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SLOWO WSTEPU

Swiat Zabi¢ Smoka! zamieszkuja niezli-
czone rodzaje fantastycznych stworzed.
Wiele z nich to bezmy$lne potwory kie-
rujgce si¢ podstawowymi instynktami,
marionetki kontrolowane przez nekro-
mantdéw i czarnoksieznikéw albo istoty
najzwyczajniej w §wiecie zle, zdegenero-

wane i bezduszne.

Sg tez jednak stworzenia mniej znane
i bardziej nietypowe, ale dysponujace
na tyle rozwinigtym intelektem i na tyle
wysublimowang kulturg, ze moga sta¢ si¢
postaciami graczy tak samo, jak ludzie,

orkowie, elfy i krasnoludy.

Celem niniejszego suplementu jest za-
prezentowanie o$miu tego typu ras oraz
o$miu powiazanych z nimi archetypow.
Podobnie jak w podreczniku podstawo-
wym do Zabi¢ Smoka!, rasy i pochodzenia
przedstawione s3 w sposob maksymalnie
minimalistyczny: nazwa i specjalne cechy
wplywajace na rozgrywke. Bez rozbu-
dowanych opiséw, bez ilustracji - doda-
nie tych szczegélow pozostaje w gestii

uczestnikéw gry.

Do kazdej rasy przypisany jest pasujacy
do niej archetyp, ale jest to jedynie suge-
stia - jedne i drugie moga by¢ swobodnie
mieszane ze soba nawzajem oraz z rasa-
mi i archetypami z podrecznika podsta-
wowego oraz innych suplementéw. Jesli
przy tworzeniu postaci w rzucie w tabeli
umiejetnosci mialaby ona otrzymaé du-
plikat posiadanej juz umiejetnosci, zdo-

bywasz w niej ekspertyze.

Ekspertyzy to opcjonalna zasada rozsze-
rzajgca aspekt rozwoju postaci. Ja réw-
niez znajdziesz w tym dodatku. Jezeli nie
chcesz z niej korzystaé, to przerzué wyni-

ki wskazujace na powtorki.

UWAGA!

Przed uzyciem niniejszego suplementu
skonsultuj si¢ z pozostalymi uczestnika-
mi rozgrywki. Ustalcie, ktérych ras i ar-
chetypéw chcecie uzyé, ktére pominaé,
ktére zmienié i czy nowosci rozszerzajg,
czy moze zastepuja liste z podrecznika

podstawowego.




RASY:
CENTAUR

o Zwigksz warto$é atrybutu szybkos$é o 1.
GNOM

e Poza walkg wykonujesz testy alchemii

z ulatwieniem.
GOBLIN

e Pod wplywem $rodkéw odurzajacych
wykonujesz testy magii z utatwieniem.

JASZCZUROLUD

e Poza walkg wykonujesz testy umiejet-

nosci przetrwanie z ulatwieniem.
KOBOLD

e Poza walka wykonujesz testy skradania

z ulatwieniem.
NIZIOLEK

o Pozawalkg wykonujesz testy dyploma-
¢ji z ulatwieniem, jesli zuzyjesz przed te-
stem 1 zapas, aby przygotowac poczestunek.
OGR

» Twoje rece, nogi i glowa traktowane sg
jako bron [A2, O2, Dung-fu].
SATYR

e Pod wplywem alkoholu wykonujesz

testy Wystepéw z ulatwieniem.

ARCHETYPY:
ALCHEMIK

e Zaczynasz gre z umiejetno$cia alchemia.

e Rzué dwa razy k12+8 w tabeli umiejet-
nosci.

BARBARZYNCA

o Zaczynasz gr¢ z umiejetnoscia topory
oraz ekspertyzg w tej umiejetnosci

e Rzué k4+6 w tabeli umiejetnosci.
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NOWE RASY | ARCHETYPY

BARD

e Zaczynasz gre¢ z umiejetno$ciag Wyste-
py i ekspertyza w tej umiejetnosci.
e Rzu¢ k10+5 w tabeli czaréw.

e Rzu¢ k20 w tabeli umiejetnosci.
KAPLAN

e Znasz zaklecie egzorcyzm.

e Rzué¢ k12+8 w tabeli umiejetnosci.

e Rzué k20 w tabeli czaréw.
tOWCA

e Zaczynasz gre z umiejetnos$cia putapki.

e Rzué k12+4 w tabeli umiejetnosci.
e Rzu¢ k10+10 w tabeli umiejetnosci.
MNICH

e Zaczynasz gre z umiejetnos$cigdDung-fu.

e Rzué dwa razy k12+8 w tabeli umiejet-
nosci.
SKRYTOBOJCA

e Zaczynasz gre z umiejetnoscig Sztylety.

e Rzul k12+4 w tabeli umiejetnosci

e Rzu¢ dwa razy k10+10 w tabeli
umiejetnosci.

SZAMAN

e Znasz zaklecie nekromancja.

e Rzué¢ k12+8 w tabeli umiejetnosci.

e Rzué k20 w tabeli czaréw.

SUGEROWANE KOMBINACJE: Gnom
Alchemik, Goblin Szaman, Jaszczuro-
lud Lowca, Kobold Skrytobdjca, Nizio-
tek Kaptan, Centaur Barbarzynca, Ogr
Mnich, Satyr Bard.



EKSPERTYZY

ZDOBYWANIE EKSPERTYZY

W trakcie awansu na kolejny poziom po-
staé moze zrezygnowac z nowej bieglosci,
aby zamiast tego zdoby¢ ekspertyze w juz
posiadanej. Warunkiem koniecznym do
zdobycia ekspertyzy jest odniesienie przez
postaé sukcesu w te$cie wykorzystujacym
dang bieglos¢ o ST 19 lub wyzszym.

EKSPERTYZY
W UMIEJETNOSCIACH

SZERMIERKA

Uzywajac miecza, podczas walki raz trak-
cie tury mozesz przyjaé postawe: neutral-
n3, obronng (-1A, +10), ofensywng (+1A,
-10) lub pétmiecz (-1A, -10, bron zyskuje
ceche specjalna przebijajaca). Postaé do-
myS$lnie znajduje si¢ w postawie neutral-
nej, chyba ze gracz zadeklaruje inaczej na

poczatku walki.

BRON DRZEWCOWA

Walczac bronig drzewcows z przeciwni-
kiem rozmiaru duzego lub wigkszego,

masz ulatwienie w testach ataku.

TOPORY

Jesli zabijesz przeciwnika toporem w swo-
jej turze, mozesz natychmiast wykonaé
dodatkowy atak z ulatwieniem.

MLOTY

Atakujac mlotem przeciwnika, ktéry nadal

ma PP, masz ulatwienie w testach ataku.

DUNG-FU

Kiedy trafisz przeciwnika atakiem dun-
g-fu, masz do nastepnej tury ulatwienie

w testach obrony przeciwko jego atakom.

STRZELECTWO

Atakujac bronia strzelecky przeciwnika
na sgsiednim polu, nie masz utrudnienia

w testach ataku.

SZTYLETY

Atakujac przeciwnika z ukrycia przy uzyciu

sztyletu, zadajesz podwdjne obrazenia.

JEZDZIECTWO

Walczac z grzbietu wierzchowca, masz

ulatwienie w testach ataku i obrony prze-

ciwko piechurom.




DYPLOMACJA

WYSTEPY

W dowolnej chwili mozesz poprosi¢ mi-
strza gry o przerzucenie rzutu na nasta-

wienie przeciwnikéw.

RZEMIOStLO

W ramach akcji odpoczynkowej mozesz

wzmocni¢ nieuszkodzony pancerz lub
tarcze, dodajgc 1PP ponad warto$é mak-
symalna.

ZAMKI

Préby otworzenia zamka zakodczone

sukcesem nie zuzywajg narzedzi.

SKRADANIE

Przy testach umiejetnosci skradanie licz-

ba pozioméw dodawana do rzutu jest po-

dwojona.

PRZETRWANIE

W trakcie odpoczynku mozesz zrezygno-

waé z odnowienia many i zycia, aby za-
miast tego zdoby¢ k4 zapasow.

PULAPKI
Jezeli

przeszukujesz segment lochu,
w ktérym znajduje si¢ pulapka, mistrz
gry wykonuje rzut na przeszukiwanie

z ulatwieniem.

ZLODZIEJSTWO

Masz ulatwienie w rzutach ko$émi skar-

béw, w tym tych uzywanych przy ucieczce.

WSPINACZKA

W ramach akcji ataku mozesz wspiad si¢ na

przeciwnika rozmiaru duzego lub wigksze-
go, wykorzystujac do tego wspinaczke. Po-
zostajac na przeciwniku, mozesz atakowa¢
tylko bronig jednoreczng, ale twoje testy
ataku majg ulatwienie i automatycznie s3

trafieniami krytycznymi.
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W ramach akcji unik mozesz dodatko-
wo zwrécié na siebie uwage przeciwni-
ka, wykonujac test sprawnos$ci (wystepy)
przeciwko jego ST. Udany test sprawia,
ze przeciwnik w swojej turze, jezeli to

mozliwe, zaatakuje twoja postad.

ALCHEMIA

Tworzgc eliksir z 3 sktadnikami, zuzy-

wasz tylko dwa komponenty.

MEDYCYNA

Jeste$ w stanie leczyé zatrucia tak jak rany

o ST 15, a magiczne rany jak o ST 20.

WIEDZA

W pierwszej rundzie walki z przeciwni-

kiem wykonaj test sprawno$ci (wiedza)
przeciwko jego SW. Jezeli si¢ powiedzie,
mozesz poprosi¢ mistrza gry, aby pokazat
ci statystyki wroga.

EKSPERTYZY

W CZARACH
TELEKINEZA
Postaé zyskuje dostep do broni dystanso-

wej telekineza (A:Magia O:Magia). Bron
ta wykorzystuje amunicje tak jak normal-

ne bronie dystansowe.

TELEPATIA
Mozesz wydaé 1 punkt many, aby mistrz

gry wyjawil ci nastawienie napotkanych

postaci.

PIROMANCJA
Mozesz wydaé 1 punkt many, aby dal so-

bie lub sojusznikowi ulatwienie przy te-
$cie na naprawe pancerza.



POLIMORFIA

WROZBA

Pozwala zmienia¢ cel zaklecia w magicz-
ne istoty takie jak np. troll czy smok.

NEKROMANCJA

Pozwala rzucaé czar nekromancja, pla-

cgc jego koszt zyciem zamiast mang. Za
kazdy punkt many potrzebny do rzucenia
zaklecia nalezy wyda¢ 2 punkty zycia.

UZDROWIENIE

Pozwala powtérzyé wrézbe dowolng ilosé
razy. Kazde powtérzenie po trzecim wy-

maga rzucenia czaru na III poziomie.

TELEPORTACJA

Sprawia, ze celem teleportacji III pozio-

mu moze by¢ dowolne odwiedzone mia-
steczko.

AEROMANCJA

Wydluza czas, po jakim mozna wskrzesié

postaé, do tygodnia.

BARIERA

Zwieksza limit mozliwych do zyskania

punktéw pancerza do 3.

ELEKTROMANCJA

Pozwala nada¢ dowolny ksztalt przywo-

lywanym piorunom.

PETRYFIKACJA
Mozesz wyda¢ 1 punkt many, by do kofica

walki doda¢ +2 do ataku i obrony wybra-
nej postaci walczgcej bez uzycia broni.

ILUZJA
Mozesz wydaé 1 punkt many, aby spra-

wié, ze dany przedmiot bedzie wydawad

sie¢ dwa razy wiecej wart.

EGZORCYZM

Sprawia, ze efekty czaru dzialajg réw-

niez na diably, demony oraz innych przy-

byszéw z innych §wiatdw.

UKRYCIE

Efekt niewidzialno$ci wywolywany przez

czar ukrywa takze won i halas powodo-

wany przez postac.

Posta¢ moze wydaé 1 punkt many, aby
bezpiecznie wylagdowaé w trakcie upadku
z dowolnej wysokosci.

CHRONOMANCJA

Rzucenie czaru chronomancja w trakcie

walki nie wymaga akcji.

AKWAMANCJA

Posta¢ ma ulatwienie w testach magii na

rzucanie czaru akwamancja, jezeli pada
deszcz lub w poblizu jest zrédlo wody.

DRUIDYZM

Posta¢ moze zuzywaé mane¢ zamiast za-

paséw, aby uzy¢ akcji lochowej przekgska
lub najes¢ sig¢ do syta w trakcie odpoczyn-
ku. Za kazdy zapas potrzebny do uzycia
akcji przekaska lub najedzenia si¢ nalezy
wyda¢ 1 punkt many.

OCZAROWANIE
Mozesz wydaé 1 punkt many, aby spra-

wié, ze oczarowana postaé nie zda sobie

sprawy, ze zostala oczarowana.

PRZYZWANIE

Zamiast dzina posta¢ moze przyzwal

aniotla, ktéry wspomoze bezinteresownie
dobrg sprawe, lub diabla, ktéry sprébuje
przechytrzy¢é bohatera, oferujac pomoc

za pozornie niskg ceng.
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KAZDY MOZE ZOSTAC
POSZUKIWACZEM PRZYGOD!

Bohaterowie to nie tylko rycerze w 1$nigcych zbrojach
oraz potezni magowie. Przybieraja oni najrozmaitsze
ksztalty i rozmiary. Nikt nie wie o tym lepiej niz czaro-
dziej Skavenloft, ktéry w trakcie swojego Zycia napotkat
niezliczone ilo$ci awanturnikéw, przychodzgcych po
jego wiedze oraz pomoc. W ksiedze tej znajdziesz opis
tych z nich, ktérzy najbardziej zapadli mu w pamigé.

Kto wie, moze zobaczysz tam samego siebie?




