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Oczywiscie, chodzi o to, zeby zabié
smoka. Rzecz w tym, ze nikt nie zabija
gada od razu. Zwykle trzeba najpierw
zabi¢ przynajmniej kilka innych istot,
wypracowaé sobie logistyczne i sprze-
towe mozliwo$ci dzialania, a takze nawig-
za¢ kontakty z istotnymi personami. Nie
mozna po drodze zapomnie¢ o jakze istot-
nych odpoczynkach. Wszystkie te rzeczy
mozna robi¢ w §mierdzacych osadach czy
obozach rozstawionych na kamieniach
i szyszkach, ale predzej czy pdzniej kazdy

szanujgcy si¢ awanturnik trafi do miasta.

Takg wizyte mozna oczywiscie skwito-
wa¢ kilkoma zdaniami opisu i wréci¢ do
podrézy - nie ma niczego zlego w takim
stawianiu sprawy. Jesli jednak druzyna
zechce wykorzystaé potencjal kipigcego
od potencjalnych przygdd miasta, warto,
by MG miat w swoim arsenale odpowied-
nie narzedzia, ktére uczynig miejskie

sprawy rownie ciekawymi co przeczesy-

wanie lochéw!

Celem niniejszego dodatku jest zaprezen-
towanie kilku procedur, ktére pomoga
rozbudowad i urozmaici¢ miejskie przy-
gody. Dotycza one nastepujacych elemen-
téw rozgrywki:

e $ledzenie uptywu czasu,
o picie alkoholu,

e negocjacje,

e zbieranie informacji,

e praca zarobkowa,

e agitacja,

e spontaniczne zakupy,

e majsterkowanie.




Jak powiadal Gary - musisz liczy¢ czas,
stary. Bez tego duzo trudniej bedzie zbu-
dowad napigcie, stawki i poczucie konse-
kwencji. Doktadnie takg funkcje w zasa-
dach podstawowych Zabi¢ Smoka! pelni
podziat eksploracji lochu na rundy: mie-
rzac czas, czujemy jego wage i mozemy

uczciwie aplikowad ryzyka i konsekwencje.

Bez tego gracze zdani s3 na uznaniowe
$ledzenie uptywu czasu przez MG. Jest to
rozwigzanie, ktére jak najbardziej moze
zadzialaé, wiaze sie jednak z ryzykiem
utraty wiarygodnos$ci $wiata przedsta-
wionego, kiedy wszystkie istotne wyda-
rzenia dziejg si¢ akurat w najbardziej (lub
najmniej) odpowiednim momencie.

Chcac zapewnié¢ sesjom odbywajacym
si¢ w mieécie uporzadkowang strukture
i prosty sposéb na $ledzenie uplywu
czasu, mozna wprowadzi¢ prosty podziat
czasu na wachty.

Jedna doba spedzona w miescie sktada sig

z czterech wacht nazwanych dla wygody:

e poranek,
e popotudnie,
e wieczér,

e NOC.

Kazda wachta trwa 6 godzin - wigk-
szo$¢ istotnych czynnos$ci wykonywa-
nych przez postacie w ramach procedur
Miejskich Spraw zajmuje jedng wachte.
Jesli sytuacja w grze wymaga doktad-
niejszego pomiaru czasu, mozna liczy¢
poszczegdlne godziny skladajgce si¢ na
wachte. W przypadku krétszych czyn-
nos$ci podzial ten pozwoli uwzglednié
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WACHTY

dodatkowe elementy skladajgce sie na
pobyt w mies$cie - przepychanie si¢ przez
tlum, szukanie drogi w labiryncie uliczek,
zakup szybkiego positku czy zaspokojenie
innych potrzeb postaci.

Korzystajac z systemu wacht, warto
pamietaé o potrzebie odpoczynku (patrz
Odpoczynek i leczenie ran w podrecz-
niku podstawowym) - standardowo
wystarczy na to jedna wachta dziennie.
Jesli inne sprawy okazg si¢ wazniejsze niz
odzyskanie sil i bohaterowie zabaluja do
pézna, MG moze przyznawaé utrudnie-

nia do testéw wymagajacych koncentracji,

refleksu i wytrzymalo$ci.




PICIE ALKOHOLU

Jesli macie szczg$cie graé druzyng absty-
nentéw - gratulacje, zabicie smoka péj-
dzie wam szybciej bez przesiadywania
w karczmach. Nierzadko jednak w zyciu
awanturnika picie to wlasciwie koniecz-
no$¢, szczegblnie w miescie, gdy chce sig
czego$ dowiedziel, nawigzaé nowe kon-
takty lub po prostu nie wzbudzaé podej-
rzed w bardziej podrzednych przybyt-

kach. Warto jednak pamigtaé, ze alkohol
moze wpedzié postaé w wiecej probleméw

niz niejedna putapka czy dzika bestia.

Kiedy posta¢ spedza wachte na piciu alko-
holu, gracz wykonuje rzut k8 i dodaje do
niego Site bohatera. Jesli z jakiego$ powodu
BG pije szybko, duzo i intensywnie, rzut
ten wykonywany jest z utrudnieniem.

Rezultat popijawy

Urwany film, rzué w Tabeli Pijackich Przypaléw, a z poczatkiem nastepnego

2 X ,
dnia rzué¢ w TABELI KACA

Bohater jest pijany, ale trzyma fason - wszelkie testy spoleczne otrzymujg

ulatwienie, a wszelkie testy wymagajace sprawno$ci i koncentracji

- utrudnienie. Z poczatkiem nast¢pnego dnia rzu¢ w TABELI KACA

Brak efektéw

Bohater jest trzezwym w$rdd pijanych i przytomnym wérdéd otumanionych -

8+ jesli chce kogos do czego$ przekonaé lub kogos z czego$ okras¢,

to trudno o lepsza okazje

k6 - Pijackich przypatow

Béjka, wiadomo. Po przebudzeniu masz k6+1 PZ mniej niz w momencie picia.

1 Jesli efekt zredukowalby liczbe PZ do mniej niz 1, zamiast tego postaé

budzi si¢ z 1 PZ

Budzisz si¢ nie wiadomo gdzie. Musisz po$wieci¢ wachte¢ na odnalezienie

z nienawiscig i nie zamierza si¢ odczepi (4+ na k6 szansy, ze jest przeklety)

Lezysz gdzie$ na podwérku i boli ci¢ glowa. W kieszeni znajdujesz dodatkowe

2
reszty druzyny

3 Najwyrazniej masz teraz kota. Jest czarny, zapchlony, patrzy na ciebie

4 Twoj nieobyczajny wybryk bedzie gléwnym tematem anegdot i zartéw
przez najblizsze k4+1 dni - ply1 na tej fali, bo i tak nic z tym nie zrobisz
Budzisz si¢ w migkkim tozu z baldachimem, przez duze okno wpadajg
promienie stofica, mosiezny nocnik stoi w zasiegu reki, a kto§ smazy bekon
w jednym z pobliskich pomieszczen. Rzué ké:

° 1-3 absolutnie nie powinno cig¢ tu by¢ i masz tylko chwile na ucieczke,
4-6 kto§$ cig tu zaprosit (mozliwe, ze wigze si¢ to z jeszcze gorszymi
konsekwencjami!)

6

3k6 sz - niestety nie wiesz, skad wziely sie te pieniagdze

o



k4 - Tabela kaca

To koniec. Przez caly najblizszy dzied masz 1 PZ i Ruch zmniejszony

o potowe + wynik z 2

Nigdy juz nic nie wypijesz. Utrudnienia do wszystkich testéw ZwinnoSci
tego dnia

Bedziesz zyl. Musisz po$wigci¢ wachte na odespanie kaca lub otrzyma¢é

utrudnienia do wszystkich testow ZwinnoS$ci tego dnia
B4l daje madrosé. Zyskujesz 25 PD




Cho¢ Zabi¢ Smoka! ktadzie nacisk na
odgrywanie scen interakcji spotecznych,
zamiast zastgpowal je w pelni typowymi
testami, ko$ci moga w dalszym ciaggu
poméc usprawnié ten aspekt rozgrywki.
Kosci cierpliwosci (KC), podobnie jak
wspomniany wcze$niej pomiar czasu,
pomagaja zbudowad stawki, a takze daja
punkt odniesienia graczom i MG podczas
wszelkiego rodzaju rozméw z bohaterami

niezaleznymi.

Za kazdym razem, gdy BG rozpoczynaja
z kim$ negocjacje lub prébujg kogo$ do
czego$ przekonaé, MG wyznacza KC
danego bohatera niezaleznego (lub grupy)

na podstawie wcze$niejszych interakcji:

e k12 - BN ma duzo cierpliwosci
1 czuje sympatig;

e k10 - BN ma pozytywne nastawienie;

e k8 -BN ma neutralne nastawienie;

e k6 - BN jest nieufny lub podenerwo-
wany;

e k4 -BN jest o krok od zerwania nego-
cjacji, urazy badz napadu agresji.

Mistrz Gry rzuca koscig cierpliwos$ci
za kazdym razem, gdy BG podczas roz-

mowy:

o zazadaja czego$ od BN,

e powiedzg co$, co moze by¢ trudne do
przyjecia,

e odrzucg propozycje lub prosbe.

Wyniki 1-3 oznaczajg, ze ko$§é zmienia
si¢ na mniejszg. W przypadku gdy kos¢
cierpliwosci jest juz najmniejszego roz-
miaru (k4) i miataby zosta¢ zmniejszona,
negocjacje czy rozmowa natychmiast
si¢ koniczg, a BN zachowa si¢ zgodnie
z tym, co ma sens w danej sytuacji (moze
zaatakowad, ale moze tez wyj$¢ obrazony
lub wyprosi¢ BG ze swojego domu czy

sklepu).

Jezeli BG powiedza lub zrobig co$, co

ma wprost obrazi¢ BN, Mistrz Gry moze
. . . .. 7 Y4 . M Z

(i powinien) obnizy¢ ko$¢ cierpliwosci bez

konieczno$ci rzucania.

Jesli na ko$ci cierpliwos$ci wypadnie
maksymalny wynik, BN moze wyjawié
nieznang wcze$niej informacje. Rzué

w ponizszej tabeli.

k3 - Dodatkowa
informacja
BN ma wspélnego znajomego
z jednym BG. Znajomy ten jest
1 S$miertelnym wrogiem BN
(1-3 na k6) albo serdecznym
przyjacielem (4+ na k6)
BN przypadkiem wyjawia cenng
2 informacjg¢ o innym BN lub
o dowolnej frakcji
BN wyjawia prawdziwy cel
3 rozmowy - co$, o czym dotad

nikt nawet nie wspominat

Qo



Zbieranie informacji to czasochlonny,
cho¢ czesto konieczny proces. Niezalez-
nie od tego, czy chcemy poznaé godziny
otwarcia sekretariatu Gildii Skrytobdj-
céw, czy pikantne szczeg6ly z prywatnego
zycia upartego kupca, trzeba si¢ bedzie
nachodzié i powypytywaé. Warto jednak
pamietal, ze dzialania tego typu moga
przyciagnaé niechciang uwage.

BG moze poswigci¢ wachte na zdobywa-
nie informacji o kims$ lub o czyms$. Powi-
nien opisa¢ Mistrzowi Gry, co zamierza
robié i jak bardzo bedzie staral si¢ zacho-
wad przy tym dyskrecje.

Gracz wybiera jedno z 4 podej$¢ do zbie-

rania informacji:

e OSTROZNE (ko$¢ informacji k4, szansa
wykrycia 6 na k6)

e SZCZWANE (ko$ci informacji 2k4,
szansa wykrycia 5+ na k6)

e SMIALE (ko$ci informacji 3k4, szansa
wykrycia 4+ na ko)

e OSTENTACYJNE (kosci informacji 4k4,
szansa wykrycia 2+ na kG)

Nastepnie gracz wykonuje rzut liczba
kos$ci informacji przypisanych do danego
podejscia oraz rzut na wykrycie zgodnie
z szansg wykrycia przypisang do danego
podejscia.

Jesli BG posiada umiejetnos$é przydatng
w zbieraniu informacji lub pos$wiecil
zasoby na przygotowanie si¢ do dzialan
wywiadowczo-inwigilacyjnych, MG moze
nagrodzi¢ to ulatwieniem do rzutéw

ko$émi informacji lub rzutu na wykrycie.

ZBIERANIE INFORMACIJI

Za kazdy wynik wyzszy niz 1 wyrzucony
na ko$ciach informacji MG musi podaé
graczowi przydatng informacj¢ o danym
BN lub organizacji (niech nie bedzie
skapy!). Informacje mogg by¢ drobne, ale
zawsze powinny by¢ konkretne i mozliwe

do wykorzystania w rozgrywce.

Jesli rzut na wykrycie zakoficzy sie
porazka, oznacza to, ze dzialania BG
przyciaggnely zainteresowanie BN lub
organizacji, na ktérych temat zbieral
informacje. MG powinien w zwigzku
z tym wprowadzi¢ konsekwencje pasujace

do obiektu $ledztwa.

O ile w przypadku mniej wpltywowych
postaci moze to oznaczal konfrontacje
lub pogorszenie reputacji, organizacje
przestepcze czy gildie moga siggnaé po
drastyczniejsze $rodki, poniewaz nie
przepadajg za tym, kiedy kto$ wtyka nos

w ich sprawy.



PRACA ZAROBKOWA

Okazjonalna praca moze nie zrobi z awan-
turnika porzadnego obywatela, ale na
pewno pomoze przygotowac si¢ do dal-
szych przygdd. Dodatkowe kilka sztuk
ztota przyda si¢ na zakup liny lub oleju do
lamp przed wyprawa do kolejnego lochu.

Jesli BG poswieca Wachte na wzgled-
nie uczciwg roboteg, moze zdecydowad,
w jakim stopniu si¢ do niej przyktada:

¢ POWOLUTKU, BEZ POSPIECHU - BG
obija si¢ w pracy na tyle, ze moze pod-
czas tej wachty zrobié rownocze$nie co$
innego, ale ma to swoje konsekwencje:
mniejszy zarobek (k3) i ryzyko (4+ na
k6), ze zostanie nakryty na lenistwie
iwywalony z pracy bez zaplaty. W przy-
padku zostania przylapana postaé nie
otrzymuje zadnych korzys$ci z wykony-
wanej réwnoczesnie akcji.

e NORMALNA ROBOTA - BG pracuje ot
tak, w sam raz. I wladnie tyle dostaje.
Rzu¢ k6, aby okresli¢ liczbe zarobio-
nych sztuk zlota.

AZ SIE KURZY - BG pracuje za dwéch.
Rzué 2k6+2, aby okresli¢ liczbe zarobio-
nych sztuk zlota. Niestety ciezka praca
daje w ko$¢. BG musi wykonad test Sity
(jesli pracowal fizycznie) lub Sprawno-
$ci (inna forma pracy) o ST 13. W przy-
padku niezdanego testu postaé przez
caly nastepny dzied wykonuje wszystkie
testy danego atrybutu z utrudnieniem.



Spedzajac wystarczajaco duzo czasu
w mie$cie, predzej czy pozniej okaze sig,
ze koniecznie trzeba podburzy¢ thum,
przekona¢ do czego$ szacownych miesz-
czan albo zasial ziarno zwatpienia w sta-

bych umystach.

Niezaleznie od tego, czy bedzie to zawra-
canie glowy przechodniom na targo-
wisku, czy préba zdobycia uwagi gosci
na szlacheckim bankiecie, kiedy BG
poswigca wachte na agitowanie za czyms,

gracz musi wybra¢ podejscie.

Jezeli BG posiada umiejg¢tno$é pomocng
w agitacji, Mistrz Gry moze przyznal ula-
twienie do rzutu na liczbe zainteresowa-
nych lub rzutu na przypal.

AGITACJA

e PsssssT, CHCESZ MOZE POGADAC O...
- BG ostroznie wybiera rozméwcéw
i poSwiegca czas i uwage, by spokojnie
wprowadzi¢ ich w temat (k4-1 zaintere-

sowanych, szansa na przypal 6 na k6).

LUDZIEEEEEE!

SLUCHAJCIEEEEEEE - BG dba
by jego
szybko

przede wszystkim o to,

przekaz dotarl mozliwie

do mozliwie duzej liczby uszu

(2k6+1 zainteresowanych, szansa na
przypat 3+ na ko).

k6 - Przypatow w trakcie agitacji

1 Straz miejska idzie aresztowaé BG, ma jedna runde na reakcje!

Grupa nieprzyjemnie wygladajacych oséb krazy w poblizu, czekajg

2 nadogodny moment, by rozméwic si¢ z BG na temat problematyczno$ci

jego dzialalno$ci agitacyjnej - kto$ ich wynajat

Cate miasto powtarza stowa BG ijego przeslanie/tezy/prosby.

Nic si¢ nie zgadza, wszystko jest inaczej, kretyni wszystko przekrecili!

Przywédca miasta chce poznaé BG osobiscie. Niezaleznie od tego, czego chce

4 ijak przebiegnie rozmowa, postal nie moze juz liczy¢ na bezpieczenistwo,

jakie zapewniala jej anonimowos$¢

Wszyscy spodziewajg si¢ czego$ wielkiego. W karczmach padajg

5 pytania, ludzie na ulicy czekajg na sygnat do dzialania, a handlarz rzepg

porozumiewawczo mruga... Czy BG jest gotéw ich wszystkich rozczarowad?

BG zyskuje oddanego, lecz wyjatkowo irytujacego wielbiciela. Nachalnego,

6 nieulektego, odpornego na perswazje i catkowicie pozbawionego zdolnosci

odczytywania aluzji



ZAKUPY

Barwne kramy i sklepy w miastach potra-
fia skusi¢ nawet najoszczedniejszego
bohatera do wydania kilku sztuk zlota
na blahostki. Cho¢ nikt oczywiscie nie
bedzie narzucal graczom, co ich posta-
cie kupuja za cigzko ukradzione z lochu
pieniadze, opcjonalna reguta zakupow
pozwoli doda¢ do nich element spon-
taniczno$ci. Nawet bohaterowie z naj-
silniejszg wolg dadzg si¢ czasami namé-
wié¢ charyzmatycznemu handlarzowi na
zakup czegos$, czego nie widzieli nawet,
ze potrzebuja.

Zakazdym razem, gdy BG spedza Wachte
na zakupach (czy to na targu, czy to
w sklepie), to oprécz rzeczy, ktére fak-
tycznie zamierza kupié, wyda réwniez

troche sztuk ztota na pierdoty.

Przed zakupami gracz moze wybrad

podejscie swojej postaci:

o SILNA WOLA (DO CZASU) - BG aktyw-
nie uwaza, by nie wydawaé pieniedzy
lekkomyslnie, ale kaprys$ni bogowie
handlu moga chcie¢ skusi¢ go czyms$
wyjatkowym. Poza planowanym zaku-
pem BG wydaje k4-1 sz, gracz losuje
jedng pierdole z tabeli. Dodatkowo ist-
nieje ryzyko (6 na k6), ze BG skusi sie
na zakup Wspaniatosci (losujac z tabelli)
za 2k8+2 sz.

e PIENIADZE SA PO TO, ZEBY JE WYDA-
WAC - BG ulega drobnym zachcian-
kom, wigc bogowie nie czuja si¢ w obo-
wigzku podtykaé mu pod nos wigkszych
pokus. Poza planowanym zakupem BG
wydaje k8+1 sz, gracz losuje dwie pier-
doty z tabeli.

k12 - Pierdoty

Pigkne jabluszka prawie bez parcha

BN =

Mieszanka orzechéw i rodzynek

Flecik, ktéry sam gra melodie, ale po trzecim razie psuje si¢ na amen

Zestaw wykalaczek i nitek do czyszczenia zgbéw

Broszura szczegbélowo wyjadniajgca spisek czarodziejéw trzesgcych miastem

zza kulis

tresowana)

Tresowana mysz, ktéra podobno wyczuwa zloto (nie wyczuwa, nie jest nawet

Talia kart z atrakcyjnymi wizerunkami damy i waleta

Ozdobne bransoletki plecione z rzemykéw

Kielbasa z sowoniedZzwiedzia

10 Bilet na wystep ., Zabawnego Zenona - klauna, akrobaty i filozofa spotecznego”

11 Gtleboko dojrzewajacy kozi ser
12 Pomada do robienia zaczeski

o



k8 - Wspaniatosci

Kamizela idealnie pasujaca do koloru oczu BG

Niewielka saszetka egzotycznej przyprawy o cudownym zapachu
Zaczarowane lusterko, ktére komplementuje kazdego, kto w nie spojrzy
Misternie grawerowane kosci do gry, ktére pono¢ przynosza szczescie
Elegancka butelka trunku o glebokim, szmaragdowym kolorze

Brosza, ktéra zmienia kolor w zalezno$ci od nastroju wlasciciela

~N QN R W N =

Posrebrzana luneta, przez ktéra zawsze widaé bezkresna tafle morza

Bielizna, ktéra zawsze - niezaleznie od pogody - pozostaje sucha

i przyjemna w dotyku




MAJSTROWANIE

Cho¢ kupienie gotowego przedmiotu jest
wygodne, kupne nie zawsze znaczy lepsze
i niektérzy awanturnicy wolg samodziel-

nie stworzy¢ potrzebny im ekwipunek.

Jesli BG chce stworzyé samodzielnie
przedmiot, musi posiadaé odpowiednie
materialy - domyS$lnie ich koszt wynosi
polowe standardowej ceny konstruowa-
nego przedmiotu.

Nastepnie MG ocenia ztozono$¢ tworzo-
nego przedmiotu, przydzielajac odpo-
wiednig ko$¢ majsterkowania. Ko$ci maj-
sterkowania moga mieé rézne rozmiary:
od k4 w przypadku prostych przedmio-
tow, az do k12 dla tych bardziej skompli-
kowanych.

Za kazdym razem, gdy BG poswigca
wachte na majsterkowanie, moze rzucié
ko$cig majsterkowania przypisang do jed-

nego z tworzonych przedmiotéw.

Wynik 1-3 oznacza, ze ko$¢ majsterkowa-
nia zmienia rozmiar na mniejszy. W przy-
padku gdy ko$é majsterkowania jest juz
najmniejszego rozmiaru (k4) i mialaby
zostaé zmniejszona, przedmiot zostaje

ukoficzony.

Jesli BG posiada odpowiednia Umiejet-
no$¢, ma $wietne narzedzia albo fachows
pomoc, otrzymuje ulatwienie do rzutu

ko$cig majsterkowania.

Proces majsterkowania moze zostaé przy-
spieszony kosztem ryzyka defektu. BG
moze zadeklarowal po$pieszne majster-
kowanie i zamiast rzucaé koscia, od razu
zmniejszy¢ jej rozmiar. Tworzenie przed-
miotu moze zostaé przy$pieszone maksy-
malnie 3 razy w przypadku pojedynczego
przedmiotu, a kazda kolejna wachta spe-
dzona na pospiesznym majsterkowaniu

zwicksza ryzyko wystapienia defektu:

e 1 wachta - ryzyko defektu 5+ na k6;

e 2 wachty - ryzyko defektu 3+ na k6;

e 3 wachty - przedmiot na pewno bedzie
mial defekt.

W przypadku ryzyka wystgpienia defektu
rzut na defekt jest wykonywany w momen-
cie ukonczenia przedmiotu.

Jesli przedmiot ma defekt, rzué k3, by

ustali¢ jego rodzaj:

e Przedmiot jest nieporeczny (zajmuje
wiecej miejsca);

e Przedmiot jest delikatny (kazde uzycie
to ryzyko 2-na-6, ze przedmiot ulegnie
zniszczeniu).

e Przedmiot jest mniej efektywny (przed-
miot dziala nieco gorzej, niz powinien
- lina jest krétsza, strzaly zadajg mniej
obrazef, kapelusz robi mniejsze wraze-
nie, etc.)




W MIESCIE JAK TO W MIESCIE,
ZAWSZE COS SIE DZIEJE

Tak jak kazdy statek musi czasem zawing¢ do portu,
tak predzej czy pézniej kazda druzyna awanturnikéw uda
si¢ do miasta lub innej osady celem spieni¢zenia znalezionych
skarbéw oraz nabycia niezbednych do kolejnych wypraw
przedmiotow. Miejski epizod nie musi by¢ jednak wcale
nudny! Procedury, ktére znajdziesz w tym dodatku,
pozwola ci sprawid, ze kazda wizyta w miescie

bedzie niezapomniang przygoda!
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