potyczki, a dopiero potem zaznaczaj
nowe zgodnie z tym, ile umiejetnosci udato Ci
sie zakupi¢ w tygodniu.



Warunek wygrane;
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Wygrywasz,

jesli pokonasz ostatniego,
dwunastego potwora!

Nastepnie mozesz wrécic¢ do tej strony i zrobié sobie
podsumowanie:

lle razy moja postac stracita wszystkie zycia?

Ile na koniec pozostato mi Sztuk Ztota?

lle potworéw udato mi sie pokonac?

Powodzenia!
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Zada
EPICKI NAWYK: 100 SZ

zadanie
BOHATERSKIE ZADANIA: 30 SZ za zadanie
zadanie
zadanie
CODZIENNE SPRAWUNKI: 10 SZ za zadanie
N\
zadanie
zadanie

zadanie




MOJE SZTUKI ZtOTA: Cj

KUPUJE:

- Pociski do kuszy --> 40 SZ za 1 szt. lle sztuk?

W walce z potworem zyskujesz poczatkowy
dystans. Za kazdy pocisk mozesz rzuci¢ monetg
bez ryzyka ataku potwora - ignorujesz reszki.

- Miecz --> 40 SZ

W walce z potworem mozesz zignorowac i po-
wtérzy¢ jeden nieudany rzut monets. Mozesz
posiadac tylko 1 miecz.

- Eliksir leczniczy --> 40 SZ za 1 szt. lle sztuk?

W walce z potworem daje Ci 1 dodatkowe zycie.

- Trucizna --> 40 SZ za 1 szt. lle sztuk?
Przed walka z potworem obniza jego poziom

zycia o 1. Poziom zycia potwora nie moze by¢

nizszy niz 1.

- Wykup umiejetnos$¢ --> 170 SZ
W walce z potworem zaznacz umiejetnosc na

karcie postaci. Jednorazowo mozesz zakupic
tylko 1 umiejetnosé.

MOJE POZOSTALE SZTUKI ZtOTA: Cj
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To ten moment, kiedy tudzisz sie,
ze przeczytasz ksigzke za darmo,
a tutaj koniec darmowego
fragmentu )

Kup ksigzke i wychowaj
przedsiebiorcze dziecko.



