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0 NINIEJSTE) GRIE

Czym jest Old School Essentials?

» To gra starej szkoly (OSR), nawiazujaca do
pierwszych gier tego typu, stworzonych w la-
tach 70. 1 80. i cenionych do dzisiaj.

» To gra o prostych zasadach — reguly gry sa
nieskomplikowane, zamiast tego na pierwszym
planie stoi wasza wyobraznia i szybka akcja.

» To elegancki zbior zasad — podrecznik zo-
stat tak napisany, by utatwi¢ korzystanie z niego
podczas rozgrywki.

» To gra modutowa, ktéra mozna fatwo
zmienia¢ i modyfikowac, by gra¢ w réznych
fantastycznych gatunkach i $wiatach gry.

ZASADY PODSTAWOWE

Ta ksigzeczka jest darmowa prezentacja kom-
pletnych zasad tej gry. Znajdziecie w niej:
» Wstep i pelne zasady tworzenia postaci.

» Cztery podstawowe klasy dla ludzi: kleryk/
kleryczka, wojowniczka/wojownik, mag/ma-
gini i ztodziejka/zlodziej.

» Pelne listy sprzetu dla poszukiwaczy przy-
g6d, broni i pancerza.

» Podstawowe zasady rozgrywania przygéod
w lochach, spotkan i walki.

» Pelne zasady rzucania czaréw i opis czaréw
pierwszego kregu.

WSTEP | PEENE ZASADY
TWORZENIA POSTACI

Pelne zasady gry wyda w przysztosci wydawnic-
two Gramel Books.

Zasady pelnej wersji dostepne sa w przedsprze-
dazy — przygotujemy takze dodatek Advanced,

zawierajacg nowe klasy postaci jak akrobata czy
paladyn, nowe zasady i nowe potwory.

Pelna wersja gry zawiera:

» Pelne zasady rozgrywania przygdd w lochach,
w dziczy i na pelnym morzu.

» Siedem klas, w tym ponury krasnolud/kra-
snoludka, szlachetna elfka/elf i sprytny niziotek/
niziotka.

» 106 zakle¢ od pierwszego do szostego kregu
mocy.

» Ponad 200 straszliwych potwordw.

» Ponad 150 klasycznych magicznych przed-
miotow.

NIE ZNASZ STAREJ SZKOLY?

Nowsze gry przygodowe (czesto wydane po
roku 2000) powstaly na podstawie innej filo-
zofii gry i faworyzujg inny styl rozgrywki niz
gry Starej Szkoly.

Gracze, ktorzy znaja nowe gry RPG, ale nie
styl gier oldschoolowych, moga znalez¢ wigcej
informacji w ponizszych dokumentach (do-
stepnych online).

Principia Apocrypha, autor: Ben Milton,
Steven Lumpkin oraz David Perry.

Quick Primer for Old School Gaming, autor:
Matthew Finch (https://polter.pl/Wstep-
-do-starej-szkoly-RPG-c21782 - dostepny

w tlumaczeniu Witolda Krawczyka).

ROSNACA KLASA PANCERZA

Gracze przyzwyczajeni do systemow, w ktd-
rych wyzsza Klasa Pancerza jest lepsza, moga
korzysta¢ z opcjonalnej zasady Rosnacej Klasy
Ochrony/Pancerza (RKO; str. 9).



TERMINOLOGIA

PODSTAWOWA TERMINOLOGIA GIER

SEDZIA

Znany tez jako Mistrz lub Mistrzyni Gry. Ta
osoba tworzy $wiat gry, prowadzi sesje dla
innych graczy, dba o przestrzeganie zasad

i okresla reakcje napotkanych postaci i stwo-
réw.

GRACZE/GRACZKI

Mianem Graczy okre§lamy pozostatych
uczestnikow zabawy. Kazdy Gracz ma wlasna
postac.

POSTAC GRACZA/GRACZKI (PG)

Wyobrazony bohater lub bohaterka odgrywa-
na przez jednego z graczy.

DRUZYNA

Grupa PG, ktéra wspolnie wyrusza na przy-
gody.

PRZYGODA

Jedna lub kilka sesji gry, podczas ktérych
druzyna eksploruje jedno konkretne miejsce
lub mierzy si¢ z jedng intryga.

KAMPANIA

Seria przygdd, zazwyczaj potaczonych
wspolng grupa postaci graczy oraz spéjnym
$wiatem gry.

POSTAC NIEZALEZNA (PN)

Czasem nazywana Bohaterem Niezaleznym
czy Postacig Mistrza Gry — to kazda postac,
ktora PG napotkajg podczas rozgrywki. Zada-
niem Sedziego jest odgrywanie PN.

POTWOR

Kazdy stwdr napotkany przez druzyne
podczas przygody. Zadaniem Sedziego jest
odgrywanie potworow.

ZAPIS RZUTOW KOSCMI

Jak wiele innych gier przygodowych, Old
School Essentials uzywa wielo$ciennych kosci,

nazywanych od liczby ich $cian.
> k4: Koé¢ czteroscienna.

» k6: Klasyczna kos¢ sze$cienna.
» k8: Kos¢ o$mioscienna.

» k10: Ko$¢ dziesigcioscienna.

» k12: Ko$¢ dwunastoécienna.

>

k20: Ko$¢ dwudziesto$cienna.

RZUTY WIEKSZA LICZBA KOSCI

Gdy rzucasz kilkoma kostkami i dodajesz do
siebie ich wyniki, liczbg rzucanych kostek za-
pisujemy przed ,,k. Na przyklad 3ké wskazuje,
ze trzeba doda¢ do siebie wyniki na trzech
kostkach sze$ciennych.

MODYFIKATORY

Modyfikatory do rzutu stosuje si¢ po tym, gdy
zsumuje si¢ wyniki na wszystkich kostkach.
Na przyklad 3k6+2 oznacza, ze trzeba dodac
do siebie wyniki na trzech kostkach szescien-
nych, a nastepnie do wyniku doda¢ +2.

WYNIK ,NATURALNY”

Czasem zasady odnosza si¢ do ,,naturalnego”
wyniku na ko$ci — np. ,,naturalna 20”. Ozna-
cza to wynik, ktory wypadl na kosci, przed
zastosowaniem modyfikatoréw.

RZUTY PROCENTOWE

Kos¢ stuscienng (k100, czasem zapisywana
jako k%) mozna zastapi¢ dwiema kos¢mi
dziesiecio$ciennymi: pierwsza wylosuje cyfre
dziesigtek, druga jednosci. Na przyklad rzut 2
i3 oznacza 23. Jesli wyrzucisz dwa zera, wynik
to 100.

SZANSA X NA SZESC

Czasem masz jedng lub wiecej szans na 6,

by co$ zrobié — np. 2-6 czy ‘trzy szanse na

6. W takim wypadku rzu¢ 1k6 - jesli wynik
miesci sie¢ we wskazanym przedziale, oznacza
to sukces.



RLASYCINE EANTASY

Niniejsza ksigzka przedstawia wycinek zasad
wymaganych, by prowadzi¢ gry OSE w klima-
cie ,,klasycznego fantasy”. Oto co rozumiemy
przez podstawowe elementy takiego $wiata

gry.
NIEBEZPIECZENSTWO | PRZYGODA

Gracze wcielajg si¢ w role osob, ktdre mierza
sie z niebezpieczenstwem, poszukujac bogac-
twa, starozytnych sekretow i cudéw. Ci $miali
bohaterowie, bohaterki i inne waleczne osoby
znane sg jako awanturnicy lub poszukiwacze
przygod i to o nich opowiada nasza gra.

Niebezpieczenstwa oraz nagrody dla awantur-
nikéw mozna najczesciej znalez¢ w jednym
z dwdch rodzajéw miejsc: dziczy lub lochach.

DZICZ

Zapomniane puszcze stare jak $wiat, bagna
nawiedzane przez upiory, bedace obiektem
kultu starozytnych szczepdw, nietkniete stopa
szczyty gor, niezbadane oceany. Kazde miejsce
poza cywilizacja, gdzie mozna spotkaé niebez-
pieczenstwo i przygode, nazywamy dzicza.

LOCHY

Opuszczone ruiny skrywajace dawno zapo-
mniane skarby, niezbadane jaskinie, w ktérych
czyhajg dziwne bestie, podziemne miasta

o0 obcym przepychu i niewyobrazalnym
bogactwie. Wszystkie podziemia i zamknigte
obszary, w ktérych mozna znalez¢ niebezpie-
czenstwo i przygode, nazywamy lochami.

FANTASTYKA

Ponizsze zasady zakladaja, Ze gra toczy sie
w $wiecie, w ktorym PG napotykajg fanta-
styczne, nieziemskie i niesamowite zjawiska.

SKARBY!

Stosy zlota zagubionego przed wiekami,
legendarne przedmioty o ogromnej magicz-
nej mocy, artefakty stworzone przez samych
bogdw. Obietnica zdobycia takich skarbow

- czy to ze wzgledu na ich olbrzymia warto$¢
materialng, czy tez niezwykla potege — stano-
wi przynete, ktéra wabi wielu poszukiwaczy
przygoéd w niebezpieczne kraje.

POTWORY!

Przerazajace bestie starsze niz sam czas,
straszliwe stwory rodem z mitéw, zmutowane
eksperymenty biologiczne, hordy potwornych
zwierzoludzi, istoty z innych $wiatéw. Takie
nieludzkie kreatury czyhaja na pustkowiach

i w lochach, strzegac niewyobrazalnych
skarbow.

MAGIA!

Zakazane praktyki mrocznego czarnoksie-
stwa, rytualy przywolujace boska potege,
potwory z dziwnych wymiaréw, miejsca
przedwiecznej mocy, przedmioty przepelnio-
ne okultystyczna energia. Magia to potezne
narzedzie, ktorym moga wladaé zaréwno
postacie graczy, jak i ich wrogowie!

DZIWNE LUDY!

Faeries — zaréwno te ztosliwe, jak i dobrotli-
we, krasnoludy w podziemnych krolestwach,
zwierzopodobne humanoidy, mutanty
wypaczone przez magie. Chociaz ludzie sg
najbardziej rozpowszechnionym gatunkiem

w $wiecie gry, mozecie tez spotkac inne
humanoidy o réwnej (a moze nawet wigksze;j!)
inteligencji. Inteligentne gatunki, ktore sa
dostepne jako postacie graczy, sa okreélane
jako nieludzie.



INNE KSIALKI

Dostepnych jest wiele innych dodatkéw do
gry Old School Essentials — zawierajacych
nowe zasady, klasy postaci, sprzet, zaklecia,
potwory i skarby, dzigki ktérym bedziesz
mogl dopasowac swoje rozgrywki do réznych
$wiatow, gatunkow oraz stylow grania.

YACZ ZASADY

Wszystkie ksigzki Old-School Essentials s
ze soba w pelni kompatybilne i mozna je do-
wolnie tgczy¢ ze soba, mieszajgc rdzne $wiaty
i gatunki.

TWORZ ZASADY

Oprécz oficjalnych dodatkéw do Old School
Essentials mozecie tez tworzy¢ wlasne przy-
gody lub przeciwnikéw, tak by dostosowac
rozgrywke do swoich potrzeb.

ZASADY DOMOWE

Zadna z zasad w niniejszej ksigzce ani w in-
nych podrecznikach Old-School Essentials
nie stanowi ,,§wietego przykazania”. Gracze

i prowadzacy moga rozszerza¢, zmieniacé

i usuwac zasady wedle swojej woli. Takie
wlasne zasady znane sg jako zasady domowe
lub zasady stolu — wiele grup ma wiasny styl
gry, dostosowany do swoich gustow.

Mimo to te zasady zostaly starannie za-
projektowane i dokladnie przetestowane.
Druzyny czgsto beda w pelni zadowolone
z gotowych zasad.

Jezeli jeste$cie nowicjuszami, dobrze bedzie,
jesli zagracie pierwszych pare razy, trzyma-
jac sie podrecznikowych zasad.




HOMPATYBILNOSC

Scena retrogamingu ma pewien sekret: wiele
gier, pomimo réznych nazw na okltadkach, jest
wzajemnie kompatybilnych! Ta kompatybil-
no$¢ oznacza, ze wiele przygdd, $wiatow czy
zasad czeka tylko na wasze sesje Old-School
Essentials.

INNE GRY BASIC/EXPERT

W ostatniej dekadzie pojawilo sie wiele
staroszkolnych gier przygodowych, spoéréd
ktorych wiele - jak Old-School Essentials -
jest kompatybilnych z zasadami Basic/Expert.
Material kompatybilny z kazda gra majaca
odtwarzaé gry B/X tatwo wykorzysta¢ na
sesjach OSE.

DZIEDZICTWO

Material przedstawiony w tej ksigzce jest
wierng adaptacja zasad, opcji dla graczy, za-
kle¢, potwordw i skarbow z klasycznej edycji
Basic/Expert.

Warto jednak zauwazy¢, ze unikamy bledow
zawartych w pierwotnych zasadach Basic/
Expert - staraliémy si¢ poprawi¢ razace
problemy.

Aby zwigkszy¢ grywalnos¢, uproscilismy
wieloznaczne lub wewnetrznie sprzeczne

z soba zasady B/X, starajac si¢ zachowac ich
pierwotnego ducha tak $cisle, jak to tylko
mozliwe.

Jesli pasjonuje Was archeologia starych gier,
mozecie przeczyta¢ wigcej o poprawkach,
ktére wprowadziliémy na stronie necrotic-
gnome.com

=

LASADY BASIC/EXPERT

Old-School Essentials jest w stu procentach
kompatybilne z edycja najbardziej popular-
nego RPG wydang w 1981 roku, znang jako
edycja Basic/Expert (lub B/X). Do wlasnych
rozgrywek Old-School Essentials mozecie
wykorzysta¢ wszelkie materialy wydane z my-
§la o edycji B/X. Przygody tworzone przez
dziesiatki lat czekaja na Was!

INNE EDYCJE

Latwo tez wykorzysta¢ material opublikowany
do wszystkich wydanych w XX wieku edycji
klasycznej gry RPG (np. edycji Advanced

2 1970).

Niektore zasady mogg si¢ r6zni¢ od zasad
Basic/Expert i trzeba nieco popracowac, by
moc je wykorzysta¢ z Old-School Essentials.
Mozesz mie¢ troche problemow, jesli jeste$
nowicjuszem, ale dla osoby juz bardziej
obeznanej z regulami, taka adaptacja nie jest
trudna.

WSKAZOWKI DOTYCZACE
ADAPTAUI

Doktadnych zasad dotyczacych konwersji
nie znajdziesz w zestawie startowym - ale na
stronie wydawcy necroticgnome.com opubli-
kowano zasady konwersji wielu innych gier
Starej Szkoly.



POSTACH GRACLY

STATYSTYRI GRY

Postaci graczy sg opisywane przez zestaw
statystyk, dzigki ktéoremu mozecie okreslic,
jakie sg ich zdolno$ci, mocne oraz stabe strony
w $wiecie gry.

CECHY

Podstawowe fizyczne i psychiczne mocne

i stabe strony postaci. W grze wystepuje szes¢
cech: Sita (w skrocie SIL), Inteligencja (INT),
Madroé¢ (MDR), Zrecznosé¢ (ZRC), Kondycja
(KON), oraz Charyzma (CHA). Poziom cechy
wyrazony jest liczbg od 3 do 18 (3 jest najgor-
szym mozliwym wynikiem, a 18 najlepszym).

KLASA

Profesja poszukiwacza przygdd, do ktdrej
nalezy posta¢. Klasa postaci okreéla to, co
bohaterka potrafi. Zob. Klasy postaci, str. 16.

RASA

Jesli nie wybrano klasy zaliczajacej si¢ do
nieludzi, zaklada sig, ze posta¢ nalezy do rasy
ludzkiej.

POZIOM

Poziom do$wiadczenia mierzy to, jak wielkg
wiedze postac zdobyla na temat poszukiwania
przygdd. Postacie zazwyczaj rozpoczynaja

gre na 1. poziomie (najnizszym) i moga pia¢
sie w gore, jesli uda im sie odnies¢ sukces.

W miare zdobywania kolejnych pozioméw,
bohater zyskuje coraz potezniejsze umiejetno-
$ci zwigzane ze swoja klasg.

PUNKTY DOSWIADCZENIA (PD)

Zdobywanie punktéw doswiadczenia od-
zwierciedla postepy w grze. Sedzia przyznaje
doswiadczenie po udanej przygodzie. Gdy
postac zgromadzi okreslong liczbe punktow

doswiadczenia, jej poziom wzrasta. Kazda
klasa ma pewna liczb¢ PD wymagana do
osiggniecia nastepnego poziomu.

PODSTAWOWA CECHA

Cecha (lub cechy), ktore sg najwazniejsze dla
klasy danej postaci. Odpowiednio wysoki
poziom cechy moze mie¢ wplyw na tempo
zyskiwania punktéw do$wiadczenia.

POSTAWA

Posta¢ (jak i kazda inna istota w $wiecie

gry) musi okresli¢ swoje nastawienie wobec
kosmicznych zasad: Prawa, Neutralno$ci

lub Chaosu (zob. Postawa, str. 14). Postawa
okresla, w jaki sposdb niektore rodzaje magii
wplywaja na bohaterke, moze by¢ tez pomoc-
na przy odgrywaniu postaci.

PUNKTY WYTRZYMALOSCI (PW)

Zdolno$¢ postaci do unikania $mierci. Postaé
posiada maksymalna liczbe punktéw wytrzy-
malo$ci i biezaca liczbe punktéw wytrzyma-
toéci, ktore najlepiej notowac osobno. Gdy
bohater otrzymuje obrazenia - jego biezaca
liczba PW spada, kiedy ta liczba zejdzie do 0,
postac ginie. Odpoczynek lub leczenie moga
uzupelni¢ utracone punkty wytrzymatosci
(zob. str. 42), ale nigdy powyzej ich maksy-
malnej liczby; ta warto$¢ roénie tylko przy
zdobyciu nowego poziomu.

KOSCI WYTRZYMALOSCI (KW)

Kosci, dzigki ktorym okre$lasz maksymal-

ng liczbe punktéw wytrzymalosci: poziom
postaci wyznacza, iloma ko§¢mi rzucasz, a jej
klasa - ich rodzaj (k4, k6 itd.). Niektore klasy
zyskuja tez premie do maksimum PW na
okreslonych poziomach.



KLASA OBRONY (KO)

Zdolno$¢ postaci do unikania obrazen

w walce. Na Klas¢ Obrony wptyw ma pancerz
postaci oraz jej Zreczno$¢. Im nizsza Klasa
Obrony, tym lepiej — zatem premia do pance-
rza jest odejmowana od KO, a kara dodawana.

Dwa formaty: Jeéli stosujesz opcjonalng za-
sade Klasy Pancerza, ta podana jest po Klasie
Obrony w nawiasach kwadratowych: KO 5
[14].

Klasa Obrony bez pancerza: Osoba nienosza-
ca pancerza ma KO 9 [10].

SZANSA PRZEBICIA OBRONY KLASY ZERO
(SPOKO).

Zdolno$¢ postaci do trafienia przeciwnikéw
w walce, zalezna od klasy i poziomu. Twoje
SPOKO okredla, z ktérego rzedu macierzy
ataku bedziesz korzysta¢. Im nizsze SPOKO,
tym lepsze.

Dwa formaty: Jesli korzystasz z Klasy Pance-
rza, po SPOKO wymienili$my odpowiednia
premie do ataku. Np. SPOKO 15 [+4]. Jesli ko-
rzystasz z zasad SPOKO, masz 15, albo premie
+4 do ataku przeciwko Klasie Pancerza.

Zasady atakowania opisane sg w rozdziale
Walka, na stronie 50.

RZUTY OBRONNE

Rzuty obronne odzwierciedlajg zdolno$¢
bohatera do unikania niebezpiecznych czy
szkodliwych efektow. Mamy piec rzutow
obronnych: przeciwko §mierci lub truciznie
(S), rézdzkom (R), paralizowi i petryfikacji
(P), zionieciom i innym atakom oddechowym
(Z), czarom i efektom beret i lasek (C).

Wartosci rzutéw obronnych postaci zaleza od
jej klasy i poziomu. Zob. rzuty obronne na
stronie 43.

TEMPO RUCHU

Szybko$¢, z jaka posta¢ moze si¢ poruszaé
podczas eksploracji, podrézy lub walki. Kazda
postaé posiada bazowe tempo ruchu oraz
tempo ruchu podczas spotkania (w nawiasie).
Szybkos¢ w starciu wynosi jedna trzecig bazo-

ROSNACA KLASA PANCERZA
[ZASADA OPCJONALNA]

» Niektdrzy gracze moga by¢ bardziej przy-
zwyczajeni do systemu Klasy Obrony, w kto-
rym ,wyzsza znaczy lepsza’. Ten opcjonalny
system to Klasa Pancerza [KP] zastepujaca
KO: dziala to nast¢pujaco:

» Rosnaca Klasa Pancerza: W tym sys-
temie wyzsze KP oznacza lepsza obrone.
Premie do KO dodaje si¢ do KP, a kary -
odejmuje.

» Rzut na atak: Zamiast poréwna¢ wynik
ze SPOKO i macierzg, rzucasz koscig, doda-
jac do wyniku premie do ataku i poréwnu-
jesz sume z Klasg Pancerza.

Zauwaz, ze uzywanie zasad Klasy Pancerza
oznacza nieco inny rozklad prawdopodo-
bienstwa niz tradycyjne matryce ataku przy
malejacej KO.

wego tempa. Domyslnie postaci poruszaja si¢
z predkoscia 36 metrow (12 metréw w walce).
» Tempo podrdzy: Posta¢ moze przeby¢

w ciggu jednego dnia liczbe kilometréw row-
ng dwém trzecim swojego bazowego tempa;
aby to obliczy¢, po prostu podwdj jej szybkos¢
w walce — tyle wlasnie kilometréw bohaterka
moze przemierzy¢ na dzien.

» Eksploracja: Podczas eksploracji niezbada-
nych obszaréw lochu, postacie podczas jednej
tury (10 minut) pokonujg dystans réwny
bazowemu tempu.

ZDOLNOSCI KLASOWE

Klasa postaci zapewnia jej takze zestaw
specjalnych zdolnoéci: w tym mozliwoé¢ uzy-
wania okre$lonych rodzajow pancerza i oreza,
czy znajomoé¢ jednego lub kilku jezykow.



TWORTENIE POSTAC

Aby stworzy¢ bohatera, potrzebna Ci jest
karta postaci - na niej notuje sie wszelkie
informacje opisujace twojego poszukiwacza
przygod. Rézne karty postaci znajdziesz na
stronie necroticgnome.com lub na witrynie
polskiego wydawcy. Mozesz je pobrac i wy-
drukowac¢ na potrzeby wiasnej rozgrywki.

1. RZUC NA CECHY

Rzuc¢ 3ké6 i zapisz wynik dla kazdej z cech: Sity,
Inteligencji, Madroéci, Zrecznosci, Kondycji
i Charyzmy. Zobacz ich opis na stronie 12.

POSTACI PONIZEJ PRZECIETNE)

Jesli uwazasz, ze twoja posta¢ ma stabe wartosci
cech - np. zadna z cech nie przewyzsza 8 albo
jedna z nich jest niezwykle niska — Sedzia moze
pozwoli¢ ci na wylosowanie ich od nowa.

2. WYBIERZ KLASE

Wybierz jedna z dostepnych klas (zob. Klasy
Postaci, str. 16), pamigtajac o minimalnych
wymaganiach dla niektdrych profesji. Wy-
brana klasa okresla rase twojej postaci - o ile
nie wybrales klasy niecztowieka, two6j bohater
wywodzi sie z rasy ludzkiej.

3. DOPASUJ WARTOSCI CECH

Jesli chcesz, mozesz podnies¢ podstawows ceche
(lub cechy) twojej postaci obnizajac jej pozostate
wspolczynniki. Za kazde 2 punkty;, o ktére obnizysz
inng ceche, mozesz podnie$¢ podstawows ceche

0 1. Jednak obowigzujg pewne ograniczenia:

» Mozna w ten sposob obnizy¢ tylko Site,
Inteligencje i Madros¢.

» Zadnej cechy nie mozna obnizy¢ ponizej 9.

» Niektore klasy moga mie¢ inne ograniczenia.

4. ZAPISZ MODYFIKATORY Z CECH

Gdy zostaly juz ustalone cechy postaci, zapisz
zwigzane z nimi premie i kary.

5. ZAPISZ WARTOSCI ATAKU

W opisie klasy i tabeli pozioméw podano
twoje SPOKO - okreglajace szanse trafienia
przeciwnika w walce, zgodnie z macierza
ataku na stronie 52. Dla wygody mozesz
zanotowac wartosci trafienia zalezne od two-
jego SPOKO0. W wypadku postaci 1. poziomu
SPOKO wynosi 19 [+0], co oznacza, ze trafiasz
przeciwnikow, jak podano w tabelce ponizej.

KLASA PANCERZA (ZASADA OPCJONALNA)

Jesli uzywasz premii do ataku i KP, zapisz
premie do trafienia zamiast SPOKO.

6. ZAPISZ RZUTY OBRONNE
| WEASCIWOSCI KLASOWE

Zapisz specjalne zdolno$ci wybranej klasy
postaci oraz rzuty obronne twojego boha-
tera. Jesli bohater ma ksigge czarow, zapytaj
Sedziego, jakie zaklecia ma w niej zapisane

- osoba prowadzaca moze zezwoli¢ ci wybraé
je samemu.

7. WYLOSUJ PUNKTY
WYTRZYMALOSCI

Okresl punkty wytrzymalosci swojej postaci,
rzucajac koscig lub kos¢mi odpowiednimi dla
wybranej klasy. Uwzglednij tez modyfikator
za wysoka lub niska Kondycje (zob. Cechy,
str. 12). Twoja postaé zawsze zaczyna z co naj-
mniej 1 punktem wytrzymatoéci, niezaleznie
od modyfikatora z KON.

Wartos¢ ataku postaci pierwszego poziomu

Rzut naatak 10 11 12 13

14 15 16 17 18 19

Trafia KO 9 8 7 6

5 4 3 2 1 0



PRZERZUT JEDYNEK | DWOJEK (ZASADA
OPCJONALNA)

Jesli twoj rzut na punkty wytrzymato$ci
wyniesie 1 lub 2 (przed zastosowaniem jakie-
gokolwiek modyfikatora KON), Sedzia moze
pozwoli¢ ci na jeden ponowny rzut, tak by$
mogt dozy¢ do 2. poziomu.

8. WYBIERZ POSTAWE

Zdecyduj, czy twoja postac jest Praworzadna,
Neutralna, czy Chaotyczna (zob. Postawa, str.
14) i zapisz to na swojej karcie postaci.

9. ZANOTUJ ZNANE JEZYKI

Klasa twojej postaci okreéla jej jezyk lub jezyki
ojczyste. Kazda posta¢ potrafi postugiwaé

sie wspolnym oraz jezykiem postawy — zob.
JezyKki, str. 14. Postacie z wysokg INT moga
wybra¢ dodatkowe jezyki z listy dialektow
$wiata gry.

10. KUP EKWIPUNEK

Twoja postac rozpoczyna gre z 3d6 x 10 sztuk
ztota (zob. Bogactwo, str. 15). Mozesz wyda¢
tyle pieniedzy, ile chcesz, aby wyposazy¢ swoja
postac na przyszle przygody. Skorzystaj z listy
ekwipunku w sekcji Ekwipunek, str. 24.
Pamietaj: Wybrana przez ciebie klasa moze
ograniczy¢ korzystanie z niektorych elemen-
tow wyposazenia (zwlaszcza broni i pancerzy).

11. ZANOTUJ KLASE OBRONY

Klasa Obrony Twojej postaci jest okre$lana
przez dwa czynniki:

» Pancerz: Noszony pancerz okresla bazowa
warto$¢ KO postaci. Zobacz liste wyposazenia
w dziale Wyposazenie, str. 26.

» Zreczno$é: zob. Cechy, str. 12.

KO BEZ PANCERZA

Jesli twoja postac nie nosi pancerza, jej bazo-
wa KO wynosi 9 [10].

12. ZANOTUJ POZIOM | PD

Twoja posta¢ rozpoczyna gre na 1. poziomie,
majac 0 PD.

13. NAZWIJ POSTAC

Na koniec nadaj swojej postaci imie.

Teraz mozesz wyruszy¢ na przygode!
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CECHY POSTAC

Wartos$¢ danej cechy okreéla, czy posta¢ ma
jakie$ premie, czy kary do rzutéw zwigza-
nych z réznymi akcjami w grze. Tabelki na
nastgpnej stronie przedstawiaja modyfikatory
zwigzane z kazda Cechg, jak opisano ponizej.

SIEA (SIt)
Krzepa i moc mie$ni.

» Walka wrecz: Modyfikator z Sity dodajesz
przy rzutach na atak i na obrazenia bronia do
walki wrecz.

» Otwieranie drzwi: Szansa na sukces, gdy
probujesz otworzy¢ sitg zablokowane drzwi
(zob. Przygody w lochach, str. 46).

INTELIGENCJA (INT)

Wyksztalcenie, pamieg¢ i rozumowanie.
» Znane jezyki: Okreéla liczbe jezykow,
ktérymi posta¢ wiada.

» Czytanie/pisanie: Okresla zdolno$¢ postaci
do czytania i pisania we wszystkich znanych
jej jezykach.

MADROSC (MDR)

Sita woli, zdrowy rozsadek, percepcja i intuicja.

» Obrona przed magia: Ten modyfikator
dodajesz do rzutéw obronnych, by broni¢ si¢
przed efektami magii. Zazwyczaj nie doda-
jesz go do rzutdéw przeciwko zionig¢ciom, ale
mozna go stosowa’ przy wszystkich innych
rodzajach rzutéw obronnych.

ZRECZNOSC (ZRC)

Zwinnos¢, refleks, szybkos¢ i wyczucie réwno-
wagi.

» Klasa Oslony: Ten modyfikator uwzgledniasz
przy ustaleniu Klasy Ostony (normalnie dodat-
nia liczba obniza KO, a ujemna ja zwigksza).

» Walka dystansowa: Modyfikator ze Zrecz-
noéci dodajesz przy rzutach na atak (lecz nie
obrazenia) przy pomocy broni strzeleckiej.

» Inicjatywa: Jesli uzywasz opcjonalnej
zasady indywidualnej inicjatywy, dodaj ten
modyfikator do rzutu na inicjatywe.

KONDYCJA (KON)

Zdrowie, wytrzymato$¢ i energia.

» Punkty wytrzymalo$ci: Dodajesz ten mo-
dyfikator przy losowaniu punktéw wytrzyma-
foéci (na 1. poziomie oraz zawsze, gdy zdobe-
dziesz nowy poziom). Postac¢ zawsze zyskuje
przynajmniej 1 PW na Koé¢ Wytrzymalosci,
niezaleznie od modyfikatora z KON.

CHARYZMA (CHA)

Sila osobowosci, zdolnos¢ perswazji, osobo-
wos¢, atrakcyjnos¢ i zdolno$ci przywodcze.

» Reakcje PN: Ten modyfikator stosujesz,
gdy zatrudniasz najmitow lub paktujesz

z potworami.

» Maks. liczba najmitow: Okresla, ile 0s6b
moze na raz stuzy¢ postaci.

» Lojalno$¢ najmity: Okresla lojalno$¢ naj-
mitéw wobec postaci.

PODSTAWOWA CECHA

Kazda z klas postaci ma jedna lub wiecej Cech
Podstawowych - bardzo waznych do funk-
cjonowania jako czlonek danej klasy. Poziom
Cechy Podstawowej ma bezpo$redni wplyw
na tempo zdobywania PD.

» Modyfikator PD: Stosuje si¢ go do PD zdo-
bywanego przez posta¢ majaca jedna Ceche
Podstawowsq. Modyfikatory klas majacych
wiele Cech Podstawowych podano w ich
opisie.



SIk Walka wrecz Otw. drzwi
3 -3 1na6
4-5 -2 1na6
6-8 -1 1na6
9-12 Brak 2na6
13-15 +1 3na6
16-17 +2 4na6
18 +3 5na6

Modyfikatory z Madrosci

Modyfikatory z Inteligencji

INT  Znane jezyki Czyt. /pis. MDR  Razuty przeciw. magii
3 Wihasny (kaleczy wymowe) Analfabeta 3 -3
4-5 Wrtasny Analfabeta 4-5 -2
6-8 Wrtasny Podstawy 6-8 -1
9-12  Wtasny Plynnie 9-12 Brak
13-15  Wlasny + 1 dodatkowy  Plynnie 13-15 +1
16-17  Wlasny + 2 dodatkowe ~ Plynnie 16-17 +2
18 Wiasny + 3 dodatkowe  Plynnie 18 +3
ZRC KI. Ob.  Atak dyst. Inicjatywa KON  Punkty Wytrzymatosci
3 -3 -3 -2 3 -3
4-5 -2 -2 -1 4-5 2
6-8 -1 -1 -1 6-8 -1
9-12 Brak Brak Brak 9-12 Brak
13-15 +1 +1 +1 13-15 +1
16-17 +2 +2 +1 16-17 +2
18 +3 +3 +2 18 +3
Najmici Cecha Premia do PD
CHA Reakcje PN Max # Lojalnos¢ 3-5 -20%
3 =2 1 4 6-8 -10%
4-5 -1 2 5 9-12 Brak
6-8 -1 3 6 13-15 +5%
9-12 Brak 4 7 16-18 +10%
13-15 +1 5 8
16-17 +1 6 9
18 +2 7 10



14

POSTAWA

Wszystkie stworzenia, czy PG, PN czy
potwory, w jaki$ sposob sa zwigzane z jedna

z trzech filozofii czy tez sposobow zachowa-
nia. Postawa to stosunek postaci wobec Prawa,
Neutralno$ci i Chaosu. Gracz musi wybraé
jedna z tych postaw przy tworzeniu postaci.

Prawo: Praworzadne istoty wierza w prawde

i sprawiedliwo$¢. Beda trzymaly si¢ zasad pra-
wa i wierzg, ze wszystkim rzadzg jakie$ reguly.
Wierza réwniez w poswiecenie dla wigkszego
dobra i uwazaja, ze dobro grupy ma prymat
nad dobrem jednostki.

Neutralno$¢: Istoty neutralne wierza w row-
nowage miedzy Prawem a Chaosem - jednak
w swoim postepowaniu beda czynity to, co
przyniesie im najwiecej korzysci. Moga popel-
nia¢ dobre lub zle czyny, by realizowaé wlasne
cele i na 0gdl nie beda cenic¢ potrzeb innych
ponad swoje wlasne.

Chaos: Chaotyczne istoty zwalczaja Prawo.
Rzadko kiedy im sie ufa, bo z reguly zachowu-
ja sie w ,,zly” sposéb i sg catkowicie samo-
lubne. Istoty Chaotyczne wierza w przypadek
iw to, ze zyciem nie kierujg zadne zasady.

ODKRYWANIE POSTAWY

Gracz musi poinformowa¢ Sedziego o posta-
wie postaci — ale nie musi zdradzac jej innym
uczestnikom zabawy.

ODGRYWANIE POSTAWY

Deklarujgc dziatania postaci, gracze powinni
stara¢ sie trzymac wybranej postawy. Jesli
dziatania postaci odbiegaja od norm wy-
znaczanych przez postawe, Sedzia moze to
zauwazy¢ i zmieni¢ ja na bardziej pasujaca do
rzeczywistych czynéw postaci. Nietrzymanie
si¢ postawy bohaterki moze nies¢ z sobg pew-
ne kary, wedlug uznania Sedziego.

JEIYRI

Jezyki znane przez postaé zaleza od jej pro-
fesji. Najczesciej jest to jezyk wspdlny i jezyk
postawy. Postacie o wysokiej INT moga tez
znac wigcej jezykow (zob. Cechy, str. 12).

JEZYK WSPOLNY

Wspdlna Mowa czy jezyk wspdlny to jezyk
rozpowszechniony wéréd inteligentnych
stworzen. Wszystkie rasy postaci - oraz wiele
potworéw — moga porozumiewac si¢ we
wspolnym.

W niektérych $wiatach Sedzia moze jednak
zarzadzié, ze rézne kultury majg rézne jezyki
- w takim wypadku, zamiast wspolnego
trzeba wybrac jeden konkretny jezyk.

JEZYKI POSTAW

Wszystkie inteligentne istoty znajg tajemny,
niemajacy formy pisemnej, jezyk gestow, zna-
koéw i tajnych stow zwigzanych z ich postawa.
Dzieki temu tajemnemu jezykowi istoty o tej
samej etyce moga sie porozumiewac. Istoty

o0 innej postawie moga dostrzec, ze kto§ mowi
jezykiem postawy, ale go nie zrozumieja. Nie
mozna nauczy¢ si¢ jezyka innej postawy —
chyba ze zmienisz postawe, wtedy zapominasz
jednak dialektu zwigzanego z poprzednim
kodeksem moralnym.

INNE JEZYKI

Nieludzie i inteligentne potwory maja wlasne
jezyki, ktorych Postaci Graczy mogg si¢ na-
uczy¢. To, jakie doktadnie jezyki s dostepne,
zalezy od $wiata gry i ustalen Sedziego.



Konwersja wartosci monet

1sp 1sz 1se 1ss 1 sm
Wart. w plu[ynie 1 1/5 1/10 1/50 1/500
Wart. w zlocie 5 1 1/2 1/10 1/100
Wart. w elektrum 10 2 1 1/5 1/50
Wart. w srebrze 50 10 5 1 1/10
Wart. w miedzi 500 100 50 10 1

DOSWIADCIENIE

Wszystkie postacie, ktore przezyja przygode,
otrzymuja punkty do$wiadczenia (PD), przy-
znawane przez Sedziego (patrz str. 39). PD
zyskuje si¢ dzigki dwom zrédtom: ztupionym
skarbom i pokonanym potworom.

MODYFIKATOR Z PODSTAWOWE)
CECHY

Postacie otrzymuja premie¢ lub kare do punk-
tow doswiadczenia w zalezno$ci od wysokosci
podstawowej cechy ich klasy (zob. Cechy, str.
12). Modyfikator ten jest stosowany do sumy
Punktéw Doswiadczenia, ktére dana postaé
otrzymuje na koniec przygody.

NOWE POZIOMY

Kiedy posta¢ zdobedzie wystarczajacg ilo$é
PD, aby osiggna¢ kolejny poziom doswiad-
czenia, gracz powinien zapoznac si¢ z opisem
klasy postaci i odnotowa¢ wszelkie ulepszenia
w rzutach obronnych, ataku, zakleciach na
dzien i innych zdolnosciach klasowych. Jesli
liczba Ko$ci Wytrzymalosci postaci wzroénie,
nalezy rzuci¢ nowg koscig typu okreslone-

go przez jej klase, doda¢ do wyniku premie

z KON, a sume doda¢ do maksymalnej liczby
punktéw wytrzymalosci postaci.

LIMITY PD NA JEDNEJ SESJI

Postacie nie moga awansowac o wiecej niz
jeden poziom podczas jednej sesji. Wszelkie
PD, ktére podniostyby postaci o dwa lub wigcej

poziomodw, zostang utracone. Posta¢ awansuje
o jeden poziom i ma odtad tyle PD, by brako-
walo jej 1 PD do zdobycia nastepnego.

BOGACTWO

Postaci, ktérym sprzyja los, gromadza fortune
dzieki tupom zdobytych podczas przygod.
Mozecie natkna¢ si¢ na réznego rodzaju skar-
by, ale najprzydatniejsze sg pieniadze.

MONETY

Najbardziej powszechng monetg jest sztuka
zlota (sz). Wystepuja tez monety stworzone

z innych materiatéw — platyny (sp), elektrum
(se), srebra (ss) i miedzi (sm). W tabeli powy-
zej znajdziesz przelicznik tych monet.

POCZATKOWA GOTOWKA

PG rozpoczynajg rozgrywke z 3k6 x 10 sztuk
zlota.

TESTAMENT

Bohaterowie stale mierza si¢ z ryzykiem
$mierci, zatem mogg zostawic testament dla
wskazanego spadkobiercy. Jesli Sedzia na to
zezwoli, przy spisywaniu testamentu obowig-
zujg ponizsze zasady:

» Podatek: Skarb zostawiony jako spadek
oblozony jest 10% podatku.

» Dziedzic: Dziedzic bohatera musi by¢
nowa pierwszopoziomowa postacia.

» Jednorazowe: Gracz moze spisac testament
postaci tylko raz.

15
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RLASY' POSTAC

KLERYH/RLERVCIHA

Wymagania: Zadnych
Cecha Podstawowa: MDR
Kosci wytrzymalosci: 1k6
Maksymalny poziom: 14
Pancerz: Dowolny

Bron: Tylko obuchowa.
Jezyki: Postawy. Wspolny.

Klerycy to owcy przygdd, ktérzy przysiegli
stuzbe swemu bdstwu. Sg wyszkoleni zaréwno
w walce, jak i boskich modlitwach.

WALKA

Klerycy moga korzysta¢ ze wszystkich typow
pancerza. Surowe zasady ich religii zabraniaja
im korzystania z oreza majacego ostre krawe-
dzie czy przebijajace szpikulce. Klerycy moga
korzysta¢ tylko z ponizszej broni: maczuga,
buzdygan, proca, kostur i mfot bojowy.

OBJAWIONA MAGIA

Zob. Magia, str. 28, by przeczytac wiecej

o boskiej magii.

Swiety symbol: By czarowa¢, kleryk musi
mie¢ przy sobie $§wiety symbol (zob. Sprzet,
str. 24).

Nielaska bostwa: Klerycy muszg trzymac sie
przykazan swojej postawy, zakonu i religii.
Ztamanie ich moze nie$¢ z sobg kare.
Magiczne badania: Kleryk moze poswigci¢
czas i pienigdze na magiczne badania. To
pozwala im na tworzenie nowych zakle¢ lub
innych magicznych efektow zwigzanych z ich
béstwem. Gdy kleryk osiagnie 9. poziom,
moze tez tworzy¢ magiczne przedmioty.

Rzucanie czaréw: Gdy kleryczka okazala,

ze posiada wiare (od 2. poziomu), bohaterka
moze rzucaé zaklecia. Potega i liczba zakle¢
dostepnych dla kleryczki zalezy od jej pozio-
mu do$wiadczenia. Liste zakle¢ dostepnych tej
klasie znajdziesz w rozdziale Czary Kleryka,
str. 31.

Magiczne przedmioty: Poniewaz potrafi
rzucac czary, kleryk moze uzywaé magicznych
zwojow z zakleciami z listy kleryka. Moze tez
wykorzystywaé przedmioty dostepne tylko
dla 0s6b rzucajacych czary objawien (np.
magiczne laski).

ODPEDZANIE MARTWIAKOW

Klerycy moga wezwa¢ moce swego patrona,
by odegna¢ nieumarle potwory podczas spo-
tkania. Zeby to zrobi¢, gracz rzuca 2k6. Sedzia
sprawdza wynik w tabeli, poréwnujac wynik

z faczng KW napotkanych nieumarlych istot.

UDANE ODPEDZENIE

Jesli proba odpedzenia nieumartych sie powie-
dzie, gracz musi znéw rzuci¢ 2k6, by okresli¢,
na ile KW martwiakéw mozna wplynac.
Odpedzone martwiaki: Beda dazy¢ do opusz-
czenia obszaru, jesli to mozliwe i nie zranig
ani nie dotkng kleryka.

Zniszczone martwiaki (wynik Z): Sg natych-
miast permanentnie unicestwione.

Nadliczbowe: Wylosowane KW, ktore nie
moga wplynac na potwory, sa utracone.

Minimalny efekt: Co najmniej jeden mar-
twiak bedzie odgoniony, jesli proba odpedze-
nia si¢ powiedzie.

Mieszane grupy: Jeéli kleryk odgoni nieumar-
tych réznego rodzaju, najpierw wplynie na
tych o najnizszej ilosci KW.



Rozwaoj w klasie kleryka

Rzuty obronne Czary
Poziom PD KW SPOKO| § R P Z C|1 2 3 4 5
1 0 1k6 1900] |11 12 14 16 15| - - - - -
2 1,500 2k6 900 |11 12 14 166 151 - - - -
3 3,000 3k6 1900] | 11 12 14 16 152 - - - -
4 6,000 4k6 1900 |11 12 14 16 152 1 - - -
5 12,000 5k6  17[+2] | 9 10 12 14 122 2 - - -
6 25,000 6k6 17[(+2]| 9 10 12 14 122 2 1 1 -
7 50,000 7k6  17[+2]| 9 10 12 14 122 2 2 1 1
8 100,000 8k6 17[+2] | 9 10 12 14 123 3 2 2 1
9 200,000 9k6 14[+5]| 6 7 9 11 9 |3 3 3 2 2
10 300,000 9k6+1* 14[+5]| 6 7 9 11 9 |4 4 3 3 2
11 400,000 9k6+2* 14[+5]| 6 7 9 11 9 |4 4 4 3 3
12 500,000 9k6+3* 14[+5]| 6 7 9 11 9 |5 5 4 4 3
13 600,000 9k6+4* 12[+7] | 3 5 7 7015 5 5 4 4
14 700,000 9k6+5* 12[+7] | 3 5 7 716 5 5 5 4

* Do premiowych PW nie doliczaj modyfika-
tora z KON

WYNIKI W TABELI ODPEDZANIA:

— : Nieudana préba odpedzenia.

Liczba: Jesli wynik na 2ké jest wyzszy lub row-
ny tej liczbie, préba odganiania sie powiodla.
0: Odpedzanie si¢ powiodlo.

Z: Odpedzanie si¢ powiodlo — potwory nie sa
tylko odpedzone, ale ulegaja zniszczeniu.

POSTACI WYSOKIEGO POZIOMU

Kleryk poziomu 9 lub wyzszego moze zalozy¢
lub zbudowac¢ twierdze. Tak dtugo, jak kleryk
jest w taskach u swojego boga, moze kupi¢ lub
zbudowac twierdze za polowe normalnej ceny,
dzieki boskiej interwencji.

Gdy twierdza zostanie zbudowana, kleryk
pozyskuje wlasnych podwladnych (5d6 x 10
wojownikéw na poziomie 1-2). Oddzialy te sa
calkowicie oddani klerykowi, nigdy nie spraw-
dzajg morale. Sedzia decyduje, ilu spo$rdd nich
jest 1.1 2. poziomu, czy sg tucznikami, piechota
itp.

S: Smieré/trucizna; R: Rozdzki; P: Paraliz/pe-
tryfikacja; Z: Zionigcie; C: Czary/berla/laski

Odpedzanie martwiakow

Kosci Wt. typu potwora+t

Pz. 1 2 2 3 4 5 6 79
1 7 9 11 — — — — —
2 o 7 9 11 — — — —
3 QR @ 7 ORI
4 Z O O 7 9 11 —
5 Z Z O O 7 9 11 —
6 Z Z Z O O 7 9 11
7 Z Z Z Z O O 7 9
8 Z Z Z Z Z O O 7
9 %o % % Z o L © ©
10 Z Z Z Z Z Z Z O
VI ZE 2 N2 N 27 LS 7

* oznacza potwory o 2 KW majace specjalng
zdolno$¢ (te oznaczone gwiazdka obok KW
W opisie potwora).

t Za zgoda Sedziego mozna rozszerzyc te
tabele, by wlgczy¢ do niej potezniejsze mar-
twiaki.



WOJOWNICLA/WOJOWNIK

Wymagania: Zadnych

Cecha podstawowa: SIL

Kosci wytrzymalo$ci: 1k8
Maksymalny poziom: 14
Pancerz: Dowolny, w tym tarcze
Bron: Dowolna.

Jezyki: Postawy. Wspolny.

Wojownicy to poszukiwacze przygdd, ktérzy
poswigcaja swe zycie opanowaniu sztuki walki
i prowadzenia bitew. W grupie awanturnikow
zadaniem wojownikow jest walczy¢ z potwo-
rami i broni¢ innych postaci.

WALKA

Wojownicy moga korzystaé ze wszystkich
typow oreza i pancerza.

TWIERDZA

Wojownik moze w kazdej chwili zbudowa¢
zamek lub twierdze i wlada¢ okolicznymi
ziemiami - o ile ma do$¢ pieniedzy.

POSTACI WYSOKIEGO POZIOMU

Wojownik co najmniej 9 poziomu moze uzy-
ska¢ tytut szlachecki jak Baron czy Baronessa.
Ziemia pod jego wladaniem jest wtedy znana
jako Baronia.
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Rozwoj w klasie wojownika

Rzuty obronne
Poziom __ PD Kw SPOKO S R P I
1 0 1k8 19 [0] 12 13 14 15 16
2 2000 2k8 19 [0] 12 13 14 15 16
3 4000 3k8 19 [0] 12 13 14 15 16
4 8000 4k8 17 [+2] 10 11 12 13 14
5 16 000 5k8 17 [+2] 10 11 12 13 14
6 32000 6k8 17 [+2] 10 11 12 13 14
7 64 000 7k8 14 [+5] 8 9 10 10 12
8 120 000 8k8 14 [+5] 8 9 10 10 12
9 240 000 9k8 14 [+5] 8 9 10 10 12
10 360 000 9k8+2* 12 [+7] 6 7 8 8 10
11 480 000 9k8+4* 12 [+7] 6 7 8 8 10
12 600 000 9k8+6* 12 [+7] 6 7 8 8 10
13 720000  9k8+8* 10 [+9] 4 5 6 5 8
14 840000  9k8+10* 10 [+9] 4 5 6 5 8
* Do premiowych PW nie doliczaj modyfika- S: Smier¢/trucizna; R: Rozdzki; P: Paraliz/pe-

tora z KON tryfikacja; Z: Zioniecie; C: Czary/berla/laski
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MAG/MAGIN

Wymagania: Zadnych
Cecha podstawowa: INT
Kosci wytrzymalo$ci: 1k4
Maksymalny poziom: 14
Pancerz: Zaden

Bron: Tylko sztylet.
Jezyki: Postawy. Wspolny.

Magowie to poszukiwacze przygéd, ktorzy
dzigki studiowaniu nauk tajemnych poznali
wiele zakle¢. Magowie moga, wraz ze wzro-
stem swej potegi, rzuca¢ coraz wiecej coraz
potezniejszych czarow.

TAJEMNA MAGIA

Zob. Magia, str. 28, aby przeczyta¢ wigcej

0 magii tajemne;j.

Magiczne badania: Mag dowolnego poziomu
moze przeznaczy¢ czas i pienigdze na ma-
giczne badania. To pozwala mu na dodawanie
nowych zakle¢ do swej ksiegi czaréw lub
opracowanie innych magicznych efektéw. Gdy
mag osiggnie 9. poziom, moze tez tworzy¢
magiczne przedmioty.

Rzucanie czaréw: Magowie muszg mie¢ przy
sobie magiczne ksiegi zawierajace formuly
znanych im zakle¢. W tabeli z opisem klasy
mozesz znalez¢ informacje o tym, ile zakle¢
mozna zapisa¢ w ksiedze czaréw oraz ile
czaréw mag moze przygotowaé — w zaleznosci
od swojego poziomu. Na przyklad magini 1.
poziomu ma jedno zaklecie w jej ksiedze cza-
réw, ktore wybiera prowadzacy (Sedzia moze
tez pozwoli¢ graczowi je wybrac). Liste zakle¢
maga mozna znalez¢ w rozdziale na str. 34.
Magiczne przedmioty: Poniewaz rzuca
czary, mag moze uzywaé magicznych zwojow
z zakleciami z listy maga. Moga tez wykorzy-
stywac przedmioty dostepne tylko dla os6b
rzucajacych czary tajemne (np. magiczne
rézdzki).

WALKA

Magowie moga wykorzystywac jedynie
sztylety. Nie moga nosi¢ Zadnego pancerza ani
uzywac tarcz. Sprawia to, Ze sg bardzo stabi

w walce wrecz.

POSTACI WYSOKIEGO POZIOMU

Mag co najmniej 11. poziomu moze zbudo-
wad twierdze — zazwyczaj jest to wieza. 1k6
adeptéw 1-3 poziomu moze przybyé¢, by uczyé
sie od niego zaklec.

T 2
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Rozwoj w klasie maga

Rzuty obronne Czary
Poziom PD KW SPOKO| § R P Z C|1 2 3 456
1 0 1k4 19 [0] 13 14 13 16 15|1 - - - - -
2 2500 &4 19[0] | 13 14 13 16 15|2 - - - - -
3 5000 3ka  19[0] | 13 14 13 16 15|2 1 - - - -
4 10 000 4k4 19 [0] 13 14 13 16 152 2 - - - -
5 20 000 5k4 19 [0] 13 14 13 16 15|12 2 1 - - -
6 40 000 6k4 17[+2] | 11 12 11 14 12 (2 2 2 - - -
7 80000 7k4 17[+2] 11 12 11 14 123 2 2 1 - -
8 150 000 8k4 17[+2] | 11 12 11 14 123 3 2 2 - -
9 300 000 9k4 17[+2] | 11 12 11 14 12 |3 3 3 2 1 -
10 450000 oOk4+1* 17 [+2] | 11 12 11 14 12(3 3 3 3 2 -
11 600 000 9k4+2* 14 [+5] | 8 9 8 11 8§ |4 3 3 3 2 1
12 750 000 9k4+3* 14 [+5] | 8 9 8 11 8§ |4 4 3 3 3 2
13 900 000 ok4+4* 14 [+5] | 8 9 8§ 11 8 |4 4 4 3 3 3
14 1050 000 9k4+5* 14 [+5] | 8 9 8 11 8§ |14 4 4 4 3 3
* Do premiowych PW nie doliczaj modyfika- S: Smier¢/trucizna; R: Rozdzki; P: Paraliz/pe-
tora z Kon tryfikacja; Z: Zioniecie; C: Czary/berla/laski
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LODTIEJRA/LtODIIE)

Wymagania: Zadnych

Cecha podstawowa: ZRC

Kosci wytrzymalo$ci: 1k4

Maksymalny poziom: 14

Pancerz: Tylko skorzany, nie moze
uzywac tarcz.

Bron: Dowolna.

Jezyki: Postawy. Wspolny.

Zlodzieje to poszukiwacze przygdd zyjacy

z przebieglosci i skrytosci. Ich wyjatkowe
umiejetnoséci sprawiajg, ze zajmujg unikatowe
miejsce w druzynie awanturnikéw, ale nie
kazdy moze zaufa¢ ztodziejowi...

Dopasowywanie wartoéci Cech: W 3. kroku
tworzenia postaci zlodzieje nie moga obnizy¢
SIL.

C10S W PLECY

Gdy zlodziej atakuje od tytu przeciwnika
nieswiadomego jego obecnosci, zyskuje +4 do
trafienia i podwaja zadane obrazenia.

WALKA

Poniewaz polegaja na skrytosci i mobilnosci,
zlodzieje nie moga nosi¢ pancerza ciezszego
niz skérznia i nie moga korzystac z tarcz.
Moga korzysta¢ z dowolnego oreza.

ODCZYTYWANIE ZAPISKOW

Ztodziej co najmniej 4. poziomu moze od-
czyta¢ niemagiczny tekst w dowolnym jezyku
- w tym martwym lub sztucznym kodzie. Ma
na to 80% szans. Jesli ten rzut si¢ nie powie-
dzie, ztodziej nie moze ponownie sprébowa¢
odczytaé tego konkretnego tekstu, dopdki nie
zdobedzie nowego poziomu.

WYKORZYSTYWANIE ZWOJOW

Zlodziej co najmniej 10. poziomu moze uzy-
wacé zwojow magii tajemnej. Istnieje jednak
10% szans na bledne odczytanie zaklecia:

czar nie dziata zgodnie z oczekiwaniami, ale
tworzy niezwykly lub szkodliwy efekt.

UMIEJETNOSCI ZEODZIEJSKIE

Zlodzieje mogg korzystac z ponizszych umiejet-
nosci — szanse na sukces podano w tabeli obok.
» Wspinaczka po stromych $cianach (WSP):
Kazde 30 metréw wymaga osobnego testu. Jesli
rzut sie nie powiedzie, ztodziej spada z polowy
wysokosci, otrzymujgc obrazenia od upadku.

» Wykrywanie i rozbrajanie putapek (PUL):
Odkrycie putapki wymaga osobnego testu

i wymagany jest kolejny rzut, by ja rozbroic.
Mozna to zrobi¢ tylko raz na putapke.

» Nasluchiwanie (SEC): W cichym $rodo-
wisku (np. nie podczas walki), ztodziej moze
podstucha¢ co$ pod drzwiami lub sprébowaé
uslysze¢ kroki wedrownego potwora.

» Ukrywanie si¢ w cieniu (UKR): Wymaga
od ztodzieja pozostawania w bezruchu - nie
moze atakowac¢ ani si¢ poruszaé.

» Cichy chdéd (CC): Ztodziej moze przekrasé
sie bezszelestnie miedzy wrogami.

» Otwieranie zamkow (OZ): Wymaga
narzedzi zlodziejskich (zob. Sprzet, str. 24).
ZYodziej moze tylko raz sprobowac otworzy¢
zamek — pierwsza nieudana proba oznacza,

ze zfodziej nie moze otworzy¢ go ponownie,
dopoki nie zdobedzie nowego poziomu.

» Kradziez kieszonkowa (KK): Jesli ofiara
jest powyzej 5. poziomu, zlodziej ma -5 do
umiejetnosci za kazdy jej poziom powyzej
piatego. Zawsze istnieje 1% szans na porazke.
Jesli wyrzucite§ dwukrotnie wiecej niz wartos¢
umiejetnosci, to znaczy, ze proba kradziezy
zostala dostrzezona - Sedzia okreéla reakcje
okradanej postaci (moze uzy¢ tabeli reakcji na
str. 49).

POSTACI WYSOKIEGO POZIOMU

ZYodziej co najmniej 9. poziomu moze zbu-
dowac kryjowke zlodziejska, przyciagajac 2k6
ucznidw - zlodziei 1. poziomu. Ci zlodzieje beda
stuzy¢ postaci wzglednie wiernie — ale jesli zging,
bohater nie bedzie mogl automatycznie znalez¢
nastepnych. Zdolny zlodziej moze wykorzysta¢
swoje stugi, by stworzy¢ Gildi¢ Ztodziei.



Rozwoj w klasie zlodzieja

Rzuty obronne

Poziom PD Kw SPOKO $ R P 4 C
1 0 1k4 19 [0] 13 14 13 16 15
2 1,200 2k4 19 [0] 13 14 13 16 15
3 2,400 3k4 19 [0] 13 14 13 16 15
4 4,800 4k4 19 [0] 13 14 13 16 15
5 9,600 5k4 17 [+2] 12 13 11 14 13
6 20,000 6k4 17 [+2] 12 13 11 14 13
7 40,000 7k4 17 [+2] 12 13 11 14 13
8 80,000 8k4 17 [+2] 12 13 11 14 13
9 160,000 9k4 14 [+5] 10 11 9 12 10
10 280,000 9k4+2* 14 [+5] 10 11 9 12 10
11 400,000 9k4+4* 14 [+5] 10 11 9 12 10
12 520,000 9k4+6* 14 [+5] 10 11 9 12 10
13 640,000 9k4+9* 12 [+7] 7 10
14 760,000 9k4+10* 12 [+7] 7 10

* Do premiowych PW nie doliczaj modyfika-
tora z KON

Szansa powodzenia umiejetnosci

Pz WSP PUE SkC UKR CC 0Z

KK

1 87 10 1-2 10 20 15 20
2 8 15 1-2 15 25 20 25
38 20 1-3 20 30 25 30
4 90 25 1-3 25 35 30 35
5 91 30 1-3 30 40 35 40
6 92 40 1-3 36 45 45 45
7 93 50 1-4 45 55 55 55
8 94 60 1-4 55 65 65 65
9 95 70 1-4 65 75 75 75
10 9 80 1-4 75 85 85 85
11 97 9 1-5 8 95 95 95
12 98 95 1-5 90 96 96 105
13 99 97 1-5 95 98 97 115
14 99 99 1-5 99 99 99 125

S: Smieré/trucizna; R: Rozdzki; P: Paraliz/pe-
tryfikacja; Z: Zioniecie; C: Czary/berla/laski

TESTY UMIEJETNOSCI

Nastuchiwanie: Nastuchujac, rzu¢ 1k6 - jesli
wynik miesci si¢ we wskazanym przedziale,
test sie powiddt.

Inne umieje¢tnosci: Rzucamy na k% - jesli
wynik jest mniejszy lub réwny podanej licz-
bie, oznacza to sukces.

WIEDZA GRACZA

Sedzia powinien wykonywa¢ w imieniu gracza
rzuty na nastuchiwanie, ukrywanie si¢ w cie-
niu i ciche poruszanie si¢, poniewaz ztodziej
nie wie od razu, czy proba si¢ powiodta. Jesli
proba ukrycia sie w cieniu lub cichego poru-
szania niepowiedzie sie, Sedzia wie, Ze ztodziej
zostal zauwazony i powinien odpowiednio
okresli¢ dziatania przeciwnikow.
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SPRIET

SPRIET
AWANTURNIRA

Koszt

Przedmiot (sz)
Buktak na wode (1 litr) 1
Czosnek 5
Hubka i krzesiwo 3
Koiki (3) i drewniany mtotek 3
Kotwiczka 25
Latarnia 10
Lina (30 m)

Lustro (stalowe, miesci sie w dtoni) 5
Lom 10
Mtotek 2
Narzedzia zlodziejskie 25
Oliwa (1 flaszka) 2
Plecak 5
Pochodnie (6) 1
Racje zywnosciowe (standardowe, 5
7 dni)

Racje zywnosciowe (zelazne, 7 15
dni)

Swiety symbol 25
Tyczka (3 m, drewniana) 1
Wilcze ziele (wigzka) 10
Wino (1 litr) 1
Woda $wiecona (fiolka) 25
Worek (duzy) 2
Worek (maty)

Zelazne szpikulce (12) 1

OPISY

Buklak na wode: Skérzane naczynie, ktore
pomiesci 1 litr ptynéw.

Hubka i krzesiwo: Mozna przy jej pomocy
roznieci¢ ogien — w tym zapali¢ pochodnie.
Zajmuje to jedna runde i w kazdej rundzie
masz 2 szanse na 6, ze sie uda.

Kolki i mlotek: Drewniany mlotek i trzy
kotki dtugie na pét metra. Przydatne do walki
Z wampirami.

Kotwiczka: Hak z 3 lub 4 zakonczeniami.
Umozliwia umocowanie liny w konkretnym
miejscu.

Latarnia: Moze by¢ otwarta lub $lepa - tak, by
szybko ukry¢ $wiatlo. Zuzywa jedna butelke

z olejem co 4 godziny (24 tury). O$wietla
obszar o promieniu 10 metrow.

Lina: Utrzyma wage trzech typowych istot
o rozmiarach cztowieka.

Lustro: Mozna dzigki niemu odbi¢ atak spoj-
rzeniem lub zajrze¢ za rog.

Lom: Dlugi na metr czy pot zelazny pret.
Mozna przy jego pomocy otworzy¢ drzwi lub
inne obiekty.

Milotek: Mozna go wykorzysta¢ do budowy
lub wspinaczki, uzywajac zelaznych i drewnia-
nych kolcow.

Narzedzia ztodziejskie: Zestaw zawiera
wszystkie narzedzia niezbedne do otwierania
zamkow.

Oliwa - we flaszce: Mozna dzieki niej napet-
ni¢ latarni¢ na 4 godziny (24 tury). Oprécz
tego mozna ja wykorzysta¢ jako bron:

» Rzucanie: Mozna podpali¢ jg i rzucic, jako
swego rodzaju koktajl Molotowa.
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» Kaluza: Mozna tez wyla¢ oliwe na grunt —
pokryje obszar o §rednicy metra, a podpalona
bedzie pali¢ si¢ przez 1 turg, zadajac obrazenia
kazdej istocie lub potworowi na obszarze
kaluzy.

I
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» Niewrazliwo$¢: Plongca oliwa nie rani istot
dysponujacych naturalnym atakiem ognio-
wym.

Plecak: Dwa paski pozwalajg na noszenie go
na plecach, dzieki czemu obie rece pozostaja
wolne. Pomiesci do 400 monet.

Pochodnia: Pochodnia plonie przez 1 godzing
(6 tur), o$wietlajac obszar o promieniu 10
metréw. Mozna jej tez uzy¢ w walce (zob.
statystyki broni, str. 26).

Racje zywno$éciowe - standardowe: Swieze,
niezakonserwowane jedzenie.

Racje zywnosciowe - Zelazne: Suche i nie-
psujace si¢ jedzenie, na dlugie podroze gdzie
zdobycie $wiezej zywnosci moze by¢ trudne.
Swiety symbol: Osoba rzucajca czary obja-
wien musi posiada¢ $wiety symbol swojego
béstwa — czesto noszony na szyi. Kazda religia
ma wlasny $wiety symbol.

Tyczka - trzymetrowa: Gruby na kilka
centymetréw drag — mozna przy jego pomocy
dzgac czy przesuwac podejrzane obiekty

w lochu.

Wilcze ziele (tojad): Odstrasza likantropy -
jesli uderzy si¢ nim stworzenie w walce wrecz.

Woda $wiecona: Woda poblogostawiona

INNY SPRZET

Przedmioty opisane w tym dziale sg
najczesciej spotykane w sprzedazy. Gdyby
PG chciata zakupi¢ cos nieopisanego na
tej liscie, Sedzia moze wykorzystac ponizej
opisane przedmioty jako wskazowki, aby
okresli¢ cene i wlasciwosci nowego przed-
miotu — w tym statystyki w walce.

przez $wieta osobe. Wykorzystuje sie ja
podczas religijnych ceremonii i moze rani¢
martwiaki (zob. Walka, str. 50). Woda $wie-
cona traci swa mog, jesli przeleje sie ja do
innego naczynia niz fiolki, w ktérych zostata
poblogostawiona.

Worek - duzy: Pomiesci 600 monet wagi.
Worek - maly: Pomiesci 200 monet wagi.

Zelazne szpikulce: Mozna przy ich pomocy
podwazy¢ drzwi, wspinac sie, zakotwiczy¢

ling...
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BRON | PANCERT

Bronie

Przedmiot

Bron drzewcowa
Buzdygan
Kostur

Kusza

Lanca

Luk, dlugi

Luk, krétki
Maczuga

Miecz

Miecz, dwureczny
Miecz, krotki
Mtot bojowy
Oszczep

Proca

Sztylet

Sztylet, srebrny
Toporek

Topor bojowy
Wiécznia

Koszt  Waga
wsz  (monety)

7 150
5 30
2 40
30 50
5 120
40 30
25 30
5 30
10 60
15 150
7 30
5 30
1 20
2 20
3 10
30 10
4 30
7 50
30

Amunicja Koszt (sz)
Strzaly (kolczan 20) 5
Belty do kuszy 10
Strzata ze srebrnym grotem (1) 5
Kamienie do procy darmowe

Koszt  Waga
Zbroja KO (sz) (monety)
Skérznia 7 [12] 20 200
Kolczuga 5[14] 40 400
Plytowa 3[16] 60 500
Tarcza +1 10 100
OBCIAZENIE
(ZASADA OPCJONALNA)

Jesli wykorzystujesz opcjonalng zasade
obcigzenia (zob. Obciazenie, str. 41), traktuj
obcigzenie nastepujaco

OPCJA 1: PODSTAWOWE OBCIAZENIE
Skorznia liczy sie jako lekki pancerz, kolczuga
i zbroja ptytowa jako ciezki pancerz.

OPCJA 2: SZCZEGOLOWE OBCIAZENIE

W tabelach powyzej podalismy wage pancerza
i or¢za. Waga broni dystansowych zawiera tez
cigzar amunicji i kolczanéw.

S —




Statystyki oreia w walce

Orez Obrazenia Stowa kluczowe

Bron drzewcowa 1k10 Przyjecie szarzy, wrecz, powolna, dwureczna

Buzdygan 1k6 Obuchowa, wrecz

Kostur 1k4 Obuchowa, wrecz, powolna, dwureczna

Kusza 1k6 Dystansowa (1,5-25/26-50/51-75 m), Przetadowanie,
Powolna, Dwureczna

Lanca 1k6 Szarza, Wrecz

Luk, dtugi 1k6 Dystansowa (1.5-20/21-45/46-64 m), Dwureczna

Luk, krétki 1ké6 Dystansowa (1.5-15/16-30/31-45 m), Dwureczna

Maczuga 1k4 Obuchowa, wrecz

Miecz 1k8 Wrecz

Miecz, dwureczny 1k10 Wrecz, powolna, dwureczna

Miecz, krotki 1ké6 Wrecz

Mtot bojowy 1k6 Obuchowa, wrecz

Oliwa 1k8 Dystansowa (1,5-3/4-6/7-9 m), rozpryskowa

Oszczep 1k4 Dystansowa (1,5-9/10-18/19-27 m)

Pochodnia 1k4 Wrecz

Proca 1k4 Obuchowa, Dystansowa (1.5-12/13-24/5-28 m)

Sztylet 1k4 Wrecz, Dystansowa (1,5-3/4-6/7-9 m)

Sztylet, srebrny 1k4 Wrecz, Dystansowa (1,5-3/4-6/7-9 m)

Toporek 1ké6 Wrecz, Dystansowa (1,5-3/4-6/7-9 m)

Topor bojowy 1k8 Wrecz, Powolna, Dwureczna

Woda $wiecona 1k8 Dystansowa (1,5-3/4-6/7-9 m), Rozpryskowa

Wtdcznia 1k6 Przyjecie szarzy, wrecz, dystansowa (1,5-6/7-12/13-24 m)

Obrazenia: Ko$¢, ktorg rzucasz gdy wykorzy-
stujesz opcjonalna zasade roznych obrazen
w walce (zob. Walka, str. 50).

SEOWA KLUCZOWE OREZA

Dwureczna: Wymaga uzycia dwdch rak,
posta¢ nie moze uzywac tarczy ani innego
przedmiotu trzymanego w dloni.

Dystansowa: Bron miotana lub strzelecka

(uzywana na odleglo$¢ wieksza niz 1,5 metra).

W nawiasach podano krotki (+1 do trafienia),
$redni i diugi (-1 do trafienia) dystans.

Obuchowa: Moga jej uzywac klerycy.

Powolna: Posta¢ dziala ostatnia w kazdej
rundzie walki (zob. walka str. 50).

Przeladowanie (zasada opcjonalna): Przeta-
dowanie tego oreza zajmuje 1 runde. Mozna

z niej strzelac tylko co druga runde.

Przyjecie szarzy: Jesli przygotowujesz si¢ na
szarze, zadajesz podwdjne obrazenia szarzuja-
cym potworom.

Rozpryskowa: Udany atak oznacza, ze butelka
roztrzaskuje sie i oblewa cel plynem. Obraze-
nia zadaje w nastgpnych dwoch rundach, gdy
plyn $cieka z potwora.

Szarza: Jedli poruszasz si¢ konno z predko$cia
co najmniej 18 metréw i atakujesz, zadajesz
podwojne obrazenia przy trafieniu.

Wrecz: Stuzy do walki w zwarciu, na odlegto$¢
1,5 metra lub mnie;j.
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TARLECIA

Niektdre klasy PG potrafig rzucaé czary, czyli
zaklecia. Zaklecie to wzorzec magicznej ener-
gii, przechowywany w umysle postaci. Gdy
zostaje rzucone, znika z umyshu i musi zostaé
ponownie zapamietane.

Magia tajemna i objawiona: Zaklecia moze
zsyta¢ bostwo lub sila wyzsza (magia objawio-
na) albo mozna je opanowac¢ dzieki badaniom
ezoterycznej wiedzy (magia tajemna).

Lista czarow: Klasa bohaterki okresla, jakie
zaklecia moze ona rzucaé. Kazda klasa rzuca-
jaca czary ma swoja wlasna liste zaklec.
Zapamietane czary: Poziom postaci okresla, ile
zakle¢ moze mie¢ rdwnoczesnie zapamietanych.
Odwracalne zaklecia: Niektére czary mozna
odwrdci¢ - rzuci¢ tak, by miaty przeciwne
dzialanie. Szczegoly podano w ich opisie.

ZAPAMIETYWANIE CZAROW

Odpoczynek i czas zapamietywania: Osoba
rzucajaca czary moze je zapamieta¢ po prze-
spanej bez przeszkdd nocy. Sam proces zapa-
mietania wszystkich czaréw trwa godzine.

Duplikowanie zakle¢: Posta¢ moze zapamie-
ta¢ to samo zaklecie wiele razy, jesli potrafi
zapamietaé wigcej niz jeden czar z tego same-
go kregu.

RZUCANIE CZAROW

Zapamigtane zaklecie mozna rzucié, precyzyj-
nie odtwarzajac wyuczone gesty i powtarzajac
mistyczne stowa.

Jednorazowo$é¢: Gdy zaklecie zostanie rzuco-
ne, znika z umystu rzucajacego i nastepnego
dnia mozna zapamieta¢ je ponownie.

Swoboda ruchéw: Posta¢ musi by¢ w stanie
swobodnie méwic i porusza¢ dfonimi. Nie
mozna rzucac czaréw, bedac zakneblowanym,
zwigzanym lub na obszarze magicznej ciszy.
Linia wzroku: O ile opis zaklecia nie podaje
inaczej, cel czaru (wskazany potwor, bohater,
przedmiot lub obszar dzialania) musi by¢
widziany przez osobe rzucajaca czar.

EFEKTY CZAROW

Wybor zaklec: Niektore zaklecia moga
wplywaé na wiele celéw - by¢ moze wszystkie
na danym obszarze, czy tez na podstawie ich
Kosci Wytrzymatosci. Jesli opis zaklecia nie
podaje, jak okresla¢ cele, prowadzacy musi
zdecydowac, czy dobiera sie je losowo, czy
moze to zrobi¢ rzucajacy itp.

Koncentracja: Niektore zaklecia podaja, ze
rzucajacy musi skoncentrowac sie, by pod-
trzymywa¢é magiczny efekt. O ile opis zaklecia
nie stanowi inaczej, dowolne inne dzialanie
lub rozproszenie uwagi (w tym bycie zaata-
kowanym) sprawia, ze koncentracja zostaje
przerwana.

Efekty kumulatywne: Mozna korzysta¢ naraz
tylko z jednego zaklecia usprawniajacego
jeden wspodtczynnik (premie do ataku, KO,
rzutu na obrazenia, rzutu obronnego itp.).
Zaklecia, ktére wplywaja na rozne wspot-
czynniki, mozna z sobg Iaczy¢. Mozna tez

z sobg faczy¢ efekty czaréw oraz magicznych
przedmiotow.



MAGIA TAJEMNA
ZAPAMIETYWANIE ZAKLEC

Osoby rzucajace tajemne zaklecia odczytujg je
z ksiag czaréw (zob. strona 30). Aby zapa-
mieta¢ zaklecia, czarownik musi wybrac je ze
swojej ksiegi, ktorg musi miec przy sobie.

ODWRACANIE ZAKLEC

To, czy rzucisz normalne, czy odwrdcone
zaklecie, okreslasz przy jego zapamietywaniu.
Czarownik magii tajemnej moze zapamietac
obie formy zaklecia, jesli moze zapamigta¢

wiecej niz jeden czar okreslonego kregu.

MAGIA OBJAWIONA
ZAPAMIETYWANIE ZAKLEC

Osoby rzucajace zaklecia objawien zapamietu-
ja je, modlac si¢ do bogdéw. Podczas modlitwy
moga zapamieta¢ dowolny czar z listy swojej

klasy, o ile maja wystarczajaco wysoki poziom.

ODWRACANIE ZAKLEC

Osoby wladajace objawiona magia moga
rzuci¢ odwrdcony czar, wymawiajac stowa

i wykonujac gesty wstecz, gdy rzucaja zaklecie.

BOSKA NIELASKA

Osoby rzucajace objawione czary muszg by¢
wierne przykazaniom swojej postawy, zakonu
i religii. Jesli postac kiedykolwiek straci taske
swojego bostwa, moze otrzymac zwigzane

z niefaska kary (okreslone przez Sedziego).
Mogg to by¢ kary do ataku (-1), zmniejszenie
ilosci zakle¢ lub wyslanie na niebezpieczng
wyprawe. Aby odzyskac przychylno$¢ bostwa,
posta¢ musi dokonac jakiego$ wielkiego czynu
na rzecz swojego bostwa (wedle uznania
Sedziego), na przyklad: ofiarowa¢ magiczne
przedmioty lub ztoto, zbudowa¢ $wigtynie, na-
wroci¢ wielu ludzi, pokonaé poteznego wroga
bdstwa itp.

CZARY | POSTAWA BOSTWA

Rzucajacy czary objawien moze $ciagnaé na
siebie nietaske bostwa, jesli rzuca zaklecia (lub
ich odwrocone wersje) w niezgodzie z posta-
Ww3a patrona.

» Praworzadne postaci: Bedg uzywa’
odwroconych wersji tylko w najwigkszej
potrzebie.

» Chaotyczne postaci: Preferuja uzywanie
odwrdconych wersji zakleé, korzystajac z nor-
malnych wersji, tylko aby wspomdc sojuszni-
kow wiary.

» Neutralne postaci: Preferuja albo nor-
malne, albo odwrdcone zaklecia, zaleznie

od béstwa, ktéremu stuzg (zadne bostwo nie
faworyzuje zaréwno zwyklych, jak i odwréco-
nych wersji zakleé).
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HSIEG! CAROW

Czarownicy tajemni zapisujg czary w swojej
ksiedze.

Ilo$¢ czaréw: Ksigga czaréw postaci zawiera
dokladnie tyle czaréw, ile moze zapamietac jej
wlasciciel (zaleznie od jego klasy i poziomu).

POCZATKOWE ZAKLECIA

Czarownicy tajemni zaczynajg rozgrywke z ty-
loma zakleciami w ksi¢dze czaréw, ile moga
zapamietaé. Sedzia moze wybrac te zaklecia
lub pozwoli¢ graczowi wybra¢ je samemu.

DODAWANIE ZAKLEC

Kiedy liczba zaklg¢, ktére mag moze zapamie-
ta¢, wzrasta (np. poprzez zdobycie poziomu
doswiadczenia), moze on doda¢ nowe czary
do swojej ksiegi. W ten sposob liczba zakle¢
w ksiedze stanie si¢ rowna catkowitej liczbie
zakle¢ mozliwych do zapamietania. Pozna-
nie nowych czaréw moze odby¢ sie na dwa
sposoby:

» Nauka: Bohater moze zwrécic sie do gildii
magow lub nauczyciela, aby pozna¢ nowe za-
klecie. Trwa to tydzien czasu gry. Sedzia moze
pozwoli¢ graczce wybra¢ zaklecia, ktérych
nauczy si¢ w ten sposob.

» Samodzielne badania: Mozna tez doda¢
zaklecia do ksiegi dzieki magicznym ba-
daniom (szczegoly znajdziesz w pelnych
zasadach OSE).

UTRACONA KSIEGA CZAROW

Jesli ksiega czaréw tajemnego czarownika
zostala zniszczona lub utracona, mozna ja
odtworzy¢:

» Koszt: Koszt odtworzenia ksiegi to 1
tydzien czasu gry i 1000 sz za krag kazde-
go zaklecia w niej zapisanego. Na przykiad
odtworzenie ksiegi zawierajgcej dwa czary
pierwszego kregu i jeden drugiego to 4 tygo-
dnie i 4 tysigce sztuk zlota.

» Calkowite poswiecenie: Odtworzenie
ksiegi czarow wymaga pelnej koncentracji.
Bohater nie moze zajmowac sie zadna inng
aktywno$cig w tym czasie.

INALEZIONE KSIEGI CZAROW

Kazdy czarownik magii tajemnej zapisuje
swoje zaklecia tak, by tylko wlasciciel ksiegi
mogt ja odczytaé bez pomocy magii.




CLARY RLERYRA

PIERWSZY KRAG

Leczenie lekkich ran (zadawanie lekkich ran)
Ochrona przed zimnem

Ochrona przed zltem

Oczyszczenie Zywnosci i wody

Swiatto (ciemno$¢)

Usuniecie strachu (wywolanie strachu)
Wykrycie magii

Wykrycie zta

PN W=

Potezniejsze czary kleryka (szczegély znaj-
dziesz w pelnej wersji OSE)

DRUGI KRAG

Blogostawienstwo (splugawienie)
Cisza — 3 metry

Ochrona przed ogniem
Poznanie charakteru
Rozmawianie ze zwierzetami
Unieruchomienie osoby
Wykrycie putapek

Zauroczenie wezy

TRZECI KRAG

PN L

Leczenie chordb (wywolanie choroby)
Powigkszenie zwierzecia

Trwate $wiatto (trwata ciemnosé)
Usunigcie klatwy (klgtwa)

Wykrycie przedmiotu

Zaklecie broni

A

ODWRACALNE CZARY

Jesli zaklecie da sie odwrdcic¢ (zob. Magia,
str. 28), nazwe odwroconego zaklecia poda-
no w nawiasach.

(IARY MAGA

PIERWSZY KRAG

Brzuchoméwstwo
Czytanie jezykow
Czytanie magii
Lewitujacy dysk
Magiczny pocisk
Ochrona przed zlem
Swiatlo (ciemnos¢)
Tarcza

9. Uspienie

10.  Wykrycie magii
11.  Zambkniecie wrét
12.  Zauroczenie osoby

PN R LD

Potezniejsze czary maga (szczegoly znajdziesz
w pelnej wersji OSE)

DRUGI KRAG

ESP

Kolatka

Lewitacja

Magiczne zamkniecie
Niewidzialnos¢

Sie¢

Stale $wiatto (stata ciemno$¢)
Widmowa sila

Wykrycie niewidzialnego
10.  Wykrycie przedmiotu

11.  Wykrycie zla

12.  Zwierciadlany obraz

TRZECI KRAG

PN RN

©

1. Blyskawica

2. Infrawizja

3. Jasnowidzenie

4. Kula ognia

5. Lot

6. Niewidzialno$¢ — 3 metry

7. Ochrona przed ztem — 3 metry
8. Ochrona przed zwyktymi pociskami
9. Oddychanie pod woda

10.  Przyspieszenie

11.  Rozproszenie magii

12.  Unieruchomienie osoby
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(LARY RLERYRA:
KRAG

LECZENIE LEKKICH RAN

Czas trwania: Natychmiastowy

Zasieg: Czarujacy lub dotknieta istota

To zaklecie ma dwa zastosowania:

1. Uzdrowienie zywej istoty. Przywraca
1k6+1 punktéw wytrzymatosci. Nie moze
sprawic, by ich ilos¢ przekroczylta maksi-
mum.

2. Uzdrowienie paralizu. Usuwa paraliz.

ODWROCONE: ZADAWANIE LEKKICH RAN

Zadaje 1k6+1 punktéw obrazen dotknigtemu
stworzeniu. W walce trzeba wykona¢ udany
test ataku wrecz.

WYKRYCIE ZtA

Czas trwania: 6 tur
Zasieg: 36 metrow

Zaklecie sprawia, ze przedmioty zaklete dla
zlych celow lub zywe istoty majace zle intencje
1$nig magicznym blaskiem.

Wykrycie zamiaréw: To zaklecie nie pozwala
na czytanie mys$li, ale pozwala na ogélne
wyczuwanie ztych zamiaréw.

Co jest zle?: Sedzia musi okresli¢, co jest ,,zle”.
Pewne rzeczy wyrzadzajg innym szkody - jak
putapki - ale nie sg ,,zle”.

WYKRYCIE MAGII

Czas trwania: 2 tury
Zasieg 18 metrow

Zaklete przedmioty, obszary i stworzenia
I$nig. Odkrywa zaréwno state jak i tymczaso-
we zaklecia.

SWIATLO

Czas trwania: 12 tur
Zasieg: 36 metrow

To zaklecie wywoluje jeden z trzech efektow:

1. Przywolanie $wiatla: Oswietla obszar o pro-
mieniu 4,5 metra. Blask jest jasny i mozna przy
nim czytag, ale nie jest tak mocny jak $wiatlo
dnia. Ten czar mozna rzuci¢ na przedmiot —
wtedy $wiatlo przemieszcza si¢ wraz z nim.

2. Oslepienie istoty. Mozesz rzuci¢ zaklecie
na jej oczy. Jesli cel nie zda rzutu obronnego
przeciwko zakleciom, jest oslepiony na caly
czas jego trwania. Olepiona istota nie moze
atakowa.

3. Rozproszenie ciemnosci. Swiatlo moze
rozproszy¢ ciemno$¢ (patrz nizej).

ODWROCONE: CIEMNOSC

Tworzy obszar magicznej ciemno$ci o pro-
mieniu 4,5 metra, nieprzeniknionej dla
normalnego wzroku (ale nie infrawizji). Tak
jak $wiatlo, moze o$lepic istote lub rozproszyé
czar $wiatla.



OCHRONA PRZED ZEEM

Czas trwania: 12 tur
Zasieg: Osoba rzucajgca

To zaklecie chroni rzucajacego przed atakami
ze strony istot o odmiennej postawie na naste-
pujace sposoby:

» Premie: Rzucajacy zyskuje +1 do rzutéw
obronnych przeciwko atakom lub specjalnym
zdolnos$ciom wskazanych istot.

» Ataki wrogich stworzen: Ataki na rzucajg-
cego maja modyfikator -1.

Zaklete, stworzone lub wezwane stworzenia:
Ten czar sprawia, ze takie istoty nie moga
zaatakowacé rzucajacego wrecz, choé moga
atakowac¢ na dystans. Je$li rzucajacy sam
zaatakuje taka istote w walce wrecz, ochrona
znika (bohater zachowuje jednak premie do
rzutéw obronnych i ochrong przed atakami).

OCZYSZCZENIE ZYWNOSCI
| WODY

Czas trwania: Staly
Zasieg: 3 metry

To zaklecie sprawia, Ze zepsute, zatrute lub

w inny sposob skazone jedzenie i woda staja
sie oczyszczone, nadaja si¢ do jedzenia i picia.
Moze dotyczy¢ jednej z nastgpujacych rzeczy:
Napoj: 6 litrow.

Racje zywnosciowe: Jedna racja zywnosciowa
(zelazna lub standardowa).

Zywnos¢ niekonserwowana: Tlo$¢ wystarczaja-
ca dla 12 0s6b wielkosci dorostego czlowieka.

USUNIECIE STRACHU

Czas trwania: 2 tury
Zasieg: Rzucajacy lub dotknieta istota

Dotknieta istota zostaje uspokojona, pozba-
wiona wszelkiego leku. Magicznie wywolany
strach moze zosta¢ rozproszony, ale wymaga
to od celu zdania rzutu obronnego przeciwko
zakleciom. Zyskuje on do niego premie¢ +1 za
poziom czarujacego.

ODWROCENIE: WYWOEANIE STRACHU

Czar powoduje, Ze cel w promieniu 36 metrow
zacznie uciekaé przez caly czas jego trwania,
chyba ze zda rzut obronny przeciwko zakleciom.

OCHRONA PRZED ZIMNEM

Czas trwania: 6 tur

Zasieg: 9 metréw

Wszystkie stworzenia w zasiegu sg chronione
przed zimnem:

» Normalne zimno: Niemagiczna tempera-
tura ponizej zera nie ma wplywu na cel.

» Premia do rzutéw obronnych: +2 do
wszystkich rzutéw obronnych przeciwko ma-
gicznym atakom lub opartymi na zimnie.

» Redukcja obrazen: Obrazenia od zimna
maleja o 1 punkt obrazen na kazda kos¢ (kaz-
da kos¢ zadaje minimalnie 1 punkt obrazen).
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(IARY MAGA 1.
KREGU

ZAUROCZENIE 0SOBY

Czas trwania: Dzien lub wiecej (patrz opis)
Zasieg: 36 metrow

Jeden czlowiek, niecztowiek lub humanoidal-
ny potwor musi zdaé rzut obronny przeciwko
zakleciom albo zostanie zauroczony, jak jest
opisane ponizej:

» Przyjain: Cel uwaza czarujacego za
zaufanego przyjaciela i sojusznika i bedzie go
broni¢.

» Rozkaz: Jesli méwia wspolnym jezykiem,
osoba czarujaca moze wydawac rozkazy
zauroczonej osobie, ktora bedzie postepowac
zgodnie z nimi.

» Natura celu: Rozkazy, ktére nie sg zgodne
z nawykami lub postawg celu, moga by¢
zignorowane.

» Samobdjcze prosby: Zauroczona istota nie
bedzie wykonywac rozkazéw samobojczych
lub w oczywisty sposéb szkodliwych dla nie;j.
» Ograniczenia: Humanoidalne istoty

o wiecej niz 4+1 KW oraz martwiaki nie moga
zosta¢ zauroczone przy pomocy tego czaru.

» Czas trwania: Urok trwa caly czas, ale cel
moze wykonywa¢ rzuty obronne przeciwko
zakleciom co pewien czas, zaleznie od swojej
warto$ci INT. Udany rzut obronny sprawia, ze
zaklecie sie konczy.

» INT 3-8: Nowy rzut co miesigc.

» INT 9-12: Nowy rzut co tydzien.

» INT 13-18: Nowy rzut co dzien.

WYKRYCIE MAGII

Czas trwania: 2 tury
Zasieg 18 metrow

Zaklete przedmioty, obszary i stworzenia
l$nig. Ujawnia to zaréwno stale, jak i tymcza-
sowe zaklecia.

LEWITUJACY DYSK

Czas trwania: 6 tur
Zasieg: 2 metry

Rzucajacy przywoluje nieco wklesty, kolisty
dysk z czystej magicznej mocy, ktéry podaza
za nimi i moze przenosi¢ tadunki.

» Wymiary: Dysk ma 1,5 metra $rednicy

i jest gleboki na kilka centymetréw.

» Ladunek: Dysk moze przenosi¢ 5000
monet (250 kg).

» Ruch: Dysk lewituje na wysokosci pasa

i pozostaje stabilny, unoszac si¢ w pionie

W zasiegu czaru.

» Koniec: Gdy dysk zniknie pod koniec dzia-
tania, wszystko, co przenosit, upada na ziemie.

ZAMKNIECIE WROT

Czas trwania: 2k6 tur
Zasieg: 3 metry

To zaklecie magicznie sprawia, ze wrota,
drzwi, okno czy innego typu przejécie pozo-
staje zamkniete.

» Otwarcie magia: Czar kolatka natychmiast
otwiera zamkniete wrota.

» Otwarcie silg: Stworzenia majace przynaj-
mniej 3 KW wiecej niz rzucajacy moga, przy
pewnym wysitku, otworzy¢ wrota w czasie
jednej rundy.



SWIATLO

» Czas trwania: 6 tur + 1 na poziom
» Zasieg: 36 metrow
To zaklecie ma jeden z trzech efektow:

1. Przywolanie $wiatla: O$wietla obszar

o promieniu 4,5 metra. Blask jest jasny i moz-
na przy nim czytaé, ale nie jest tak mocny
jak $wiatfo dnia. Ten czar mozna rzuci¢ na
przedmiot — wtedy $wiatlo przemieszcza si¢
wraz z nim.

2. Oslepienie istoty: Mozesz rzuci¢ zaklecie
na jej oczy. Jedli cel nie zda rzutu obronnego
przeciwko zakleciom, jest oélepiony na caly
czas jego trwania. O$lepiona istota nie moze
atakowac.

3. Rozproszenie ciemnosci: Swiatto moze
rozproszy¢ ciemnos¢ (patrz nizej).

ODWROCONE: CIEMNOSC

Tworzy obszar magicznej ciemnoéci o pro-
mieniu 4,5 metra, nieprzeniknionej dla
normalnego wzroku (ale nie infrawizji). Tak
jak $wiatto, moze o$lepic istote lub rozproszy¢
czar $wiatla.

MAGICZNY POCISK

Czas trwania: 1 tura
Zasieg: 45 metrow

To zaklecie tworzy I$nigcg strzalke z energii,
ktora czarownik moze rzuci¢ we wskazany cel
w zasiegu.

» Trafienie: Pocisk zawsze trafia w cel (nie
wykonuje si¢ rzutu na trafienie ani rzutéw
obronnych).

» Obrazenia: Pocisk zadaje 1k6+1 obrazen.
» Wiele pociskow: Co potezniejsi czarowni-
cy moga przywola¢ wigcej pociskow. Tworza
w ten sposob dwa dodatkowe pociski za 5
poziomoéw doswiadczenia czarownika (tzn.
Lacznie 3 pociski na poziomie 6-10, 5 poci-
skow na poziomie 11-15 itd.). Mozna nimi
rzuci¢ w jeden cel lub rozdzieli¢ je na kilka.

OCHRONA PRZED ZEEM

Czas trwania: 12 tur
Zasieg: Osoba rzucajaca

To zaklecie chroni rzucajacego przed atakami
ze strony istot o innej postawie, jak ponizej:

» Premie: Rzucajacy zyskuje +1 do rzutéw
obronnych przeciwko atakom lub specjalnym
zdolno$ciom wskazanych istot.

» Ataki wrogich stworzen: Ataki na rzucajg-
cego majg modyfikator —1.

» Zaklete, stworzone lub wezwane stworze-
nia: Ten czar sprawia, Ze te istoty nie moga
zaatakowac¢ rzucajacego w walce wrecz, cho¢
mogg atakowac na dystans. Jesli rzucajacy sam
zaatakuje taka istote w walce wrecz, ochrona
pryska (bohater zachowuje jednak premie do
rzutéw obronnych i ochrong przed atakami).

CZYTANIE JEZYKOW

Czas trwania: 2 tury

Zasieg: Rzucajacy

Przez czas trwania zaklecia rzucajacy moze
odczytywa¢ dowolny jezyk, zaszyfrowana
wiadomos¢, mapy czy inne spisane instrukeje.
To zaklecie nie umozliwia méwienia niezna-

nymi jezykami.

B85
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CZYTANIE MAGII

Czas trwania: 1 tura

Zasieg: Rzucajacy

Rzucajac czytanie magii, czarownik moze
odcyfrowa¢ magiczne inskrypcje i runy:

» Zwoje: Mozesz odczyta¢ magiczny tekst na
zwoju zakle¢ tajemnych. Czarownik bedzie
odtad mégl uzywac zwoju w przysztosci.
Ksiegi czaréw: odczytac ksiege czaréw innego
czarownika rzucajacego czary magii tajemne;j.
» Inskrypcje: Mozesz odczytaé runy i ma-
giczne slowa zapisane na przedmiocie lub
powierzchni.

» Zrozumienie: Gdy odczytales magiczng in-
skrypcje korzystajac z czytania magii, mozesz
od tej pory odczytac ja za kazdym razem, bez
potrzeby ponownego rzucenia tego czaru.

TARCZA

Czas trwania: 2 tury

Zasieg: Rzucajacy

Czar tworzy niewidzialne pole sitowe, ktére
daje rzucajacej poprawiong KO:

» Przeciwko atakom dystansowym: KO 2
(17]

» Przeciwko innym atakom: KO 4 [15]

USPIENIE

Czas trwania: 4k4 tur
Zasieg: 75 metréw

Zaklecie sprawia, ze stworzenia — nie mar-

twiaki - zapadaja w magiczny sen. To zaklecie

moze wplyna¢ albo:

1. Na jedno stworzenie o maks. 4+1 Kosciach
Wytrzymato$ci.

2. Na grupe stworzen liczacych sobie do 2k8 Ko-
$ci Wytrzymatosci, o ile maja najwyzej 4 KW.

Gdy rzucasz zaklecie na grupe slabszych istot,

zastosowanie majg ponizsze zasady:

» Najstabsi najpierw: Cele o najmniejszej

liczbie KW ulegaja zakleciu jako pierwsze.

» KW: Potwory o mniej niz 1 KW liczg si¢

jako majace 1 KW. Potwory z premig do KW

ignoruja ja (np. potwor 3+2 KW liczy sie¢ jako

majacy 3 KW).

» Nadwyzka: Nadliczbowe KW, ktére nie

moga wplyna¢ na zadng istote, s tracone.

» Zabdjstwo: Stworzenia zaklete przy po-

mocy tego czaru sg bezradne i mozna je zabi¢

natychmiast, uzywajac broni tnacej.

» Przebudzenie: Uderzenie — nawet niezada-

jace obrazen - obudzi $pigcg istote.

BRZUCHOMOWSTWO

Czas trwania: 2 tury

Zasieg: 18 metréw

Czarodziej moze sprawic, ze jego glos bedzie
wydawat si¢ dochodzi¢ z dowolnego miejsca
lub Zrédta (np. posagu lub zwierzgcia) znajdu-
jacego sie w zasiegu.
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SKLAD DRUIYNY

Rozmiar grupy: Idealny rozmiar druzyny
to od 6 do 8 postaci — wystarczajgco duza,
by méc stawi¢ czota wyzwaniom stawianym
przez przygode, ale nie na tyle duza, by stala
sie zdezorganizowana. Jesli w grze nie ma
wystarczajacej liczby postaci, gracze moga
zwerbowaé najmitow.

Klasy: Dobrze, jesli druzyna sklada sie

z przedstawicieli réznych klas poszukiwaczy
przygod. Postacie skupione na walce beda
mogly chronic reszte grupy przed niebezpie-
czenstwem, podczas gdy inne klasy wladajg
magia magie lub majg inne unikalne zdolnoéci
przydatne w réznych sytuacjach, ktére moga
pojawi¢ sie podczas przygody.

Poziom: Gdy do gry dolaczaja nowi bohatero-
wie, poziomy doswiadczenia postaci w grupie
moga stac si¢ bardzo zréznicowane. Zaleca
sie, aby postacie, ktore dzieli wiecej niz cztery
poziomy, szukaly przygod osobno, poniewaz
wyzwania i nagrody odpowiednie dla postaci
o roznych poziomach doswiadczenia moga
by¢ bardzo rézne.

USTALCIE PORZADEK MARSZU

Przed wyruszeniem na przygody gracze po-
winni ustali¢, w jakiej kolejnosci przemierzajg
ciasne korytarze. To nazywamy porzadkiem
marszu. Na przyktad gracze i graczki moga
zdecydowac, ze poruszaja sie w trojszeregu —
najciezej opancerzeni bohaterowie na froncie,
stabsi posrodku, a tyly zabezpiecza ariergarda.
Mozecie tez okresli¢ porzadek marszu dla
typowych sytuacji: eksploracja, walka, otwie-
ranie drzwi, przeszukiwanie.

RZECZNICZKA

Jesli gracze chcg, moga wskaza¢ jedng osobe
ze swojego grona, by stuzyta jako ,,gtos
druzyny’, czyli rzeczniczka czy rzecznik. Ten
gracz jest odpowiedzialny za informowanie
Sedziego o dziataniach druzyny i jej ruchach
jako calo$ci. Przekazanie tej roli jednej
graczce — zamiast indywidualnie informowaé
Sedziego o akcjach kazdego PG z osobna —
moze przyspieszy¢ gre.

Postac rzeczniczki zazwyczaj jest liderka
druzyny i powinna mie¢ wysokg Charyzme,
a w porzadku marszu sta¢ w pierwszej linii lub
blisko niej.

KARTOGRAF

Jeden z graczy powinien rysowa¢ mape eks-
plorowanych obszaréw na podstawie opisow
Sedziego. Na mapie mozna tez zaznaczaé
napotkane potwory, pulapki, wskazowki czy
informacje o nieodkrytych obszarach.

PODZIAL SKARBOW

Lupy z przygody mozna podzieli¢ miedzy
postaci, ktore przezyty, wedle zyczen graczy.
Niemagiczny skarb: Zloto i inne bogactwa
mozna podzieli¢ po réwno mig¢dzy bohaterow
graczy.

Magiczne przedmioty: Gracze muszg zdecy-
dowa, ktora posta¢ otrzyma jaki przedmiot.
Mozna to uczyni¢ przez losowanie — niech
kazdy gracz rzuci kostka i poréwnajcie wy-
niki. Osoba, ktora wyrzucilta najwigcej oczek,
wybiera jako pierwsza, potem kolejny gracz

i tak dalej.



PUNKTY
DOSWIADCIENIA

Wiszystkie postaci, ktore przezyja przygode,
otrzymujg PD - Punkty Do$wiadczenia. PD
zdobywa si¢ na dwa sposoby: poprzez zdoby-
wanie skarbow i pokonywanie potwordw.

ZDOBYTE SKARBY

Skarby, ktdre bohaterowie zdobyli w przygo-
dzie, przektadaja sie na Punkty Doswiadcze-
nia - zazwyczaj to % catkowitej ilosci PD.
Niemagiczny skarb: Bohaterowie zyskuja
1PD za 1 sztuke zlota warto$ci skarbow.

Magiczne skarby: Nie zapewniajg PD.

POKONANE POTWORY

Wszystkie potwory pokonane przez druzyne
(tj. zabite, przechytrzone, schwytane, od-
straszone) zapewniaja PD zaleznie od swojej
potegi — zobacz tabele po prawej stronie.

Podstawowe PD: Warto$¢ PD potwora zalezy
od liczby jego Kosci Wytrzymalosci.
Premiowe PD za zdolno$¢: Za kazda spe-
cjalna zdolnos§¢ potwora jego warto$¢ w PD
ro$nie. Specjalne zdolnosci wymieniono

w statystykach potworéw, a kazda gwiazdka
po zapisie KW oznacza jedng zdolno$¢ dajaca
dodatkowe PD.

Potwory z premiowymi punktami wytrzy-
malosci: Potwory, ktére maja dodatkowe
punkty wytrzymalosci (np. KW 4+2) sa potez-
niejsze i wymieniono je osobno. Na przyklad
potwor z 2 KW jest wart 20 PD, ale 2+2 KW
jest wart 25 PD.

Wiecej KW: Za kazda KW powyzej 21 dodaj
250 PD do bazowej i premiowej wartosci.
Niezwykle niebezpieczenstwo: Potwora
pokonanego w niezwykle niebezpiecznych
okoliczno$ciach mozna liczy¢ tak, jakby byt
w nastepnym wierszu pod wzgledem KW.

PD za pokonane potwory

Premiowe
Podstawowe PD/

KW potwora PD zdolnos¢
Mniej niz 5 1

1 10 3
1+ 15 4

2 20 5
2+ 25 10
3 35 15
3+ 50 25
4 75 50
4+ 125 75
5 175 125
5+ 225 175
6 275 225
6+ 350 300
7-7+ 450 400
8-8+ 650 550
9-10+ 900 700
11-12+ 1,100 800
13-16+ 1,350 950
17-20+ 2,000 1,150
21-21+ 2,500 2,000

PODZIAL DOSWIADCZENIA

PD za skarby i pokonane potwory nalezy
zsumowac i podzieli¢ réwno miedzy wszystkie
postaci biorgce udzial w przygodzie — w tym
najmitow.

Przyznane PD dzieli si¢ zawsze po réwno, nie-
zaleznie od tego, jak gracze zechca podzieli¢
skarby.

PREMIE | KARY

Sedzia moze przyzna¢ premiowe PD graczom,
ktorzy dobrze sie spisali - podobnie gracze,
ktorzy nie dopelnili swych obowiazkéw, moga
ponies¢ kare.
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SLEDZENIE CZASU

Gdy rozgrywacie przygode, Sedzia powinien
notowa¢ uplyw czasu w fikcyjnym $wiecie

gry - $ledzi¢ czas w grze. Jest on odmienny
od czasu rzeczywistego: gracze i prowadzaca
moga w kilka sekund opisa¢ cos, co Postaciom
Graczy zajmie godziny lub nawet dni.

I?B(II\IENIE

Na przyklad postaci moga eksplorowa¢
podziemia, Sedzia notuje liczbe tur - ale
gdy eksplorujg dzicz, notuje liczbe dni, ktére
uplynety.

Zadaniem prowadzgcego jest ocenianie tego,
co mozna osiggna¢ w danym czasie.

LASOBY

Wraz z uplywem czasu w grze, Sedzia powi-
nien zwracac szczegdlng uwage na zasoby zu-
zywane przez druzyne. Na przyklad zywnos¢,
wode, paliwo do latarni, czas trwania zakle¢
lub magicznych efektow itp.

SLEDZENIE RUCHOW

Gdy postaci graczy eksplorujg fikcyjny $wiat,
Sedzia musi $ledzi¢ ich potozenie na uprzed-
nio przygotowanej mapie. Mapa zazwyczaj nie
jest dostepna graczom, ktorzy musza polega¢
na opisach prowadzacego.

Aby okredli¢, ile czasu zajmie postaciom przej-
$cie z jednego obszaru do innego, Sedzia musi
uzy¢ tempa ruchu postaci (zob. str. 49).

GRUPOWE TEMPO RUCHU

Druzyna poszukiwaczy przygod zazwyczaj
trzyma si¢ razem. Tempo ruchu calej druzyny
réwne jest tempu ruchu jej najwolniejszego
czlonka.

WYMIARY
CZAS: RUNDA | TURA

Oprocz normalnego czasu (godziny, minuty,
dni itp.) czas gry mierzymy tez w nastepuja-
cych jednostkach:

Tura: 10 minut czasu gry. W jednej godzinie
mamy 6 tur. Czas mierzymy w turach podczas
eksploracji podziemi (zob. str. 46).

Runda: 10 sekund czasu gry. W jednej turze
mamy wiec 60 rund. Czas w rundach mie-
rzymy podczas spotkan - zwlaszcza podczas
walki (zob. Spotkania, str. 48 i Walka, str. 50).

ODLEGLOSC

Cho¢ oryginalna wersja OSE i gry B/X
mierzyta wszystko w calach, jardach i milach,
dla wygody polskiego odbiorcy wszystko
przeliczyliémy na jednostki uzywane na caltym
$wiecie. Je$li chcesz uzywac siatki, zatozyli-
$my, Ze jedno ,,pole” na siatce to 5 stdp, czyli
poéttora metra.

WAGA: MONETY

Waga stanowi problem najczesciej tylko przy
okre$laniu maksymalnego obciazenia postaci
(zob. dalej). Poniewaz najpopularniejsza
forma skarbu sg monety, wage mierzymy

w monetach — dwadziescia monet to jeden
kilogram.




OBCIAZENIE
(ZASADA OPCJONALNA)

Niektdre druzyny moga chcie¢ mierzy¢
doktadng ilo§¢ obcigzenia postaci i to, jak
wplywa ono na jej szybkos¢.

SLEDZENIE OBCIAZENIA

Obcigzenie w grze odzwierciedla nie tylko
rzeczywista mase przenoszonych przedmio-
tow, ale takze ich porecznos¢.

Skarby: Musisz $ledzi¢ obcigzenie wynikajace
z przenoszonych skarbow. Wage najpowszech-
niejszych rodzajéw skarbu podano w tabeli
ponizej. Osoba prowadzaca powinna okresli¢
wage innych tupow.

Sprzet: Obok podajemy dwie opcje §ledzenia
obciazenia typowego sprzetu poszukiwaczy
przygod. Cala druzyna powinna korzysta¢

z jednego systemu.

Maksymalne obladowanie: Bohater moze
unies¢ najwyzej 1600 monet — wiecej sprawi,
ze nie bedzie mogt si¢ poruszac.

Ohcigzenie skarbow w monetach

Skarb Waga w monetach
Moneta 1
Klejnot 1
Bizuteria 10
Eliksir 10
Berlo 20
Zwoj 1
Laska 40
Roézdzka 10

opcJA 1: PODSTAWOWE OBCIAZENIE

Skarb: Mierz wage przenoszonego skarbu, by
upewnic sie, ze nie przekroczysz maksymalne-
go obcigzenia.

Sprzet: Waga pancerza, oreza i noszonego
sprzetu nie wlicza sie do maksymalnego
obcigzenia i nie musisz jej mierzy¢.

Tempo ruchu: Na tempo ruchu wplywa ro-
dzaj pancerza noszonego przez postac i to, czy
przenosi ona wielkie ilo$ci tupow - okreslone
przez prowadzacego. Dokladna waga tupow
nie ma wplywu na tempo ruchu.

Podstawowe obcigienie

Tempo ruchu
Pancerz Bez  Oblaudowanie
noszony skarbow  skarbem
Bez zbroi 36 (12) m 27 (9) m
Lekki pancerz 27 (9) m 18 (6) m
Ciezki pancerz 18 (6) m 9(3)m

OPCJA 2: SZCZEGOLOWE OBCIAZENIE

Skarb: Dokladna waga monet i innego skarbu
liczy si¢ do obciazenia.

Sprzet: Waga noszonego pancerza i broni
réwniez wlicza si¢ do obcigzenia (podalismy
ja na liscie sprzetu). Zaloz, ze ,,zestaw poszu-
kiwacza przygdd” (plecak, worki, racje) liczy
sie ogdlnie jako 80 monet.

Tempo ruchu: Na tempo ruchu wplywa
calkowite obcigzenie postaci, w tym skarby,
bron i zbroja.

Szczegotowe ohcigienie

Obcigienie Tempo ruchu
Do 400 monet 36 (12) m
Do 600 monet 27 (9) m
Do 800 monet 18 (6) m
Do 1600 monet 9(3)m
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Prowadzgcy moze uzy¢ cech postaci, by

okresli¢ jej szanse na wykonanie ryzykownych
dziatan.

TEST CECHY

Gracz rzuca 1k20; jesli wynik jest mniejszy
lub réwny warto$ci cechy, préba sie powiodla.
Jezeli wynik jest wiekszy od cechy, test zakon-
czyl si¢ niepowodzeniem.

MODYFIKATORY

Do wyniku rzutu na kosci mozna zastosowaé
premie lub kare — zaleznie od trudnosci zada-
nia. Modyfikator -4 oznacza stosunkowo fatwe
zadanie, a +4: bardzo trudne.

1120

Naturalna jedynka na kosci zawsze powinna
by¢ traktowana jako sukces, a naturalna 20 -
jako porazka.

OBRAZENIA, LECZENIE | SMIERC

Wiszystkie postaci i potwory maja pule punk-
tow wytrzymalosci, ktora odzwierciedla ich
zdolno$¢ unikania $mierci. Wiele rodzajéow
ataku — w tym walka z uzyciem broni - powo-
duja utrate punktéw wytrzymalosci.

SMIERC

Posta¢ lub potwor, ktdry osiggnie 0 lub mniej
punktéw wytrzymalosci, ginie.

INISZCZENIE PRZEDMIOTOW

Jezeli postac zginie w wyniku niszczycielskie-
go zaklecia lub specjalnego ataku - na przy-
ktad czaru blyskawica lub smoczego zioniecia,
zaklada sie, Ze jej sprzet zostanie zniszczony.

INISZCZENIE MAGICZNYCH
PRZEDMIOTOW

Magiczne przedmioty posiadane przez postac,
ktora zginela na skutek niszczycielskiego ata-
ku, moga jednak zosta¢ nienaruszone:

» Rzut obronny: Zmarta posta¢ moze wy-
kona¢ rzut obronny dla kazdego przedmiotu,
uzywajac odpowiedniej wartosci swojego
rzutu obronnego.

» Premie: Przedmioty zapewniajace premie
w walce (takie jak magiczny pancerz i orez)
moga doliczy¢ te premie do swojego rzutu
obronnego.

LECZENIE

Naturalne: Kazdy dzien catkowitego odpo-
czynku przywraca postaci lub potworowi 1k3
punkty wytrzymato$ci. Przerwany odpoczy-
nek oznacza, ze posta¢ lub potwor nie odzyska
dzi$ punktow.

Magiczne: Mozna tez uleczy¢ posta¢ magia

— eliksirami lub czarami. To leczenie jest
natychmiastowe. Mozna polaczy¢ z soba oba
rodzaje leczenia.



RIUTY OBRONNE

Wszystkie postaci i potwory moga wykona¢
rzut obronny, zeby unikna¢ skutkéw pewnych
magicznych lub specjalnych atakéw.

KATEGORIE

Mamy pie¢ kategorii rzutéw obronnych wyko-
rzystywanych w ponizszych sytuacjach:

» Smier¢ lub trucizna (S): Gdy postaé
zostaje trafiona promieniem $mierci lub ulega
zatruciu.

» Roézdzki (R): Gdy postal jest celem efektu,
ktorego zZrédtem jest magiczna rozdzka.

» Paraliz i petryfikacja (P): Gdy posta¢ jest
celem efektu, ktory paralizuje lub zmienia jg
w kamien.

> Zioniecia (Z): Gdy postac jest celem smo-
czego oddechu (lub innego podobnego ataku
potwora)

» Czary, berla i laski (C): Gdy postac jest
celem szkodliwego zaklecia lub efektu magicz-
nego berta, lub laski.

KIEDY WYKONUJE SIE RZUT
OBRONNY

Odpowiedni rodzaj rzutu obronnego oraz
efekty sukcesu lub porazki sa podane w opisie
zaklecia, ataku potwora lub scenariuszu

przygody.

TABELE RZUTOW OBRONNYCH

Postaci: Kazda klasa postaci ma wlasng tabele
opisujaca wartoéci rzutéw obronnych dla
postaci danego poziomu.

WYKONYWANIE RZUTOW
OBRONNYCH

Kiedy zaklecie lub specjalny atak wymaga
rzutu obronnego, gracz lub Sedzia musi rzuci¢
1d20 i poréwna¢ wynik z odpowiednig warto-
$cig rzutu obronnego.

Wigkszy lub rowny: Wynik wigkszy lub row-
ny warto$ci rzutu obronnego oznacza sukces.
Nizszy: Wynik mniejszy niz warto$¢ rzutu
obronnego oznacza porazke.

UDANY RZUT OBRONNY

Obrazenia: Jesli efekt zadawat obrazenia,
postac po zdanym rzucie obronnym odnosi
ich polowe.

Inne efekty: Udany rzut obronny przeciwko
efektowi niezadajacemu obrazen oznacza, ze
efekt zostal calkowicie zanegowany.

RZUT OBRONNY PRZECIWKO
TRUCIZNIE

Porazka: Nieudany rzut na trucizne konczy
sie zazwyczaj $miercig postaci.

Obrazenia: Jedli trujacy atak zadaje ponadto
obrazenia, na obrazenia nie wplywa zdany lub

niezdany rzut obronny przeciwko truciznie

©
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NIEBELPIECENSTWA
| IAGROTENIA

WSPINACZKA

Gdy postaci wspinaja sie w trudnych, niebez-
piecznych sytuacjach, prowadzacy moze od
nich zazadad rzutu na Zreczno$¢.

STROME SCIANY

Bardzo stromych i pionowych $cian nie da sie
pokona¢ bez odpowiedniego sprzetu. Niektore
postaci moga mie¢ zdolno$éci pozwalajace im
na pokonywanie takich przeszkéd bez pomo-
cy specjalnego wyposazenia.

CIEMNOSC

Podczas ekspedycji do podziemi postaci
beda chcialy mie¢ przy sobie zrédto swia-
tla. Typowe Zrédla $wiatla o$wietlajg obszar
o promieniu 9 metréow.

INFRAWIZJA

Wiszystkie potwory i wiele ras nieludzi maja
specjalny rodzaj wzroku pozwalajacy im na
widzenie w ciemno$ci - tak zwang infrawizje.
Tony ciepla: Postaci korzystajace z infrawizji
postrzegaja energie cieplng promieniujacg

z zywych istot. Na ogot zywe istoty beda
widoczne w zywych barwach, chfodne przed-
mioty beda szare, a bardzo zimne obiekty

- czarne.

Czytanie: Infrawizja nie pozwala postaci na
czytanie — nie umozliwia postrzegania drob-
nych szczegdtow.

Zasieg: Infrawizja ma ograniczony zasieg (18
metréw dla potworéw — chyba ze opis potwo-
ra moéwi inaczej).

Zakl6cenie: Infrawizja dziata tylko w ciemno-
$ci. Widoczne $wiatlo (normalne lub magicz-
ne) i silne Zrédla ciepla mogga ja zaktocic.

SWIATLO | ZASKOCZENIE

Postaci i potwory uzywajace $wiatta w ciem-
nosci z reguly nie moga zaskoczy¢ przeciw-
nika (zob. Spotkania, str. 48), poniewaz sa
widoczne z daleka.

UPADKI

Upadek z wysoko$ci na twardg powierzchnig
zada 1k6 obrazen za kazde 3 metry upadku.

BLADZENIE

Jesli postaci podazaja szlakami, drogami lub
kierujg si¢ znanymi punktami orientacyjny-
mi, nie ma obawy, Ze si¢ zgubia. Podobnie,
podrézowanie z niezawodnym przewodni-
kiem sprawia, ze postaci nie zabladzg. Jednak
podczas podrdzy przez niezbadane, otwarte
tereny tatwo jest straci¢ orientacje.

Szansa na zgubienie si¢ zalezy od rodzaju
terenu, ktory postaci eksploruja.

EFEKTY ZGUBIENIA SIE

Jesli druzyna si¢ zgubi, Sedzia decyduje,

w ktorym kierunku wlasciwie podroézuje.
Jedna z opgji jest wybranie kierunku, ktéry
tylko nieznacznie odbiega od wlasciwego
kursu. Na przyklad, jesli postaci zamierzaly is¢
na potudnie, w rzeczywisto$ci kierujg si¢ na
potudniowy zachdd lub poludniowy wschod.
Moze uplyna¢ troche czasu, zanim zgubio-
na grupa zorientuje sig, ze zmierza w ztym
kierunku.

GtoD
Jesli postaci przez caly dzien lub dluzej nie
majg okazji, by zjes¢ cos i napic si¢ wody,
Sedzia moze zacza¢ nakladac kary na testy
ataku i tempo ruchu, wymagacé czestszych
odpoczynkéw, a nawet zadeklarowac, ze po-
staci tracg punkty wytrzymato$ci (w skrajnych
wypadkach).



PLYWANIE

Tempo ruchu: Postaci plywaja z potowa nor-
malnego tempa ruchu.

Kto potrafi pltywa¢: Zaklada sie, ze kazda
posta¢ umie plywac - chyba ze jest oczywisty
powdd, dla ktérego bohater nie méogtby zdo-
by¢ tej umiejetnosci.

TONIECIE

Okolicznosci, w ktorych utonigcie stanowi ry-
zyko, a takze prawdopodobienstwo utonigcia,
ocenia Sedzia.

Przykladowe okolicznosci: Ptywanie w zdra-
dzieckiej wodzie (burza, nieoczekiwana gle-
bina), ptywanie w zbroi lub podczas noszenia
cigzkich, lub niewygodnych przedmiotéw,
walka w wodzie.

Przykladowe prawdopodobienstwo uto-
niecia: Posta¢ plywajaca we wzburzonych
wodach, noszaca ciezka zbroje¢ i dzZwigajaca
duzy fadunek, moze mie¢ 99% szans na
utonigcie. Posta¢ plywajaca w tych samych
wodach, ale noszaca lekka zbroje i dZzwigajaca
niewielki tadunek moze miec¢ tylko 10% szans
na utoniecie.

WEDROWNE POTWORY

Niektdre potwory mozna napotkaé w okre-
$lonych rejonach lochu lub dziczy. Postaci
Graczy moga jednak losowo natkng¢ sie

na potwory, kiedy sami przemieszczaja sie
miedzy obszarami. To tak zwane potwory
wedrowne.

Szczegotowe informacje znajduja sie w czesci
Przygody w Lochach, str. 46.

Czestotliwo$¢: Sedzia powinien co jakis$ czas
wykonywac rzuty, aby okredli¢, czy napotkano
wedrownego potwora. Czestotliwos¢ spraw-
dzania zalezy od rodzaju badanego obszaru.

Szansa: Kiedy wykonywany jest rzut na
napotkanie wedrownego potwora, szansa
na spotkanie losowe wynosi zazwyczaj 1 na
6. Szanse moga si¢ r6zni¢ w zaleznosci od
rodzaju badanego obszaru (np. regionu lub
poziomu lochu, rodzaj terenu w dziczy).

Typ potwora: Kazdy obszar powinien mie¢
swoja wlasng tabele wedrownych potwordw,
ktora Sedzia sprawdza, gdy dochodzi do
spotkania.

Halas lub $wiatlo: Jesli druzyna robi duzo
hatasu lub ma przy sobie jasne Zrodla $wiatla
w ciemnym otoczeniu, sedzia moze zwigkszy¢
szans¢ na napotkanie wedrownych potwordw.
Ukrywanie sie: Jesli druzyna odpoczywa
cicho w niedostepnym miejscu, Sedzia moze
zmniejszy¢ szanse na napotkanie wedrownych
potworow.
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PRIYGODY W LOCHACH

SEKWENCJA ROZGRYWANIA TURY

1. Wedrowne potwory: Sedzia wykonuje od-
powiednie rzuty, jedli jest szansa na losowe
napotkanie stworéw.

2. Deklarowanie akcji: Druzyna (rzecznik)
decyduje, co robi (porusza sie, przeszukuje,
nastuchuje, wkracza do pomieszczenia).

3. Opisy: Sedzia decyduje, co ma miejsce.
Jesli dochodzi do spotkania z potworem,
postepuje zgodnie z procedurg opisang
w sekcji Spotkania str. 48.

4. Koniec tury: Sedzia uaktualnia czas w grze,
zwracajac uwage na zrodla swiatla, czas
trwania zakle¢ i koniecznos¢ odpoczynku.

DRZWI

W lochach pelno jest drzwi, czy to tajnych,
czy jawnych. Jedne moga by¢ zamkniete na
klucz, inne zablokowane i zatrzasniete na
gtucho.

POSZUKIWANIE TAJNYCH DRZWI

Niektdre drzwi sg ukryte lub zamaskowane.
Poszukiwacze przygdd moga przeszukaé
obszar o wymiarach 3x3 m, jesli chcg szuka¢
tajnych przejs¢. Patrz: Przeszukiwanie.

Szansa na znalezienie: Jesli posta¢ szuka w od-
powiednim miejscu, szansa na znalezienie
ukrytych drzwi wynosi 1 na 6 (niektére klasy
poszukiwaczy przygéd moga mie¢ wigksze
szanse).

ZABLOKOWANE DRZWI

Sforsowanie zablokowanych drzwi: Szansa
na sforsowanie zablokowanych czy zatrzasnie-
tych drzwi zalezy od Sity postaci (zob. Cechy
postaci, str. 12).

Zaskoczenie: Nieudana préba sforsowania
drzwi przez druzyne eliminuje wszelkie moz-
liwosci zaskoczenia (zob. Spotkania, str. 48)
potwordw po drugiej stronie wrot.

DRZWI ZAMKNIETE NA KLUCZ

Zamki mogg zosta¢ otwarte za pomocg narze-
dzi ztodziejskich albo za pomocg magii.

DRZWI ZAMYKAJACE SIE SAME

Drzwi otwarte przez poszukiwaczy przygod
(w dowolny sposob) moga si¢ zamkna<¢ po ich
przejsciu. Aby temu zapobiec, postaci moga
je zablokowac zelaznymi kolcami lub innymi
klinami.

POTWORY | DRZWI

Potwory zyjace w lochu beda zazwyczaj otwie-
ra¢ drzwi (nawet te zablokowane), chyba ze
zostang one zawalone, magicznie zamkniete
lub zaklinowane przy pomocy kolcow.

PODStUCHIWANIE POD DRZWIAMI:

Szansa powodzenia: PG majg 1 szans¢ na 6
na wykrycie cichych dzwiekéw za drzwiami.
(niektore klasy poszukiwaczy przygéd moga
mie¢ wigksze szanse na sukces).

Rzuca Sedzia: S¢dzia powinien zawsze rzucaé
za postac nastuchujaca, aby gracz nigdy nie
wiedzial, czy rzut si¢ nie powiddl, czy tez za
drzwiami po prostu panuje cisza.

Jedna szansa: Jeden bohater moze nastuchi-
wad tylko raz przy danych drzwiach.

Ciche potwory: Niektdre potwory, np. mar-
twiaki, nie wydaja zadnych dzwigkow.

PORUSZANIE SIE

Eksploracja nieznanych miejsc: Podczas
eksploracji nieznanych obszaréw lochu, po-
stacie moga poruszac sie z bazowa szybkoscia
ruchu podang w metrach na ture. To (bardzo
powolne!) tempo ruchu uwzglednia fakt, ze
postacie badajg teren, uwazaja na nogi, rysuja
mapy, staraja si¢ zachowac cisze i unika¢
niebezpieczenstw.

Na znanych obszarach: Kiedy postacie po-
ruszajg si¢ po znanych juz lokacjach w lochu,
sedzia moze pozwoli¢ im porusza¢ si¢ w szyb-
szym tempie. Na przyklad, mozesz zezwoli¢
postaciom na poruszanie si¢ z trzykrotng
predkoscia bazowa na ture, kiedy przemierza-
ja znane, bezpieczne obszary.



ODPOCZYNEK

Czestotliwo$¢ odpoczynku: Co godzine (6
tur) badania lochu, postaci muszg odsapnaé
na jedng ture.

Kara za brak odpoczynku: Jesli postaci ciagle
pra do przodu, maja kare -1 do rzutéw na atak
i obrazenia, dopdki nie odpoczng przez 1 ture.

PULAPKI
W grze wystepuja dwa rézne rodzaje pulapek:
» Pulapki na skarbach: Mate putapki
umieszczane na przedmiotach, aby uniemozli-
wi¢ manipulowanie nimi lub ich kradziez (np.
igla z trucizng na skrzyni lub zamku).

» Pulapki w pomieszczeniach: Duze pu-
tapki, ktére dzialaja na kazdego, kto wejdzie
na dany obszar (np. jama w podlodze, ktéra
zapada sie, gdy kto$ na nig wejdzie).

UAKTYWNIANIE PULAPEK

Kazda pulapka zostaje uaktywniona przez
okreslone dzialanie (np. otwarcie drzwi lub
przejscie przez okreslony obszar).

Szansa na uruchomienie: Za kazdym razem,
gdy bohater wykonuje akeje, ktéra moze
uruchomi¢ pulapke, sa 2 szanse na 6 na to, ze
pulapka zostanie uruchomiona.

Obrazenia od pulapek: Obrazenia zadawane
przez uruchomiong putapke sa zazwyczaj auto-
matyczne; putapka nie wykonuje rzutu ataku.
Potwory: Jeéli Sedzia tak uzna, potwory moga
omija¢ pulapki bez ryzyka.

PRZESZUKIWANIE

Do szukania sekretnych drzwi, pulapek
w pomieszczeniach i pulapek zabezpieczaja-
cych skarby stosuje si¢ nastepujace warunki.

Czas: Przeszukiwanie trwa jedna ture.

Rzuca sedzia: Sedzia powinien zawsze
rzucac za postac szukajaca, tak aby gracz nie
wiedzial, czy rzut si¢ nie powiddl, czy po
prostu nie ma tu nic do odkrycia.

Jedna szansa: Kazda posta¢ moze podjaé
tylko jedna probe przeszukania danego
obszaru lub przedmiotu.

PUELAPKI W POMIESZCZENIACH

Poszukiwacze przygdd moga przeszukac ob-
szar 3 x 3 m w poszukiwaniu duzych putapek.
Zob: Przeszukiwanie.

Szansa na znalezienie: Jeli posta¢ szuka we
wladciwym miejscu, szansa na znalezienie duzej
pulapki wynosi 1 na 6. (Niektore rodzaje poszu-
kiwaczy przygdd moga mie¢ wieksze szanse).

PRZESZUKIWANIE PULAPEK ZABEZPIE-
CZAJACYCH SKARBY

Postacie posiadajace umiejetno$¢ znajdowania
putapek zabezpieczajacych skarby (zgodnie

z opisem ich klasy) moga zdecydowac si¢ na
przeszukiwanie przedmiotéw (np. skrzyn,
zamkow) w poszukiwaniu putapek. Zob. Prze-
szukiwanie w ramce obok.

Szansa na znalezienie: Szansa na znalezienie
putapki zabezpieczajacych skarby, jesli postaé
szuka ich w odpowiednim miejscu, jest poda-
na w opisie klasy bohatera.

WEDROWNE POTWORY

Jak czesto: Na ogél nalezy rzucad raz za kazde
2 tury w lochu.

Szansa: Zazwyczaj szansa napotkania we-
drownego potwora to 1 na 6.

Odleglos¢: Wedrowne potwory pojawiajg

sie 2k6 x 3 metry od bohateréw, zmierzajac

w strong druzyny.
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SPOTRANIA

Spotkanie rozpoczyna sig¢, gdy postaci na-
potykaja potwora - albo dlatego, ze Sedzia
planowal spotkanie w obszarze eksplorowa-
nym przez PG, albo poniewaz rzut wskazat na
spotkanie losowe (zob. Wedrowne potwory,
str. 47).

ROZGRYWANIE SPOTKAN

1. Zaskoczenie: Sedzia i gracze wykonujg
rzut zaskoczenie, jesli ma to sens.

2. Okreslenie odleglosci: Sedzia okreéla,
jak daleko potwory s3 od PG.

3. Inmicjatywy: Strony, ktdre nie sg zasko-
czone, rzucajg na inicjatywe, by okresli¢
kolejnos¢ dziatania.

4. Akgje: Strony, ktdre nie sa zaskoczone,
okreslaja, jak zareaguja na spotkanie.
Spotkanie jest nastepnie rozgrywane.

5. Uplyw czasu: Uplywa jedna tura czasu

gry-

ZASKOCZENIE
KIEDY RZUCAC?

Rzut na zaskoczenie nalezy wykona¢ dla
kazdej strony, ktéra nie spodziewa sie spotka-
nia. Na przyklad, jesli potwor czai sie cicho

w lochu na tupiaca gloéno, nadchodzacg
korytarzem druzyne, stwor nie musi rzucaé na
zaskoczenie, ale druzyna juz tak.

SWIATEO | ZASKOCZENIE

Postaci i potwory uzywajace zrodet $§wiatta

w ciemno$ciach, z reguly nie mogg zaskoczy¢
przeciwnikow, poniewaz ci widza $wiatto

z oddali.

RZUT NA ZASKOCZENIE

Kazda strona, ktora nie jest $wiadoma obec-
noéci innych, rzuca 1ké.

Potwory: Sedzia rzuca za potwory.
Postaci graczy: Jedna graczka rzuca za druzy-
ne jako cato$c.

Wynik: Wynik 1 lub 2 na koéci oznacza, ze
strona jest zaskoczona.

WYNIK ZASKOCZENIA

Obie strony sa zaskoczone: Przez chwile wpa-
truja si¢ w siebie zdziwione - zadna ze stron
nie ma przewagi.

Jedna strona zaskoczona: Strona, ktora nie
ulegta zaskoczeniu, ma przewagg na czas
jednej rundy. Zaskoczona strona nie moze
dziata¢ w tej rundzie.

ODLEGLOSC W SPOTKANIU

Odleglos¢ pomigdzy potworem a postaciami
zazwyczaj zalezy od sytuacji, w ktérej doszto
do spotkania. Jesli nie jestescie pewni, moze-
cie okresli¢ odlegtos¢ losowo:

» W lochu: 2k6x3 metry

» W dziczy: 4k6x10 metréw (lub 1k4x10
metréw, jesli jedna ze stron data sie zasko-
czyc).

» Na morzu: 4k6x10 metréw (lub 1k4x10
metréw, jesli jedna ze stron data sie zasko-
czy¢).

INICJATYWA

(Zob. Walka, str. 50, by dowiedzie¢ si¢ wigcej).

Rzu¢ 1k6: Za kazdg strone w starciu w kazdej
rundzie rzu¢ 1k6.

Zwyciezca: Strona o najwyzszym wyniku
dziala jako pierwsza. Inne grupy dzialaja

w kolejnosci od najwyzszego do najnizszego
rzutu.

Remis: Remisujace strony moga rzucic po-
nownie — albo tez dzialania po obu stronach
moga by¢ wykonane réwnoczesnie.



DZIALANIA
DZIAtANIA POSTACI GRACZY

Gracze okreslaja, co zrobig ich postaci.

DZIALANIA POTWOROW

Sedzia okreéla reakcje potwordw na postaci.
Reakcja stworéw na bohaterki czasem jest
oczywista w danych okolicznosciach. Jesli nie
jest ona jasna, Sedzia moze rzuci¢ w tabeli
ponizej, by okresli¢, jak potwdr zareaguje na
druzyne.

Charyzma: Jedli jeden konkretny bohater
zdecyduje sie na negocjacje z potworami, przy
rzucie na reakcje potwora uwzglednij modyfi-
kator z CHA tej postaci.

Rzut na reakcje potworow

2ké Wynik
2lubmniej Wrogi, atakuje
3-5 Nieprzyjazny, moze zaatakowac
6-8 Neutralny, niepewne
dziatania
9-11 Obojetny, ignoruje postaci
12 lub wiecej Przyjazny, moze pomdc
TYPOWE DZIALANIA

W spotkaniu postaci moga uczynié, co si¢ im
zywnie spodoba, ale najbardziej typowe sa
ponizsze akcje:

» Walka: Jedli jedna ze stron zaatakuje, rzuci
czar lub zadeklaruje manewry taktyczne,
zacznij mierzy¢ czas w rundach, zgodnie

z zasadami walki (zob. str. xx).

» Ucieczka: Jeéli jedna ze stron zdecyduje
sie na odwrdt, druga moze ja $cigaé. Zob.
Ucieczka ponize;j.

» Negocjacje: PG moga tez sprobowac
porozumie¢ si¢ z potworami. Rozpoczecie
spotkania w ten sposob moze mie¢ wplyw

na zachowanie potwordw (patrz Dziatania
potwordw). Jesli obie strony zdecyduja si¢ na
negocjacje, mozna rozegra¢ spotkanie, odgry-
wajac postaci.

RUCH

Tempo ruchu podczas spotkania: Podczas
spotkania postac porusza si¢ z predkoscia

1/3 bazowego tempa w lochu lub z bazowym
tempem w dziczy. Zazwyczaj to 12 metréw na
runde w lochu lub 36 metréw na powierzchni.

Maksymalne tempo: Postaci moga poruszac
sie z maksymalnym tempem przez najwyzej
60 rund (1 ture).

UCIECZKA

Jesli jedna ze stron chce unikng¢ spotkania,
moze sprobowac ucieka¢. Ten rodzaj ucieczki
mozna wykonac¢ tylko przed rozpoczeciem
walki. Gdy jedna ze stron deklaruje, ze bedzie
probowata uciec przed spotkaniem, druga
musi zdecydowa¢, czy bedzie $cigaé przeciw-
nika.

Gracze: Sami decyduja, czy beda $cigac ucie-
kajace potwory.

Potwory: Sedzia decyduje, czy potwory $ciga-
ja uciekajace postaci graczy. Niski wynik rzutu
w tabeli reakcji mozna zinterpretowac jako
fakt, ze potwory beda $cigaé bohaterdw.

Bez poscigu: Jesli druga strona decyduje, ze
pozwoli przeciwnikom uciec, wtedy ci auto-
matycznie unikajg spotkania.

Poscig: Jesli druga strona zacznie $cigaé
uciekajacych, szansa na udang ucieczke zalezy
od otoczenia.

UPLYW CZASU

Zaklada sie, ze spotkanie zajmuje co najmniej
jedna pelna ture — do tego czasu wlicza si¢
odpoczynek, przegrupowanie, konserwacje
broni, pierwsza pomoc itp. po samym spo-
tkaniu.
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WALKA

Sekwencja walki w rundzie

1. Deklaracja rzucania zaklec i ruchu
w walce wrecz
2. Inicjatywa: Kazda strona rzuca k6.
3. Strona z inicjatywa moze dzialac:
a. Morale potworow.

b. Ruch
c.  Ataki dystansowe
d. Zaklecia

e. Ataki wrecz
4. Druga strona moze dziala¢: jak wyzej

DEKLARACJA RZUCANIA ZAKLEC
I RUCHU W ZWARCIU

Przed rozpoczgciem rundy gracz musi poin-
formowac prowadzacego, jesli zamierza w tej
rundzie rzuci¢ zaklecie lub poruszy¢ si¢ bedac
w zasiggu ataku wrecz ze strony potwora. Inne
akcje nie wymagaja uprzedniej deklaracji.

INICJATYWA

Rzuc¢ 1k6: Za kazda strone w starciu w kazdej
rundzie rzu¢ 1ké.

Zwyciezca: Strona o najwyzszym wyniku dziala
jako pierwsza. Inne grupy dzialajg w kolejnosci
od najwyzszego do najnizszego rzutu.

Remis: Remisujgce strony moga rzucic¢
ponownie — albo dzialania po obu stronach
moga by¢ wykonane réwnoczesnie. To znaczy,
ze obie strony moga wzajemnie sie zabi¢

w jednej rundzie!

POWOLNY OREZ

Osoby walczace przy pomocy dwurecznej bro-
ni do walki wrecz (i pewnych rodzajow broni
dystansowej) zawsze dzialajg jako ostatnie

w rundzie, tak jakby przegraly inicjatywe.

INDYWIDUALNA INICJATYWA (ZASADA
OPCJONALNA)

Zamiast rzucaé na inicjatywe dla stron, kazda
osoba biorgca udziat w starciu moze rzuci¢

za siebie — do wyniku dodajac modyfikator
z ZRC (zob. Cechy, str. 12). Sedzia moze
dla bardzo szybkich i powolnych potworéw
zastosowac specjalny modyfikator zamiast
Zrecznosci.

MORALE POTWOROW
(ZASADA OPCJONALNA)

Zob. pelne zasady Old School Essentials.

RUCH

POZA WALKA WRECZ

Tempo ruchu: Walczacy moga w kazdej
rundzie poruszac si¢ z predkoscia rowna ich
tempu ruchu w spotkaniu.

Maksymalny czas trwania: Walczacy moga
poruszac si¢ z tg szybko$cig przez maksymal-
nie 60 rund.

RUCH W ZWARCIU

Gdy walczysz wrecz z przeciwnikiem, mozli-
we s3 tylko nastepujace rodzaje ruchu:

» Wycofanie z walki: Osoba walczaca poru-
sza si¢ do tylu z predkoscia réwna najwyzej
polowie tempa ruchu w walce. Aby to zrobi¢,
musi mie¢ wolng droge.

» Odwrdt: Walczacy odwraca sie i ucieka ze
zwarcia, poruszajac si¢ z maksymalna szyb-
koscig ruchu. W tej rundzie: osoba wykonu-
jaca odwrdt nie moze atakowad, przeciwnik
otrzymuje premie +2 do wszystkich atakéw
przeciwko osobie uciekajacej i ignoruje jej
premie do KO z tarczy.

ATAKI DYSTANSOWE

Mozna wykona¢ atak dystansowy, tylko jesli
przeciwnicy sg o wiecej niz 1,5 metra od
atakujacego (zob. Atakowanie).

MODYFIKATORY ZASIEGU

Bron strzelecka ma zasieg, opisany na liscie
sprzetu.
Bliski zasieg: +1 do ataku.

Sredni zasieg: Brak premii i kar.



Daleki zasieg: -1 do ataku.

Poza dalekim zasiegiem: atak niemozliwy.

CELE ZA OSLONA

Calkowita oslona: Celu nie da sig trafi¢.

Czesciowa oslona: Sedzia moze narzucic kare
do ataku od -1 do —4: np. niewielki stolik
moze oznaczac kare -1, gesty las kare —4.

RZUCANIE ZAKLEC

Swoboda ruchéw: Osoba rzucajaca zaklecie
musi by¢ zdolna do mowy i ruchéw dloni.
Czar6w rzucaé nie mozna, jesli jest si¢ zak-
neblowanym, skrepowanym lub w obszarze
magicznej ciszy.

Pelna uwaga: Rzucanie czaru oznacza, ze nie
mozesz wykona¢ innych akeji w tej rundzie.

Brak mobilno$ci: Czarownik nie moze sie
poruszy¢ i rzuci¢ zaklecia w tej samej rundzie.

Zasieg wzroku: Jedli w opisie czaru nie
podano inaczej, cel zaklecia (potwdr, postaé
lub obszar) musi by¢ widziany przez osobe
rzZucajaca.

PRZERWANIE CZAROWANIA

Jesli osoba czarujaca przegrala inicjatywe

i zostanie zaatakowana przed rzuceniem czaru
lub jesli nie zda rzutu obronnego przed rozpo-
czgciem swojej rundy, jej zaklecie zostaje prze-
rwane. Nie jest rzucone, ale znika z pamieci
czarownika, tak jakby rzucil on ten czar.

ATAK WRECZ

Ataki wrecz mozna wykona¢ na odleglos¢ nie
wieksza niz 1,5 metra. Zob. Atakowanie.

DZIAXANIE KOLEJNYCH STRON

Powtarzaj kroki 3a do 3e dla kazdej ze stron
w kolejnoéci inicjatywy (od najwyzszej do
najnizszej).

RZUT NA ATAK/TEST ATAKU

1. Rzu¢ 1k20

2. Uwzglednij modyfikatory: SIL w walce
wrecz, ZRC, zasigg i ostona w walce
dystansowej.

3. Sprawdz SPOKO: Sprawdz wynik w matry-
cy ataku odpowiedniej dla SPOKO atakuja-
cego. W odpowiednim rzedzie znajdziesz
minimalng KO, ktéra atak moglby trafi¢.

4. Wynik: Jesli minimalna KO (w ko-
lumnie) jest réwna lub nizsza od KO
przeciwnika, atak, trafia, a sedzia rzuca
na obrazenia.

RZUT NA ATAK - KLASA PANCERZA

Jesli uzywasz rosnacej Klasy Obrony — KP,

rozgrywasz atak jak podano ponize;j.

1. Rzu¢ 1k20.

2. Uwzglednij modyfikatory: SIL w walce
wrecz, ZRC, zasigg i ostona w walce
dystansowej.

3. Okresl premie: Dodaj premie do ataku
atakujacego. Wynik okre$la maksymalna
klase pancerza, ktora atak mogtby trafic.

4. Wynik: Jedli maksymalna KP jest réwna
lub wyzsza od KP przeciwnika, atak
trafia, a Sedzia rzuca na obrazenia.

ATAKOWANIE
1120

Naturalna 20 oznacza zawsze, Ze atak trafia.
Naturalna 1 - Ze atak chybia.

NIEWRAZLIWOSC

Niektdre potwory sa niewrazliwe na pewne
rodzaje atakéw. W takim wypadku, nawet jesli
atak trafil, nie rzuca sie na obrazenia.

ATAKI NA RUNDE

PG normalnie atakujg raz na runde - niektdre
potwory moga jednak wykonac wiecej atakow.

ATAK I RUCH

W jednej rundzie mozna zaatakowac i sie
poruszy¢.
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MATRYCA ATARU

Tabela ponizej opisuje szanse ataku dla posta-
ci wszystkich klas.

Potezne postaci: Matryca opisuje postaci

do 36 poziomu: w petnych zasadach gry
znajdziesz opcjonalne zasady rozgrywki na
wysokich poziomach.

INNE KLASY POSTACI

Jesli uzywane sg klasy postaci z innych
ksigzek, wynik SPOKO podany w ich tabeli
awansu okreéla, z ktorego rzedu matrycy ata-
ku nalezy skorzystaé. Znajdz podana warto$¢
SPOKO postaci w kolumnie 0 (zero) w tabeli
ataku - posta¢ uzywa tego rzedu do swoich
rzutéw na atak.

Na przyklad, posta¢ ze SPOKO 12 [+7] walczy
tak, jakby byla wojownikiem na 10-12 po-
ziomie (bo dla tej postaci w kolumnie KO 0
znajduje sie liczba 12).

Klasa i poziom Wynik trafia KO
Kleryk/

Wojownik Ztodziej Mag -3 -2 -1 0|1 2 3 4 5 6 7 8 9
1-3 1-4 -5 20 20 20(19|18 17 16 15 14 13 12 11 10
4-6 5-8 6-10 20 19 18|17 |16 15 14 13 12 11 10 9 8
7-9 9-12 11-15 17 16 15|14 |13 12 11 10 9 8 7 6 5

10-12 13-16 16-20 15 14 13|12 |11 10 9 8 7 6 5 4 3
13-15 17-20 21-25 13 12 11|10 | 9 8 7 6 5 4 3 2 2
16-18 21-24 26-30 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2
19-21 25-28 31-35 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2 2 2
22-24 29-32 36 7 6 5 4 3 2 2 2 2 2 2 2 2
25-27 33-36 = 5 4 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
28-30 - - 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
31-33 - - 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
34-36 - - 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2




PRZYKtADOWA PROCEDURA ATAKU

Wojownik 5 poziomu atakuje potwora o KO
4. Wyglada to nastepujaco:

1. Gracz rzuca 1k20. Wypada 14.

2. Poniewaz wojownik ma SIL 13, oznacza
to, ze ma +1 do rzutéw na atak wrecz.
Efektywny wynik rzutu to zatem 15.

3. Gracz jest wojownikiem 5. poziomu.

To znaczy, ze korzysta z drugiego rzedu
matrycy (SPOKO 17). W tym rzedzie
wyszukuje 15: trafia istoty o KP wiekszej
lub réwnej 2.

4. Poniewaz KO 2 jest lepsza od KO potwora,
atak trafia.

5. Sedzia rzuca na obrazenia i odejmuje
wylosowang liczbe od aktualnych punktow
wytrzymatoéci stworzenia.

RZUTY NA SPOKO

Zamiast odwolywac sie do matrycy ataku,
ataki mogga by¢ rozstrzygane bezposrednio
przy uzyciu SPOK0. SPOKO to Szansa Prze-
bicia Oslony Klasy 0 - tyle musisz wyrzucic,
by trafi¢ istote 0 KO 0.

Wynik rzutu na atak wymagany do trafienia
przeciwnika o innej KO mozna obliczy¢,
odejmujac KO od SPOKO. Na przykiad,
posta¢ ze SPOKO réwnym 19 moze trafi¢
przeciwnika o KO 5 przy rzucie 14 lub wiek-
szym (19 - 5 = 14).

Uwaga: Uzywanie SPOKO0 zamiast matrycy
oznacza nieco inny rozklad prawdopodo-
bienstwa.
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LICENCA OTWARTE)GRY

Ponizszy tekst jest wtasnoscig Wizards of the Coast, Inc,
Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards").
Wiszystkie prawa zastrzezone.

1. Okreslenia: (a) "Udzielajacy" oznacza whasciciela praw
autorskich i/lub znakéw towarowych, ktéry przyczynia si¢ do
tworzenia Otwartej Zawartosci Gry; (b) "Materiaty Pochodne"
oznacza materiaty objete prawami autorskimi, wlaczajac w to
opracowania i ttumaczenia (w tym na jezyki komputerowe),
cytaty, modyfikacje, korekte, dodatki, rozszerzenia,
uaktualnienia, ulepszenia, kompilacje, skroty lub inne formy,
wjakich istniejace dzielo moze by¢ ponownie opublikowane,
adaptowane lub zmienione; (c) "Dystrybucja" oznacza
reprodukgje, udzielenie licencji, najem, uzyczenie, sprzedaz,
emisjg, wystawienie na widok publiczny, transmisje lub innego
rodzaju dystrybucje; (d) "Otwarta Zawartos¢ Gry" oznacza
mechanike gry, wlaczajac w to metody, procesy i procedury

w takim zakresie, Ze nie zawierajg Tozsamosci Produktu i s3
rozszerzeniem wcze$niejszego dziela i wszelkiej dodatkowej
zawartoéci jednoznacznie okreslonej przez Udzielajacego, jako
Otwarta Zawarto$¢ Gry i oznaczajgca kazde dzielo objete ta
Licencja, wlaczajac w to thumaczenia i Materiaty Pochodne
chronione prawem autorskim, lecz wylaczajac Tozsamo$¢
Produktu. (e) "Tozsamos$¢ Produktu" oznacza nazwe, logo
iznaki szczeg6lne w tym szate graficzng produktu lub serii
produktow; artefakty, stworzenia, postacie, opowiesci,
scenariusze, fabule, elementy tematyczne, dialogi, wydarzenia,
jezyki, ilustracje, symbole, wzory, wyobrazenia, podobizny,
formaty, pozy, pomysly, motywy oraz graficzne, fotograficzne
iinne zobrazowania graficzne lub dzwigkowe; imiona i opisy
postaci; nazwy i opisy czaréw, efektéw magicznych, schematéw
zachowan, druzyn, waznych osobistoéci, podobienstw,
specjalnych umiejetnosci, miejsc, lokacji, srodowiska,
stworzen, wyposazenia, magicznych i nadnaturalnych
zdolnosci lub efektéw, logo, symboli lub projektéw graficznych;
i wszystkie inne Znaki Towarowe lub Zastrzezone Znaki
Towarowe jasno okreslone jako Tozsamos$¢ Produktu, przez
ich whasciciela, za wyjatkiem Otwartej Zawarto$ci Gry.

(f) "Znak Towarowy" oznacza logo, nazwy, znaki, motto,
uklad graficzny wykorzystywany przez Udzielajacego do
identyfikacji siebie lub swoich produktéw, lub powigzanych
produktow stworzonych przez Udzielajacego wedtug zasad
Licencji Otwartej Gry. (g) "Uzytek", "Uzyty" lub "Uzywanie"
oznacza uzytkowanie, dystrybucje, kopiowanie, edytowanie,
formatowanie, modyfikowanie, ttumaczenie lub w jakikolwiek
inny sposob wytwarzanie Materialéw Pochodnych wedtug
zasad Licencji Otwartej Gry. (h) "Ty", "Tw¢j" i inne odwotania
w drugiej osobie liczby pojedynczej oznaczajg licencjobiorce
W rozumieniu tej umowy.

2. Licencja: Ta Licencja dotyczy kazdego fragmentu Otwartej
Zawartoéci Gry, ktory zawiera informacje, wskazujaca, ze
Otwarta Zawarto$¢ Gry moze by¢ uzyta tylko na warunkach
tej Licencji. Musisz zatgczy¢ takg informacje do kazdego
fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktorego Uzywasz. Nie
mozna dodawa¢ ani ujmowa¢ zadnych postanowien do

iz niniejszej Licencji, oprocz mozliwoéci wymienionych

w Licencji. Zadne inne warunki i postanowienia nie moga sie

odnosi¢ do Otwartej Zawartosci Gry rozpowszechnianej na
zasadach tej Licencji.

3. Oferta i akceptacja: Uzywajac Otwartej Zawartosci Gry
stwierdzasz, ze akceptujesz warunki niniejszej Licencji.

4. Zapewnienia i postanowienia: W zamian za akceptacje
uzywania tej Licencji, Licencjodawca zapewnia Ci wieczysta,
ogolnoswiatows, wolng od tantiem, niewylaczng licencje

o postanowieniach niniejszej Licencji na Uzywanie Otwartej
Zawartosci Gry.

5. O$wiadczenie o prawie do udzielenia Licencji: Jezeli
publikujesz wlasne, oryginalne materialy jako Otwartg
Zawarto$¢ Gry stwierdzasz, ze Tw6j wkiad jest Twoim
wytworem i/lub masz prawo do zapewnienia praw
gwarantowanych przez niniejsza Licencje.

6. Informacja o Prawach Autorskich: Jeste$ zobowigzany
uaktualnia¢ INFORMACJE O PRAWACH AUTORSKICH,
tak by zawierata dokladny tekst INFORMAC]I O PRAWACH
AUTORSKICH kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry,
kt6ry kopiujesz, modyfikujesz, lub dystrybuujesz, musisz takze
doda¢ tytut, date praw autorskich i nazwe whasciciela praw
autorskich do Informacji o Prawach Autorskich, dla kazdego
fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktorg dystrybuujesz.

7. Uzywanie Tozsamosci Produktu: Zobowigzujesz si¢ do
nieuzywania zadnej czesci Tozsamosci Produktu, wlaczajac

w to wskazanie zgodnosci, chyba ze na podstawie odrebnej
umowy licencyjnej z wascicielem kazdego z elementow
Tozsamosci Produktu. Zobowigzujesz si¢ nie wskazywac
zgodnosci lub powigzan z zadnym Znakiem Towarowym ani
Znakiem Handlowym w polaczeniu z dzielem zawierajagcym
Otwartg Zawarto$¢ Gry, chyba ze na podstawie odrebnej
umowy licencyjnej z whadcicielem takiego Znaku Towarowego
lub Znaku Handlowego. Uzycie ktorejkolwiek z Tozsamo$ci
Produktu w Otwartej Zawartosci Gry nie stanowi naruszenia
wlasnosci danej Tozsamosci Produktu. Wiasciciel Tozsamosci
Produktu wykorzystanej w Otwartej Zawartosci Gry zachowuje
pelne prawa, tytuly i korzysci do i z Tozsamosci Produktu.

8. Identyfikacja: Jezeli dystrybuujesz Otwartg Zawartos¢
Gry, musisz jasno okresli¢ jaka czgé¢ pracy przez ciebie
dystrybuowanej jest Otwartg Zawartoscig Gry.

9. Uaktualnienie Licencji: Wizards lub jej okresleni
Przedstawiciele, moga publikowa¢ uaktualnione wersje
niniejszej Licencji. Mozesz uzywa¢ kazdej autoryzowanej wersji
tej Licencji do kopiowania, modyfikacji i dystrybucji kazdej
Otwartej Zawarto$ci Gry, oryginalnie dystrybuowanej na
niniejszej Licencji w dowolnej jej wersji.

10. Kopia Licengji: Jeste§ ZOBOWIAZANY dystrybuowac
kopie niniejszej Licencji z kazdg kopiag Otwartej Zawartosci
Gry.

11. Uzycie danych Udzielajacego: Nie mozesz wykorzystywaé
nazwy lub nazwiska zadnego z Udzielajacych do
Wprowadzenia na rynek ani Reklamy Otwartej Zawartosci Gry,
chyba ze posiadasz na to pisemng zgode Udzielajacego.

12. Niemoznos¢ wywigzania sie: Jezeli nie jeste$ w stanie



wywigzac si¢ z ktoregokolwiek warunku niniejszej Licencji

w stosunku do Otwartej Zawartosci Gry, ze wzgledu na ustawe,
rozporzadzenie lub wyrok sadu, nie mozesz Uzywaé Otwartej
Zawartosci Gry, ktorej dotyczy.

13. Przerwanie: Niniejsza Licencja zostaje automatycznie
cofnieta jezeli ktérys z warunkow w niej zawartych zostanie
naruszony, a uchybienie nie zostanie naprawione w ciggu 30
dni od stwierdzenia naruszenia. Wszystkie sublicencje dzialajg
nadal po zerwaniu niniejszej Licencji.

14. Przystosowanie: Jezeli ktorekolwiek z postanowien
niniejszej Licencji jest niemozliwe do zastosowania, takie
postanowienie powinno zosta¢ przystosowane, lecz tylko

w granicach koniecznych dla zapewnienia stosowalnosci.

15. INFORMACJA O PRAWACH AUTORSKICH
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Wiecej OSE moesz znalei¢ na stronie Gramel Books

PEENA GRA

Mozesz znalez¢ dwie wersje gry OSE — w Pol-
sce planujemy wydac zasady Classic Fantasy.

Classic Fantasy: Gra zawiera wszystkie kla-
syczne zasady znane z najstarszej gry przygo-
dowej z roku 1980: 7 klas postaci (elf, kleryk,
krasnolud, mag, niziolek, wojownik, zlodzie;j),
ponad 100 zakle¢, ponad 200 potwordw i po-
nad 150 magicznych przedmiotow.

Advanced Rules: Zaawansowane zasady
zawieraja dodatkowe klasy, opcje, magie¢ i po-
twory. Oryginalny podrecznik zawiera oprocz
tego wszystkie zasady z edycji Classic. Jesli gra
bedzie cieszyla si¢ popularnoscig na polskim
rynku, opublikujemy podrecznik zawierajacy
dodatkowe zasady. Znajdziecie w nim dodat-
kowe profesje jak akrobata, skrytobojca, bar-
barzynca, bard, drow, druid, duergar, gnom,
pol-elf, iluzjonista, rycerz, paladyn, towca

i svirfneblin, zasady laczenia klasy i rasy, 100+
dodatkowych zakleé, 120+ potwordw i 150
dodatkowych magicznych przedmiotow.

DODATKOWE MATERIALY

Na stronie Gramela znajdziecie tez dodatko-
we zasoby, jak karty postaci, czaréw i inne
darmowe dodatki do $ciagnigcia.




OLD-SCHODL

ESSEIITIHLS

Zasady Podstawowe

Old-School Essentials to przygodowa gra pelna
fantastycznych przygdd, potwordéw i magii. Ta ksigzeczka
jest darmowg prezentacja kompletnych zasad tej gry,
niezbednych dla Graczy:

» Wstep i pelne zasady tworzenia postaci.

» Cztery podstawowe klasy dla ludzi: kleryk/kleryczka,
wojowniczka/wojownik, mag/ magini i ztodziejka/zlodziej.
» Pelne listy sprzetu dla poszukiwaczy przygdd, broni

i pancerza.

» Podstawowe zasady rozgrywania przygod w lochach,
spotkan i walki.

» Pelne zasady rzucania czardw i opis czardw pierwszego

kregu.

Zapraszamy na stron¢ Gramela, gdzie mozecie kupic pelng
wersje gry!
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