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POLACY NIE KOBOLDY,
SwOJ OSR MAJA

Zabi¢ Smoka! to system RPG napisany
z my$la o wszystkich tych, ktérzy chcie-
liby przezyé ekscytujace przygody pelne
eksploracji lochéw, zaréwno tych rozpo-
czynajacych przygode z grami fabular-
nymi, jak i do§wiadczonych milo$nikach
nurtu OSR. Stawia on na prostote i szyb-
ko$¢ rozgrywki oraz przygotowania do
niej. System zostal zainspirowany wie-
loma niezaleznymi grami, ktére ukazaly
si¢ w ciggu ostatnich lat. Zasady opisane
w tej ksigzce to miks moich ulubionych
elementéw z tych gier oraz autorskich
pomysltéw. Z tego powodu zach¢cam do
interpretacji i modyfikacji opisanych
przeze mnie zasad oraz rozbudowania
ich o wlasne. Mam nadzieje, Ze material,
ktéry tu zawarlem, stanowié¢ bedzie pod-
stawe umozliwiajacg zbudowanie swojej
idealnej sesji RPG!

Wielkie podzigkowania dla twércéw oraz
systemOw, ktére zainspirowaly mnie do

podjecia si¢ tego projektu:

Black Hack (David Black), Basic Fan-
tasy: Role-Playing Game (Chris Gon-
nerman), Caven (SUIKYUN Studio),
Durf (Emiel Boven), Knave (Ben Mil-
ton), Cairn (Yochai Gal), Flik Silverpen’s
Guide to Dragon Town ( J.P. Coovert)
oraz Map Crow.

Przyjemnego czytania i jeszcze przyjem-
niejszej rozgrywki!
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ZABIC SMOKA!

KLUCZOWE ZALOZENIA
SYSTEMU

System, ktéry opisany jest w tej ksiazce,
ma trzy kluczowe zalozenia. Zapoznaj si¢
z nimi, a z pewnos$cig bez problemu zde-
cydujesz, czy jest on odpowiedni do ses;ji,

ktéra checeszrozegraé ze swoimi graczami.

1. EKSPLORACJA LOCHOW TO SEDNO
ROZRYWKI, WIEC MA BYC FAJNA

Zabi¢ Smoka! zawiera zbiér zasad, ktére

maja na celu sprawié, ze organizacja eks-
pedycji oraz zwiedzanie lochéw beda cie-
kawymi elementami rozgrywki wymaga-
jacymi od graczy taktycznego my$lenia
oraz podejmowania kluczowych decyzji.

2. POSTACIE GRACZY SA
KOMPETENTNE W TYM, CO ROBIA

W Zabié¢ Smoka! gracze wcielg si¢ w do-

$wiadczonych poszukiwaczy przygdd oraz
towcéw skarbéw. Postacie tego pokroju
nie musza przejmowac si¢ tym, czy nie
umrg z glodu albo zapomna o oddycha-
niu. Jezeli chcesz wcieli¢ si¢ w szczurotapa
o dwéch lewych rekach, wybierz inny sys-

tem, poniewaz u nas bedziesz bohaterem!

3. PRZYGODY MAJA TO DO SIEBIE, ZE
CZASEM BYWA NIE FAIR I SIE GINIE

W grze tej, tak jak w zyciu, czasem trze-

ba zacisnaé zgby i pogodzié si¢ z porazka,
nawet jezeli walka nie byla fair. Celem
tego nie jest jednak upokorzenie graczy,
a uczynienie $wiata przedstawionego

bardziej prawdziwym.



ZLOTA ZASADA

Zlota zasada to specjalna zasada, uzywa-
na kiedy podczas rozgrywki dojdzie do
sytuacji, ktéra nie zostala ujeta w podsta-

wowych zasadach gry.

W takich sytuacjach mistrz gry powinien

samodzielnie ustali¢ rozwiazanie, ktére:

o jest spdjne z logika $§wiata gry,
e jest sprawiedliwe wzgledem
postaci graczy,

e pozwoli na szybkie
wznowienie rozgrywki.

Jesli mistrz gry ma watpliwosci co do
rozwigzania lub brakuje mu pomystu,
powinien wykonaé rzut dowolng ko-
$cig. Wynik parzysty oznacza, ze sytu-
acja jest rozstrzygana na korzy$é posta-
ci graczy, natomiast nieparzysty, ze na

ich niekorzys$¢.

NOMENKLATURA

Zabi¢ Smoka! uzywa nomenklatury ty-
powej dla RPG. Osoba prowadzaca gre
to Mistrz Gry, ko$ci natomiast oznaczane
sa jako kN, gdzie N to maksymalny moz-
liwy wynik do uzyskania na ko$ci. Tak
wiec ko$¢é pozwalajaca wylosowaé wynik
w zakresie od 1 do 10 to k10 itd.

W grze czesto pojawial si¢ bedzie formu-
ta kN + X: oznacza ona, ze wykonaé nale-
zy rzut ko$cig kN, a nastgpnie do wyniku
dodaé warto$é X, nazywang modyfikato-
rem. Jezeli jako X pojawia si¢ nazwa jed-
nego z atrybutdéw postaci, to wlasnie jego

warto$¢ nalezy dodaé do rzutu.

Gra wykorzystuje takze ko$é¢ k3. Aby
okresli¢ wynik rzutu kosciag k3, wykonaj
rzut k6, a wynik podziel przez dwa, za-
okraglajac w gére.

Najwazniejsze skréty, ktére mozna napo-
tkaé w tej ksigzce:

MG - Mistrz Gry

PD - punkty do$wiadczenia
PZ - punkty zycia

PP - punkty pancerza

ST - stopient trudnosci

SU - stopient ukrycia

SW- skala wyzwania

sz - sztuki ztota

ZS! - Zabié Smoka!

CO POTRZEBNE JEST
DO ROZGRYWKI

Poza ta ksigzka do rozgrywki potrzebny
bedzie pelen zestaw kosci do RPG lub
aplikacja pozwalajaca na ich symulowa-
nie oraz kilka oléwkéw i kartek, ktére
pomoga graczom oraz Mistrzowi Gry
prowadzié notatki.

Rzeczy, ktére nie sa konieczne, ale

na pewno sprawia, ze gra bedzie

przyjemniejsza, to:

e S$cieralna mata z siatkg bitewng,

o figurkilub Zetony reprezentujace
postacie graczy i przeciwnikéw,

o worek/czapka/pudetko lub inny po-

jemnik reprezentujacy torbe z tupami.

o



1. WEZ KARTE POSTACI

Karte postaci znajdziesz na ostatniej stro-
nie tej ksigzki. To naniejumiescisz wszyst-
kie informacje o twojej postaci, takie jak

jejimie, cechy, wyglad oraz ekwipunek.

2. WYLOSUJ ATRYBUTY

Atrybutysguzywane, abyopisaéstabeoraz
mocne strony twojej postaci. Maja one
wplyw na to, jak poradzi sobie z wyzwa-
niami, ktére napotka w trakcie przygody.

Kazda postaé opisana jest siedmioma
atrybutami. Im wyzsza warto$é atrybu-
tu, tym lepiej twoja postaé poradzi sobie

z czynno$ciami, ktére sg z nim zwigzane.

SPRAWNOSC

Reprezentuje to, jak biegle posta¢ radzi

sobie z robieniem skomplikowanych
rzeczy, ktére nie pasujg do
pozostatych atrybutéw.

e Rzulk3

SILA

Opisuje site fizyczng postaci, w tym
przede wszystkim to, ile obrazen

zadaje przeciwnikom.

e Rzuék3

SZYBKOSC

Opisuje to, jak szybko twoja postad jest
w stanie si¢ poruszaé oraz reagowac

na zagrozenia.

e Rzuék3

>

TWORZENIE POSTACI

MAGIA

Opisuje biegto$¢ postaci w postugiwaniu

sie zakleciami oraz ich sile.

e Rzulk3

ZYCIE

Opisuje to, ile obrazen postal jest

w stanie znie$¢é, zanim umrze.

e Rzué2k6 +3

MANA

Opisuje to, ile zakleé jest w stanie
rzucié postad.

e Rzué 2k3

RUCH

Opisuje to, o ile pdl o rozmiarze
1,5 x 1,5 m moze poruszy¢ si¢ postac.

e Wynosi 3 + szybkos¢

3. WYBIERZ RASE
Rasa twojej postaci zapewni jej

pewien bonus.

CZLOWIEK

o Losujac bieglosci, wykonaj
dodatkowy rzut k20 w tabeli
umiejetnosci (s.10)

ELF

o Zwigksz warto$¢ atrybutu magia o 1

KRASNOLUD

o Zwicksz warto$¢ atrybutu zycie o 3

e Masz dwa dodatkowe miejsca w plecaku

ORK

o Zwigksz warto$é atrybutusitao 1



4. WYBIERZ ARCHETYP

| WYLOSUJ BIEGLOSCI
Archetyp decyduje o tym, w czym biegta
jest twoja postaé. Wykonaj rzut w tabeli
umiejetnosci zgodnie z instrukcjami dla

danego pochodzenia.

WOJOWNIK

e Rzul k6 w tabeli umiejetnosci
e Rzué k10 w tabeli umiejetnosci

e Rzué¢ k20 w tabeli umiejetnosci

tOTR

e Rzulédwarazy k6 +
10 w tabeli umiejetnosci

e Rzu¢ k10 + 10 w tabeli umiejetnosci

e Rzul¢ k20 w tabeli umiejetnosci

MAG

e Rzué dwa razy k20 na li$cie czaréw

e Rzué k10 + 10 w tabeli umiejetnosci

PODROZNIK

e Rzul dwarazy k20
w tabeli umiejetnosci

e Rzué¢ k20 na liécie czardéw

5. WYBIERZ EKWIPUNEK

POCZATKOWY

Twoja postal rozpoczyna przygode, po-

siadajac w swoim ekwipunku:

e brof, w postugiwaniu si¢ ktéra
posiada bieglos¢, albo sztylet,

o pancerz (kolczuge) albo pancerz
(skérzang kurtke) i trzy narzedzia
albo zwykle szaty i trzy komponenty,

e tomy z zakleciami, w postugiwaniu
si¢ ktérymi posiada bieglo$é,

e 3k6 sztuk zlota i 6 zapaséw.

Uzupelnij sekcje ekwipunek na twojej
karcie postaci wybranymi przez ciebie

przedmiotami oraz zasobami.

6. WYPELNIJ RESZTE
KARTY POSTACI | WYRUSZ
NA PRZYGODE

Teraz, kiedy twoja postad jest juz gotowa
do wyruszenia na przygode, wystarczy
nada¢ jej troche charakteru. Wybierz jej
imi¢ oraz pomys$l, co moglo spowodowaé,
ze zdecydowala si¢ na zywot poszukiwa-
cza przygdd. Jezeli posiadasz odrobing
zdolno$ci artystycznych, mozesz nawet

pokusié si¢ o narysowanie jej portretu!




TESTY | BIEGLOSC

W trakcie swoich przygdd postacie gra-
czy beda prébowaly podjaé sie akeji,
ktérych rezultat nie jest z géry znany.
W takich sytuacjach Mistrz Gry moze
zadecydowal, ze potrzebne jest wykona-
nie testu jednego z czterech atrybutéw.
Test wykonywany jest poprzez rzut k20,
do ktérego wyniku dodaje si¢ wartosé

odpowiedniego atrybutu.

o Testy sily - jezeli postaé chce
osiggnad co$ za pomocy czystej
krzepy, np. przesuwa duzy glaz
lub wywaza drzwi.

e Testy szybkoSci - jezeli postal stara
sie osiggnad co$ za pomoca szybko$ci
irefleksu, np. unika wpadnigcia
w pulapke.

o Testy magii - kiedy postaé rzuca czar.

e Testy sprawnoé$ci - wszystkie
pozostale testy, np. préba trafienia
przeciwnika atakiem czy uzycia
ktérej$ umiejetnosci.

Jezeli postaé wykonuje test zwigzany
z umiej¢tnodcig lub czarem, w ktérych

posiada bieglo§¢, DO WYNIKU NALE-
ZY TAKZE DODAC POZIOM POSTA-

c1. Tego typu testy oznaczane sg jako:
ATRYBUT (UMIEJETNOSC).

Warto zaznaczyl, ze ZS! jest systemem,
w ktérym wszystkie testy, poza sekretnymi
testamina przeszukiwanie, wykonywane sa
przez graczy. Rola Mistrza Gry jest opisy-
wane ich skutkéw oraz decydowanie o tym,
kiedy nalezy je wykonad. Jest to celowy za-
bieg majacy daé graczom poczucie, Ze to
oni sg bohaterami opowiadanej historiiito
od nich zalezy jej przebieg.

>

ROZGRYWKA

STOPIEN TRUDNOSCI

Stopieft trudno$ci to mnajnizszy wynik
w tescie, jaki musi zostaé osiggniety, aby
zakoficzyl si¢ on powodzeniem. Sugero-

wane stopnie trudnosci to:

e Latwy-10

e Przecigtny - 13

e Wymagajacy - 16
e Trudny - 19

e Heroiczny - 22

KRYTYCZNE SUKCESY
| PORAZKI

Wyrzucenie 20 na ko$ci oznacza automa-
tyczny sukces niezaleznie od wymagane-
go poziomu sukcesu. Wyrzucenie 1 ozna-

cza natomiast automatyczng porazke.

W obu tych przypadkach postaé otrzymu-
je 25 punktéw doswiadczenia z racji ucze-
nia si¢ na swoich sukcesach oraz bledach.

ULATWIENIE
| UTRUDNIENIE

W szczegdlnych sytuacjach, kiedy oko-
liczno$ci wykonywania rzutu sg niezwy-
kle sprzyjajace, Mistrz Gry moze przy-
znaé postacigraczautatwienie. Kiedy rzut
wykonywany jest z ulatwieniem, zamiast
jednego rzutu odpowiednia koscig (naj-
czesciej k20) wykonywane sa dwa rzuty,
po ktérych wybiera si¢ wyzszy wynik.

Analogicznie, kiedy sytuacja jest na nieko-
rzy$¢ postaci gracza, méwimy o utrudnie-
niu i réwniez wykonywane sg dwa rzuty

koscig, jednak wybierany jest nizszy wynik.



Jezeli z jakich§ powodéw danemu testo-
wi przystuguje zaréwno ulatwienie, jak
i utrudnienie, znosza si¢ one i test jest

wykonywany normalnie.

PUNKTY DOSWIADCZENIA

| POZIOMY

Najwazniejszym sposobem, w jaki posta-
cie graczy bedg stawad sig coraz potezniej-
sze, jest zdobywanie pozioméw. Kiedy
postaé gracza osiagnie odpowiednia licz-
be punktéw doswiadczenia (w skrécie
PD), moze przy najblizszym odpoczynku
wkroczy¢ na kolejny poziom.

Poziom Wymagana liczba PD

1 0

2 300
3 900
4 1800
5 3000

W ramach awansu na kolejny poziom
posta¢ zyskuje:

e 1 punkt sprawnosci, sity, szybkosci
lub magii,

e 4 punkty zycia albo 2 punkty zycia
i1 punkt many, albo 2 punkty many,

e bieglo$¢ wjednej umiejetnosci lub
jednym czarze, ktorych test udato
si¢ jej juz z powodzeniem zdad
w trakcie przygody, albo jedna losowa
biegto$¢ przystugujacy z pochodzenia
(powtérki nalezy przerzucic).

Punkty do$wiadczenia przyznawane po-
winny by¢ przez Mistrza Gry za poko-
nanych przeciwnikéw w liczbie podanej
przy ich opisie oraz za zdobyte w trakcie
przygody skarby niemagiczne w liczbie
1 punktu do$wiadczenia za 1 sztuke zlota
warto$ci lupéw. W miare mozliwos$ci
dzielac je po réwno pomiedzy wszystkie
postacie (ale moze nagrodzi¢ kogo$ bar-
dziej jesli tak uzna).

Gra zaklada rozdawanie punktéw do-
$wiadczenia oraz potencjalne zdobywa-

nie pozioméw przy kazdym odpoczynku.

SMIERC POSTACI

Smieré postaci graczy w trakcie eksplo-
racji lochéw nie jest czyms$ niespotyka-
nym. Niebezpieczna natura fachu low-
céw skarbéw sprawila, ze powstat wirdd
nich mocny kodeks moralny nakazujacy
pochowad poleglych towarzyszy ze zdo-
bytymi przez nich kosztowno$ciami lub
przekazal je ich rodzinie, jezeli takowa
mieli. Mechanicznie oznacza to, ze ekwi-
punek zmarlych postaci zostaje utracony

z wyjatkiem przedmiotéw kluczowych
dla fabuly.

Gracz, ktérego postal poleglta, moze
kontynuowaé rozgrywke po utworzeniu
nowej postaci na pierwszym poziomie do-
$wiadczenia. W wyjatkowych sytuacjach,
w ktérych druzyna ma dostep do czaréw
wskrzeszajacych, postalé przywrécona
do zywych traci 20% punktéw dodwiad-
czenia. Moze oznaczal to utrat¢ pozio-
mu do$wiadczenia wraz ze zdobytymi za

niego bieglo$ciami oraz atrybutami.

Qo



Tabela umiejetnosci

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Umiejetnosc

Szermierka

Bron drzewcowa

Topory
Mloty
Dung-fu
Strzelectwo
Sztylety
Jezdziectwo
Dyplomacja
Rzemiosto

Zamki

Skradanie

Przetrwanie
Putapki
Zlodziejstwo
Wspinaczka

Wystepy
Alchemia
Medycyna

Wiedza

Wykorzystanie
Walka mieczem, szablg czy rapierem

Walka bronig drzewcowg, takg jak wtécznia
lub halabarda

Walka toporami (lecz nie halabarda)
Walka mlotamiiinng bronig obuchows
Walka bez broni

Walka bronig dystansowg

Walka sztyletami

Jazda na wierzchowcu (i wykonywanie brawu-

rowych akcji na jego grzbiecie)

Préby perswazji i klamstwa oraz obycie
Majsterkowanie, w tym naprawa pancerza

Otwieranie i zamykanie zamkow

Ukrywanie sig¢, poruszanie po cichu oraz ma-
skowanie swojej tozsamo$ci
Tropienie, interakcja z dzikimi zwierzetami

oraz orientacja w terenie
Rozbrajanie i zastawianie pulapek

Kradziez kieszonkowa oraz inne skompliko-

wane manualne sztuczki

Wspinanie si¢ po stromych plaszczyznach
Odwracanie uwagi oraz gra na instrumencie
Warzenie eliksiréw

Leczenie ran

Wiedza o $wiecie, jego historii i geografii






INICJATYWA | TURY

Walka rozgrywana jest w rundach. Pod-
czas kazdej z rund kazdemu uczestnikowi
potyczki przypada tura. W trakcie tury
posta¢ moze poruszyé sie o liczbe pdl
réwng warto$ci ruchu oraz wykonaé jedng
akcje bojows. Ruch moze zostaé rozdzie-
lony tak, ze jego jedna cz¢$é zostanie wy-

konana przed akcja, a druga po niej.

O kolejnosci tur w trakcie rundy decy-
duje inicjatywa, ktéra nalezy ustali¢ na

poczatku starcia.

Uczestnicy wykonujg swoje tury w kolej-
nosci od najwyzszej do najnizszej. Remisy

rozstrzygane sa na korzy$¢é przeciwnikéw.
Dla graczy:

Inicjatywa = k6 + szybko§¢

Dla przeciwnikéw:

Inicjatywa = ruch

Jezeli gracze zaskocza przeciwnikow,
majg ulatwienie w rzucie na inicjaty-
we. Jesli to gracze zostali zaskoczeni,

majg utrudnienie.

Jezeli przeciwnik ma wigcej niz jedng
warto$¢ ruchu, nalezy uwzglednié¢ te,
z ktérej korzysta na poczatku walki.

SIATKA BITEWNA

W celu nadania rozgrywce taktycznego
aspektu, walki powinny by¢ rozgrywane
przy wykorzystaniu siatki bitewnej po-
dzielonej na kwadratowe pola. Ruch dia-

gonalny nie jest mozliwy.

ATAK | OBRONA

Atak i obrona w trakcie walki polegaja
na wykonaniu testu sprawnosci (uzywa-
na brod). Aby akcja powiod!la si¢, postaé
gracza musi osiggnaé taczny wynik réwny
lub wyzszy od SW przeciwnika, ktérego
atakuje lub przed ktérym si¢ broni. Po-
sta¢ wykorzystujaca brod dystansowa do
obrony przed przeciwnikiem atakujacym
bronia do walki wrecz ma utrudnienie

w tym teScie.

Niezaleznie od tego, czy postaé broni sig,
czy atakuje, udany test oznacza, ze zadaje
obrazenia przeciwnikowi, a niezdany, ze

sama je otrzymuje.

OBRAZENIA | PANCERZ

Liczba obrazend zadawana przez

bohateréw wynosi:

e Przy ataku obrazenia = sila
+ atak broni, ktéra walcza.

e Przy obronie obrazenia = sila
+ obrona broni, ktérg walcza.

Liczba obrazend zadawana przez

przeciwnikéw wynosi:

e Przy ataku: obrazenia = sila
wybranego ataku.

e Przy obronie: obrazenia = sila
wybranej obrony.

Jezeli postaé jest atakowana z dystansu,
a sama nie ma broni dystansowej, nie za-

daje obrazefl przy pomyslnej obronie.

Jesli postaé posiada punkty pancerza, nie
otrzymuje obrazed i zamiast tego traci
jeden punkt pancerza (niezaleznie od

tego, ile obrazen by otrzymala).



Gdy liczba punktéw pancerza wynosi
zero, otrzymane obrazenia nalezy odja¢
od aktualnej warto$ci zycia postaci gra-
cza lub przeciwnika.

Wyrzucenie na kosci wyniku 20 w tescie
ataku oraz 1 w te$cie obrony oznaczaja
trafienie krytyczne zadajace podwdjng
liczbe obrazen lub obrazed pancerza.
Jesli posta¢ ma ostatni punkt pancerza,
trafienie krytyczne niszczy ten punkt

oraz zadaje normalne obrazenia.

RANY | UMIERANIE

Jezeli warto$¢ punktéw zycia bohatera
spadnie do zera, traci on przytomnosé
i staje si¢ ranny. Nalezy zaznaczy¢ to,
wpisujac skale wyzwania przeciwnika,
ktéry zadal postaci ostatni cios, w pole
oznaczone jako rana na karcie postaci.
Jezeli ranna postaé otrzyma obrazenia,
bedac nieprzytomna, ponownie straci
wszystkie punkty Zycia lub w inny sposéb
otrzyma druga rane, umiera.

Nieprzytomna postaé budzi si¢ z jednym
punktem zycia od razu po walce. Od-
zyskanie jakiejkolwiek liczby punktéw
zycia w stanie nieprzytomnosci réwniez

oznacza, ze postac si¢ budzi.

Przeciwnicy umieraja od razu, kiedy

ich punkty zZycia spadng do zera,
chyba Ze gracz jasno okre$li, ze chce

takowego ogluszy¢.

Odzyskiwanie PZ oraz leczenie ran ma
miejsce w trakcie odpoczynku opisanego
w rozdziale Eksploracja.

AKCJE BOJOWE

Ponizej przedstawione s3g najwazniejsze

akcje, jakie postacie graczy moga wyko-

naé w trakcie walki. Oczywiscie s3 to je-

dynie propozycje i gracze moga wpasé na

pomysty, ktérych nie ma w tabeli.

ATAK
UZYCIE PRZEDMIOTU
RZUCENIE CZARU

WYCELOWANIE - postaé wykonuje
atak z utatwieniem, jednak az do
swojej nastgpnej tury ma utrudnienie
podczas obrony.

POSTAWA OBRONNA - az do swojej
nastepnej tury postaé¢ ma ulatwienie
we wszystkich testach obrony.
SzARZA - postaé wykonuje
dodatkowy ruch o liczbe pdl réwna
warto$ci ruchu, a nastepnie atakuje
bronig wrecz, jednak az do swojej
nastepnej tury ma utrudnienie
podczas obrony.

SPRINT - postaé wykonuje
dodatkowy ruch o liczbe pdl réwna
wartos$ci ruchu.

INTERAKCJA - pod te kategorie
przypadaja akcje wymagajace
wykonania testu, takie jak otwarcie
zamknietych drzwi czy przepchniecie
ciezkiego glazu.

POCZEKANIE - postaé przesuwa
si¢ w inicjatywie za inng wybrang
posta’ lub przeciwnika, z warto$cig
inicjatywy mniejszg lub réwna

jej aktualnej. Nowa inicjatywa
obowigzuje jg do kofica walki.




ZMIANA EKWIPUNKU
W TRAKCIE WALKI

Postaé moze dowolnie zamieniaé ekwi-
punek trzymany w rekach z tym, ktéry ma
w plecaku. Jezeli postaé uzyje przedmio-
tu lub oreza do wykonania akcji, musi on
zostaé w jej rekach do jej nastepnej tury.
Tak wigc postal, ktéra strzelala z tuku,
nie moze na koniec swojej tury wycia-
gnal miecza, aby unikngé¢ kar do obrony
w zwarciu. Jezeli postaé¢ na koniec swojej
tury ma wolne rece, moze zadecydowad,

co w nich trzyma.

WALKA DWOMA
BRONIAMI

Postaé walczagca dwoma broniami moze
wykona¢ w ramach akcji dwa ataki.
W przypadku ataku broniag w drugiej rece
do wyniku rzutu ko$cig nie mozna jednak
dodaé warto$ci atrybutu sprawno$é, a je-
dynie premie¢ wynikajacg z bieglosci. Wy-
jatkiem od tej reguly jest postaé walczgca
wrecz biegla w sztuce dung-fu.

POSTACIE NEUTRALNE
W WALCE

W trakcie przygdd moze doj$¢ do sytuacji
walkidwéch istot, zktérych zadna nie be-
dzie kontrolowana przez gracza. W takim
wypadku Mistrz Gry powinien wybrad
te z nich o nizszej skali wyzwania i trak-
towa¢ ja jak postaé gracza o sprawnosci
rownej jej skali wyzwania minus dziesied.
Rzuty za postacie neutralne wykonywane
sa wyjatkowo przez Mistrza Gry.

>

UCIECZKA

Gdy sytuacja w walce przybierze niefor-
tunny dla graczy obrét, rozwazni poszu-
kiwacze skarbéw moga ratowal swoja
skére ucieczkg. W takiej sytuacji ko-
nieczne jest sprawienie, aby goniacy ich
przeciwnicy mieli powédd do odpuszcze-
nia poécigu. Bohaterowie moga na przy-
ktad wysypal z cigzkim sercem zdobyte
skarby ze swojej torby z tupami. W takim
wypadku gracze wybierajg kos$ci skarbéw
i rzucajg nimi, az wynik bedzie réwny
najwyzszemu stopniowi wyzwania po-
§réd gonigcych ich przeciwnikéw badz
od niego wyzszy.

Wykorzystane w ten sposéb kosci skar-

béw zostajg niestety utracone na zawsze!

Jezeli druzyna graczy nie ma wystarczaja-
cej ilosci skarb6éw lub bardzo nie chce sig
z nimirozstad, jedna z postaci moze zade-
cydowad, ze zostaje w tyle i w ten sposéb
umozliwia reszcie druzyny ucieczke. Po-
sta¢ ta wedle uznania Mistrza Gry ginie

lub zostaje pojmana.



EKSPLORACJA | LOCHY

Zwiedzanie lochéw to kluczowy element
RPG z nurtu OSR. Loch nie musi jednak
dostownie znajdowaé si¢ w podziemiach.
Kazda lokacja zawierajaca pulapki, tajne
przejécia oraz przeciwnikéw jest na po-

trzeby rozgrywki uznawana za loch.

W Zabi¢ Smoka! eksploracja lochéw po-
dzielonajestnarundyopisujace czas okoto
pigtnastu minut w $wiecie gry. W trakcie
rundy kazda z postaci w druzynie moze,
chociaz nie musi, wykonaé jedna akcje
lochows. Wigkszo$¢ z tych akcji bedzie
kosztowaé graczy zasoby, a od rozwazne-
go zarzgdzania nimi zalezeé moze powo-

dzenie lub porazka ekspedycji.

POCHODNIE

Rozpalenie pochodni jest specjalng
akcja, ktérg gracz moze przeprowadzié
w kazdej chwili. Nie wlicza si¢ ona do
akcji przystugujacej na runde. Pochodnia
pali si¢ przez 4 rundy, co nalezy zazna-
czyé, w odpowiednim miejscu na karcie
postaci. Pochodnia o$wietla segment
lochu, w ktérym znajduje si¢ postaé, oraz
cze¢$ciowo sasiednie. To, jak bardzo s3
one o$wietlone, okre$la MG na podsta-
wie odleglo$ci oraz przeszkdd. Postaé
moze dowolnie przygaszal i ponownie

rozpalaé pochodnie.

SEGMENTY LOCHU

Akcje lochowe, takie jak przeszukiwanie,
odnoszg si¢ do poszczegdlnych segmen-
téw lochu. Przyklady typowych segmen-
téw to odcinki korytarza miedzy kom-
natami lub rozwidleniami oraz komnaty.
Szczegélnie duze komnaty moga zostal
podzielone na kilka segmentéw. To samo

tyczy si¢ szczegéllnie waznych elemen-

téw lochu, ktére moga zostaé uznane
za osobny segment. W takim wypadku
Mistrz Gry musi jasno poinformowaé
o tym graczy, aby byli §wiadomi decyzji,
jakie podejmuja.

AKCJE LOCHOWE
Ponizej przedstawione s3 najwazniejsze
akcje, jakie postacie graczy moga wyko-
naé w trakcie eksploracji lochu. W lochach
gracze na pewno natrafig na sytuacje,
ktére bedg wymagaly podejécia nieopi-
sanego przez zadng z ponizszych akcji.
W takim wypadku to Mistrz Gry musi za-
decydowad, czy taka akcja wymaga testu,
ile rund potrzeba na jej wykonanie oraz
jakie zasoby zuzywa (podane w nawiasie).
e UWAZNE PRZEJSCIE

PRZEZ KORYTARZ

lub WEJSCIE DO KOMNATY
e WYWAZENIE DRZWI
e ZDJECIE lub zalozenie pancerza
e PROWADZENIE

DRUZYNY (pochodnia)
e WARTA (pochodnia)
e SZUKANIE PURAPEK (pochodnia)
e SZUKANIE TAJNYCH

PRZEJSC (pochodnia)
e SZUKANIE SKARBOW (pochodnia)
e Otwieranie zamka (narzedzia)
e ROZBRAJANIE PULAPKI (narzedzia)
o ZABARYKADOWANIE

KORYTARZA (narzedzia)
e PRZEKASKA - odnawia 3 punkty

zycia (zapasy)
e KAWKA - odnawia 1 punkt

many (zapasy)

o



e CEROWANIE PANCERZA - odnawia
1 PP do maksymalnej warto$ci réwnej
polowie maksymalnych PP zbroi
zaokraglonych w gére (narzedzia)

e WYKRYCIE MAGII (komponenty)

TESTY PRZESZUKIWANIA

Stojace u podstaw systemu zalozenie, ze
postacie graczy to kompetentni poszu-
kiwacze przygdd, sprawia, iz testy prze-
szukiwania wykonywane sg inaczej od
pozostatych testéw. Mistrz Gry w ukryciu
rzuca k6 i poréwnuje wynik ze stopniem
ukrycia pulapki, skarbu lub sekretnych
drzwi. Wynik wyzszy od stopnia ukrycia
badz réwny oznacza, ze bohater zauwazyl
element, ktérego szukal, lub jest pewny,
ze takowy nie znajduje sie w przeszukiwa-
nym segmencie lochu. Porazka oznacza,
ze postal jest pewna, iz to, czego szukala,
nie znajduje si¢ w danym segmencie lochu
niezaleznie od tego, czy jest to prawda.
Elementy o stopniu ukrycia 1 znajdowane
sgautomatycznie. Postaé moze przeszukad
segment lochu, w ktérym si¢ znajduje, lub

o$wietlong cze$¢ sasiedniego segmentu.

TESTY | AUTOMATYCZNE
SUKCESY

Kiedy gracz zadeklaruje akcje zwiazang
z danym segmentem lochu, rolg Mistrza
Gry jest opisanie mu tego, co widzi, styszy
oraz czuje jego postaé. Na tej podstawie
gracz moze sprobowa¢ dokladnie opisad
spos6b, w jaki podejmuje si¢ dziatania,
lub zda¢ si¢ na los. W zalezno$ci od jego
pomystu Mistrz Gry moze zazgdal wy-
konania testu lub przyznaé automatyczny

sukces, jezeli pomyst gracza byl trafiony.

Na przyklad, jezeli postaé zdecyduje
si¢ zbada¢ tyczka podloge korytarza,
w ktérej ukryta jest zapadnia, powinno

jej sie automatycznie udad jg wykryé.

ZUCHWALY RUCH

W niektérych sytuacjach gracze nie
beda mieé czasu oraz zasobéw na
ostrozng eksploracje. W takim wy-
padku posta¢ lub cala druzyna moze
zdecydowal si¢ wykonaé zuchwaly
ruch przez komnate lub fragment ko-
rytarza. Ruch ten nie wymaga zuzycia
akcji przystugujacej na runde, jednak
jesli postac trafi w ten sposéb na pu-
tapke, automatycznie ponosi porazke

w tescie na jej unikniecie.

PROWADZENIE
DRUZYNY

Posta¢ moze poprowadzi¢ dowol-
ng inng liczbe postaci, ktére wyraza
zgode, do sgsiedniego segmentulochu.
Postaciom tym nadal przystuguja ich
akcje lochowe, jednak nie moga wy-
korzysta¢ ich na prowadzenie druzy-
ny. W razie wpadnigcia w pulapke jej
ofiarg pada tylko posta¢ prowadzgca.

PO OMACKU

Nic tak nie przeraza, jak ciemno$¢.
W rzadkiej sytuacji, w ktérej bohate-
rowie znajda si¢ w glebi lochu odcigci
od jakiegokolwiek Zrédta $wiatta, na-
lezy wykonaé rzut kos$cig k6 i do wy-
niku doda¢ poziom postaci.



Wynik réwny 7 lub wyzszy oznacza, ze po-
staé wie, w jaki spos6b cofnaé si¢ do po-
przedniego segmentu lochu. W wypadku
porazki Mistrz Gry losuje, w ktéra stro-
n¢ podaza. Postacie btadzace po omacku
nie moga przeszukiwaé segmentéw lochu
i majg utrudnienie we wszystkich testach

inicjatywy oraz unikania pulapek.

ODPOCZYNEK
| LECZENIE RAN

W trakcie przygdd bohaterowie graczy
muszg w jaki$ sposéb odzyskaé stracone
punktyzyciaiwykorzystane punkty many.

Takg mozliwo$¢ daje im odpoczynek.

Aby odby¢ odpoczynek, postacie muszg
znajdowal si¢ w bezpiecznym miejscu,
takim jak obé6z lub dobrze zabarykado-

wana komnata w lochu.

System zaklada, ze postacie graczy to do-
$wiadczeni poszukiwacze przygdd, ktd-
rzy nawet w najgorszych okoliczno$ciach
beda w stanie zaspokoié swoje podsta-
wowe potrzeby. Z tego powodu zawsze,
kiedy postacie odpoczywaja, odzyskuja
k6 + poziom punktéw zycia oraz k3 + po-

ziom punktéw many.

W trakcie odpoczynku postaé gracza
moze wykonaé jedna z dodatkowych
czynno$ci, zuzywajac jeden zaséb poda-
ny w nawiasie:

e Najes¢ sie do syta i odzyskad

wszystkie utracone punkty zycia
oraz many (zapasy),

e Zapamigtal dowolng liczbe czaréw,

e Naprawié pancerz (narzedzia),

o Uwarzy¢ eliksir (komponenty),

e Opatrzyé rang - test (narzedzia).

Leczenie ran jest szczegblnym testem.
Do jego zdania wymagane jest osiagnie-
cie wyniku réwnego skali wyzwania po-

twora lub putapki, ktéra zadala rane.

NAPRAWA PANCERZA
W TRAKCIE ODPOCZYNKU

Dla postaci skupiajacych si¢ na walce
wrecz punkty pancerza bywaja wazniej-
sze od punktéw zycia. Z tego powodu
pancerz moze réwniez zostaé naprawio-
ny w trakcie odpoczynku. W takim wy-
padku wykonywany jest specjalny test
sprawno$ci (rzemioslo). Od osiagnigte-
go wyniku zalezy, ile punktéw pancerza
zostaje przywréconych.

Wynik Odnowione PP

10-12 1
13-15 2
16-18 3
19-21 4
22+ 5




RZUCANIE CZAROW

W trakcie przygody niektére z postaci
graczy wejda w posiadanie toméw zawie-
rajacych potezna magie. Bedg one mogly
wykorzystaé ja, aby znalez¢ normalnie
nieosiggalne rozwiazania probleméw.
Aby rzucié czar, postaé gracza musi mieé
w reku tom z zakleciem, miel je zapa-
mietane (akcja w trakcie odpoczynku)
oraz dysponowaé odpowiednia liczba

punktéw many.

Kazde zaklecie ma trzy poziomy mocy.
Rzucajac zaklecie, gracz decyduje o tym,
na jakim poziomie chce to zrobié. Koszt
rzucenia zaklecia w punktach many jest
réwny jego poziomowi mocy. Aby po-
myS$lnie rzucié czar, postal gracza musi
. e , .
wykonad test magii i osiagnaé wynik od-

powiadajgcy poziomowi rzucanego czaru:

Poziom Wynik

1 13
2 16
3 19

Posta¢ moze zuzy¢ liczbe komponentéw
réwna poziomowi mocy, aby uzyskaé ula-

twienie w tym teScie.

Jezeli postaé prébuje rzucié czar w pance-
rzu, od wyniku nalezy odja¢ maksymal-
ng liczbe punktéw pancerza zapewniong

przez ten pancerz.

Jezeli préba rzucenia czaru zakofczy sig
niepowodzeniem, wykorzystane punkty

many oraz komponenty zostajg zuzyte.

>

Niektére z zakle¢ moga wydawacd si¢ bar-
dzo poteine, a nawet niezbalansowane.
Jest to celowy zabieg, gdyz czary repre-
zentujg fantastyczng, nieprzewidywalng
nature $wiata, w ktérym rozgrywajg sie
przygody. Grajac w Zabié¢ Smoka!, Mistrz
Gry musi by¢ przygotowany na to, ze od-
powiednio wykorzystane przez postaé
gracza zaklecie moze skierowaé przygode

w zupelnie nieoczekiwang strone.

Jezeli nie napisano inaczej, a czar wplywa
na obiekt lub kreature, postaé, ktéra go
rzuca, musi je widzieé. Niektére czary ce-
lowo nie sg opisane dokladnie i to Mistrz
Gry powinien okresli¢ wedle swojego
uznania ograniczenia co do ich efektéw.
W takim wypadku dobrg praktyka jest za-
pisaé tego typu decyzje, co utatwi pozosta-

nie konsekwentnym w trakcie rozgrywki.




1. TELEKINEZA

4. POLIMORFIA

Poziom 1: Umotzliwia poruszanie przed-
miotami i interakcje z nimi na odleglosé
w granicach tego, co posta¢ normalnie
bylaby w stanie zrobi¢ jedng rekg.

Poziom 11: Odepchnigcie przeciwnika
na odleglo$é¢ réwng magii rzucajacego
w metrach. Jezeli cel uderzy w przeszko-

de, czar zadaje 3 + magia obrazen.

Poziom 111: Efekt poziomu drugiego na

liczbe istot réwna magii rzucajacego.

2. TELEPATIA

Poziom 1: Wysyla mentalna wiadomos¢é

istocie w zasiggu 100 metréw.

Poziom 11: Czytanie w myS$lach istoty

w zasiegu widzenia.

Poziowm 111: Widzenie oczami dowolnej
istoty na tym samym planie egzystencji.

3. PIROMANCJA

PozioM 1: Zamiana czeéci ciala rzucaja-
cego w analogiczng cz¢$¢ ciala wybrane-

go zwierzg¢cia na 15 minut.

PozioM 11: Zamiana rzucajgcego w wy-
brane zwierzg¢ na godzine.

PozioMm 111: Zamiana dowolnej istoty

w wybrane zwierze¢ na godzine.

5. NEKROMANCJA

PozioMm 1: Przyzywa ducha zwigzanego

z wybranymi zwlokami i umozliwia roz-

mowe z nim.

Poziom 11: Zadaje 3 + magia obrazef
wybranej istocie i przywraca tyle samo

punktéw zycia rzucajacego.

Poziom 111: Zamienia liczbe zwlok
réwng warto$ci atrybutu magia w szkie-

lety na ustugach rzucajacego.

6. UZDROWIENIE

Poziom 1: Ognisty pocisk zadaja-
cy 2 + magia obrazen przeciwnikowi

w zasiegu widzenia.

Poziomii: Kulaogniazadajaca3 + magia
obrazed wszystkim istotom w danym seg-
mencie lochu lub na obszarze 9x9 me-
tréw (6x6 pol).

Poziom 11: Tworzy dluga na 18 metréw
(obszar o dtugosci 12 i szerokosci 1 pola)
$ciane ognia w dowolnym ksztalcie, ktéra
zadaje przy kontakcie 4 + magia obrazen.

PozioMm 1: Przywraca 2 + magia
punktéw zycia.

PozioMm 11: Leczy jedng rang

lub usuwa trucizne.

Poziom 111: Przywraca do Zycia postad

zmarla w przeciggu ostatniej minuty.




7. BARIERA

PozioM 1: Daje rzucajagcemu punkt pan-
cerza, ktéry znika po walce. Postaé moze
posiada¢ tylko jeden punkt pancerza zy-
skany w ten sposéb.

Poziom 11: Tworzy kopute ochronng o
promieniu 4,5 metra, ktéra blokuje licz-
be atakéw dystansowych réwng warto$ci
magii, a potem znika.

Poziom 11: Tworzy sfere o promieniu
9 metréw, w ktérej nie dziata zadna magia.

8. ELEKTROMANCJA

PozioMm 1: Poraza przeciwnika w zasiggu
dotyku, sprawiajac, ze nie moze wykona¢
ruchu ani akcji w swojej najblizszej turze.

Poziom 11: Wiystrzeliwuje dlugi na
18 metréw piorun, ktéry zadaje wszyst-

kim na swojej drodze 3 + magia obrazeq.

PozioM 111: Przyzywa burze, ktdra za-
daje 4 + magia obrazed maksymalnie
5 istotom.

9. PETRYFIKACJA

PozioM 1: Zamienia skére danej istoty

w kamiefi, dajac jej jeden punkt pancerza
oraz zmniejszajac o potowe ruch.

PozioMm 11: Unieruchamia dang istote,
sprawiajac, ze pomija najblizsza ture,
a wszystkie ataki wymierzone w nig
majg ulatwienie.

PozioMm 111: Zamienia wybrang istote

w zasiggu widzenia na minute w kamiennag
statue z 10 punktami pancerza, po ktérych
utracie rozpada si¢ w pyt.

10. ILUZJA

PozioM 1: Wywoluje maly efekt wizual-

ny, dzwigkowy albo zapachowy.

Poziom 11: Wywoluj¢ iluzje zlozong
z wszystkich trzech efektow.

Poziom 111: Wywoluje iluzje, ktéra

w wiarygodny sposéb reaguje na

dzialania zewnetrzne.

11. EGZORCYZM

PozioMm 1: Sprawia, ze wybrany nie-
umarly ma utrudnienie do testéw

ataku i obrony.

PozioM 11: Zmusza nieumartych w licz-
bie réwnejmagiirzucajacego do ucieczki.

Poziom 111: Niszczy nieumartych

w liczbie réwnej magii rzucajacego.

12. UKRYCIE

PozioM I: Sprawia, ze twarz wybranej
istoty jest niemozliwa do rozpoznania
ani zapamietania przez godzine.

PozioM 11: Rzucajgcy staje si¢ niewi-
dzialny na godzineg.

Poziom 111: Efekt poziomu drugiego na
liczbe istot réwng magii rzucajacego.

13. WROZBA

PozioMm 1: Wybrana postaé rzuca k20,
jest to wynik, ktéry musi wykorzystal
w najblizszym te$cie.

PozioM 11: Pozwala powtérzyé wrézbe
po raz drugi. Postaé rzucajaca zaklecie

decyduje, ktéry wynik musi zostaé uzyty.

PozioM 111: Pozwala powtérzyé wrédzbe
po raz trzeci. Postal rzucajaca zaklecie
decyduje, ktéry wynik musi zostaé uzyty.
14. TELEPORTACJA

Poziom 1:

Teleportacja do miejsca

w zasiegu wzroku.



Poziom 11: Teleportacja z powrotem do

wejécia do danej lokacji.

PozioMm mr1: Teleportacja do ostatniego

odwiedzonego miasteczka.

15. AEROMANCJA

PozioMm 1: Rzucajacy moze skoczyé na

wysoko$¢ w metrach réwng 2 + magia.

PozioMm 11: Rzucajacy zyskuje zdolnosé

lotu na 15 minut.

Poziom 111: Efekt poziomu drugiego na
liczbe istot réwng magii rzucajacego.

16. CHRONOMANCJA

PozioM 1: Rzucajacy zyskuje ulatwienie

w testach szybko$ci na 15 minut.

Poziom 11: Podwojenie wartos$ci atrybu-

tu ruch na czas trwania efektu.

Poziowm ur: Efekty pozioméw pierwsze-
go i drugiego oraz w trakcie walki rzu-
cajacy zyskuje dodatkows ture w kazdej
rundzie. Tura ta nastepuje od razu po

normalnej turze rzucajacego.

17. AKWAMANCJA

PozioMm 1: Przywoluje mgle, ktéra blo-
kuje widoczno$¢ w sferze o promie-

niu 9 metrow.

PozioMm 11: Pozwala rzucajacemu cho-
dzi¢ po wodzie lub oddychaé pod woda.

Poziom 11: Gwaltownie wypelnia seg-
ment lochu lub obszar o $rednicy 9 me-
tréw wodg, wywracajgc wszystkie znajdu-
jace sie w nim istoty o SW mniejszym od

13 + magia rzucajgcego.

18. DRUIDYZM

PozioM 1: Pozwala rzucajacemu rozma-

wia ze zwierzetami na czas 15 minut.

PozioMm 11: Zamienia na godzing do-
wolny kawalek drewna w bron jed-
noreczng o ataku i obronie réwnych
magii rzucajagcego. Jezeli postal jest
biegla w tym czarze, jest réwniez bie-

gla we wladaniu tg bronia.

PozioMm 111: Pozwala przemienié na
godzing wybrane drzewo w drzewca
pod wladaniem rzucajacego zakle-
cie. Drzewiec ma 10 punktéw pan-
cerza, 1 punkt zycia i atakuje tak jak
brofi opisana w efekcie drugiego

poziomu zaklecia.

19. OCZAROWANIE

PozioM 1: Sprawia, ze wybrana neu-

tralna istota staje si¢ przyjazna.

PozioMm 11: Sprawia, ze wybrana isto-
ta wykonuje jedno polecenie rzucajgce-
go. Polecenie to nie moze zakonczy( si¢

jej krzywda.

Poziom 111: Sprawia, ze wybrana isto-
ta wykonuje jedno dowolne polecenie.

20. PRZYZWANIE

PozioM 1: Przyzywa dowolny nie-
magiczny przedmiot mieszczacy sie

w rece, ktéry znika po minucie.

PozioMm 11: Przyzywa na czas jednej
walki lub rundy eksploracji lochu so-
jusznika, ktéry wyrazi na to zgode,

wraz z jego ekwipunkiem.

PozioMm 111: Przyzywa dzina, ktéry
gotdéw jest wspomdc rzucajacego za
odpowiednig cene.

O



PLECAK | ZASOBY

O tym, ile ekwipunku jest w stanie zabraé
ze sobag w podréz bohater, decyduje liczba
miejsc w jego plecaku. Jest ona réwna 3 +

warto$¢ sity postaci.

Poza miejscami w plecaku postal jest
w stanie zabra¢ w podréi: 6 zapaséw,

3 narzedzia oraz 3 komponenty.

Brof, magiczne tomy, specjalne przed-
mioty oraz dodatkowe zasoby zajmu-
ja 1 miejsce w plecaku. Jedynie pancerz

moze zajmowal wiecej miejsc.

Trzymane w rekach oraz zalozone na
postaé przedmioty takze wliczajg si¢ do

przedmiotéw w plecaku!

BRON

Brofi to podstawowy element ekwipun-
ku kazdego towcy skarbéw. Pozwoli ona
postaciom graczy pokonaé przeciwnikéw
stojagcych miedzy nimi oraz ukrytymi
w lochach bogactwami. Brod opisywa-
na jest przez: atak (A), obrong¢ (O) oraz

wlasciwo$ci specjalne.

Brofi moze réwniez mieé jedng lub wiecej

z nastepujacych cech specjalnych:

OBURECZNA - do uzycia i trzymania wy-
maga dwéch rak.

RzZUCANA - moze zostal rzucona w ra-

mach ataku lub obrony na dystans.

DYSTANSOWA - atak oraz obrona ta
bronia traktowane sa jako dystansowe
iwymagaja amunicji, ktéra zostaje zuzyta

po strzale.

EKWIPUNEK | SKARBY

PRZEBIJAJACA - zadaje podwéjne obra-
zenia pancerza (2 PP).

EADOWANA - aby zaatakowal ponow-
nie po ataku, trzeba najpierw poswigcié
jedna akcje na przeladowanie.

BEZ sirY - do obrazen nie dodaje sig sity.

DuNG-FU - traktowana jest jako walka
bez broni.

PORECZNA - postaé¢ moze mieé przy sobie
jedna sztuke porecznej broni bez wyko-

rzystywania na nig miejsca w plecaku.

Amunicja do broni dystansowej repre-
zentowana jest przez zapasy. Gracz moze
w kazdej chwili wydaé jeden punkt zapa-
sOw, aby napelnié¢ swéj kolczan, kladac
w odpowiednim miejscu na karcie postaci
ko$¢ k6. Sam kolczan nie jest przedmio-

tem i nie zajmuje miejsca w plecaku.

PANCERZ

Podczas gdy broni pozwoli postaciom gra-
czy pokona¢ napotkanych przeciwnikéw,
pancerz pozwoli im przetrwaé te potycz-
ki. Zbroje sa charakteryzowane przez
maksymalne punkty pancerza (PP), jakie
zapewniajg, oraz miejsca w plecaku, ktére
zajmujg. Posta¢ moze w danym momencie

mie¢ jeden typ pancerza i tarcze.

ZAPASY, NARZEDZIA
| KOMPONENTY

Zabi¢ Smoka! to system stworzony z za-
lozeniem, ze postacie graczy to do§wiad-
czeni bohaterowie, zdajacy sobie dosko-
nale sprawe z tego, co moze przydaé im
si¢ w trakcie przygody.



Specjalne

Sztylet 2 1 1 Rzucany, poreczny

Miecz 15 2 2

Topor 5 3 1 Rzucany

Miot 10 2 1 Przebijajacy

Kastet 1 1 Dung-fu

Wibcznia 1 3 Rzucana

Wielki miecz 50 4 4 Obureczny

Halabarda 25 2 5 Oburegczna

Korbacz 35 4 2 Obureczny, przebijajacy

Luk 50 2 2 Obureczny, dystansowy

Wielki topér 10 5 2 Obureczny

Kusza 150 6 6 Oburgc.zna, dystansowa, ladowana, nie
uzywa sity

Kusza reczna 75 Dystansowa, ladowana, nie uzywa sily

Atak bez broni - 0 O

as . Wedle uznania Mistrza Gry
Bron improwizowana

np. kij A:1 O:2 Specjalne: Obureczny

Pancerz
Nazwa Maks. PP Miejsca w plecaku  Koszt (sz)
Przeszywanica 1 1 10
Skérzana kurtka 2 1 25
Kolczuga 3 2 200
Napiersnik 4 2 500
Zbroja plytowa 5 3 1000
Tarcza 2 1 20

Poszczegélnych przedmiotéw codzien-
nego uzytku nie trzeba zapisywaé na
karcie postaci - sg one reprezentowane
przez trzy zasoby, zuzywane w ramach
rozmaitych akcji:

o ZAPASY (koszt 1 sz) reprezentuja
przedmioty zuzywane w duzych
ilo$ciach w trakcie eksploracji: pro-
wiant, amunicj¢ oraz pochodnie.

NARZEDZIA (koszt 5 sz) reprezentujg

specjalistyczny sprzet potrzebny do

wykonania skomplikowanych czynno- =
A

e

drabiny, przybory lecznicze itd. \)

$ci: zestawy narzedzi, wytrychy, liny,

KoMPONENTY (koszt 5 sz) repre-

zentujg przedmioty o magicznych
wlasciwos$ciach, takie jak odczynniki )
alchemiczne lub drobiazgi potrzebne

do tatwego rzucania czaréw.



Gracze moga wykorzystaé wymienione
powyzej zasoby, aby wykonad akcje opi-
sane w rozdziale Eksploracja lub zapro-
ponowal wlasne uzycie przedmiotéw
pasujacych do jednej z tych kategorii.
Zasoby te po uzyciu zostajg wykorzysta-
ne i aby je uzupelnié, konieczna jest wi-

zyta w miescie.

INNE TOWARY ORAZ
USLUGI

Ponizej znajdziesz liste innych towaréw
oraz ustug, do ktérych bohaterowie gra-
czy powinni mie¢ dostep w wickszosci
miast oraz miasteczek, ktére odwiedza,

wraz z ich kosztem, podanym w nawiasie.

e HELM - zalozony daje odpornosé
na trafienia krytyczne tak dtugo,
jak posiadasz punkty pancerza.
Daje utrudnienie przy rzucaniu
czaréw (25 sz).

¢ DODATKOWE ZAPASY -

w trakcie odpoczynku moga zostad
rozpakowane, co uzupelnia do
6 zapaséw (10 sz).

¢ DODATKOWE NARZEDZIA/
KOMPONENTY -

w trakcie odpoczynku moga zosta¢
rozpakowane, co uzupelnia do
3 narzedzi/ komponentdéw (20 sz).

e LECZENIE RANY (10 sz + 55z za
kazdy punkt SW powyzej 10).

e INAPRAWA PANCERZA (2 sz za kazdy
odnowiony punkt pancerza)

e ANTIDOTUM (50 sz).

e PODRABIANE SWIECIDELKA
- w te$cie ucieczki liczg sie jak
4k6 (10 sz).

>

e LATARNIA - sprawia, ze po zapaleniu
pochodni $wiatlo $wieci sie przez
8 rund zamiast 4 (10 sz).

¢ ODPOCZYNEK W GOSPODZIE -
pozwala postaci odzyska¢ pelng
warto$¢ punktéw Zycia oraz many,
a do tego wykona¢ jedna akcje
odpoczynkows (zalezy od lokacji,
przewaznie 2 sz).

SKARBY | TORBA Z tUPAMI

W trakcie eksploracji lochu na postacie
graczy czyhaja liczne niebezpieczefistwa.
Z tego powodu bohaterowie nie maja
czasu przygladaé si¢ kazdej znalezionej
blyskotce. W Zabi¢ Smoka! skarby re-
prezentowane s3 przez kosci skarbow.
Kazdy typ kosci reprezentuje inny rodzaj
skarbéw. Kiedy gracze wejda w posiada-
nie skarbu, nalezy umie$ci¢ wszystkie
opisane w nim kos$ci w torbie z tupami.
Funkcje t¢ moze pelnié faktyczna torba,
pudetko lub nawet wybrana cz¢$¢ stolu.
Kosci skarbéw ani torba z tupem nie zaj-

mujg miejsca w plecaku postaci!

Kiedy chociaz jednej z postaci uda si¢
bezpiecznie dotrze¢ do miasta, gracze
moga wykonaé rzuty ko$émi skarbéw
reprezentujace proces identyfikacji oraz
uplynniania znalezionych débr. Uzyska-
ne wyniki nalezy nastgpnie poréwnal
z odpowiednimi tabelami zaprezento-
wanymi na nastepnej stronie. To od nich
zaleze¢ bedzie liczba punktéw dos$wiad-
czenia, jaka otrzymaja postacie. Gracze
moga zdecydowaé, jak podzieli¢ tupy,
przed wykonaniem rzutéw lub po tym.



WARZENIE ELIKSIROW

Eliksiry to napoje o niezwyklej mocy,
ktére po spozyciu wywotuja efekty po-
dobne do dzialania czaréw. Eliksir moze
zawiera¢ do trzech sktadnikéw opisanych

w tabeli ponizej.

Aby pomySlnie uwarzy¢ eliksir, postad

musi wyda¢ liczbe komponentéw réwna

liczbie wybranych skladnikéw, a nastep-
nie w te$cie sprawnosci (alchemia) uzy-

skaé wynik zalezny od liczby sktadnikow:

e 1skladnik -13
e 2 skladniki - 16
e 3 skladniki - 19

Skladniki moga powtarza( sig, ich efekt
jest wtedy powielany.

Sktadniki eliksirow

Sktadnik
1 Suszony zywotnik
2 Eter
3 Smocze ziele

4 Skrzelakowy wodorost
5 Trollowy korzen

6 Skrzydta wazki

7 Grzybki Swieconki

8 Zywica z drzewa zelaznego

9  Jezyk maga

10  Platki czarnego lotosu

Efekt

Odnawia k6 punktéw zycia

Odnawia k3 many

W akcji postaé moze ziongd
ogniem i zada¢ k6 obrazen

Posta¢ zyskuje na godzing zdol-
noé¢ oddychania pod woda
Postaé zyskuje na godzing

+1 do sity

Posta¢ zyskuje na godzing

+1 do szybkosci

Posta¢ jest w stanie przez godzine
widzie¢ w ciemnosci

Posta¢ zyskuje na godzine

+1 punkt pancerza

Posta¢ jest w stanie przez go-
dzine rozumieé wszystkie jezyki
iw nich méwié

Zatruwa istote, ktéra bez leczenia
umiera po k6 dniach
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KOSCI SKARBOW

Szacowane warto$ci ko$ci skarbdow to:

o k4 -4sz,
e k6 -50sz,
e k8-200 sz,

e k121k20 - 400 sz.

k4 - dobra handlowe

Kosci, kamienie i inne nic
niewarte drobiazgi
Zwierzgce skory warte k6 sz
Worek soli wartej 2k4 sz

4 Sztabki zelaza warte 2k6 sz

Miedziaki warte k4 sz

Srebrne monety warte k6 sz
Monety z elektrum warte 2k6 sz
6k6 ztotych monet

Y N O N N R

Platynowe monety warte 2k6 x 10 sz
Starozytna moneta warta
k3 x 100 sz

k8 - dzieta sztuki

1 Statuetka z kos$ci warta 2k6 sz

5 Wyszywana chusteczka
warta 4k6 sz

3 Zdobiony puchar wart 6k6 sz

4 Zlota klatka warta 2k6 x 10 sz
Figurki zwierzat z kosci sloniowe;j
warte 4k6 x 10 sz
Krasnoludzka szachownica

6 ze stebrnymi figurami warta
6k6 x 10 sz
Wyszyty przez elfy gobelin wart
2k4 x100 sz
Portret imperatora wart
2k6 x 100 sz

Ko$¢ k10 jest specjalna, poniewaz moze
zosta¢ wykorzystana od razu po znale-
zieniu i opisuje ekwipunek przydatny
w trakcie eksploracji. Ko$é k20 moze
réwniez zostaé wykorzystana od razu po
znalezieniu. W takim wypadku nalezy
wykonad rzut, a nastgpnie umiescié w tos-
bie z tupem odpowiednie ko$ci. Najrzad-
sza z kosci to ko§¢ k100 (k10 z dziesiatka-
mi na $ciankach zamiast jednosci). Sama
jest bezwarto$ciowa, lecz w polaczeniu
ze zwykla kosciag skarbu k10 oznacza

magiczny przedmiot!

k10 - ekwipunek

1 Sztyletikawalek sera wart 1 zapas
2 Lembasy warte 2k6 zapaséw

Skrzynka z narzedziami zawierajg-

> ca k6 narzedzi

4 Torebka z k6 komponentami

5 Brodjednoreczna

6 Bron oburegczna

7 Bron dystansowa

8 Tarcza

9 Kolczugawuniwersalnymrozmiarze
10 Zbroja plytowa! (10% szans, ze pa-

suje na dana postac)

k12 - kamienie szlachetne
1

Bursztyn wart 2k6 sz

Agat wart 4k6 sz
Chalcedon wart 6k6 sz
Kamien ksiezycowy wart 8k6 sz
Topaz wart 2k6 x 10 sz
Ametyst wart 4k6 x 10 sz
Hiacynt wart 6k6 x 10 sz
Opal wart 8k6 x 10 sz
Szafir wart k6 x 100 sz

10 Rubin wart 2k6 x 100 sz

11 Szmaragd wart 4k4 x 100 sz
12 Diament wart 8k4 x 100 sz
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k20 - tajemnicza szkatutka k100 - magiczny przedmiot

1 Szkatulka jest pusta 1-40 Tom z magia
2  Dwa rzuty k4 41-54 Magiczny orez
3 Rzutk4iké6 55-80 Magiczny ekwipunek
4 Dwarzuty k6 81-90 Eliksir
5 Rzutkl0ik4 91  Latajaca miotta
6 Rzutkl0,k61k4 92 Torba bez dna
7 Dwa rzuty k10 i dwa rzuty k4 93  Pier$cien niewidzialno$ci
8 Dwa rzuty k10 i dwa rzuty k6 94  Dtloilicza
9 Rzutk6iks 95 Lampadzina
10 Dwa rzuty k8 96  Talia sesjopsuja
11 Dwa rzuty k8 i dwa rzuty k6 97  Pas giganciej sily
12 Rzutk12idwa rzuty k4 98  Przeno$na dziura
13 Rzut k12 i dwa rzuty k6 99  Nieporuszalne berto
14 Rzutkl2idwa rzuty k8 100  Migblystalne ostrze
15 Rzutki2, k10, k8, k6 i k4
16 Dwa rzuty k12
17 Dwa rzuty k12 i dwa rzuty k6
18 Dwa rzuty k12 i dwa rzuty k8
Dwa rzuty k12, dwa rzuty
19 .
k8 i dwa rzuty k6
20 Magiczny przedmiot, rzué¢ k100!




ToM z MAGIA - tom zawierajacy losowo
wybrany czar.

MAGICZNY OREZ - losowa magicz-
na brofi. Magiczny orez ma warto$é
ataku i obrony wigkszg o jeden od jego
zwyklego odpowiednika.

MAGICZNY EKWIPUNEK - magiczny
ekwipunek to gadzet dajacy ulatwienie
w testach losowej umiejetnos$ci. Przykta-
dowy magiczny ekwipunek to peleryna
dajaca ulatwienie w skradaniu lub lina

dajaca ulatwienie we wspinaczce.

ELIKSIR - rzud trzy razy k10, aby dowie-
dzie¢ sie, z jakich skladnikéw wykonany
zostal eliksir.

LATAJACA MIOTEA - ma 3 tadunki odna-
wiajace si¢ co §wit. Wykorzystanie przed-

miotujak drugi poziom czaru aeromancja.

TORBA BEZ DNA - dziala jak dodatkowe

pie¢ miejsc w plecaku.

PIERSCIEN NIEWIDZIALNOSCI - ma
3 ladunki odnawiajace si¢ co $wit. Wyko-
rzystanie przedmiotu dziata analogicznie
do drugiego poziomu czaru ukrycie.

DroN LICZA - aby uzy¢, postaé musi od-
ciagl swoja dlonl i zastapié ja dlonig licza.
Daje ulatwienie na rzucenie czaru nekro-
mancja oraz sprawia, ze ataki wrecz leczg
liczbe punktéw zycia réwna zadanym ob-
razeniom. Jezeli postal dzierzaca dlon
licza umrze, mroczne moce uwiezione
w przedmiocie przejma nad nig kontrole

i powrdci do zycia, jako licz!

MAGICZNE PRZEDMIOTY

LAMPA DZINA - po uzyciu pojawi si¢
dzin, ktéry spelni trzy zyczenia posiada-
cza lampy. Nalezy jednak uwazaé, gdyz
dzin jest zlo$liwy i zrobi wszystko, aby
uzytkownik pozalowal swojego zyczenia.
Zyczenie sobie wickszej liczby zyczeh
oraz inne tego typu zagrywki to ztamanie
dzinowego savoir-vivre, ktére poskutkuje

wybuchem lampy i uwolnieniem dzina.

TALIA SESJOPSUJA - po uzyciu gracz za-
mieniasi¢ nal5minutrolgz Mistrzem Gry,

nie zyskuje jednak dostgpu do notatek!

PAS GIGANCIE]J SILY - sila postaci nosza-

cej pas przyjmuje warto$¢ 7.

PRZENOSNA DZIURA - okragla plachta
o $rednicy 1,5 metra. Kiedy zostanie po-
tozona na powierzchni, po ktérej drugiej
stronie w odleglo$ci maksymalnie 10 me-
tréw znajduje si¢ jaka$ pusta przestrzen,
tworzy do takowej portal. W innym wy-
padku jest to portal do planu pustki.

NIEPORUSZALNE BEREO - po wydaniu
komendy ,st6j” berlo to nie moze zostal

poruszone z miejsca.

MIGBLYSTALNE OSTRZE - magiczny
miecz, ktéry przy wyrzuceniu na koéci na-

turalnej 20 odcina glowe przeciwnikowi.







OPIS

W tym systemie potwory oraz inni napo-
tkani przez postacie graczy przeciwnicy
reprezentowani sg przez minimalistycz-
ny blok z informacjami, taki jak np. ten
reprezentujacy chlopa pokazany ponize;.

CHLOP
SW: 10 PZ: 7 PP: 0 Ruch: 5 PD: 25

WIDLY - ATAK/OBRONA (3)

Na poczatku opisu podane sg wszystkie
statystyki potrzebne do mechanicznego
opisania spotkania. Najwazniejsza z nich
to jego skala wyzwania, ktéra méwio tym,
jaki wynik postal gracza musi osiagnaé
w te$cie, aby odnie$¢ sukces przeciwko
temu przeciwnikowi, niezaleznie od tego,
czy jest to atak, czy tez akcja niebojowa jak

ap. préba przekradnigcia sig.

Ponizej statystyk przeciwnika podane
sa akcje, jakie moze wykonaé w trakcie
walki, oraz ich typ. Najwazniejsze z nich
to ataki oraz obrony, ktére w nawiasie
majg podane warto$ci obrazed, jakie za-
daja postaci gracza. Jezeli warto$ci ob-
razefl r6éznia si¢ w ataku i obronie, sa

rozdzielone ukoénikiem.

Potwory sg w stanie wykonaé réwniez in-
terakcje oraz inne typy akcji bojowych.
Kiedy potwér wykonuje akcje opisang
jako dajgcg ulatwienie na atak, zamienia
si¢ ono w utrudnienie w rzucie na obro-
ne dla gracza. Analogicznie akcje opisa-
ne jako dajace ulatwienie w obronie po
wykonaniu przez potwora daja graczowi

utrudnienie do ataku.

PRZECIWNICY

Niektére akcje specjalne majg takze war-
to$¢ nazwang ODNOWA. Jezeli zdolno$¢
tego typu zostala juz raz uzyta w walce,
na poczatku tury tego przeciwnika nalezy
wykonad rzut k6. Jezeli wyrzucony zosta-
nie wynik réwny warto$ci odnowy, akcja

moze zostal uzyta ponownie.

ROZGRYWANIE
PRZECIWNIKOW

Ponizej podanych jest kilka wskazdwek,
ktére pomogg ci sprawié, aby zachowanie
przeciwnikéw i walka z nimi wydawatly

sie realniejsze.

o Duzikie bestie oraz zwierzeta beda
kierowa¢ si¢ instynktem: drapieznym
lub samozachowawczym.

e Rozumni przeciwnicy zdaja sobie
sprawe ze swoich stabych oraz
mocnych stron.

e Przeciwnicy nie wiedza, kim
sg postacie graczy, i na poczatku
walki beda sugerowaé si¢ tym,
jak wygladaja.

e Sprytni przeciwnicy beda
dostosowywaé swoja strategie do
wskazéwek, jakie zdobeda w trakcie
walki. Jezeli np. jeden z bohateréw
rzuca potezne czary, ale nie ma zbroi,
skupiag na nim swéj ogien.

o Jedynie glupi lub pewni swej przewagi
przeciwnicy beda atakowal graczy,
ktbrzy przyjeli pozycje obronne.

e Walczgc na swoim terytorium,
rozumni przeciwnicy postaraja si¢
tak pokierowaé walka, aby walczy¢
w dogodnej dla siebie pozycji.

o Kiedy rozumni przeciwnicy
zaczng przegrywal, wycofaja
si¢ i przegrupuja.



MORALE

Rozumni przeciwnicy czesto beda wole-
li wycofaé si¢ z walki niz zginaé. Jest to
reprezentowane przez mechanike mo-
rale. Kiedy zostanie pokonana polowa
przeciwnikéw biorgcych udzial w walce,
a takze po $mierci kazdego kolejnego
przeciwnika, gracz odpowiedzialny za
$miertelny cios moze wykonaé rzut k20
i do wyniku doda¢ swéj poziom. Rzuca
sie oni do ucieczki, jezeli uzyskany w ten
spos6b wynik jest réwny lub wyzszy od
najwyzszego SW posréd przeciwnikdw.

NASTAWIENIE
PRZECIWNIKOW

Nie wszystkie napotkane przez bohate-
réw postacie bedg ich wrogami. W no-
menklaturze gry przeciwnikami okre$la
si¢ takze rywali oraz postacie o nieokre-
$lonej z gbry relacji z bohaterami graczy.
Jezeli chcesz okresli¢é w losowy sposéb
nastawienie przeciwnikéw do postaci
graczy, wykonaj rzut 2k6, a wynik po-
réwnaj z tabelg.

Wplyw reputacji graczy na nastawienie
napotkanych istot jest reprezentowany
przez dodanie lub odjgcie poziomu gra-
czy (w zalezno$ci od ich reputacji oraz
natury napotkanych przeciwnikéw) od

wyniku na nastawienie przeciwnikéw.

Nastawienie przeciwnikow
Agresywni - bez

3 wahania zaatakuja
Wrodzy - niechetni do rozmo-
4-5 wy, moga zrobié si¢ agresywni
w dowolnym momencie
6.8 Neutralni - otwarci na
pertraktacje oraz propozycje
9-10 Przyjacielscy - skorzy
do wspétpracy
Pomocni - bardzo
11-12

chetni do pomocy

REPUTACJA

Dokonania bohateréw graczy niewat-
pliwie beda tematem plotek w krainie,
w ktérej rozgrywal si¢ bedzie przygo-
da lub kampania. Jezeli gracze wstawia
si¢ chwalebnymi czynami, dobre oraz
neutralne istoty beda bardziej skore do
wspolpracy z nimi, natomiast zle beda
chcialy poszczycié si¢ ukréceniem ich
bohaterskiej kariery. Bohaterowie graczy
moga oczywiscie zastynaé jako nikczem-

nicy, co bedzie mieé¢ odwrotny skutek.

OSOBISTE SKARBY

Wiekszo$¢é skarbéw postacie graczy zdo-
bywa¢é beda eksplorujac lochy, a nie prze-
czesujac zwloki napotkanych na trakcie
bandytéw. W przypadku pokonania ro-
zumnego przeciwnika wykonaj rzut ko-

$cig k6 i okresl, co mial przy sobie.

Osobisty skarb przeciwnika

1-2  Nic ciekawego

3  Zapasy

4  Kosck4

5 Kos¢klo

6  2k6 zlotych monet

o



Odpowiednio zaprojektowany loch po-
winien stawiaé przed druzynag graczy
wyzwanie. Dzigki mechanice zasobdéw
oraz podzialowi eksploracji na rundy
gracze beda musieli wybieraé, ktérym
z napotkanych elementéw poswigcié czas
iz ktérymiwyzwaniami si¢ zmierzy¢. Na-
grodg za rozwazne decyzje bedzie opusz-
czenie lochu z torbg pelng skarbéw. Jako
projektant lochu musisz jednak pamietaé,
aby zachowa¢ balans mie¢dzy elementami,
ktére stwarzajg zagrozenie, a tymi, ktore

nagradzaja bohateréw za ich wysilek.

PULAPKI

Pulapki wprowadzaja do eksploracji lo-
chéw istotny element wyboru. To od graczy
zalezy, czy po$wigca zasoby oraz czas na ich
znalezienie, czy tez zaryzykuja padniecie
ich ofiarg. Pulapki opisywane s3 dwoma
statystykami: stopniem ukrycia oraz skala
wyzwania, ktéra decyduje o tym, jak trud-
no ich uniknaé oraz jak ciezka rane zadaja.
Dzigki systemowi ran postaé, ktéra wpad-
nie w pulapke, musi liczy¢ si¢ z tym, ze
najblizsza walka lub kolejna putapka moze

oznacza¢ dla niej $mieré.

SEKRETNE DRZWI

Sekretne drzwi to kolejny element lochu,
ktéry ma zmotywowaé graczy do doklad-
nego badania komnat oraz korytarzy.
W przeciwiedstwie do pulapek, zamiast
karaé niewykonanie odpowiadajacej im
akcji przeszukiwania nagradzajg one po-
$wigcenie czasu oraz zasobdéw poprzez
otwieranie przed graczami nowych drég
eksploracji. Czesto wigza si¢ réwniez

z odnalezieniem dodatkowych skarbow.

LOCHY

Sekretne drzwi stanowia takze wazny ele-
ment taktyki mieszkadcéw lochu, ktédrzy
moga wykorzystal je, aby zaskoczy¢ lub

oflankowa¢ bohateréw graczy.

SKARBY

Skarby to najrzadziej spotykany, a jedno-
cze$nie najbardziej ekscytujacy element
lochu. W Zabi¢ Smoka! oraz wielu in-
nych OSR-owych grach sa one podwdj-
nie wazne, gdyz decyduja takze o tym, ile
punktéw doswiadczenia zdobedg posta-
cie graczy. Zawarto$¢ kufra ze skarbem
pomyslnie doniesiona do najblizszego
miasteczka, gdzie moze zostaé spienie-
zona, czesto bedzie oznaczaé zdobycie
poziomu, a co za tym idzie, znaczny skok
w sile dla postaci graczy. Z tego powodu,
projektujac loch, skorzystaj ze $redniej
wartosci kostek skarbu opisanej w pierw-
szej cze$ci zasad. Najlepiej, jezeli skar-
by przeznaczone z my$la o danym lochu
zostang podzielone na trzy cze$ci. Dwie
z nich powinny znajdowaé si¢ w trudno
dostgpaych lub ukrytych kufrach, a trze-
cia by¢ rozrzucona po pozostalych kom-
natach lochu pod postacia rozmaitych
przedmiotéw nalezacych do przeciwni-
kéw lub opisujacych historig lokacji.

MAPOWANIE LOCHU

W trakcie eksploracji lochu to gracze po-
winni by¢ odpowiedzialni za stworzenie
na swoje potrzeby jego mapy. Pomoze im
w tym dotaczona do systemu karta lochu.
To od ciebie jako Mistrza Gry zalezy, jak
dokladnie opiszesz im lokacjg. Ponizej
znajdziesz dwa sugerowane sposoby opi-

sywania graczom segmentéw lochu:



Uproszczony opis - zaklada, Ze opisujesz
segmenty lochu w uproszczony sposéb.
Najwazniejsze to podaé rozmiar oraz

ksztalt danego segmentu.

KOMNATA

ROZMIARY: Mala, $rednia, duza

KszTArTY: Okragla, prostokatna, okta-

gonalna, nieregularna

KORYTARZ

RozMmIARY: Krétki, $redni, dlugi

KszTALTY: Prosty, zakreca o 45 stopni,
zakreca o 90 stopni, nieregularny

Doktadny opis - w takim wypadku gra-
czom nalezy podaé precyzyjne wymiary
w polach przedstawionych na mapie oraz
ksztalt. Niektére z komnat nadal pozosta-
ng nieregularne, gdyz jaskinie s3 natural-
nie bardzo trudne do oddania na mapie.
W przypadku korytarzy sugerowane jest
podanie punktu kofcowego w stosun-
ku do punktu poczatkowego, szerokosci
oraz ksztaltu.

POZIOMY

W przygodzie, ktéra znajdziesz w tym ze-
stawie, wszystkie lochy zaprojektowane sg
w trzech wymiarach. Stanowi to dodatko-
we utrudnienie dla prébujacych eksploro-
wal oraz mapowac je bohateréw graczy.
Jezeli chcesz ulatwi¢ im to zadanie lub
stworzony przez ciebie loch jest niebywa-
le duzy, sugerowane jest podzielenie go na
kilka pozioméw. W takim wypadku gra-
cze powinni zostaé jasno poinformowani
o tym, kiedy wkraczajg na nowy poziom
lochu, aby mogli rozpoczaé tworzenie dla
niego nowej, oddzielnej mapy.

WEDRUJACY POTWOR

Eksploracja lochu w tym systemie jest
nie bez powodu rozgrywana w podzia-
le na rundy. Ma to zmusi¢ graczy do
podejmowania decyzji o tym, co robig,
oraz rozwaznej eksploracji. Aby mialo to
znaczenie, konieczny jest element, ktéry
w pewien spos6b ogranicza ich czasowo.
Funkcje te pelniag wedrujace potwory.
Kazdy rozbudowany loch powinien za-
wieraé tego typu element.

Wedrujacy potwdr to przeciwnik lub
ich grupa. Po kazdej rundzie eksploracji
Mistrz Gry wykonuje rzut k8 i w wypad-
ku wypadniecia na kosci wyniku 1 poja-
wia si¢ wedrujacy potwor, ktéry atakuje
postacie. Zasada ta obowiazuje tylko
wtedy, gdy istnieje droga miedzy segmen-
tem, w ktérym przebywaja bohaterowie,
a niezbadana jeszcze czg$cia lochu. Jesli
zadna posta¢ nie wykonala akcji lochowej
warta, wedrujacy potwdr automatycznie

zaskoczy druzyne.

HALAS

Za kazdym razem, kiedy bohaterowie
wywolajg duzy hatas lub w inny sposéb
zwrdcg na siebie uwage (np. wywazajac
drzwi lub wysadzajac co§ w powietrze),
nalezy do puli kosci, ktérymi wykonuje
si¢ rzut na wedrujacego potwora, dodaé
dodatkowa ko$¢ k8, ktéra znika dopiero
po pojawieniu si¢ potwora. Jezeli rzut na
wedrujacego potwora wykonywany jest
wigkszg liczbg ko$ciinakilkuz nich naraz
wypadnie wynik 1, pojawia si¢ odpowied-

nio wiecej wedrujacych potwordw.

O



Przyktad: wedrujgcymi porworami w lochu
sg trzy gobliny. Drutyna graczy bardzo na-
rozrabiala, gdyz skonczyly im sig narzedzia
i musieli wywazyé drzwi do kolejnej komnaty.
Mistrz Gry wykonuje rzut 2k8 i na obu ko-
Sciach wypada wynik 1. Oznacza to nadejscie

nie trzech, a az szescin goblindw!

ODLEGLOSCI

System opiera si¢ na zalozeniu, Ze roz-
grywka prowadzona jest na siatce, w kté-
rej jedno pole to kwadrat o boku 1,5 m.
Lochy w dolaczonej przygodzie sg na-
rysowanie w skali odpowiadajacej temu
zatozeniu. Walka taktyczna nie jest jed-
nym z kluczowych zalozefi systemu i nic
nie stoi na przeszkodzie, aby rozgrywa¢
ja w calo$ci w wyobraZni. W takim wy-
padku o dystansach oraz mozliwosci ich
pokonania decyduje Mistrz Gry.

EEl (=




ADAPTOWANIE PRZYGOD Z INNYCH GIER

Jako OSR-owy system Zabi¢ Smoka!
zostalo stworzone z myslg, aby mozliwe
bylo za jego pomoca rozegranie klasycz-
nych przygéd do Dungeons & Dragons.
Ponizej znajdziesz kilka prostych kro-
kéw, ktére pozwola ci dostosowal dowol-
ng przygode do rozgrywki.

1. WYBIERZ POZIOMY
ROZGRYWKI

W wielu systemach przygody zaprojek-
towane sg z my$la o poszczegélnych po-
ziomach do$wiadczenia, na ktérych bedg
postacie graczy. W ZS! jest ich tylko pig¢,
a postacie moga do$¢ szybko awansowaé
miedzy nimi. Wybierz ten, ktéry odpo-
wiada przygodzie, ktérg adaptujesz:

e Przygoda dla nowicjuszy - 1 poziom,
e Przygoda dla do§wiadczonych poszu-
kiwaczy przygdd - 2 lub 3 poziom,

o Epicka przygoda - 4 lub 5 poziom.

2. DOSTOSUJ LOCH

ZS! to system stworzony z myS$la o eks-
ploracji lochéw, zaloze wiec, ze wybrany
modutl zawiera tego typu element. Przyj-
rzyj si¢ mapie i zastandw sie, jak podzie-
lisz ja na segmenty. Przydatne moze by¢
narysowanie oléwkiem na mapie linii po-
mocniczych. Pamietaj, Ze segmenty to nie
tylko komnaty, lecz takze korytarze!

3. DOSTOSUJ PULAPKI

| SEKRETNE DRZWI

Najpierw oceil, jak dobrze ukryte sg pu-
tapki oraz sekretne drzwi, a nastgpnie

nadaj im odpowiedni SU.

e wogolle nieukryte - SU: 1
e stabo ukryte - SU: 2
e kompetentnie ukryte - SU: 3 lub 4

e mistrzowsko zakamuflowane -

SU:51ub 6

Nastepnie nalezy okresli¢ przecietny ST
otwarcia tych z drzwi, ktére sa zamknie-
te, oraz SW dla putapek:

Przecigtne ST/SW w lochu = 10 + 3 x wy-
brany poziom rozgrywki

Aby urozmaici¢ loch, zalecane jest, aby
dla niektérych elementéw lochu wy-
korzystaé ST o 3 nizszy lub o 3 wyzszy
od przecietnego.

Ostatni krok, wykonywany jedynie dla
pulapek, to modyfikacja ich opisu w taki
sposéb, aby postacie graczy byly w stanie
przezy¢é padniecie ich ofiarg. W lochu
mozna pozostawié jedna czy dwie kulto-
we pulapki powodujace natychmiastowy
zgon, jednak system zaklada, ze w wigk-
szo$ci przypadkéw wpadnigcie w pulapke
powoduje jedynie rane.

4. DOSTOSUJ SKARBY

Poza kluczowymi dla fabuly przedmiota-
mi skarby opisane w lochu powinny zo-
staé przekonwertowane na kosci skarbéw

zgodnie z nastgpujgcymi zasadami:

o towary handlowe oraz inne drobiazgi
o niezerowej warto$ci - k4,

e kazde 50 sz w monetach - kG,
e bizuteria oraz dziela sztuki - k8,

o ckwipunek nadajgcy si¢ do
wykorzystania przez bohateréw
graczy - k10,

o



e kamienie szlachetne - k12,
e magiczne przedmioty - k100,

e losowe skarby nieopisane dokladnie
w przygodzie - k20.

Jezeli skarb opisany jest jedynie poprzez
warto$¢ monetarng, mozesz dowolnie
podzieli¢ go na ko$ci skarbéw zgod-
nie z ich $rednig warto$cia, opisana we
wczesniejszych rozdzialach.

5. DOSTOSUJ
PRZECIWNIKOW

W wiekszoéci wspolczesnych RPG walka
jest najbardziej rozbudowanym elemen-
tem gry. ZS! stara si¢ klas¢ na nig mniej-
szy nacisk, jednak nawet mimo to dosto-
sowanie przeciwnikéw bedzie stanowié

najwieksze wyzwanie.
Yy

5.1 SKALA WYZWANIA

Tak jak w przypadku putapek oraz drzwi
nalezy okresli¢ przecigtny SW w lochu.

Przecigtny SW w lochu = 10 + 3 x wybra-
ny poziom rozgrywki

W przypadku przeciwnikéw rozrzut SW
moze by¢ nieco wigkszy. Dla ulatwienia
podzielimy ich na trzy kategorie, jednak
nawet wewnatrz tych kategorii SW moze
waha( si¢ o 1 lub nawet 2.

Wspomniane kategorie to:

e szeregowi przeciwnicy - przeciet-
ne SW lochu,
e elitarni - przecigtne SW + 3,

o bossowie - przecigtne SW + 6.

5.2 ZYCIE | PUNKTY PANCERZA

Po wustaleniu SW nalezy zastanowié

si¢, jak wytrzymali sa wrogowie. Poni-
zej znajdziesz tabele z sugestiami. Jezeli
przeciwnik ma nadzwyczaj mato lub duzo
pancerza jak na swéj SW, jego zycie po-
winno zosta¢ odpowiednio podwojone

lub zmniejszone o polowe.

SW Zycie PP
Mniej niz 11 3-5 0-1
12-14 6-10 1-2
15-17 11-18 3-4
18-20 19-27 5-6
21+ 28+ 7+

5.3. ATAKI | OBRAZENIA

Po wskazaniu, jak wytrzymaly jest prze-
ciwnik, nalezy ustali¢, jak duzo obrazen
zadaje i czy jego ataki zabierajg 1, czy 2 PP.
Pomoze ci w tym ponizsza tabela z suge-
stiami. Jezeli przeciwnik nie dysponuje
oboma typamiataku (normalnyidystanso-
wy), obrazenia tego, ktéry posiada, powin-

ny zosta¢ odpowiednio zwigkszone (x 1,5)!

. . Obrazenia
SW Obrazenia T
Maniej niz 11 2-4 1
12-14 4-7 1
15-17 DED) 1-2
18-20 6-11 1-2
21+ 8+ 2



5.4. RUCH | DOSWIADCZENIE

Twéj przeciwnik jest juz teraz pra-

wie gotowy, nalezy jeszcze zadecy-
dowaé o jego ruchu oraz nagrodzie

w punktach do§wiadczenia.

Mniej niz 11 3-4 1-25
12-14 4-5 25-100
15-17 5-6 100-200
18-20 6+ 200-1000

21+ 6+ 1000+

5.5. ZDOLNOSCI | EKSPERYMENTACJA

Teraz, kiedy juz wybrane zostaly najwaz-
niejsze statystyki, ktérymi opisany jest
przeciwnik, nalezy nadaé mu specjalne
zdolno$ci, ktére sprawia, ze walka z nim
bedzie niepowtarzalna. Mozesz zaczerp-
naé te wykorzystane w opisach prze-
ciwnikéw w zalaczonej do podrecznika
przygodzie lub stworzy¢é swoje wlasne,
odpowiadajac na ponizsze pytania:

o Jakie cechy, ktére moga da¢ mu
przewage w walce, wynikaja
z natury przeciwnika?

o Jakg taktyke stosuje w walce, aby jak
najlepiej wykorzystal swéj potencjal?

o Czy opiera si¢ na swojej sile,
czy walczy ramie w ramie
z innymi istotami?

e Czy wspomaga si¢ magig?

e Czyjest w posiadaniu jakiego$
nietypowego ekwipunku, ktéry moze
da¢ mu przewage?

Nie béj si¢ réwniez eksperymentowad.
Podane w tym rozdziale warto$ci to jedy-
nie sugestie. Chcesz, aby twéj przeciwnik
byt szklang armata? Zaden problem, wez
warto$ci obrazen z wyzszego SW, a w za-
mian obniz jego ruch lub wytrzymato$é.
By¢ moze przeciwnik jest nad wyraz silny
ORAZ wytrzymaly? Moze rekompenso-
wad to brakiem zdolnosci lub taka zdol-
no$cia, ktéra w zasadzie jest stabo$cia!
Nie béj si¢ eksperymentowaé i staraj si¢
sprawié, aby kazdy przeciwnik byl cho-
ciaz troche inny od poprzedniego.

5.6. RZUC GO W WIR WALKI!

Najlepszym sposobem na sprawdzenie,
czy przeciwnik jest dobrze zbalansowa-
ny, jest rzucenie go w wir walki. Mozesz
rozegral ,wirtualng” potyczke z cztere-
ma postaciami o poziomie réwnym po-
ziomowi rozgrywki, z myéla o ktérym
powstal. Jezeli jednak nie masz na to
czasu, nie bdj si¢ przetestowal go od razu
na graczach. Rola Mistrza Gry wcale nie
koficzy si¢ z momentem rzucenia ko§émi

na inicjatywe.




Opisane zasady to tylko podstawa do
rozgrywki, ktéra mozesz zmodyfiko-
waé w taki sposéb, aby odpowiadala
temu, co ty oraz twoi gracze najbardziej
cenicie w grach fabularnych. Ponizej
przedstawionych jest kilka pomystéow
na alternatywne tryby grania. Niektd-
re z nich moga nawet zostal ze sobg po-
laczone, aby stworzyl jeszcze bardziej

spersonalizowang rozgrywke!

JESTEM HARDKOREM!

Tryb przeznaczony dla najbardziej za-
twardzialych weteranéw OSR. W tym
trybie otrzymanie rany oznacza $mier¢!
Na sesje z jego wykorzystaniem najlepiej
przyj$¢ z kilkoma gotowymi postaciami.

TRYB HISTORII

Tryb przeznaczony dla tych, ktérym zale-
zy bardziej na opowiedzeniu historii niz
pelnej wyzwan rozgrywce. Tworzac po-
stacie, gracze mogg wybraé¢ wynik ko$ci
przy okreslaniu poczatkowych biegto-
$ci oraz otrzymujag maksymalng wartosé

punktéw zycia i many.

ALTERNATYWNE TRYBY GRY

SPEEDRUN

W tym trybie gracze maja dostep do
ksigzki opisujacej przygode i na jej pod-
stawie prébuja zaprojektowal optymal-
ng $ciezke, ktéra pozwoli im zakoficzy(é
przygode w jak najkrétszym czasie, ktéry
liczony jest w dniach, jakie uplynely

w $wiecie gry.

TRYB KREATYWNY

W tym trybie narzedzia oraz komponenty
nie zuzywajg sie¢, jezeli gracze uzywaja ich
do préb kreatywnej interakcji z elemen-
tami lochu. Nadal zuzywane sa jednak
przez akcje opisane w zasadach.
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