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oryginalna wersja gry?

Swiat podziemi to niewielka gra fabularna, udostepniona w ramach spotecznoéciowej zbiérki funduszy na wydanie Dungeon World, tytutu na-
wiazujacego do starych gier fabularnych (gtéwnie pierwszych wersji Dungeons & Dragons), korzystajacego z zasad Swiata Apokalipsy. Swiat
podziemi jest odpowiedzig na nastepujace pytanie: Jezeli Dungeon World to najnowsze wydanie klasycznego systemu RPG, jak zatem wygladataby

Ekwipunek

Zaczynasz z 60 sztukami srebra (ss).

Bron lekka (10 ss): zadaje k6 obrazen. Moze by¢ trzymana w drugiej
rece — pozwala to przerzuci¢ obrazenia raz na atak. Bron lekka to sztylety,
krétkie miecze i toporki.

Bron podstawowa (30 ss): zadaje k6+1 obrazeni. Musi by¢ trzymana
w gtéwnej rece. Bror podstawowa to dtugie miecze, mtoty, topory,
witbcznie itp.

Bron ciezka (40 ss): zadaje k6+2 obrazen. Bror dwureczna. Nalezg do niej
miecze dwureczne, ciezkie topory, brori drzewcowa itp.

Krotki tuk (10 ss): zadaje k6 obrazen. Takze proce itp.

Luk (30 ss): zadaje k6+1 obrazen. Takze kusze, pistolety itp.

Ciezki tuk / dtuga bron palna (50 ss): zadaje k6+2 obrazer, jesli strzelec
pozostaje nieruchomy. Takze arbalety, muszkiety itp.

Lekki pancerz (30 ss): Pancerz 1.

Petny pancerz (60 ss): Pancerz 2. Zawsze z hetmem. Znacznie utrudnia
bieganie, skradanie sig, ptywanie, skakanie itd.

Tarcza (10 ss): +1 Pancerz.

Sprzet awanturnika (2 ss kazdy): 6 m liny, zelazny kolec, kreda, pergamin,
hubka i krzesiwo, pochodnie (4), namiot, kosci do gry, krucze stopy
(op6zniaja poscig), bandaze, prowiant na droge, buktak z woda, buktak
z winem.

Narzedzia (5 ss kazde): tom, siekiera, wnyki, wytrychy, piéro i katamarz,
wedka, topata, kotwiczka, kilof, sktadany kijek.

Przedmioty okultystyczne (10 ss kazdy): zywe srebro (1 dawka), woreczek
ze sproszkowanymi kos¢mi, fiolka z woda $wiecong (jedno uzycie),
fiolka z krwig, rytualne kadzidto i olejki.

Wyszukany sprzet (20 ss kazdy): lusterko, latarnia, luneta, klepsydra,
gra planszowa, eleganckie ubranie, swigte symbole i inne amulety.
Ptonacy olej (20 ss za flaszke): podpala oblany obszar (k6+1 obrazeri na
runde przez 3 rundy, jesli nie zostanie ugaszony wczesniej). Ta ilosc

pozwala 10 razy napetnic latarnie.

Lodzie: £6dZ wiostowa (50 ss), galera (200 000 ss).

Wozy: furmanka (30 ss), woz (100 ss).

Gospoda: 1 ss, zeby przenocowag; 1 ss, zeby sie najes¢; 1 ss, zeby sie upic.

Nieruchomosci: dom (1000 ss), dwér (100 000 ss).

Wierzchowiec: mut (30 ss), kori (100 ss), ko bojowy (1000 ss).

Pomocnicy

Optata za 1 dzien

Nosiciel pochodni (2 ss): 3 PW, néz.

Przewodnik (5 ss): 6 PW, néz, latarnia, lina.

Zbrojny (20 ss): 12 PW, wtdcznia, tarcza, lekki pancerz.

Specjalista (20 ss): 6 PW, cztery umiejetnosci,
sztylet, tuk.

Elita (60 ss): 18 PW, petny pancerz, halabarda,
miecz, tarcza, sztylet.

Magia
Wiekszos¢ czaréw na ogét wymaga przyzwania
ducha, demona lub zywiotaka, aby wywotat
nadnaturalny efekt.

Czarodziej zaczyna gre z wiedzg okultystyczna
pozwalajacg na przyzwanie dwoéch duchéw. Kazdy
z nich ma imig, wyglad i dwie domeny mocy (np.
ptomien, cierh, kamier, piorun, sekrety, strach itd.).

Aby przyzwac ducha, ktérego znasz, potrzebujesz
jednego z ponizszych:

* Rytuatu odprawianego nieprzerwanie przez
1 godzine.

» Dawki zywego srebra - stabej trucizny, ktéra
uzaleznia (10 ss za dawke). Jesli w ciggu
1 dnia wypijesz wiecej dawek zywego
srebra, niz wynosi twéj Poziom, musisz
sprébowac oprzec sie negatywnym skutkom
substancji, testujac KON.

* Magicznego przedmiotu zawierajacego
spetanego ducha.

Czarodziej moze rozkaza¢ duchowi wywotac
jeden magiczny efekt, ktéry lezy w domenie
mocy przyzwanej istoty (warto dawac bardzo
konkretne polecenia, duchy i demony potrafig
by¢ kaprysne i okrutne). Magiczne ataki zadaja
2k6+poziom obrazen lub 3k6+poziom obrazen,
jesli szczegélnie pasuja do sytuacji (np. uzycie
ognia przeciwko Upiorowi Mrozu).

Podsumowanie

zasad

Tworzenie postaci
CECHY: Rzu¢ 2k6 na kazda ceche. Przy wyniku
6 lub mniej, cecha ma wartos$¢ 0. Przy wyniku

7-9 cecha ma wartos$¢ +1. Przy wyniku 10-11
cecha ma wartos¢ +2. Przy wyniku 12 cecha ma
wartos¢ +3.

Wybierz jedng dodatkowa umiejetnos¢, poza
tymi, ktére daje ci klasa postaci.

Masz 1 Kos¢ Wytrzymatosci (k6) + tyle dodat-
kowych kosci, ile wynosi twoja Kondycja. Rzu¢
wszystkimii zachowaj tyle kostek, ile wynosi twoj
Poziom. Suma wynikéw na kosciach okresla liczbe
twoich Punktéw Wytrzymatosci (PW). Kiedy od-
poczniesz i zjesz prowiant lub wypijesz zawarto$¢
buktaka z wodg badz winem, mozesz ponownie
rzuci¢ na PW. Jesli opiekuje sie toba uzdrowiciel,
rzu¢ dodatkowq Koscig Wytrzymatosci.

WOJOWNICY dostaja umiejetnos¢ Atletyka.
Wybierz dwie zdolnosci specjalne: Odporny
(+1 Pancerz), Twardy (+6 PW), Zabjczy cios (+2
obrazenia w walce wrecz), Walka (+1 obrazenia,
noszony pancerz traktowany jest jako o jeden
typ lzejszy).

ZLODZIEJE dostaja umiejetnos¢ Skradanie sie.
Wybierz dwie zdolnosci specjalne: Fach (mozesz
prébowac szybko otworzy¢ zamek, rozbroi¢ pu-
tapke lub oproézni¢ czyjas kieszen), Cios w plecy
(atak z ukrycia, zadajacy +3 obrazenia), Refleks
(zawsze dziatasz jako pierwszy i mozesz zare-
agowac, gdy ktos cie zaskoczy), Fart (raz na dzien
mozesz zamienic¢ porazke w czesciowy sukces).

KKAPLANI dostaja umiejetnosci Leczenie i Od-
czytywanie. Wybierz dwie zdolnosci specjalne:
Btogostawieristwo (uzywajac wody Swieconej,
mozesz skropi¢ bron, aby stata sie $wieta i ma-
giczna - przez krotki czas bedzie zadawac +3
obrazenia Ztu), 0dpedzanie (moca swojej wiary
iza pomocg Swietego symbolu mozesz prébowac
trzymac nieumartych na dystans), Uzdrawianie
(mozesz prébowac zneutralizowac trucizny,
zdejmowac klatwy lub leczy¢ rany dotykiem),
Wizje (napij sie wody Swieconej, aby nawigzac
kontakt ze swoim béstwem i poprosic je o rade).
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CZARODZIEJE dostaja umiejetnos¢ Wiedza. Zaczynasz
z dwoma duchami, ktére mozesz przywotac (patrz sekcja
MAGIA). Dostajesz zdolnos¢ specjalng Przywotanie.
Wybierz druga zdolnos¢ specjalng: Rozkaz (mozesz
prébowac rozkazywa¢ dowolnemu duchowi, demonowi
itd.), Rytuat (mozesz odprawiac okultystyczne rytuaty,
opisane w starozytnych ksiegach i zwojach — zaczynasz,
znajac dwa rytuaty), Sztuczki (znasz trzy proste magiczne
sztuczki: Swieczka, Cieni, Brzuchoméwstwo).

TROPICIELE dostaja umiejetnosc Sztuka przetrwania.
Wybierz dwie zdolnosci specjalne: Dzikos¢ (mozesz
rozmawiac ze zwierzetami i prébowac im rozkazywac),
Atak z dystansu (+2 obrazenia w walce na dystans),
Zwiad (gdy przeprowadzasz zwiad, zawsze dostrzezesz
przeciwnika, zanim on cie dostrzeze), Zwierze (masz
lojalnego i skutecznego zwierzecego towarzysza).

Stworz wtasna klase postaci: Wybierz umiejetnosc
klasowa i dwie zdolnosci specjalne.

Rzucanie Ko$émi

Gdy préobujesz zrobi¢ cos$ ryzykownego, rzu¢ 2ké
i dodaj wartos¢ jednej z cech, zaleznie od tego, co chcesz
zrobi¢. (Zanim rzucisz, Mistrz Gry powie ci o niektérych
z mozliwych konsekwencji, mozesz zatem zdecydowac,
czy warto podjac ryzyko, czy lepiej odpuscic).Wynik
6 lub mniej oznacza porazke — sprawy nie majg sie za
dobrze i dziatanie konczy sie zZle. Wynik 7-9 to cze-
Sciowy sukces — osiagasz swoj cel, lecz w gre wchodzi
poniesienie pewnej ceny, kompromis, odptata, szkoda
itd. Wynik 10-11 oznacza petny sukces - dziatanie udaje
sie bez komplikacji. Natomiast wynik 12 i wigcej to
sukces krytyczny — akcja przebiega perfekcyjnie, do
tego zyskujesz dodatkowa korzys¢ lub przewage.

UMIEJETNOSCI. Jeéli masz umiejetnosé, ktéra jest
przydatna w danej sytuacji, porazka nie wchodzi
w gre. Wynik 6 lub mniej liczy si¢ jako cze$ciowy sukces,
lecz z wigkszym kompromisem lub komplikacja niz
w przypadku wyniku 7-9.

Punkty doswiadczenia i Poziomy

Gdy osiqggasz nowy poziom, zostajesz odpowiednio nagrodzony, zgodnie z ponizszq tabelg:

Kos$é Przeznaczenia

Czasami Mistrz Gry rzuci Koscia Przeznaczenia, zeby
ustali¢ pewne fakty dotyczgce danej sytuacji. Niskie
wyniki oznaczajg pecha, wysokie - szczescie (a przynaj-
mniej unikniecie najgorszego). Rzut Koscig Przeznaczenia
moze okresli¢ pogode, ogélne nastawienie dowolnego
bohatera niezaleznego, lub tez sprawdzi¢, czy pojawig
sie wedrujace po okolicy potwory. Mistrz Gry moze
réwniez rzuci¢ Koscig Przeznaczenia, gdy postacie
graczy podejmuja sie dziatania, ktérego wynik zalezy
wytacznie od szczescia.

Mozesz dowolnie modyfikowac powyzsze zasady! W trakcie
gry mozesz uznac, Ze warto je rozbudowac, przerobi¢ lub
zmodyfikowac. Zachowaj otwarty umyst i nie wahaj sie
dyskutowac o mozliwych zmianach ze swoimi graczami.

Poziom KW UMIEJETNOSCI CECHY ZDOLNOSCI OBRAZENIA SUMA DOSWIADCZENIA

1 1+KON 1+1 - 0

2 +1 1000
3 +1 3000
4 +1 +1 (maks. +3) 6000
5 +1k6 10000
6 +1 +1 15000
7 +1 (maks. +3) 21000
8 +1 28000
9 +1 36000
10 +1 +1 (maks. +3) +1k6 45000

Dostajesz 1 punkt doswiadczenia za kazdg zdobyta w podziemiach sztuke srebra w postaci monet lub skarbéw. Doswiadczenie zdobywasz takze, pokonujac wrogéw
i wykonujac zadania (od 10 punktéw za co$ tatwego do 200+ za co$ naprawde trudnego), lecz i tak skarby sg najwazniejsze.

Imiona

Prawdziwe imiona majq moc. Jesli zdradzisz komus swoje prawdziwe imie, ta osoba moze sprébowac cie wskrzesic, jesli umrzesz przedwczesnie. Wybierz prawdziwe
imie zponizszej listy.

POLNOC Réhildur Kamraan Azita Thomer Vornan Walidah
Arnar Ulfdis Adar Sahra Vaude Cambel Acenath
Larus Fjola Aram Tajie Andrel Somer Jamila
Magni Zahir Shahla Villem Vauphria Panya
Ranar IMPERIUM Khojasteh Mirza Laudius Orset Sagira
Skali Zahiel Omid Keiva Menry Ducell Masika
Asmundur Akhivar Arsalan Farzin Wester Rehema
Bardi Aram Shun Aruhai Zain Bragon XANATHAR Nabirye
Jarek Azur Khadon Awita Ramak Wardius IWYSPY Oseye
Eymundur Awidam Damrina Hamun Brance Hanif Meht
Falur Awrahim Eilina Mehrshad Brutlas Sefu Kakra
Rarik Balishar Hano Jaleh Canter Mbizi Maibe
Skjoldur Dom Ashur Khannah Fereshteh Vaunt Ubaid Zaliki
Brimi Eilram Markita Asha Clance Zuberi Amahté
Yrsa Khnan Nashiram Ghazaaleh Arcus Yahya Djadao
bura Nirar Ninsina Suriya Clard Darwishi Suten Anu
Ardis Romrama Rashomta Afsaneh Colius Ishaq Sokkwi
Béra Yomadan Sharokina Soraya Mortio Osaze Muntutep
Ulfran Farrokh Zari Bahareh Couvlas Nkosi Kahotep
Valdis Shahruz Darya Leili Noretta Najja Sinuhé
Frida Shahkam Shadi Delara Octadia Abuakar Adjo
Déra Tahmatan Alaaleh Setareh Linea Jibade Ibenré
Audrin Kurosh Kiana Nava Montess Onuris Khenti
Freydis Hamid Zahra Azadeh Verbela Bennu Anhuri
Jania Anoshiravan Taraneh Solk Fukayna Kemnebi
Kara Esfandiyar Samaneh REGENCIA Vercy Abibah Rasui
Einhildur Sahand Zhila Caul Boury Theoris Nomti
Pala Shaahin Parya Aleand Ardent Umayma Remmao

URU I Mykiri Medée
WIELKA N&bi Pandarée
PUSTYNIA Kiring Danaé
Harud Nihlendu Macharia
Kothés Réka Ariane
Vinid Séna Etenou
Hasau Adara
Kassai ANKHYRA Cyrene
Yosol ICYTHONIS Laetitia
Meyem Erasmé Cleite
KaRaf Pollux Eande

Mér Pierroc Nephele
Syar Epiers Ouranie
Morug Demophon Lyra

Nasu Anvean Pasiphaé
Sesut Thersandre Andromede
Lastal Orét loannes
Faraz Sinon Makarios
Dhar Eumel Niphon
Kathkar Christoph Theodoulos
Hosor Erix Alexios
Nawar Eupendre Theodoros
Luyun Cadme Leontios
Kalul Icare Andronikos
Kanan Perdix

Nilazem Cercon

Séliyal Chrysotheme

Elizdi Thalia
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SWIAT PODZIEMI

IMIE KLASA POZIOM
ATRYBUTY UMIEJETNOSCI ZDOLNOSCI SPECJALNE
J \ J \ ATLETYKA BLOGOSLAWIENSTWO UZDRAWIANIE
SIL INT CZUINOSCE ODPEDZANIE WIZIE
N A N A LECZENIE ODPORNY TWARDY
ZABOICZY CIOS WALKA
J \ J \ ODCZYTYWANIE
ZR MDR e e
E DOWODZENIE FART REFLEKS
SKRADANIE SIE PRZYWOLANIE ROZKAZ
~ N ~’ N RYTUAL SZTUCZKI
KON CHA A
PRZETRWANIA ATAK Z DYSTANSU DZIKOSC
~ Ve ~N r WIEDZA ZWIAD ZWIERZE,
BRON EKWIPUNEK NOTATKI
PANCERZ I KOSCI PUNKTY
SZYBKOSC WYTRZYMALOSCI WYTRZYMALOSCI

BRAK LEKKI PEENY SUMA
SZYBKI NORMALNY POWOLNY REZ PANCERZA

PD POTRZEBNE
MONETY [ ] DO AWANSU PD [ ]

SWIAT PODZIEMI

IMIE KLASA POZIOM
ATRYBUTY UMIEJETNOSCI ZDOLNOSCI SPECJALNE
J \ J \ ATLETYKA BLOGOSEAWIENSTWO UZDRAWIANIE
SIL INT CZUINOSCE ODPEDZANIE WIZIE
N A N A LECZENIE ODPORNY TWARDY
ZABOICZY CIOS WALKA
T T ODCZYTYWANIE
ZR MDR oo,
E DOWODZENIE FART REFLEKS
SKRADANIE SIE PRZYWOLANIE ROZKAZ
~ N ~’ N SZTUKA RYTUAL SZTUCZKI
KON CHA PRZETRWANIA ATAK Z DYSTANSU DZIKOSC
~ Ve ~N r WIEDZA ZWIAD ZWIERZE,
BRON EKWIPUNEK NOTATKI
PANCERZ I KOSCI PUNKTY
SZYBKOSC WYTRZYMALOSCI WYTRZYMALOSCI

BRAK LEKKI PEENY SUMA
SZYBKI NORMALNY POWOLNY EERCZ PANCERZA
PD POTRZEBNE
MONETY [ ] DO AWANSU PD [ ]
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