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Prosze wejS¢, Dungeoslayerze!

Witamy w Dungeonslayers - staromodnej grze fabularnej, po$wieconej szatkowaniu
potwor6w i pladrowaniu podziemi.

W Dungeonslayers nie chodzi o wyrafinowana realistyczna mechanike, ani o
pseudointelektualne dramy pelne egoistycznych monologéw. Calo$é zostata skonstruowana w
uproszczony, szczatkowy sposob, by wskrzesi¢ czarujacy klimat starych sesji RPG i $wietnie
nadaje sie do nieskomplikowanych historyjek osadzonych w klasycznych Swiatach fantasy,
gdzie 7li nadal sa tymi zlymi, potwory sa bezwzglednie siekane, perfidne putapki uderzaja w
bohateréw w najbardziej makabryczny sposob i niezwykle skarby czekaja na nowych wlascicieli.

Zalozcie wiec swoje wysluzone kolczugi, chwyccie za miecze i magiczne ksiegi i rozpalcie

pochodnie — niekonczace sie kazamaty z hordami potworéw czekaja, by kto$§ rzucit im
wyzwanie.

Darmowa gra, darmowa licencja

Dungeonslayers jest darmowg, niekomercyjna gra fabularna, ktéora kazdy moze swobodnie
modyfikowa¢ i rozwija¢ wedle swoich upodoban. Dlatego caly tutaj zawarty tekst i wszystkie
zasady podlegaja nastepujacej licencji Creative Common:

creative
commons

Namensnennung-Keine kommerzielle Nutzung-Weitergabe unter gleichen Bedingungen 3.0 Deutschland

QICIOICI®

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/de/



BOSIFACIE

Kazdy Dungeonslayer moze mie¢ do
20-stu poziomoéw do$wiadczenia i jest
opisany dziewiecioma Cechami Bazo-
wymi (3 Atrybuty + 6 Zdolno$ci). Im
wyzsza warto$¢ poszczegblnych cech,

tym lepiej.
ATRYBUTY I ZDOLNOSCI

3 ATRYBUTY

Kazda postaé jest opisana trzema
Atrybutami:

Cialo (CIA)

Okres$la, w jak dobrym stanie fizycz-
nym jest bohater i jakga ma posture.
ZdolnosSci: Sita i Wytrwalosé

Zwinnosé (ZWI)

Okresla, szybko$é ruchu i wysportowa-
nie bohatera.

Zdolnosci: Reakcja i Precyzja

Duch (DUC)

Okresla inteligencje postaci i jej zdol-
no$¢ wplywania na innych.
Zdolnosci: Umyst i Aura

6 ZDOLNOSCI

Istnieje szeé¢ zdolnoéci, ktore sa dopa-
sowane parami do kazdego atrybutu:

Cialo: Sila i Wytrwatosé
Zwinnos$é: Reakcja i Precyzja
Duch: Umysti Aura

Sila (SI)

Czy postaé jest umie$niona i potrafi
zdrowo przywali¢ oponentowi?
Atrybut: Cialo

Wytrwalosé (WY)

Czy postaé jest twarda jak skata i po-
trafi przyjac na siebie ciosy przeciwni-
kow?

Atrybut: Cialo

Reakcja (RE)

Czy posta¢ ma dobry refleks i potrafi
unikaé niebezpieczenstw?

Atrybut: Zwinno$é

Precyzja (PR)

Czy postaé jest dokladna i celna, np.
podczas strzelania?

Atrybut: Zwinno$¢

Umyst (UM)

Czy bohater potrafi dobrze kombino-
wac i czy jego zaklecia sa potezne?
Atrybut: Duch

Aura (AU)

Czy postaé posiada wdziek i talent ma-
giczny?

Atrybut: Duch

CECHY BOJOWE

Cechy bojowe oblicza sie na podstawie
przedstawionych wezeéniej Cech Bazo-
wych oraz ekwipunku uzywanego
przez bohatera. Jedli ktoras ze sktado-
wych sie zmieni, to zmianie ulegnie
rowniez odpowiednia Cecha Bojowa.

Zywotnosé (CIA + WY +

10)

W skrocie ZY, wskazuje ile ran
moze bohater znie$¢, zanim straci
przytomno$¢ lub umrze.

OObrona (CIA + WY + PP)
Obrona pozwala zmniejszyé
otrzymywane przez posta¢ obrazenia.
Zbroje podwyzszaja wartoS¢ obrony
swoimi punktami pancerza (PP).

Uderzanie (CIA + SI)
Ta cecha odpowiada za trafianie
wrogoéw bronia biala. Niektore

rodzaje oreza pozwalaja dodaé do tej
cechy swoja Premie z Uzbrojenia (PU).

Strzelanie (ZWI + PR)

Ta cecha odpowiada za trafianie

wrogow bronig  dystansowa.
Niektore rodzaje oreza pozwalaja do-
da¢ do tej cechy swoja Premie z Uzbro-
jenia (PU).

Uniki (ZWI + RE - PP)
O Dodatkowy, poza Obrona, spo-

sOb na zmniejszenie obrazen.
Niestety pancerze (poza lekkimi, wy-

konanymi ze skory) obnizaja te war-
to$¢é o swoje Punkty pancerza (PP).

Czarowanie (DUC + AU -

L Jew

Odpowiada za skuteczno$¢ wiek-
szo$ci zakle¢. Premia z Zaklecia (PZ)
podnosi te warto$é, ale Premia z Pan-
cerza (PP) obniza ja.

PR - PP)

Odpowiada za skutecznosé¢ nie-
ktorych zakle¢ ofensywnych. Premia z
Zaklecia (PZ) podnosi te wartos$¢, ale
Premia z Pancerza (PP) obniza ja.

Czarowanie bojowe (DUC +

TWORZENIE POSTACI

1. Wybor rasy

Kazda postaé przynalezy do jednej z
trzech podstawowych ras: elfow, ludzi
lub krasnoludéw, ale ostatecznie o ro-
dzajach dostepnych w takcie gry ras
decyduje uniwersum, w ktéorym roz-

grywa sie przygoda.
Rasa Zdolnosé rasowa
Czlowiek |1 punkt Talentu (patrz str. 5)
Elf - Cichy chod (Skradanie itp. +1),
- Widzenie w ciemnoéci,
- Nie$miertelno$¢ (praktycznie sie
nie starzejg, po osiagnieciu doro-
stosci; umieraja tylko poprzez zabi-
cie).
Krasnolud | - Widzenie w ciemno$ci,
- Dlugowieczno$¢ (spowolnione
starzenie sig, po osiagnieciu doro-
stodei).
Przyktad

Dla zaprezentowania mechaniki, wy-
bierzmy krasnoludzkiego uzdrowicie-
la, jako ze taka postaé pozwala za-
prezentowaé wszystkie kroki tworze-
nia postaci.

Na karcie postaci notujemy rase
(krasnolud), oraz zapisujemy jego ra-
sowe talenty - Widzenie w ciemnosci i
Dlugowieczno$é.

2. Wybieranie klasy

Teraz nalezy wybra¢ jedna z trzech
klas postaci: wojownika, zwiadow-
ce lub czarodzieja. Gracze, ktorzy
wybrali czarodzieja, musza réwniez
okresli¢ czy chca gra¢ uzdrowicie-
lem, czarnoksieznikiem czy ma-
giem, by okre§li¢ jakie zaklecia moga
by¢ uzywane przez postac.

Przyklad:
Zapisujemy klase uzdrowiciela na
karcie postaci.

Zaleznie od settingu, moze sie zdarzyé
ze niektore kombinacje ras i klas nie
beda mozliwe (lub, ze pojawia sie
nowe klasy, niedostepne w innych uni-
wersach).



3. Wykup atrybutéw

Pomiedzy trzy Atrybuty - Cialo,
Zwinno$¢ i Ducha rozdzielamy 18
punktéw, lecz nalezy pamietad, ze:

1. Wartosé kazdego atrybutu
musi zawieraé si¢ w przedzia
le od 2 do 0.

2. Wartosé atrybutu musi byé
PRSI (ezyli nie moze wy
nosié 3, 5, 7 lub 9.

Przyklad:

Dla czarodzieja, potrzebujemy wyso-
kiego atrybutu Ducha, wiec nadaje-
my mu warto$é 8. Pézniej przydziela-
my 4 punkty do Ciatla i 6 do Zwinno-
Sci.

4. Wykup zdolnosci

Podziel warto$¢ kazdego z atrybutow
na pol i uzyskana w ten sposob iloéé
punktéow rozdziel pomiedzy dwie Zdol-
noéci, zalezace od kazdego Atrybutu.
Mozesz przydzieli¢ wszystkie punkty
do jednej Zdolnoéci (druga ma wtedy
warto$¢ 0) albo rozdysponowaé je we-
dlug swojego uznania pomiedzy oby-
dwie.

Przyklad:

Majqgc atrybut Cialo réwny 4, roz-
dzielamy 2 punkty pomiedzy Sile i
Wytrwalo$é. Ze Zwinnosciq 6 roz-
dzielamy pomiedzy Reakcje i Precyzje
3 punkty a Duch réwny 8 daje nam
do rozdania az 4 punkty pomiedzy
Umysti Aure.

Cialo 4 Zwinno$é 6 Duch 8
Sila o Reakcja 1 Umyst 2
Wytrwalo§¢ 2 Precyzja 2 Aura 2

5. Premie z rasy i klasy

W zalezno$ci od swojej wybranej rasy i
Kklasy, kazda postaé otrzymuje dwa do-
datkowe punkty do rozdania pomiedzy
odpowiednie Zdolnoéci.

Rasa Premia rasowa

Czlowiek +1 do dowolnej, wybranej zdolno-
$ci.

Elf Reakcja, Precyzja lub Aura +1
Krasnolud | Sita, Wytrwaloé¢ lub Precyzja +1

Klasa Premia klasowa
Czarodziej Umyst lub Aura +1
Wojownik Sita lub Wytrwalo$¢ +1
Zwiadowca Reakcja lub Precyzja +1

Przyktad:

Bedqc krasnoludzkim czarodziejem,
podnosimy sobie Wytrwatosé i Aure o
+1:

Cialog Zwinno$é 6 Duch 8
Sila o Reakeja 1 Umyst 2
Wytrwato$§é 3 Precyzja 2 Aura 3

6. Pierwsze zaklecie

W tym kroku, czarodzieje ucza sie za-
klecia pierwszego poziomu. Wszystkie
zaklecia, ktére mozna wybraé, znajdu-
ja sie na stronie 9.

Przyktad

Nasz krasnoludzki uzdrowiciel uczy
sie zaklecia Leczniczej Dloni. Skroét
Ui przy zakleciu oznacza, ze jest ono
dostepne dla uzdrowicieli na pierw-
szym poziomie.

7. Uzbrojenie

Kazda posta¢ poza swoimi ubraniami
posiada réwniez: krzesiwo, buklak na
wode, koc, plecak lub torbe i 10 sztuk
zlota, ktére teraz moze wydaé¢ na do-
datkowe uzbrojenie. Lista rzeczy znaj-
duje sie na stronie 11.

Przyklad:

Zapisujemy na tyle karty postaci nasz
darmowy ekwipunek i kupujemy za 6
sztuk zlota topor (PU +1) a za reszte,
czyli 4 sztuki zlota, skérzany pancerz
(PP +1).

8. Cechy bojowe

W czasie obliczania Cech bojowych po-
staci korzysta sie zawsze z aktualnych
wartoéci Atrybutéow i ZdolnosSci. Mu-
sisz je zmieni¢, jesli ktoras z tych war-
to$ci rOwniez sie zmieni:

Obliczanie Cech bojowych

Zywotno$é = CIA + WY + 10
Obrona = CIA + WY + PP

Uderzanie = CIA + SI
Strzelanie = ZWI + PR
Unik = ZWI + RE — PP

Czarowanie = DUC + AU - PP
Czarowanie bojowe = DUC + PR - PP

Przyktad:

W oparciu o nasze wartosci cech, ob-
liczamy nasze cechy bojowe:
Zywotno$é 17, Obrona 8, Uderzanie
5, Strzelanie 8, Unik 6, Czarowanie
12 i Czarowanie bojowe 10.

9. Ruch

Ruch postaci oblicza sie dzielac swoja
warto$¢ Zwinnosci na pol i dodajac do
wyniku +1 (tak wiec Ruch = ZWI/2
+1). Ruch méwi nam, ile metréw moze
przeby¢ postaé w czasie jednej rundy
walki.

Przyklad:

Jesli warto$é naszej Zwinno$ci wyno-
st 6, to nasz krasnolud moze przebyé
4 metry (6/2 +1) w ciqgu jednej run-
dy.

10. Ostatnie szlify

Na koniec musimy napisaé, ze nasza
postac jest na pierwszym poziomie do-
$wiadczenia i posiada zero Punktow
Doswiadczenia (PD) i Wiedzy (PW).
Trzeba réwniez ustalié¢ jakiej plei jest
bohater i jak ma na imie. Ponadto
mozna ustali¢ z Mistrzem Gry skad po-
chodzi postad, jak sie wychowata i dla-
czego wyruszyla w podroz. Zadaj sobie
roOwniez pytania: w co wierzy i jakie
ma idealy? Jest wiernym kompanem
czy jej oddanie zalezy od obecnej sytu-
acji?

Postaé jest juz gotowa do gry.

Doswiadczenie

Tabela poziomow

Jesli punkty do$wiadczenia (PD) po-
staci osiaggng okreSlong warto$é, to
uzyskuje kolejny poziom, poziomoéw w
grze jest w sumie 20. Po osiagnieciu
nowego poziomu, posta¢ otrzymuje
dwa Punkty Wiedzy (PW) i jeden
Punkt Talent (PT). Czarodzieje otrzy-
muja réwniez dostep do nowych za-
klec.

Poziom PD Poziom PD
1 [¢] 11 2.700
2 50 12 3.500
3 100 13 4.300
4 200 14 5.300
5 300 15 6.300
6 500 16 7.600
7 700 17 8.900
8 1.100 18 10.500
9 1.500 19 12.100
10 2.100 20 14.000
Przyklad:

Elficki zwiadowca Jherrant (Poziom
4. z 289 punktami doswiadczenia)
otrzymal za swojq ostatniq przygode
48 PD. Teraz ma ich 337, wiec osiq-



gnql poziom piqty.
Punkty Wiedzy

Za dwa Punkty Wiedzy, ktére otrzy-
muje posta¢ wraz z awansem na kolej-
ny poziom, mozna podwyzszy¢ sobie
wartoéci Zdolnoéci i/lub Zywotnoéé,
koszt takiego podniesienia zalezny jest
od klasy naszej postaci. Moze sie zda-
rzy¢, ze trzeba odczekaé jeszcze jeden
poziom, zanim gracza bedzie staé na
podniesienie warto$ci cechy.

Klasa SI (WY |RE| PR | UM (AU | ZY

Czarodziej 3 3 3 3 2 2 1

Wojownik 2 2 3 3 3 3 1*

Zwiadowca 3 3 2 2 3 3 1*

*: z kazdym wykupieniem, Zywotnoé¢ u wojownikéw
podnosi sie 0 +3, u zwiadowedw o +2 a u czarodziei o +1

Przyklad:

Jherrant otrzymuje dwa punkty wie-
dzy, méglby za nie podniesé¢ Reakcje
lub Precyzje o +1, lecz chce podniesé
Wytrwatosé (co tym samym podnie-
sie Obrone i Zywotno$é) co zwiadow-
cy kosztuje 3 punkty wiedzy. Wiec
niestety dopiero po osiggnieciu szo-
stego poziomu, uzbiera do$é¢ punktéow
na podniesienie tej cechy. Za pozosta-
ly 1 punkt, moze sobie wykupi¢ Zy-
wotno$é, co podniesie te ceche o +2,
jako ze jest zwiadowcq.

Uczenie si¢ nowych zakleé

Po osiagnieciu nowego poziomu, cza-
rodziej moze nauczy¢ sie nowych za-
kleé, nie kosztuje go to zadnych punk-
tow wiedzy. Jedynym wymaganiem
jest to, ze czarodziej musi mie¢ w po-
siadaniu te zaklecia (w innym przy-
padku, musi je dopiero znaleZ¢ lub np.
kupi¢ w bibliotekach lub u innego cza-
rodzieja).

Czarodziej moze sie nauczy¢ tyle no-
wych zakleé¢ co poziom, jesli suma ich
pozioméw (zakle¢) wynosi tyle, ile
obecny poziom czarodzieja.

Przyklad:

Czarnoksieznik Miroslav osiggnagl 4.
poziom doswiadczenia. Moze sie te-
raz nauczy¢ czterech zakle¢ pierwsze-
go poziomu, dwéch drugiego, jednego
plerwszego poziomu 1 jednego trze-
ciego lub po prostu jednego zaklecia
czwartego poziomu.

Zaczynajac od poziomu drugiego, po-
sta¢ po kazdym awansie otrzymuje je-
den Punkt Talentu (ludzie dostaja juz
na pierwszym poziomie). Zdobywanie

Punktow Talentu jest jedynym sposo-
bem, by nauczy¢ sie nowych Talentow.

Przyktad:

Po osiggnieciu szostego poziomu,
Jherrant wykupuje sobie nowy Ta-
lent, za ktéry placi wlasnie zdobytym
punktem.

Wymagania talentu

Nalezy pamietaé, ze niektore Talenty
moga kosztowac wiecej niz tylko jeden
punkt (wiec trzeba je uzbiera¢ awan-
sujgc na kolejne poziomy) i moga by¢
wykupione tylko wtedy, jesli postaé
ma klase na podanym poziomie do-
Swiadczenia (dla przykladu, Talent z
opisem ,,Wojownik 6” moze by¢ wyku-
piony tylko przez wojownikéw na sz6-
stym lub wyzszym poziomie). Jesli Ta-
lent nie ma wypisanej jakiej$ klasy, to
ta klasa nie moze sie tego Talentu na-
uczyé.

Przyktad:

Jherrant decyduje sie na Talent ,Eo-
wiectwo”. Ktory zwiadowca moze sie
nauczyé juz na drugim poziomie do-
Swiadczenia, kosztem tylko jednego
punktu.

Stopnie talentow

Wszystkie talenty maja podane stop-
nie I-V, oznacza to, ile razy mozna je
wykupi¢ (dla przykladu, Talent ,Fech-
tunek I-III” moze by¢ wykupiony trzy
razy). Za kazdy wykupiony stopien,
premia z Talentu sie znowu dodaje.

Przyklad:

Jherrant nauczyt sie Talentu lowiec-
twa juz na czwartym poziomie, wiec
otrzymuje talent ,Lowiectwo II”. Pre-
mia z tego Talentu wzrasta z +1 do +2
i Jherrant moze teraz bezproblemowo
znalezé pozywienie dla dwéch osob,
zamiast jednej, bedqgc w dziczy.

Spis talentow

Akrobata I-V 7 punkt

Czarodziej 3, Wojownik 3, Zwiadowca 1
Postaé jest wyéwiczonym wspinaczem
i gimnastykiem. Do testow, gdzie trze-
ba tego typu zdolno$ci, dodaje sobie
+1.

Bohaterski fart I-III 2 punkty
Czarodziej 10, Wojownik 10, Zwiadowca 10
Postaé jest obdarzona szcze$ciem bo-
haterow. Co 24 godziny czasu gry,
moze sobie przerzucié¢ tyle rzutéow ko-
$cig, ile ma stopni w tym Talencie.

Brutalny cios I-III 7 punkty
Wojownik 4, Zwiadowca 8

Posta¢ moze raz za kazdy stopien w
tym Talencie podnie$¢ swoja zdolno$é
Uderzania na jedna runde o swoja
warto$¢ Ciala.

Chowaniec I-III i punkt
Czarodziej 5, Zwiadowca 9

Za kazdy stopienn w tym Talencie, do
zwiadowcy dolacza jedno zwierze
(orzel, pies, kon, wilk itp.) a do czaro-
dzieja jedno male zwierzatko (kot,
zaba, kruk itp.). Chowancy rozumieja
proste komendy jak ,siad!” czy ,przy-
nie$!” i maja +1 do Umyshu lecz komu-
nikacja nie jest z nimi mozliwa i nie
mozna ich wysyta¢ na zwiady.

Chytrosé I-V i punkt

Czarodziej 1, Wojownik 1, Zwiadowca 1

Do wszystkich testow, gdzie trzeba
klamac¢ lub targowa¢ sie, posta¢ dosta-
je premie +1.

Czujnosé I-V i punkt

Czarodziej 1, Wojownik 1, Zwiadowca 1
Postac jest czujna. Do wszystkich te-
stow zwigzanych z percepcja dostaje
premie +1.

Fechtunek I-III 7 punkty
Czarodziej 8, Wojownik 4, Zwiadowca 8
Posta¢ jest wyéwiczona w walce w
zwarciu. Dostaje premie +1 do Uderza-
nia.

Hart I-V 2 punkty

Czarodziej 2, Wojownik 2, Zwiadowca 2
Bohater potrafi przyjmowaé¢ potezne
ciosy, bez mrugnigcia okiem. Kazdy
stopien w tym Talencie podnosi Zy-
wotno$é o +2.

Kaleczenie I-III % punkty
Czarodziej 10, Wojownik 2, Zwiadowca 6
Posta¢ zawsze celuje we wrazliwe
miejsca wroga w czasie walki. Kazde
jego celne Uderzenie obniza Obrone
wroga o -1.

Lowiectwo I-V i punkt

Czarodziej 9, Wojownik 5, Zwiadowca 1
Postaé czesto wedruje po dziczach i w
zwigzku z tym, ten Talent daje mu pre-
mie +1 do testow zwigzanych z szuka-
niem $ladéw, polowaniem lub bada-
niem kierunku. Dodatkowo, postaé
moze bezproblemowo znalezé pozy-
wienie (jagody, mala zwierzyna itp.)
dla jednej osoby na caly dzien.

Mag ognia I-III 7 punkty
Czarnoksieznik 2, Mag 4, Uzdrowiciel 10
Czarodziej jest specjalista od magii
ognia. Do kazdego zaklecia, ktory ma
efekt zwigzany z ogniem, dodaje sobie



premie +1.

Mistrzostwo broni I-V 2 punkty
Wojownik 6, Zwiadowca 10

Za kazdy stopien Talentu, posta¢ moze
sobie wybraé jeden typ broni bialej, w
ktorej jest mistrzem (np. dlugie mie-
cze). Walczac ta bronia, dostaje pre-
mie +1 do Uderzenia i Obrona prze-
ciwnika spada o -1. Nie mozna wyku-
pic¢ tego Talentu kilka razy dla tego sa-
mego typu broni.

Na ziemie I-III 2 punkty
Czarodziej 8, Wojownik 8, Zwiadowca 6
Postaé zna sie na unikaniu atakow. Za
kazdy stopien Talentu, dostaje +1 do
testow Uniku.

Niezlomno§é I-III 2 punkty
Czarodziej 8, Wojownik 2, Zwiadowca 4

Za kazdy stopien Talentu, obniza sie
poziom od zera, do ktérego musi spasé
Zywotnoéé, by posta¢ stracila przy-
tomno$¢ lub zycie, o 3. Wiec postac z
Niezlomnoécia na III, bedzie umieraé
dopiero wtedy, jesli jej Zywotnoéé
spadnie do -9.

Odnowa I-V 2 punkty

Czarodziej 4

Ten Talent skraca odnowe kazdego za-
klecia o 1 runde. Za pomoca tego Ta-
lentu, nie mozna obnizy¢ odnowy ja-
kiegokolwiek zaklecia do wartoSci po-
nizej zera.

Opieka I-III % punkty
Czarnoksieznik 10, Mag 6, Uzdrowiciel 2
Czarodziej jest specjalista od ochron-
nej magii. Dostaje premie +1 do
wszystkich zakle¢ leczacych i obron-
nych.

Parowanie I-V % punkty

Czarodziej 10, Wojownik 2, Zwiadowca 6
Postaé nauczyla sie, jak parowac ciosy
przeciwnika. Jego Obrona przeciwko
atakom z bliska wzrasta o +1 za kazdy
stopien Talentu.

Paskudny strzal I-III 2 punkty
Zwiadowca 4

Posta¢ moze raz na kazdy stopien w
tym Talencie, podnie$¢ w czasie walki
swoja zdolno$¢ Strzelania do konca
rundy o tyle punktow, ile wynosi jej
Zwinno$¢. Czarowanie bojowe nie
otrzymuje premii z tego Talentu.

Potega magiczna I-III 2 punkty
Czarodziej 4

Posta¢ moze raz na kazdy stopien w
tym Talencie, podnie$¢ w czasie walki
swoja zdolnos¢ Czarowania lub Czaro-
wania bojowego do konica rundy o tyle
punktdw, ile wynosi jej Duch.

Przestrojenie I-V 2 punkty
Czarodziej 2

Czarodziej nauczyl sie blyskawicznie
zmienia¢ swoje zaklecia. Przy probie
zmiany zaklecia otrzymuje premie +1
do testu.

Regeneracja I-V i punkt
Czarodziej 1, Wojownik 1, Zwiadowca 1
Jesli posta¢ byta chwilowo martwa i
stracila punkty Ciala, to przy kazdym
wykupieniu tego Talentu odzyskuje 1
punkt tej cechy. Nie mozna tym Talen-
tem podnie$¢ sobie Cialo do warto$ci
wyzszej, niz wynosito na poczatku.

Rozmyslenie I-V . punkt
Czarodziej 1

Po wykupieniu talentu, czarodziej
moze oduczy¢ sie zakle¢, ktérych suma
poziomoéw jest rowna jego poziomowi i
moze zastapi¢ je innymi zakleciami o
tej samej sumie.

Rzemioslo I-V il punkt

Czarodziej 1, Wojownik 1, Zwiadowca 1
Jeste$§ wyszkolony w wybranym rze-
mio$le (premia +1 do testow).

Skrycie I-V i punkt

Czarodziej 5, Wojownik 9, Zwiadowca 1
Postaé wie, jak sie skradac i kry¢ swoja
obecnoé¢. Dostaje +1 do wszystkich te-
stow tego typu.

Spustoszenie I-III 7 punkty
Czarodziej 6

Czarodziej wie, jak wyzwoli¢ swe za-
klecia, by doprowadzi¢ do maksymal-
nego zniszczenia. Przy rzucaniu zakle-
cia, ktorego celem jest tylko wywolanie
szkody lub ran, dostaje premie +1 do
testu.

Strzelectwo I-III 2 punkty
Czarodziej 8, Wojownik 8, Zwiadowca 4
Postaé jest wyéwiczona w walce na dy-
stans. Dostaje premie +1 do Strzelania
i Czarowania bojowego.

SzczeScie I-III 2 punkty

Czarodziej 2, Wojownik 2, Zwiadowca 2
Posta¢ ma prawdziwego farta. Na kaz-
dy stopien w tym talencie moze zigno-
rowac jedna krytyczna porazke co 24
godziny (ten rzut bedzie sie liczy¢ jako
normalny wynik, wiec jes$li poziom
trudnoéci wynosil 20 i wyrzucile§ na
kostce 20, to test jest zaliczony).

Szybki refleks I-III 2 punkty
Czarodziej 2, Wojownik 2, Zwiadowca 2
Posta¢ potrafi szybko reagowaé. W
czasie walki dostaje premie +2 do ini-

cjatywy.

Wyksztalcenie I-V i punkt
Czarodziej 1, Wojownik 1, Zwiadowca 1
Bohater jest wyksztalcony i potrafi wy-
korzysta¢ swoja wiedze w praktyce.
Dostaje premie +1 do testow, gdzie po-
trzebna jest wiedza lub rozwiazywane
sg zagadki.

Zbrojny I-V 2 punkty

Wojownik 4, Zwiadowca 8

Postaé jest przyzwyczajona do nosze-
nia ciezkich zbroi i poruszania sie w
nich. Kara do Ruchu zwiazana ze zbro-
ja spada o 0,5m za kazdy stopien w
Talencie.

Zlodziejstwo I-V i punkt
Czarodziej 7, Wojownik 9, Zwiadowca 1
Posta¢ dostaje premie +1 do wszyst-
kich testéw, zwigzanych z wykrywa-
niem i rozbrajaniem pulapek, kradzie-
z3 lub otwieraniem zamkow.

Zwawosé I-V 2 punkty

Czarodziej 4, Wojownik 6, Zwiadowca 2
Bohater jest szybki. Za kazdy stopien
Talentu, jego warto$¢ Ruchu wzrasta o
0,5m.
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Za kazdym razem, jeSli nie ma pewno-
$ci czy postaci wyjdzie jaka$ akcja czy
nie, nalezy rzucic¢ kostka by wykonaé
test. By tego dokona¢, trzeba zsumo-
wac pasujaca do sytuacje pare Atrybu-
tu i ZdolnoSci i obliczy¢ poziom trud-
nosci. Jesli uda sie kostka dwudziesto-
Scienng (k20) uzyska¢ wynik réwny
lub mniejszy poziomowi trudnosci, to
test zostaje zaliczony.

Przyktad:

Krasnoludzki wojownik  Gruffneck
(Ciato 8, Sita 2) decyduje sie wywa-
zyé drzwi, za ktérymi schowaly sie
gobliny. Mistrz gry méwi, ze poziom
trudnosci zostanie wyliczony dodajqc
Cialo 1 Sile wojownika. Jesli gracz od-
grywajqey Gruffnecka wyrzuci teraz
10 lub mniej (CIA 8 + SI 2 = 10), kra-
snoludowi uda sie wywazyé drzwi.

Przyklady testow
Czujnoéc: DUC+UM
Flirt: DUC+AU
Jezdziectwo: ZWI+AU
Kradziez kieszonkowa: ZWI+PR
Otwieranie sekr. przejsé¢: DUC+PR
Otwieranie zamkéw: DUC+PR
Przetrzymanie trucizny: CIA+WY
Rozbrajanie pulapek: ZWI+PR
Rozszyfrowanie tekstu: DUC+UM
Skakanie: ZWI+RE
Skradanie: ZWI+RE
Szukanie §ladow: DUC+UM
Taniec: ZWI+AU
Wiedza: DUC+UM
Wspinaczka: ZWTI+SI
Wywazanie drzwi: CIA+SI
Wzniecanie ognia: DUC+PR

Modyfikatory

W zaleznie od sytuacji, poziom trud-
nosci moze by¢ zmieniony poprzez do-
datnie lub ujemne modyfikatory, przez
co test moze sie stac trudniejszy lub ta-
twiejszy.

Balansowanie na cienkiej lince nad
przepascia jest o wiele trudniejsze
(wyjatkowo trudny test (-6)) od
podskakiwania na jednej nodze (ruty-
nowy test (+6)), lecz w obu przypad-
kach nadal jest testowana ZWI+RE.
Ponizej znajduja sie mozliwe modyfi-
katory:

Rutyna +6
Bardzo latwy +4
Latwy +2
Normalny +0
Trudny -2
Bardzo trudny -4
Wyjatkowo trudny -6

Przyktad:

Jherrant chcialby zbadaé odciski stép
na ziemi. Jako ze Jherrant (DUC 4,
UM 2, jego Talent FEowiectwo II
dodaje mu +2 do testu) bedqc elfic-
kim zwiadowcq zna sie lepiej na tro-
pieniu od innych bohateréw, Mistrz
Gry decyduje, ze bedzie to dla niego
bardzo latwy test (+4). Poziom trud-
nosci testu wynosi zatem 12 (DUC 4 +
UM 2 + 2 z lbowiectwa 1 +4 jako, ze
Jjest bardzo tatwy).

Krytyczne sukcesy i porazki

Moze sie wydarzy¢, ze bohaterowi uda
sie zaliczy¢ test, ktory wydawal sie byé
niemozliwy, lub moze mu sie nie udaé
czynno$¢, ktora powinna by¢ banalna.
Takie zdarzenia nazywane sa krytycz-
nymi sukcesami lub porazkami:
Jesli w czasie testu gracz wyrzuci 1 na
kostce, to test -niezaleznie od trudno-
$ci i modyfikatoréw- zostaje zaliczony.
Wynikiem takiego krytycznego sukce-
su, jest poziom trudnosci testu.

Jesli w czasie testu na koSci wypadnie
20, to test niezaleznie od modyfikato-
row, zostaje niezaliczony, jest to kry-
tyczna porazka.

Przyktad:

W walce z goblinami, krasnoludzki
wojownik Gruffneck (Uderzanie 12)
wyrzuca w swoim kolejnym ataku 1
na kostce - krytyczny sukces! Jako,
ze krytyczne sukcesy majq koncowy
wynik taki, ile wynost test, to korico-
wy wynik uderzenia krasnoluda wy-
nost az 12.

Poziomy trudnosSci powyzej 20

Jesli poziom trudno$ci testu wymnosi
wiecej niz 20, to warto$¢ powyzej tej
liczby zostaje przeznaczona na drugi
test (wiec dla testu o trudnosci 25, naj-
pierw wykonuje sie test o trudnosci 20
a pozniej 5). Udane rzuty musimy p6z-
niej dodaé do siebie i tak oto otrzymu-
jemy koncowy wynik testu.

Przyktad:

Zolnierz Laros (Uderzanie 30) walczy
z przerazajqgcym trollem. Atakuje
monstrum 1 wykonuje dwa testy -
jeden o trudno$ci 20 (tutaj réwniez
trzeba rzucié, jako ze zawsze moze sie
wydarzyé krytyczna porazka), drugi
test ma trudnos$é 10 (= 30 — 20). Z
wynikami 16 1 9 oba testy zostajq za-
liczone 1 troll zostaje trafiony ciosem
osile 25 (=16 +9).

Walki sa podzielone na rundy (kazda

7

trwa ok. 5 sekund), runda przebiega
nastepujaco:

1. Inicjatywa

Wszyscy uczestnicy walki poruszaja sie
w kolejnosci wyznaczonej wysokoscia
Inicjatywy. Jesli jest remis, to obie
strony rzucaja k20 i najwyzszy wynik
wygrywa. Jesli jedna strona walki za-
skoczy druga, to ta strona ktéra zasko-

wy.

2. Akcja

W czasie swojej rundy, postaé moze sie
poruszy¢ sie o tyle metréw, ile wynosi
warto$¢ jej Ruchu (1+ ZWI/2) i moze
po6zniej wykona¢ pojedyncza akcje (jak
np. uderzenie, strzal, unik, czarowanie
normalne lub bojowe).

Przyklady akecji
Bieg (ponowne wykonanie ruchu)
Branie zio6l leczniczych
Budzenie nieprzytomnych
Czarowanie
Czarowanie bojowe
Koncentracja nad czarem
Otwarcie zamka
Strzal
Uderzenie
Unik
Wstaé/podniesé bron
Wypicie mikstury
Wywazenie drzwi
Zmiana zaklecia
Zmiana/wyjecie broni

Atak i obrona

Wynik udanego ataku (za pomoca
Uderzania, Strzelania lub Czaru bojo-
wego) jest rowny obrazeniom, ktore sa
odejmowane od Zywotno$ci wroga. Za
kazdym razem, gdy cel otrzyma obra-
zenia, musi on wykona¢ test na Obro-
ne (nie liczy sie to jako akcja), w przy-
padku sukcesu, obrazenia sa zmniej-
szone o tyle, ile wyniést wynik tego
rzutu.

Przyklad:

Krasnoludzki wojownik  Gruffneck
(Uderzanie 12) trafia z wynikiem 9
orka-wojowntika (Obrona 15). Ork
natychmiast wykonuje test na Obro-
ne 1 zalicza go, wyrzucajqc 4. Tym sa-
mym ork dostaje 5 punktéow obrazen
(= 9 - 4) zamiast 9.

Postac, zamiast atakowaé, moze wyko-
na¢ akcje uniku i poczekaé na swoja
kolejna runde. Jesli zostanie w tym
czasie trafiona atakiem, to dodatkowo
do testu Obrony wykonuje roéwniez
test Uniku.



Przyktad:

Elficki zwiadowca Jherrant zostaje
zaatakowane przez dwa, nieumarte
szkielety, ktore réwniez zaczynajq
swojq runde przed nim, wiec elf decy-
duje sie najpierw unikaé. Na poczqt-
ku drugiej rundy, oba szkielety go
trafiajq 1 Jherrant wykonuje testy
Uniku, jesli zostanq zaliczone, to ich
wynik obniza, dodatkowo do Obrony,
otrzymane obrazenia.

Kara za odleglosé

Do wszystkich testow atakoéw z broni
dystansowych lub czaréw bojowych,
postaé dostaje kare -1 za kazde 10 me-
trow, jakie dzieli postaé od celu.

Bronie i pancerze

Bronie i pancerze moga dawaé do te-
stow premie, premia uzbrojenia (PU) i
punkty pancerza (PP) maja wplyw na
cechy bojowe. Niektore bronie czy
zbroje moga tez zmieni¢ wartosci in-
nych cech postaci (jak np. Inicjatywa)
lub moga obniza¢ Obrone przeciwnika
z kazdym uderzeniem.

Dla krasnoludéw, bronie dwureczne i
dlugie tuki sg zbyt duze i nieporeczne,
dlatego nie moga ich uzywac.

Kazda posta¢ moze nosi¢ maksymalnie
tylko jeden helm, jeden pancerz i tylko
jeden rodzaj pancerza na ramionach i
nogach. Dodatkowo, wiele pancerzy
obniza Ruch postaci ze wzgledu na

wage.

Wojownicy moga nosi¢ kazdy rodzaj
pancerza, zwiadowcy nie mogg nosié¢
pancerzy ptytowych. Wéréd czarodziei,
uzdrowiciele moga nosié¢ pancerze sko-
rzane, lecz czarnoksieznicy i magowie
musza polega¢ tylko na pancerzach z
tkaniny.

Tarcze moga by¢ noszone przez kazda
postac, oczywiScie pod warunkiem, ze
ta postaé nie uzywa w tym samym cza-
sie broni dwureczne;j.

Rany i leczenie

Nieprzytomnosé

Postacie, ktérych punkty zycia spadna
do zera lub nizej, tracg przytomnos$é.
Nieprzytomne postacie budza sie po
k20 godzinach, lecz moga tez by¢ obu-
dzone wcze$niej, jesli ktos je ocuci.

Przyktad: ]

Wédz orkéw zadaje Larosowi (28 ZY)
poteznym ciosem 30 punktéw obra-
zen, zolnierzowi nie wychodzi test

Obrony, wiec pada na ziemie z punk-
tami Zywotno$ci na -2.

Smieré

Posta¢ umiera, jesli jej punkty zycia
spadna ponizej zera i wynosza wiecej
(po minusie), niz jej cecha Ciala (czyli
np. -9 jesli Cialo ma warto$¢ 8).

Przyklad:

Jesli Laros (CIA 10) mialby tylko
182Y, w czasie poprzedniego ataku
orka za 30 punktéw obrazeri, to zgi-
nqtby, poniewaz jego Zywotnos$¢ wy-
nositaby wtedy -12 (co przekracza 10
= CIA).

Naturalne leczenie

Ranne postacie leczg co 24 godziny
tyle Zywotnoéci, na ile zalicza test
CIA+WY. Za kazde przespane w spo-
koju 4 godziny, posta¢ moze dodac so-
bie +1 do tego testu.

Inne sposoby

Innym sposobem, by wyleczy¢ rany, sa
bandaze, ziola, mikstury i magia,
moga by¢ kupione u handlarzy lub w
$wigtyniach.

Wskrzeszenie

W niektdrych settingach, wskrzeszanie
0s6b za pomoca magii nie jest niczym
niezwyklym. Jesli postaé zostanie ozy-
wiona (np. za pomocg zaklecia
Wskrzeszenie), jej cecha Ciala spada o
1 punkt. Postacie nie moga by¢ ozy-
wione, je$li ich cecha Ciala wynosi 1.

Istnieja dwa rodzaje zakleé: (N)ormal-
ne czary i czary (B)ojowe

Zazwyczaj, przy normalnym Czaro-
waniu wystarczy zaliczy¢ test na te
ceche by zaklecie sie udalo, lecz przy
czarach bojowych, musimy tez zazwy-
czaj odczyta¢ wynik rzutu, by dowie-
dzie¢ sie, jak dobrze zakleciem sie
udalo. Przy czarach bojowych, wynik
zazwyczaj odpowiada obrazeniom, ja-
kie zaklecie zadaje, podobnie jak w
walce bronig.

Przyktad:

Czarnoksieznik ~ Miroslav  strzela
ognistym promieniem (czar bojo-
wy) prosto w elfickiego uzdrowiciela
Liosa. Test zostal zdany z wynikiem
14, ktéry réwniez przedstawia zada-
ne obrazenia, przeciwko ktérym Lios
robi test na Obrone. Chwile pézniej,
Lios rzuca zaklecie ,Uspienie” (nor-
malny czar) — test Czarowania sie
udal, wiec Miroslav upada na ziemie i
zaczyna chrapaé.

Zmiana zaklecia

Czarodziej moze mie¢ aktywne w tym
samym czasie tylko jedno zaklecie,
ktore moze rzucaé tyle razy, ile chce,
lecz po kazdym uzyciu musi odczekaé
pewien czas, by zaklecie sie odnowilo
(patrz rozdzial ,,Odnowa”).

By zmieni¢ aktywne zaklecie na
inne, czarodziej musi zaliczy¢
test Ducha+Umyshlu, kosztuje to
jedna akcje. Jedli test sie uda, aktywny
czar zostaje zmieniony na inny.

Przyktad:

W czasie gdy Miroslav lezy na ziemi,
Lios chce sie podleczy¢ i zmienia w
ciqgu jednej rundy za pomocq testu
DUC+UM zaklecie uspienia na ,,Lecz-
niczq dlon”, ktérq teraz moze uzyé
dowolnq ilo$¢ razy.

Odnowa

Po udanym uzyciu zaklecia, trzeba od-
czekaé pewien czas, przedstawiony w
kolumnie ,odnowy” (liczba=rundy),
zanim znowu bedzie go mozna rzucié.
W miedzyczasie warto zmieni¢ zakle-
cie na inne.

Poziomy zakleé

Poziom zaklecia mé6wi nam, na ktérym
poziomie (lub czy w ogble) ucza sie go
(C)zarnoksieznicy, (M)agowie i
(U)zdrowiciele (np. liczba 2 w kolum-
nie U oznacza, ze uzdrowiciel moze sie
nauczy¢ tego zaklecia na drugim po-
ziomie). Jesli w kolumnie nie ma po-
danej zadnej liczby, lecz jest tylko znak
-~ to ten czarodziej nie moze uzywac
tego zaklecia.
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Zaklecie
Antytoksyna N +0 8|81 Dotyk 10 Ochrania cel przed truciznami na [UM+poziom postaci] godzin. 10
Atak kichania B -(CIA+AU)/2 | 7 5 3 UMx5 10 Cel (bez Obrony) moze przez UM rund tylko kichaé¢ (lub do otrzymania obrazen). 80
Banicja B -(CIA+AU)/2 | 14 | 18 | 8 UMx2 100 Niszezy tyle demondéw/nieumartych ile wynosi [poziom postaci]/2. 255
Banka N +0 8|18 | 4 r=UM 100 Chroni przed niemagicznymi pociskami przez [wynik] rund. 115
Blogostawienie N +0 - -] 2 UMx2 1 Dziefi | Przyjaciele w promieniu dostaja przez UM rund +1 do wszystkich testow. 90
Budzenie ko$ci N +0 6 | - - UMx5 1 Dziefi | Budzi 1 szkielet na kazdy poziom postaci (nie jest pod kontrola!). 670
Budzenie zombie N +0 8 | - - UMx5 1 Dzienn | Zamienia 1 zwloki na kazdy poziom postaci w zombie (nie jest pod kontrola!). 930
Cienista lanca B +5 10|15 | - UMx10 o Zadaje obrazenia; Istoty $wiatla maja -2 do Obrony przed zakleciem. 595
Cienista strzata B +2 2 [ 6| - UMx10 o Zadaje obrazenia; Istoty $wiatla maja -2 do Obrony przed zakleciem. 75
Drabina N +0 4 4|8 Dotyk 1Dzienn | Maksymalna dtugo$¢ = [Um x poziom postacilm; Utrzymuje sie, jesli mag skoncent. 320
Gazowa forma N +0 15|15 | 15 Dotyk 1 Dziefi | Cel zamienia sie w gaz na [wynik] minut; Ruchx4; Razem z uzbrojeniem. 1000
Gotowanie krwi N -(CIA+AU)/2 [ 13 | 17 | - UMx10 1 Dziefi | Magiczne obrazenia od $rodka; Jesli pomnozy wynik 2x — Obrona mozliwa. 1580
Inferno B +5 15|15 | - UMx10 1 Dzien Wrc()igowie w promieniu UM otrz. Obrazenia (bez Obrony); Inferno plonie przez UM | 1420
rund.
Kontrola N | -(DUC+AU)/2| 4 | 8 | - UMx2 10 Nieumarli w promieniu stuza czarodziejowi; Poziom nieum. = réwny lub mniejszy. 205
Kopula N +0 12|12 | 8 r=UM K20 dni | Nie moze by¢ przekroczona, dopoki skoncentrowany; Czarodziej w bezruchu. 765
Kula ognia B +3 10 | 10| - UMx10 10 Wrogowie (bez Obrony) w promieniu UM od wybuchu otrzymuja obrazenia. 460
Leczaca dlon N +1 - - 1 Dotyk o Dotkniecie dlonig odnawia Zywotno$é rowna wynikowi. 10
Lecznicze $wiatlo B +2 -1 -1 4 UMx2 2 Promien $wiatta odnawia celowi Zywotnoé¢ réwna wynikowi. 115
Lewitacja N +0 51517 Dotyk o Przez [wynik] rund moze lata¢ w gore/dot; Ruch = UM 210
Lot N +0 10 | 10 | 20 Dotyk 100 Cel moze lataé ile wyniost wynik testu z szybko$cia UMx2. 460
Lancuch blyskawic B +3 10 | 10 | 15 UMx5 5 erc;gowie w promieniu UM otrzymuja obrazenia (Obrona niemozliwa, jesli zakuci w | 460
stal).
Magiczna bron N +0 1 1 1 Dotyk 1 Na UM bron staje sie magiczna i dostaje PU+1. 10
Magiczny zamek N +0 1| 1|3 Dotyk 5 Otwarcie zamka trudniejsze o wynik rzutu (czar znika, gdy zamek zostanie otwarty). 10
Niewidzialnosé¢ N +0 12 | 12 | 20 Dotyk 1 Dziefi | Cel przez [wynik] minut niewidzialny, lub do czasu az zaatakuje. 1120
Obrona N +0 4| 4|1 UMx2 o Cel dostaje premie do Obrony z wyniku rzutu do nastepnej swojej rundy. 10
Oczyszczenie N +0 -l 71| 3 Dotyk o Oczyszcza osobe, przedmiot, pozywienie i/lub ubrania z brudu. 80
Odpedzenie N | -(DUC+AU)/2| - - 1 UMx2 10 Przepedza przez UM minut tyle demonow/nieumartych ile wynosi [poziom post.]/2 10
Odtrutka N +0 12 (12| 3 Dotyk 10 Natychmiast usuwa trucizne z ciata. 80
Ognista lanca B +2 55| - UMx10 o Potezniejsza wersja ognistego promienia. 210
Ognisty promien B +1 1 1 - UMx5 o Typowy czar bojowy. Wynik rzutu = obrazenia. 10
Oflepienie B -(AGI+AU)/2 | - | 5 1 UMx5 5 Cel oslepiony (bez rzutu obronnego, -6 do testow gdzie potrzebny wzrok). 10
Otwarcie N +0 1|1 |2 Dotyk 10 Otwiera zamek, bez uszkodzenia go; jedna proba na zamek. 10
Piorun B +3 7|1 7 |10 UMx10 1 Wrog trafiony piorunem, bez Obrony jesli mial na sobie plyte lub cetke. 310
Pozywienie N +0 12| 7| 2 UM 1 Dziefi | Tworzy jedzenie dla jednej osoby na kazdy poziom czarodzieja. 90
Przeniesienie N 6| 6 |10 Dotyk 10 Cel, jesli sie zgodzi, zostaje teleportowany na odleglo$¢ [wynik]x2m 260
Przyzw. demona N -(CIA+AU)/2 [ 10 | 16 | - UM 1 Dziefi | Wrogi, jesli test nie wyjdzie; Wypelnia UM zadari/odpowiada na pytania. 1 Dziefd 1190
Spacer po wodzie N +0 9195 Dotyk o Cel moze przez [wynik] rund chodzi¢ po wodzie. 150
Spowolnienie N | -(CIA+AU)/2 | 8 | 8 | 3 UMx5 10 Ruch/2 dla liczby wrogow réwnej [poziom postacil/2 przez UM rund. 80
Stop! B -(CIA+AU)/2 | 6 | 6 | 1 UMx5 10 Cel nie moze sie ruszac¢ przez UM rund. Chyba, Ze zostanie skaleczony. 10
Swiatlo N +5 5 1 1 Dotyk 10 Swiatlo otacza cel przez [wynik] minut. 10
Swietlista strzala B +2 -l 5|2 UMx5 1 Zadaje obrazenia. Mroczne stworzenia maja -2 przeciwko czaru. 45
Swiecenie wody N +0 - - 1 Dotyk 1 Dziefi | [Wynik] jednostek wody na 24 godziny $wiete; [Wynik] = ilo$¢ obrazen. 10
Tarcza N +0 8|8 | 4 Dotyk 100 Cel dostaje [wynik] premii do Obrony przez UMx2 rund. 115
Teleportacja N +0 10 | 10 | 20 Dotyk 1Dzien | Czarodziej +UM kompanoéw teleportuja si¢ do znanego miejsca. 920
Terror N |-(DUC/UM)/2| 7 | 9 | 5 UMx5 1 Dziefi | Humanoidy o réwnym lub niZszym poziomie uciekaja w poptochu przez UM minut. 300
Uspok. zwierzat N |-(DUC/UM)/2| - 7|1 UMx5 1 Uspokaja dzikie zwierzeta na rownym/nizszym poziomie na UM godzin. 10
Uspienie N | «(CIA+UM)/2 | 5 | 5 | 2 UMx2 10 Usypia (bez testu obronnego) wokot tyle celéw, ile wynosi poziom. 45
Wskrzeszenie N +0 - - | 10 Dotyk K20 Dni | Wskrzesza (maksimum k20 dni martwy; Cialo -1); Rany zostaja. 975
Wszystkoleczenie N +0 10| - - Dotyk 1 Dzien | Leczy wszystkie rany i odnawia Zywotno$é (nie wskrzesza). 650
Wykrycie magii N +0 1 1|5 Dotyk 1 Wykrywa magie, jej zrodlo i rozpoznaje funkcje (réwniez przedmioty). 10

(N)ormalne zaklecie lub (B)ojowe; PZ= Jesli jest kara, to oblicza si¢ ja z cech PRZECIWNIKA nie czarodzieja!; C = Czarnoksi¢znik M = Mag U = Uzdrowiciel
Zaklecia mozna znaleZz¢ na pergaminach, skad mozna sie ich nauczy¢ lub je jednorazowo wyzwoli¢. W obu przypadkach, zaklecie znika z pergaminu.




ERAWINBIINES

1 sztuka zlota = 10 srebra = 100 miedzi

Premia uzbrojenia Specjalne Cena

Na podréz Cena
Bulaw U Obrona prcciviika - 2
Buktak (t do 5 litré S
uldak (trzyma do 5 litrw) 5 Claymore (szeroki miecz) PU +1 Obrona przeciwnika -2 8Z
Gruby, cieply koc S X -
Y; CIePY 5 Kostur (2r) PU +1 Zaklecia bojowe +1 58
Haczyk do wspinania 17
i wsp Kusza, ciezka (2r) PU +3 Inicjatywa -4, Obrona przeciwnika -2 157
Kajak (2 osob 20Z
jak (2 osoby) Kusza, lekka (2r) PU +2 Inicjatywa -2 8Z
Kompas 157
P 5 Luk, dhugi (2r) PU +2 Inicjatywa +1 10Z
Namiot (2 osob; Z
amiot (2 osoby) 5 Luk, krotki (2r) PU +1 Inicjatywa +1 6Z
Przyrzady do pisania 27 Maczuga” PU 1 25
Woz/Taczka oZ
/ 3 Miecz dwureczny (2r) PU +3 Inicjatywa -2, Obrona przeciwnika -4 10Z
Miecz, dlugi PU +2 Wliczaja sie w to rowniez bulaty 77
U handlarza Cena
Miecz, krotki PU +1 Wliczaja sie w to rowniez szable 6Z
Garnek 5S
Mlot PU +1 Obrona przeciwnika -1 77
Koc 1S
- N N6z do rzucania PU +o0 Mozna tez uzywaé w walce wrecz 27
Lina (10 metréw) 55
- Oszczep* PU +1 Do walki wrecz i na odleglosé 1Z
Pasta do broni (na k2o rund +1 PU) 5S
. . . Proca PU +o 5S
Racja zywnoéciowa (3 porcje) 1S
Sztylet PU +o0 Inicjatywa +1 27
Worek 8M Y AW
- X — Topor PU +1 6Z
Ziola lecznicze (Trudno$é testu = 10) 17
Topér bojowy (2r) PU +3 Inicjatywa -2 77
fomada sieprayfayiyezne] poraiee wataie:
Krzemien i krzesiwo 5M Pancerz PP Specjalne Cena
Latarnia 55 Helm plytowy PP+1 Inicjatywa -1 67
Latarnia olejowa 1Z Plytowe karwasze PP +1 Ruch -0,5m 77
Olej do latarni (pali si¢ 4h) 5M Plytowe nagolenniki PP +1 Ruch -0,5m 8Z
Pochodnia (pali si¢ 2h; jak maczuga) M Scutum (duza tarcza) PP +2 Ruch -1m 15Z
Swieca 2M Skorzane karwasze i nagolenniki PP +1 Na rece i nogi 47
Skoérznia PP +1 4Z
Szaty PP +0 1Z
Kielich wina 2M -
Szaty (z runami) PP +1 Aura +1 87
Kufel piwa 1M
P Tarcza, drewniana* PP +1 17
Miejsce w stajni 1M
) ) Tarcza, metalowa PP +1 Ruch -0,5m 8Z
Nocleg 5M ..
Zbroja pier§cieniowa PP +2 Ruch -0,5m 10Z
Positek w karczmie 5M X . .
Zbroja plytowa PP +3 Inicjatywa -1 50Z
»Towarzystwo 58 * Rozpada sig przy krytycznej porazce w Ochronie.
Uczta (1 osoba) 2S
Przestepcze Cena Budowa mieszkania Cena
‘W $Swiatyni Cena
. . Lom (jako bron PU +1) 87 1m muru (wysoko$é 3m) 27
Bandaze (lecza 1 ZY)** 5S
- - Maska 5M 1m palisady (wysoko$é 3m) 158
Czar leczniczy (cena za odn. 1 ZY) 1S*
- - - Wytrychy (umozliwiaja otwieranie zamkow) 47 1m plota (wysokoé¢ 1m) 4S8
Mikstura lecznicza (leczy k20 ZY) 10Z
Ozywienie (czar) 1m?2 ziemi (je$li mozna kupic) 57
zywienie (czar 500Z - -
. — Magiczne uslugi Brama e
Wisiorek ze §wietym symbolem 17 _— . .
4 Identyfikacja magicznego przedmiotu 57 Dom (1 pietro; drewno) 27/m?
Woda $wigcona*** (czar) 58%
A Dom (1 pietro; kamien) 4Z/m2
- - — - D ietro; k i 7,/m2
*: Konieczna darowizna, jesli postacie sg | Kon 50Z om (1 pietro; kratownica) 1Z/m
nielubiane/nieznane. Rommak (Kot wor - Drzwi, normalne 1Z
*#; Codziennie moze wyleczy¢ tyle, ile wy- | Rumak (kofi wojenny) 500 D »
e ZWi, Wz i
nosi Cialo. | zwierzatko (kura, pies, kot) o7 4
*#*: Obrazenia (Test: k20) demonom/nie- - - — Forteca (1 pietro; kamien) 50Z/m?2
} Zywy inwentarz (osiol, krowa, $winia) 207
umarlym. Olmo e
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BROWANDZENTE

Prowadzenie Dungeonslayers

Dungeonslayers jest bardzo szyb-
kim systemem — bohaterowie moga
tutaj ragba¢ na okraglo, ale moga tez
szybko wyzionaé¢ ducha. Lecz nawet,
jesli na pierwszym planie stoja zabaw-
ne siekaniny w podziemiach, to mozna
rowniez za pomoca Dungeonslayers
poprowadzi¢ dlugie podroze poprzez
dzicze lub detektywistyczne przygody
w wielkich miastach.

Lochy

Lochy sa przepelnione pulapkami, taj-
nymi przejSciami, potworami i gorami
skarbéw. Istnieje pewna niepisana za-
sada — im dalej bohaterowie sa od wej-
$cia, tym bardziej niebezpieczne staja
sie lochy.

Rozdawanie PD

Poczatkujacy Dungeonslayerzy awan-
suja bardzo szybko, zazwyczaj wycho-
dza ze swoich pierwszych, matych lo-
chéw majac juz drugi lub trzeci po-
ziom do$wiadczenia. Ponizsze wska-
zO6wki ulatwig rozdawanie PD:

Punkty za przeciwnikow

PD za zabitych lub wycwanionych
wrogow wylicza sie, dodajac do siebie
sume PD wszystkich przeciwnikow i
dzielac ja przez liczbe graczy.

Przyktad:

Pie¢ Dungeonslayeréw zabito 10 go-
blinébw wartych po 20PD. Kazdy bo-
hater otrzymuje 40PD (200/5).

Punkty za zadania

Za wykonane zadanie (zdobycie arte-
faktu, zabicie zlego itp.) bohaterowie
powinni otrzymac¢ tyle PD, ile wynosi
1/4 PD kazdego typu przeciwnika, kto-
ry przeszkadzal lub byl czescig zada-
nia.

Przyklad:

Za zakonczenie zadania ,zniszcz od-
dzial goblinbw” kazdy Dungeonslay-
er dostaje 10PD (40/4).

Punkty za odgrywanie
Klimatyczne odgrywanie powinno by¢
nagradzane. Posta¢ moze dostaé¢ PD za
kazda, dobrze odegrana scene. Maksy-
malnie moze dostaé¢ tyle, ile wynosi
jego poziom x2.

Przyklad:

Posta¢ na piqtym poziomie. Moze za
kazdq dobrze odegranq scene dostaé
nawet 10PD.

Dodatkowe punkty

Dobre pomysly, sprytne podejsScie i za-
konczone sesje powinny by¢ nagrodzo-
ne PD w przedziale 5-20. Za kazda
zwiedzona komnate w podziemiach
mozna przyznaé 1PD.

Zagrozenia Dungeonslayerow

Poza potworami, jest jeszcze wiele in-
nych zagrozen dla Dungeonslayera:

Pulapki

Do kazdych podziemi naleza — oczywi-
$cie sensownie ustawione — pulapki,
ktore  trzeba  najpierw  wykryé
(DUC+UM) a pbOzniej rozbroi¢
(ZWI+PR), jesli chcemy ich uniknaé.

Przykladowe pulapki

Doly

Moga powodowa¢ obrazenia od upadku (patrz
nizej) i moga by¢ dodatkowo wzbogacone o pale
(Uderzenie = glebokos$é x 3).

Zatrute igly
Te pulapki zabezpieczaja zazwyczaj skrzynie i
uderzaja z Trucizng 10+.

Spadajace glazy

Te pulapki uderzaja za pomoca kamieni, kt6-
rych sila (test) lezy pomiedzy 11 a 30 (10 +
1k20).

Dzidy
Jedna, lub wiecej dzid, ktére wystrzeliwuja ze
$ciany lub sufitu. Maja Uderzanie = 15.

Ogien i kwas

Wielkos$¢ ognia Obrazenia/runda

Inferno 5k20
Mokre ubrania -k20
Ognisko k2o
Plonacy dom 2k20
Pochodnia Wynik ataku
Podpalone ubrania k2o

Ilo$é kwasu

Obrazenia/runda

Cale cialo 2k20
Pelne wiadro k2o
Promien kwasu Wynik ataku

Obrazenia od upadku

Dungeonslayerom czesto sie zdarza
potkna¢ lub wpasé do dotu. Obrazenia
od upadku sg réwne glebokosSci/wyso-
kosci x3 (wiec np. upadek z 4m wyso-
kosci zada bohaterowi 12 punktéw ob-
razen), przeciwko ktéorym nadal wyko-
nujemy test Obrony.
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Spotkanie losowe

By utrzymaé napiecie i zapobiec nu-
dzie, dodaj do kazdego podziemia jakis$
element losowy, ktora zaskoczy nawet
samego MG. Spotkania losowe nie po-
winny by¢ tylko negatywne, moga row-
niez by¢ czym$ pomocnym dla druzy-
ny.

Czym bylyby lochy, bez potworéw?
Szybka Smieré

By podtrzyma¢ dynamike gry, potwory
ktére maja Zywotno$¢ ponizej 1, po-
winny by¢ natychmiast martwe (nie
dotyczy to waznych dla fabuly BN-6w,
dla nich nadal stosujemy zasady nie-
przytomnosci). Jesli gracze chea oglu-
szy¢ potwora i go przestuchaé, to ko-
rzystamy z normalnych zasad.

Podwyzszanie cech potworom

By okredli¢ ile kosztuje podniesienie
Zywotno$ci potwora, powinno sie
ustalié¢ czy jest czarodziejem, wojowni-
kiem czy zwiadowca.

Skarby

Nawet najlepiej zaplanowane lochy nie
sprawia frajdy, jesli nie posiadajg po-
rzadnych skarbéw. Od prostych mik-
stur leczniczych (ktérych powinno byé
duzo w pierwszym podziemiu) lub zlo-
ta az po magiczne przedmioty, ktore
podwyzszaja atrybuty, zdolnoéci, PU,
PP lub nawet magiczne artefakty, kto-
rych dzialanie moze by¢ rozne.

Magiczne przedmioty

Czarodzieje moga za pomoca testu
DUC+AU wyczué, czy przedmiot (lub
miejsce) jest magiczny. Gdy wyczuja
juz magie w celu, moga za pomocg te-
stu DUC+UM okreéli¢, jakie dzialanie
ma magia. Nie wystarczy, ze czaro-
dziej wie, ze przedmiot jest magiczny,
musi najpierw sam wyczué¢ magie, za-
nim zabierze sie za identyfikacje.



Magiczne przedmioty

Elfickie buty (500Z)
Podwyzszaja Ruch postaci o 1m po zalozeniu.

Eliksir odnowy (50Z)
Zmniejsza odnowe wszystkich zakle¢ o polowe
(zaokraglone w dot) do konca walki.

Magiczna rozdzka (koszt zaklecia x 5)
Rozdzka zawsze zawiera w sobie jedno zaklecie.
Kazdy, kto zna zaklecie i trzyma r6zdzke w dlo-
ni, nie musi juz go aktywowaé, by go wyzwoli¢.

Magiczna zbroja pier$cieniowa +1 (500Z)
Magiczna zbroja z podwyzszonym PP o +1. Pre-
mia ta nie wlicza si¢ jako kara do Uniku.

Magiczny claymore +2 (800Z)

Dzieki magicznej premii, miecz rani réwniez
niematerialne istoty. PU +3 / Obrona przeciw-
nika -4

Mikstura lecznicza (10Z) .
Ta czerwona mikstura odnawia k2o Zywotno$ci.

Mikstura lewitacji (25Z)
Po wypiciu, dziala jak czar ,lewitacja” (poziom
trudnosci 20; brak krytycznej porazki).

Mikstura przestrojenia (10Z)
Daje do konica walki premie +10 do zmiany za-
Kkleé.

Pierscien ochronny od +1 do +3 (500Z —
15007Z)

Podwyzsza warto§¢ Obrony o +1, nie daje zad-
nych kar ze wzgledu na pancerz.

Pierscien przestrojenia (2507)

Noszacy moze raz na 24 godziny zmienié zakle-
cie, bez potrzeby rzucania kosémi. Dzieje sie to
natychmiast, wiec nie zabiera to zadnej rundy.

Rég wojny (250Z)
Raz na 24 godziny, dzwiek rogu moze zapewnié
kompanom +1 do wszystkiego na czas bitwy.

Szmaragdowy klucz (200Z)
Raz na 24 godziny mozna nim wyzwoli¢ zaklecie
Otwarcia (poziom trudno$ci 15) na zamek.

Usypiajacy pyl (100Z7)
Mozna nim rzuci¢ w cel, by wywola¢ zaklecie
Uspienia (poziom trudnosci 15).

BIESRIAVRINSZ

Cialo: 10 Zwi §é: 4 Duch: o
Sita: 1 Reakcja: 2 Umyst: o
Wytrwatosé: 4 Precyzja: o Aura: 0

Uderzanie: 13 (11 + 2 kly)

Unik: 6

Obrona: 16 (14 + 2 grube futro)
Zywotnoéé: 10/25/60 PD: 49

Cialo: 8 Duch: o
Sita: 2 Reakcja: 3 Umysk o
Wytrwaloéé: 2 Precyzja: 0 Aura: 0

Uderzanie: 14 (10 + 4 kamienna lapa)
Unik: 7 (9 — 2 wielko$¢)

Obrona: 15 (10 + 5 kamienne ciato)
Zywotnoéé: 40 PD: 81

Cialo: 8 i §¢: 8 Duch: o
Sita: 2 Reakcja: 3 Umysk o
Wytrwatoéé: 2 Precyzja: 1 Aura: 0

Uderzanie: 12 (10 + 2 kamienne szpony)
Unik: 13 (11 + 2 wielko$¢)
Obrona: 15 (10 + 5 kamienna skora)
Zywotno$é: 10 PD: 61

Lata: Szybko$¢ = Ruch x 2

Cialo: 4 Z §¢é: 6 Duch: 2
Sita: 2 Reakcja: 2 Umysk: 1
Wytrwatos¢: o Precyzja: 1 Aura: 0
Uderzanie: 6 (6 + o kij/noz)

Strzelanie: 7

Unik: 10 (8 + 2 wielko$¢)

Obrona: 4

Zywotnoéé: 7 PD: 25

Pomniejszy/Wiekszy/Potezny

Cialo: 8/12/16 $¢: 8/12/16 Duch: 8/12/16

Sita: 2/3/4 Reakcja: 2/3/4 Umysk: 2/3/4

Wytrwaloéé: 2/3/4 Precyzja: 2/3/4 Aura: 2/3/4

Uderzanie: 10/15/20 Obrona -2/4/6

Unik: 12/15/18 (+2/+0/+-2 wielko$¢)
Obrona: 10/15/20

Zywotnoéé: 10/25/60 PD: 66/119/192

Cialo: 8 Zwi §é: 6 Duch: 6

Sita: 2 Reakcja: 2 Umysk: o
Wytrwalo$é: 2 Precyzja: 1 Aura: 3
Uderzanie: 12 (10 + 2 szpony)

Unik: 8

Czarowantie: 10 (9 + 1 wabienie)

Obrona: 11 (10 + 1 pidra)

Zywumuéé: 20 PD: 98

Lata; Wabienie: Czarowanie - (DUC+AU)/2;
1x/Ofiara bezbronna

Latanie: Przyzwanie -2. PU+X/PP+x: Przyzwanie -x

Odpornosé psychiczna (przeciwko czarom mental-
nym jak Udpienie)

Cialo: 8 i §é: 12 Duch: o
Sita: 2 Reakcja: 6 Umysk: o
Wytrwalo§é: 2 Precyzja: 0 Aura: 0
Unik: 16 (18 - 2 wielko$¢)

Obrona: 10

Zywotnoéé: 40 PD: 70

Cialo: 4 Zwi Sé: 4 Duch: 8
Sila: o Reakcja: 0 Umysk: o
Wytrwalosé: 2 Precyzja: 2 Aura: 4

Unik: 6 (4 + 2 wielkos¢)

Czarowanie bojowe: 12 (10 +2 promieﬁ umystowy)
Obrona: 6

Zywotnoéé: 8 PD: 64

Lewituje; Czarowanie bojowe: niez. Od Obrony
DUC -1 na k20 minut; DUC = 0 — cel popad! na stale w
szalefistwo.

Monstrualny pajgk

Cialo: 6 Zwi §¢: 8 Duch: o
Sita: 1 Reakcja: 2 Umysk: o
Wytrwatoéé: 2 Precyzja: 2 Aura: 0

Uderzanie: 9 (7 + 3 szczeka pajaka)

Strzelanie: 10 (10 + 0 pajeczyna)

Unik: 8 (8 + 2 pajeczy zmyst - 2 wielko$¢)
Obrona: 8
Zywotnoéé: 36 PD: 79

Pajeczyna: zadnych obrazen, ale dziala jak Stop!
Czas=obrazenia




Cialo: 12 Zwi $¢: 8 Duch: o
Sila: 3 Reakcja: 4 Umysk o
Wytrwatos¢: 3 Precyzja: 0 Aura: 0
Uderzanie: 15 (Obrona -2)

Unik: 10 (12 - 2 wielko$¢)

Obrona: 15

Zywotnoéé: 50 PD: 100

Cialo: 20 Zwi $¢: 16 Duch: 10
Sita: 5 Reakcja: 4 Umyst: 3
Wytrwaloéé: 5 Precyzja: 4 Aura: 2

Uderzanie: 35 (25 + 10 szpony Obrona -10)
Strzelanie: 30 (20 + 10 ognisty oddech)
Unik: 12 (20 - 8 wielko$¢)

Obrona: 35 (25 + 10 smocze tuski)
Zywotnoéé: 350 PD: 1258

Ognisty oddech: Moze by¢ uzyty tylko raz na k2o
rund; Zasieg PRxiom; Stozek, na koncu szeroki na
PRx5m; tylko magiczna Obrona; Lata; Odpornosé
psychiczna;

Cialo: 10 i $é: 4 Duch: 2
Sita: 2 Reakgja: 2 Umyst: 1
Wytrwalos¢: 3 Precyzja: 0 Aura: 0

Uderzanie: 14 (12 + 2 ogromna maczuga)

Unik: 2 (6 - 2 brudne futra - 2 wielko§¢)

Obrona: 15 (13 + 2 brudne futra)

Zywotnoéé: 46 PD: 74
Ogromny szczur

Cialo: 4 Zwii §¢: 6 Duch: o

Sila: 2 Umyst: 1

Wytrwatos¢: 3 Precyzja: 0 Aura: 0

Uderzanie: 8 (6 + 2 ostre zeby)

Unik: 15 (9 + 4 szybki + 2 wielko$¢)
Obrona: 4

Zywotnoéé: 7 PD: 28

Olbrzym

Cialo: 16 Zwi $¢: 6 Duch: 2
Sila: 4 Reakcja: 3 Umysk: 1
Wytrwato$é: 4 Precyzja: 0 Aura: 0

Cialo: 10 Zwi §¢: 8 Duch: o
Sila: 3 Reakcja: 2 Umysk o
Wytrwalosé: 2 Precyzja: 2 Aura: 0

Potwor rdzewny

Cialo: 8 i §¢: 6 Duch: o
Sila: o Reakcja: 3 Umysk: o
Wytrwalos¢: 4 Precyzja: 0 Aura: 0

Uderzanie: 10 (8 + 2 czulki rdzewne)
Unik: 9

Obrona: 16 (12 + 4 pancerz chitynowy)
Zywotnoéé: 22 PD: 60

Pyl rdzewny: przy trafieniu (niezaleznie od Obrony)
rozklada pancerz.

Cialo: 2 i §é: 4 Duch: o
Sita: 1 Reakeja: 2 Umysk: o
Wytrwaloéé: o Aura: 0

Uderzanie: 4 (3 + 1 ostre zeby)

Unik: 14 (6 + 4 szybki + 4 wielko$¢)
Obrona: 2

Zywotnoéé: 3 PD: 17
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Uderzanie: 24 (20 + 4 konar drzewa) Uderzanie: 14 (13 + 1 krotki miecz)
Strzelanie: 10 (6 + 4 glaz) Strzelanie: 11 (10 + 1 krétki tuk)
Unik: 5 (9 - 4 wielkos¢) Unik: 9 (10 - 1 drewniana tarcza)
Obrona: 20 Obrona: 13 (12 + 1 drewniana tarcza)
Zywotnoéé: 120 PD: 164 Zywotnoéé: 22 PD: 62
Odpornosé psychiczna (przeciwko czarom mental-
Cialo: 10 Zwi §é: 6 Duch: 2 2 . .
Smierciokrzew
Sita: 2 Reakcja: 2 Umysk: 1
Wytrwalo$é: 3 Precyzja: 1 Aura: 0 Cialo: 6 i $¢: 8 Duch: 0
Sila: 3 Reakcja: 0 Umysk: o
. P— Wytrwalosé: Precyzja: Aura:
Uderzanie: 13 (12 + 1 wlbceznia) ytrwatose: 0 recyna: 4 ura: o
Strzelanie: 8 (7 + 1 wtdcznia)
. Uderzanie: 11 (9 + 2 winoro$l)
Unik: 8
Obrona: 6
Obrona: 13
; s Zywotnosé: 16 PD: g0
Zywotnosé: 23 PD: 51

Cialo: 8 §é: 8 Duch: o
Sita: 4 Reakcja: 4 Umysk: o
Wytrwalo$é: o Precyzja: 0 Aura: 0

Uderzanie: 15 (12 + 3 potezne ugryzienie)
Unik: 16 (12 + 4 szybki)

Obrona: 9 (8 + 1 futro wilka)
Zywotnosé: 18 PD: 51

Cialo: 12 i §é: 2 Duch: o
Sila: 3 Reakgcja: 1 Umystk: o
Wytrwalo$é: 3 Precyzja: 0 Aura: 0
Uderzanie: 15

Obrona: 17 (15 + 2 nie reaguje)

Zywotnoéé: 25 PD: 58

Odpornosé psychiczna (przeciwko czarom mental-
nym jak Uspienie)

To wszystko?
Zasady s zwiezle i pozostawiaja wie-
le pytan. Dodatkowe informacje, do-
datki i porady otrzymasz na stronie:

www.dungeonslayers.com
oraz na naszym forum, ktore zostalo

stworzone po to, by odpowiedzie¢ na
twe watpliwosci.




TLADRA, SZETROVT

Dawno temu, kult Boga Szczuréw siat
spustoszeni na ziemiach. Czciciele kul-
tu zbudowali podziemna S$wiatynie,
lecz zostali zniszczeni przez moce
$wiatla, zanim ktokolwiek zdazyl ja
odkry¢.

Lecz nie tak dawno, kilka szczuréw
niechcgcy dokopalo sie do $wigtyni i
tak oto ich sila i liczby zaczely rosnad.

Poczqtek przygody

Postacie zostana zaczepione przez
karczmarza w dowolnej karczmie
(lub knajpie, schronisku itp.):

“Jest mi troche wstyd, ale potrzebuje,
dyskretnie, waszej pomocy. W naszej
piwnicy wylegly sie niedawno szczu-
ry. Lecz te bestie sq jako$ wyjqtkowo
agresywne. Wcezoraj wystatem stuzq-
cego po piwo 1 zostal przez nie zagry-
ziony, tak dalej by¢ nie moze! Jesli
zechcielibyscie sie zajqé tq sprawq po
cichu, to bytbym bardzo wdzieczny —
za kazdego szczura datbym wam 1
srebrnq monete. Pomozecie?”

Szczury przegryzly sie przez dwie, sta-
re kamienne $ciany i wykopaly tunele
o wysoko$ci 1m prosto do budynku
szczurzego kultu.

1. Wejscie: Strome schody prowadza
w dol, ku ciemno$ci, skad dobiegaja
piski (DUC+UM).

2. Piwiarnia: Pomiedzy duzymi
beczkami, poruszaja sie 4 szczury.
Jedli kto§ przeszuka dokladniej te
komnate (DUC+UM), to znajdzie za
jednej z beczek otwdr o wysokosSci 1m.
3. Winnica: Tutaj, poza kolejnymi 6
szczurami, postacie rowniez moga od-
kry¢ kolejny otwor (DUC+UM).

4. Tunel: Szczury przekopaly sie
przez ziemie i stworzyly tunele o wyso-
koSci 1m. Mozna sie przez nie prze-
czolgaé.

5. Jezioro: Tunel sie tutaj konczy i
prowadzi do naturalnej groty o wyso-
koSci 2m. Jest tutaj pelno pajeczyn i
obok zbiornika wodnego, znajduja sie
cztery szczury owiniete w sied.

6. Gniazdo pajaka: Monstrualny
pajak Wszed! tutaj kiedy$ przez, jesz-
cze male tunele i zalozyt swoje gniaz-
do. W pajeczynie wiszg szczury.

| Komnaty szczuréw ___

Kiedy$ zyli tutaj kultySci. Wszystkie
drzwi sa otwarte, w kazdych znajduje
sie dziura wygryziona przez szczury.
Dziury maja $rednice 50cm.

7. Przebieralnia: Na hakach na Scia-
nie wisi siedem, czarnych szat. Posta-
cie noszqce szaty, nie bedq atakowa-
ne przez szczury (ale nadal przez
ogromne szczury).

8. Sala tortur: Ludzki szkielet
(patrz strona 13) lezy na lystkozu tor-
tur. Zaatakuje, jesli zostanie dotkniety.
9. Komnata: W tej niemal pustej
komnacie znajduja sie 4 szczury i 4
ogromne szczury.

10. Pralnia: W cysternie z ciemna
woda, lezy pierscien (wart 27).

11. Slepy zaulek: Tunel sie tutaj juz
dawno zawalil. Jesli komu$ sie uda
przeszukaé¢ rumowisko (DUC+UM) to
znajdzie ludzki szkielet z czarnymi sza-
tami (patrz punkt 7.) i dodatkowo, w
rekach trzyma krotki, magiczny miecz
+1.

12. Sypialnia: miedzy 6 przegnilymi,
resztkami 16zek, siedza 4 szczury i 2
olbrzymie szczury. Pod jednej z po-
duszek, lezy metalowa fiolka (jest to
mikstura lecznicza k20).
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13. Zbrojownia: Zostaly tutaj tylko 2
dlugie miecze i 1 zelazna tarcza. Reszta
stojakow na bronie jest pokryta ku-
rzem.

14. Sciezka szczuréw: Freski szczu-
rzego boga ozdabiaja nizej prowadzacy
korytarz, na koncu znajduja sie po-
dwojne drzwi. Tutaj roéwniez szczury
przegryzly sie na wylot.

15. Swiatynia szczuréw: Wokot
masywnego, dwumetrowego posagu
szczura (jest to kamienny golem
ktory sie budzi, jesli zostanie zaatako-
wany lub gdy $§wiatynia zostanie spro-
fanowana) przed kamiennym olta-
rzem (musi zostaé zniszczony, by prze-
rwaé moc S$wiatyni) zebralo sie 5
szczuréw i 5 olbrzymich szczu-
row.

Punkty doSwiadczenia

Za kazdg komnate.........cccceevueennennne. 1PD
Walka.(PD wrogdw/Liczba postaci)PD
Odgrywanie.......cc.ceeererveevuennen.
Zniszczenie oltarza
Za Przygode.....vevvevueereseerienrernennen
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STAROMODNA GRA FABULARNA

Gracz Postaé Poziom PW PT

Rasa Klasa Punkty Do$wiadczenia

Cialo Zwinnosc Duch

Sila Reakcja Umyst

- ol
g Wytrwalosé Precyzja Aura
Bronie Premia Uzbrojenia Specj alne P ancerze Punkty Pancerza SpeCj alne
bez broni +0 Ochrona przeciwnika +5
Suma PP
Zywotnoéé Obrona Uderzanie Strzelanie Unik Czarowanie Czarowanie bojowe
CIA+WY+10 CIA+WY+PP CIA+SI+PU ZWI+PR+PU ZWI+RE-PP DUC+AU+PZ-PP DUC+PR+PZ-PP
Inicjatywa (ZWI+RE)O Zaklecie Premia Zaklecia | Zasieg | Odnowa Efekt
Ruch 1+(Zw1/2) ()
"""" Talenty

- @D A EID



Gracz

Uzbrojenie

Gdzie ulokowane?

Specjalne

Ekwipunek

Postaé

Majatek

LOU

1 zloto = 10 srebra = 100 miedzi

Ziola i mikstury Efekt
Mag. przedmioty Efekt
[ ] [ ]
Dalsze bronie 1 pancerze
Bronie Premia Uzbrojeniy ~ Specjalne Pancerze punkty Pancerza |~ Specjalne
Suma PP

RCTeuusmIsTAN KERNE
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STAROMODNA GRA FABULARNA
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Byl sobie kiedys...
"Po zabiciu hordy orkow, przechodzicie do sqsiedniej sali.
Mogloby sie wydawaé, ze osiagneliscie cel swojej podrozy:
przy Swietle swych podchodni rozpoznajecie na Scianach
przeklete symbole, ktore teraz obrzydzajq niegdys pig¢kne

malowidla. Dokladnie na samym Srodku sali znajduje si¢
spaczone, Swigte zrodlo, przed ktorym stoi ponura postaé
w dlugich szatach, emanuje z niej mroczna aur...”

"Niewazne - DO ATAKU!M!"

Masz che¢ na lochy?

Dungeonslayers jest graq fabularng w ktorej gracze w
calkiem staromodnym stylu, sieczq potwory i pladrujq
podziemia.

Mechanika Dungeonslayers jest szybka i prosta - wystarczy
5 minut i mamy postaé gotowq by wyruszyé do swojego
pierwszego podziemad.

Ta ksiqzeczka zawiera wszystko, poza kostkami
dwudziestoSciennymi, co jest potrzebne do rozegrania sesji
Dungeonslayers z przyjacioimi:

- Cale zasady na 10-ciu stronach.
- Szybka mechanika dla walki i
magii. A

- Zasady tworzenia posteci.
- Przykladowa przygoda z ’f
podziemiami do splgdrowania i

Zaloz kolczuge, przygotuj klinge, luk lub b Ny . 2
ksiege magiczng - podziemia czekajq. oS e

www.dungeonslayers.com



