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Atak: 2 macki +6 wrecz (1k4+2) albo promienie z
oczu +6 dotykowy na dystans

Pelny atak: 2 kopyta +6 wrecz (1k6+2) i 2 macki +6
wrecz (1k4+2) albo promienie z oczu +6 dotykowy na
dystans

Obszar/Zasieg: 1,5 m/3 m

Specjalne ataki: polykanie w calosci, poprawione
lapanie, promienie 2z oczu, unieruchamiajace
spojrzenie

Specjalne cechy: aura przyjazni

Rzuty obronne: Wytrw +6, Ref +4, Wola +5

Atrybuty: S 15, Zr 15, Bd 14, Int 8, Rzt 10, Cha 14

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +6, Zauwazanie +7

Atuty:  Czujno$é,  Doskonalsza  inicjatywa,

Do tego dojdzie opis specyficznego magicznego Zﬁqkszéona wytrwatos¢ -

- e

Pozycja, ktéra macie przed oczami zostala pomyslana
jako suplement gotowy do wuzycia ,z biegu” w
dowolnym $wiecie fantasy opartym o mechanike d20,
w ktérym magia jest spotykana w  stopniu
poréwnywalnym do prezentowanego przez
Podreczniki Zrédtowe.

Na samym poczatku przedstawimy Wam tytulowsa
»posta¢” hippoldera - czteronoznego kuzyna klasycznej,
wielookiej bestii znanej z Dungeons & Dragons.

Nastepnie ukazemy wam maly $wiat Szalonego
pasterza, ktérego obted zaslepit do tego stopnia, ze
krwiozercze bestie - hippoldery - wziat za wymagajace
opieki, bezbronne i przyjaznie nastawione stworzenia.

~=uy
Al

przedmiotu, wraz z pomyslem na jego dalsze
wykorzystanie w ewentualnej kampanii.

Na koncu zaprezentujemy pomyst na krotka
przygode detektywistyczng, w ktérej jedna z gtéwnych
r6l ponownie odegra hippolder, aczkolwiek tym razem
nie bedzie to gtéwny przeciwnik, z ktérym zmierzg sie

Klimat/teren: kazdy region

‘Wystepowanie: pojedynczo, para lub stado (4-6)
Skala Wyzwania: 4

Skarb: brak

Charakter: zwykle neutralny zty

Rozwdj: 7-12 KW (duzy), 13-16 KW (wielki)
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$miatkowie.

Calo$¢ suplementu pomyslana jest tak, by kazdy Hivold dai . .
Mistrz Podziemi mégt uzyé go zaréwno w catosci, nie 'ppo’dery to przedziwne sStworzenia, na plerwszy
wycinajac niemal niczego, jak i tylko w wybranej przez
siebie, nawet bardzo waskiej, czeéci. Ponadto w
ramkach ujeliémy dodatkowe ,zahaczki”, majace za
zadanie podsuna¢ MP pomysty na rozwiniecie watkdéw
zawartych w spotkaniu losowym i mini-przygodzie.

Mamy nadzieje, ze Hippolder bedzie zrédltem dobrej

rzut oka przypominajace zwierzeta kopytne, ktére
zamiast szyi i glowy maja dwie chwytne macki z
osadzonymi na nich oczyma. Dluzsza obserwacja
pozwala dojrze¢, ze tam gdzie u zwierzat zaczyna sie
piers, hippolder ma duzy otwér gebowy, stale
wykrzywiony w sposéb, ktéry przy odrobinie dobrej
woli mozna by wzia¢ za usmiech. Ponadto,
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zabawy dla wszystkich, ktérzy postanowili wykorzystac¢

g0 podczas swojej sesji. Zyczymy milej lektury! stworzenia te nie maja charakterystycznych dla

zwierzat kopytnych ogonéw, a jedynie kroétka,
pozbawiona wlosia wypustke.

- Autorz_y Stado hippolderéw zwykle zachowuje sie bardzo
- o przyjaznie, co najczeéciej wzbudza zaufanie tych,
B e‘.’ D’ d ero Wate , hi P P 0’ d er ktérzy sie na nie nat’knq. Niest'ety, 1'<iedy pranlzﬁwa
natura tych stworzen wychodzi na jaw, na ogét jest

Duze wynaturzenie juz za pézno na ucieczke.
Kosci Wytrzymatosci: 6k8+12 (45 pw) Hippoldery bowiem, to przedziwna mutacja
Inicjatywa: +6 (+2 Zr, +4 Poprawiona inicjatywa) beholderéw, ktéra utracita umiejetnosé¢ latania, ale
Szybkosé: 15 m zyskala za to cala game innych zdolnodci, ktére z
KP: 13 (+2 Zr, -1 rozmiar, +2 naturalny), dotykowy nawigzka wynagradzaja jej niedostatki przykutej do
11, nieprzygotowany 11 ziemi, czworonoznej formy. Pozorny otwdr gebowy,
Bazowy atak/Zwarcie: +4/+10 ktéry zdaje sie caly czas rozcigga¢ w usmiechu, to tak

naprawde powieka centralnego oka, ktdre hippoldery
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ukrywaja przed nieswiadomymi niczego ofiarami.
Paszcza potwora, ktéra doprawdy =zastuguje na to
miano, znajduje sie na jego podbrzuszu, pomiedzy
czterema uzbrojonymi w kopyta nogami.
chwytne macki to nic innego, jak przeksztalcone
wypustki, na ktérych zwyczajne beholdery majg
dodatkowe oczy. Przystosowaly sie one jednak do
nowej roli, wydluzajac sie tak, by hippoldery mogly
fapa¢ nimi ofiary, ktére zaufajg im na tyle, by podejsé
na bliska odleglo$¢. Dodatkowo, stanowia one
naturalny wysiegnik dla strzelajgcych promieniami

Dwie

oczu.

Nikt nie wie dokladnie, skad wziela sie ta odmiana
beholderowatych. Pomimo jednak, ze jest mniej
zabodjcza od swojego ,normalnego” kuzyna i nastawiona
bardziej na zdobywanie pozywienia, niz potegi, to
przyniosta juz $mier¢ zbyt wielu nie spodziewajacym
sie niczego poszukiwaczom przygéd, by mogta zostaé
zignorowana. Zwlaszcza, ze zdaje si¢ preferowac zycie
stadne.

Hippoldery nie postuguja si¢ zadnym artykulowanym
jezykiem (w towarzystwie przysztych ofiar wydaja
przyjemne dla ucha, ciche piski), ale wydaje sie, ze

"I
4...55Il|—IIIII||||||||,|||||||||||||=‘||

przynajmniej niektére z nich rozumieja wspélny,
podwspdlny i jezyk beholderdw.

Walka

Hippoldery,
szczegllnie gdy sa
w wiekszej grupie,
$mialo podchodza do
swoich ofiar, starajac

sie sprawia¢ wrazenie
przyjaznie nastawionych,
w czym wydatnie pomaga

im otaczajagca je dziwna
aura. Kiedy stang juz przed

.

swoim przeciwnikiem,
starajg sie sktoni¢ go do
»zabawy” z ich mackami,
jednoczesnie  dazac  do
owiniecia nimi niczego nie
spodziewajacych sie ofiar.
Wreszcie, otwieraja
raptownie centralne oko i za
jego  pomoca staraja  sie
unieruchomi¢ stojacy przed
nimi positek. Jesli im sie to uda,
hippoldery potykaja ofiare w

catosci i uciekaja od
ewentualnego pozostatego
zagrozenia, by modc strawié
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pozywienie w spokoju.

Taka taktyka oczywiscie nie zawsze skutkuje.
Zdemaskowane, hippoldery staraja sie przestraszy¢
badz sparalizowaé ofiary za pomocg promieni, oraz
nie dopusci¢ ich do siebie, w razie potrzeby kopiac
poteznie przednimi kopytami. Kiedy orientuja sie, ze
permanentnie stracity okazje na tatwy positek,
wycofuja sie do swojego statego leza, badz po prostu
uciekaja  jak  najdalej od  niebezpiecznych
przeciwnikow.

Hippoldery na ogél nie podejmuja walki =z
przeciwnikami wiekszymi niz o rozmiarze $rednim,
bowiem wepchniecie ich do paszczy w catoéci jest po
prostu niemozliwe.

Potykanie w calosci (zw): Hippolder moze potknaé
przeciwnika, ktérego trzyma, wykonujac udany test
zwarcia po jego ztapaniu. Ofiara musi by¢ $rednia lub
mniejsza. Stworzenie, ktore zostanie polkniete w
kazdej rundzie przebywania w ciele hippoldera
otrzymuje 2k4+2 obrazen miazdzonych i 1k4 obrazen
od kwasu. Ofiara moze prébowaé wyrgbaé sobie
droge na zewnatrz, uzywajac pazuréw, badz lekkiej
broni siecznej do zadania 11 punktéw obrazen
zotadkowi bestii (KP 15). Po ucieczce stworzenia z
brzucha bestii wyragbana w ten sposéb dziura zamyka

sie tylko cze$ciowo, dzieki czemu kolejne
@ ofiary moga wydosta¢ sie przez nig juz po

zadaniu 6 punktéw obrazen.

Whnetrze hippoldera moze pomiesci¢ jedng
$rednig, dwie mate, cztery malutkie, osiem drobnych,
albo szesnascie filigranowych lub mniejszych istot.

Poprawione lapanie (zw): Hippolder, ktéry trafi
przeciwnika (udany atak),
powoduje u niego normalne obrazenia i od razu
prébuje rozpoczaé zwarcie (darmowa akcja), nie
prowokujac ataku okazyjnego. Stwdr moze uzy¢ tej
zdolnosci wzgledem przeciwnika rozmiaru $redniego

lub mniejszego. Moze tez normalnie

obiema mackami

walke w
uzywajac
jednej z macek do

przytrzymywania
wroga, albo tez
wykorzysta¢  zdolnos¢
polykanie w  catosci.

Kazdy udany test zwarcia

prowadzic
zwarciu,

wykonany w nastepnych
rundach  automatycznie
powoduje u ofiary
obrazenia jak od macek.
Promienie z oczu (zn):
Hippolder ~moze strzela¢
wszystkimi promieniami w tej
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samej rundzie, podobnie jak normalny beholder. Efekt
obu gatek ocznych odpowiada czarowi rzucanemu
przez zaklinacza 5. poziomu, lecz wykorzystuje zasady
dotyczace promieni (patrz: ,Celowanie promieniem” w
rozdziale 10 Podrecznika Gracza).

Powodowanie strachu: Jak czar, zasieg 10,5 m. ST
rzutu obronnego na Wole wynosi 13.

Ser: Jak czar, ale wptywa tylko na pojedynczy cel.
Zasieg 45 metréw. ST rzutu obronnego na Wole wynosi
13.

Unieruchamiajace spojrzenie (zn): Kazdemu, kto
spojrzy w otwarte oko hippoldera musi powie$¢ sie rzut
obronny na Wytrwatos¢ (ST 15). Jesli nieudany, ofiara
zostaje na 5 rund unieruchomiona tak, jakby znalazta
sie pod wplywem zaklecia Wistrzymanie potwora.
Zasieg unieruchamiajacego spojrzenia wynosi 6 m. Jest
to atak wzrokowy.

Stoicie na polanie wydajaca sie by¢ polang
idealna. Ziemie porasta soczysta, zielona trawa, na
ktorej az zal sie nie potozy¢; pomiedzy drzewami
przeswiecaja gorace promienie storica, od ktérych
wytchnienie w kazdej chwili moze da¢ niewielkie
oczko wodne, zasilane najwyrazniej przez jakie$
podziemne zrédetko. Kilka metréw od was

¥l

przechadzaja sie dziwne stworzenia, zdajace sie az
emanowac pozytywnymi uczuciami.
Sielankowego klimatu dopeinia skromny, ale
solidny szalas stojacy w odleglosci rzutu
kamieniem od was. Na progu zbudowanej z gatezi
chatki siedzi jaka$ przygarbiona postaé, ktdra
macha do was przyjaznie, kiedy tylko pojawiacie
sie w zasiegu jej wzroku.

|

~= |
4

][] i

Aura przyjazni (zn): Hippoldera caly czas otacza Prawde mowigc, polanka to naprawde wymarzone
niewidoczna aura, sprawiajaca ze stworzenia te wydaja miejsce do odpoczynku, ktére jednak zostato zajete
sie  obserwatorom sympatyczne i  catkowicie przez grupe bardzo niebezpiecznych istot oraz ich
nieszkodliwe. Wszystkie istoty znajdujace si¢ przez 3 »opiekuna”. Grupa pigciu (w tym trzech mlodych)
lub wiecej rund w odleglosci do 9 metréw od hippolderéw przewaznie skupiona jest wokét oczka
hippoldera musza wykonaé rzut obronny na Wole (ST wodnego, lezacego na péinocnym skraju karczowiska.
15). Jedli nieudany, padaja ofiarg efektu analogicznego Pare metréw od zbiornika wodnego wznosi sie szatas,
do dzialania czaru Zauroczenie potwora, ktéry wygladajacy na tyle solidnie, na ile solidna moze sie
utrzymuje sie tak dtugo, jak dane stworzenie przebywa wydawac konstrukcja zbudowana wylacznie z gatezi i
w zasiegu dzialania aury. Jako, ze hippoldery nie potaci mchu. Obok szatasu wida¢ réwniez niewielka,
potrafia wydawaé artykulowanych dzwiekdéw, efekt otwartg zagrode.
dzialania aury przyjazni ogranicza sie¢ gléwnie do Jedynym mieszkaricem polany, z ktérym mozna
wplywu na nastawienie istoty wzgledem hippoldera. Po jako-tako  porozumie¢ si¢ za pomocy stowa
wyjéciu z obszaru oddziatywania aury stworzenie nie moéwionego, jest podstarzaly cztowiek - mieszkaniec
odczuwa znacznej zmiany w swoim nastawieniu »chatki”, keory wigkszoé¢ dnia spedza na lowieniu ‘
wzgledem hippoldera, jednakze moze na przyktad dojéé nieistniejacych ryb i gadaniu do siebie. Cztowiek ten I ‘
do wniosku, ze z bliska stworzenia te wydaja sie byt kiedys druidem, teraz jednak jest tylko -'-
sympatyczniejsze. Udany rzut obronny sprawia, ze dana pomylonym starcem, ktory jakim$ cudem oswoit
istota uodparnia si¢ na dzialanie aury przyjazni na okres stadko  czworonoznych  beholderowatych (patrz:
jednego dnia. Szurniety staruszek). Stworzenia przez wiekszo$c

czasu ignoruja starego, poza momentami, kiedy

—~ zaczynajg robi¢ sie glodne. Wtedy sobie tylko
znanym sposobem wysylaja pomyleica do lasu, by
Szalohy PanerZ (P C 7) sprowadzit na polanke positek. Cztowiek, przekonany
o tym, ze wcigz laczy go wiez z natura, dba o swoje
»zwierzeta” i stluzy im jak najlepiej moze, a przy
okazji sam od czasu do czasu posila si¢ wraz z nimi,
nie gardzac zadnym rodzajem miesa, wlacznie z

W tym spotkaniu losowym bohaterowie trafiajg na
spokojna, lesna polanke, na ktérej zadomowilo sie
stadko hippolderéw. Co gorsza, stworzenia nie

przebywaja w tym miejscu same - ,opiekuje” si¢ nimi ludzkim.
pewien szalony eks-druid, ktdry swe najlepsze lata ma
juz za soba.

Kiedy bohaterowie pojawig si¢ na polanie, starzec
zaraz zaprosi ich do swojego szalasu (a raczej w jego
Raj na Ziemi? okolice, jako ze w chatynce z ledwoscia miesci sie
sam). Przez wiekszos¢ czasu bedzie gadal bez
wiekszego sensu, jednak w ogdélnym rozrachunku nie
bedzie zdradzat jakichkolwiek oznak wrogosci.

Kiedy postacie wejda na polanke, mozesz przeczytad im
nastepujacy tekst:




nie zglodnieja. Wtedy oznajmi postaciom, ze chce
pokazaé¢ im to, co przynosi mu najwieksza dume i
rado$¢, po czym podprowadzi bohater6w w strone
niecierpliwigcego sie stada hippolderéw.

Istoty z poczatku beda sprawialy wrazenie
przyjaznych i skorych do zabawy,
rzeczywistoséci beda po prostu oceniaé, ktéry z herosdéw
najlepiej nadaje si¢ na danie gltéwne, a ktérym nalezy

cho¢ w

réznych drobiazgéw, ktdére stary wariat zdaje sie
zbiera¢ jedynie dla samego zbierania (jeden z
przedmiotéw znajdujacych si¢ - mniej lub bardziej -
W jego posiadaniu, to Fajka Ojcow Rozkfadu, opisana
dalej).

Charakterystyka: Pomylony eks-druid to zaro$niety
starzec o rozbieganym spojrzeniu, ktdérego -ciato

jednak - wskutek ciggltego narazania na niewygody
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Postronnemu obserwatorowi mogloby sie wydaé, ze Atak +7/+2 wrecz (1k6-1/x2, drag); SA -; CS -; Char &=
byty druid to po prostu zwariowany dziadek, trudniacy CN; MRO Wytrw +10, Ref +3, Wola +5; S 9, Zr 10, E
sie hodowla rzadkich stworzen (i po czesci tak w istocie Bd 12, Int 14, Rzt 7, Cha 15. E
— jest, bowiem staruszek jest zbyt szalony, by Umiejetnosci 1 atuty.  Koncentracja  +14, ==
— S — _ " . . . —
= dostrzega¢ co§ zlego w : ik e | Nastuchiwanie +13, Ptywanie =
— karmieniu ,swoich” bestii 1} [ ‘otgwaqe £ +12, Postepowanie ze e
migsem istot myslacych). § Co sktonito postacie graczy, zeby uda¢ sie do & zwierzgtami +17, ==
. . . B . ) , ‘4 —
Stary cziowiek nie zdradzi % lasu? Mogto to byc¢ wtasciwie wszystko. Byc % Spostrzegawczo$¢ +13, Sztuka =
swojego imienia (juz dawno & MOz€ herosi zostali poproszeni o odnalezienie El przetrwania +11, Wiedza s
. . B syna pomniejszego szlachcica, ktory w & ) . L 4 |
= go zapomnial), za to podsunie 3 wybuchu mtodzieficzego buntu uciekt z domu i (natura) +15; Czarowanie w =
5 herosom nieco wedzonego é udat sie w te rejony? Moze nie on pierwszy é walce, Czujno$é¢, Przyjazn g
§ migsa (o jego pochodzeniu £ zginat w lesie? A moze bohaterow zainteresuje ¥ zwierzat, Skupienie na broni g
zdecyduj sam, Mistrzu ; fakt,,lze l.uc_121e z okollcznych wiosek omijaja te E (drag), Zwiekszona -
e . , . @ czesS¢ kniei szerokim tukiem, spluwajac przez §F ., -
Podm.eml.) i z.aczme raczy¢ 1c}.1 B lewe ramie za kazdym razem, gdy ktos F wytrwato$é. . !!
opowiesciami o dawnej ii Wspomni imie dawno zapomnianego druida? H Wyposazenie: drag. %
== chwale i swoimi zawitymi [}  Ostatecznie, kompania moze trafic na § Szaleniec nie ma na sobie =
FE teoriami (patrz: Szurniety = ZabOJFZq polane_ Zupgtnym przypadkiem, e E zadnej zbroi, a jedynie cos, co |
. . & spodziewajac sie niczego ztego po nieco E [ |
‘ pasterz). Bedzie to robit - lub szurnietym  staruszku 1  gromadzie jego w lepszych czasach bylo szata =
staral si¢ robi¢ - dopéty, dziwnvch. stworzen. druida. Ponadto, w jego =
dopdki jego podopieczni = SeE————S e —— szalasie  wala  sie  sporo ?
=
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zakasié.

Kiedy bestie osaczag juz upatrzona ofiare
(najprawdopodobniej bedzie to posta¢ najsilniej
umie$niona), zaatakuja. Z poczatku beda staraly sie
unieruchomi¢  upatrzone ,danie”, a nastepnie

zycia w dziczy - jest mocniejsze niz u niejednego
mlodzika. M6éwi do$¢ monotonnym, cichym glosem,
czesto przerywajac wpol zdania i zamierajac tak,
jakby nagle zapomniat stéw.

Walka: Zmuszony do walki, szalony pasterz bedzie

zneutralizowa¢ (niekoniecznie zabi¢) lemmisme ... A= chcial przede wszystkim chroni¢

postaraja sie jakos przemowic

zagrozenia, co moze by¢

sam

staremu do rozsadku. W takim

musisz zadbac o

jednoznaczne ze zrobieniem z

Podziemi, przeciwnikéw  krwawej

miazgi.

bohatt-ar(')yv przeszka.c-flzajqcych im w ‘l_! lm\g scehariusz é s'woje ,.,zwierzqtka»' Jego ataki sa
spokojnej konsumpcji. W tym drugim E Ocrvwiicie. mose zdarsvé i i‘ niebezpieczne o tyle, ze s3
celu hipPoldery beda korzystaé przedej ‘= e ygracze’ od razu vyyczu?ai | wykonyw. ane  przez czlowieka,
wszystkim  z mocy gléwnych i & pismo nosem i bez wiekszych ktéry niemal catkowicie postradat
dodatkowych oczu, kopanie é ce’regieli zabiorg sie za tojenie zmyslty. Eks-druid nie przestanie
tawiai dek bardziei = Sskory dziadka i jego brutalnie bi¢ 5w laga, dopoki
Eozos /aw;a]'a}c. knaf wypadek bardziej £ ukochanych  podopiecznych... Clju A n1§ dlC Wrogow a.g,q. (;)po i
ezpo$redniej konfrontacji. ! bad? wrecz przeciwnie - i nie beds juz stanowi¢ zadnego
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% Hippolder, miody (3): pw 23,
23, 24; mlode okazy hippolderéw
majg Y2 KW dorostych osobnikéw i rozmiar sredni (ze
wszystkimi wynikajacymi z tego tytutu zmianami); SW
2.

%’ Szalony pasterz: mezczyzna Drd10 (byly); SW 5;
$redni humanoid (cztowiek); KW 10k8+10; pw 63; Inic
+0; Szyb 9 m; KP 10 (dotyk 10, nieprzygotowany 10);

odpowiedni rozwdj zdarzen.

Jezeli chociaz jeden z jego
podopiecznych zginie badz zostanie
powaznie ranny, starzec wpadnie w dzika furie, z
obje¢ ktoérej bedzie go mogla wyzwoli¢ jedynie

$mierd¢.

Podczas potyczki staruszek bedzie biegat dookota pola
bitwy, zawodzac wnieboglosy ilekro¢ ktdry$ z jego
podopiecznych zostanie zraniony. Jeéli chociaz dwa
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hippoldery padng martwe, sam wiaczy sie do walki,
wywijajac sosnowa laga, po ktéra wczesniej popedzi do
szatasu. Jego celem nie bedzie zabicie postaci, a jedynie
doprowadzenie ich do stanu, w ktérym nie beda mogty
sie one opierac jego krwiozerczym pupilom.

Q'Jg opat{r\ie kurz
Jezeli kompania wyjdzie calo ze starcia i postanowi
rozejrze¢ sie nieco dokltadniej po polance, moze odkry¢
jeszcze jeden makabryczny sekret. Zdany test na
Przeszukiwanie (ST 10) wykonany w okolicy zagrody
ujawni, ze w jej granicach zakopanych jest kilka mniej
lub bardziej zdekompletowanych szkieletéw istot
humanoidalnych. Staruszek zakopywat to, co zostalo z
ciata ofiar hippolderéw, nie chcgc narazac sie na smréd
rozktadajacych si¢ zwtok.

Z kolei w szalasie pomylerica mozna bez probleméw
znalez¢ pewna cze$¢ ekwipunku, ktéry ofiary jego
podopiecznych mialy przy sobie. Byly druid z
upodobaniem zbieral btyszczace monety, a takze co
tadniejsze ozdoby i mniejsze przedmioty. Po broni,
pancerzach itp. nie bedzie ani $ladu - prawdopodobnie
stary brzydzit sie nimi i wyrzucat z dala od swojej
siedziby (kto wie, moze jest jeszcze szansa na ich
odnalezienie).

Posréd zgromadzonych w szalasie przedmiotow i
0zdéb na pewno znajdzie si¢ kilka magicznych
drobiazgéw, jednak nie nalezy liczy¢ na nic, co tatwo
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ulega kwasom trawiennym. Hippoldery nie maja w
zwyczaju rozdziewania swoich ofiar przed pozarciem.

Szurniety staruszek

Dziadek, ktory z takim oddaniem opiekuje sie
stadkiem czworonoznych kuzynéw beholdera, byt
kiedy$ szanowanym druidem, znanym jednakowoz z
duzej ekscentrycznosci. Twierdzit on, ze kazde
zywe stworzenie jest wytworem Matki Natury,
niezaleznie od tego, jaka role ta ostatnia mu
przeznaczyta. Aby udowodnic¢ swa teze, poszukiwat
coraz to bardziej skrzywionych istot i starat sie
udowodnic¢, zZe kazda z nich jest potrzebna naturze.
Im dalej szukat, tym bardziej szalone stawaty sie
jego wywody. Wreszcie zatracit sie w swoich
wymystach tak bardzo, ze stracit wiez z ta, ktora
wydawata mu sie tak bardzo tolerancyjna - z
natura. Oszalaty, zaszyt sie z dala od ludzkich
siedzib, by - w otoczeniu istot, ktére uwazat za
réwnie niewinne jak zwykte zwierzeta - tworzyc
coraz dziwaczniejsze teorie.

Szanse na  przeméwienie do  rozsadku
podstarzatemu eks-druidowi sa bardzo niewielkie.
Stary juz od dobrych kilku lat koegzystuje ze
swoimi podopiecznymi i za nic w Swiecie nie
uwierzy, ze sg oni niemili Matce Naturze. By¢ moze
jednak jaki$§ inny, madry druid zdotatby go
przekona¢, by opuscit plugawe stworzenia i
ponownie wkroczyt na $ciezke stugi natury.
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Fajka Oj-cow Rozkladu

Istniata niegdy$ sekta bylych druidéw, parajacych sie
plugawa sztuka nekromancji, zwaca siebie Ojcami
Rozkladu. Byla ona pogardzana ze wzgledu na jej
kontakty z sitami zla przez wszystkich prawych i
wiernych naturze druidéw. Ojcowie Rozkiadu przez
dziesigtki lat wedrowali po $wiecie, szerzac $mier¢ i
zniszczenie, zmieniajagc oblicze natury na wiasny,
skrzywiony obraz. Wsrdd wielu ohydnych narzedzi
zniszczenia, jakimi si¢ postugiwali, szczegdlng stawe
zdobyly sobie $miertelnie niebezpieczne fajki do
palenia tytoniu. Obecnie istnieje kilkanascie zestawdw
do palenia, w skiad ktérych wchodzi sama fajka oraz
dwa rodzaje rzadkiego, zakazanego w wiekszosci
cywilizowanych  krajéw tytoniu o strasznych
wiasciwosciach.

W celu uzycia fajki, nalezy ja najpierw zapali¢ (akcja
calorundowa). Nastepnie posta¢ moze - w ramach akcji
standardowej prowokujacej okazyjne ataki - dmuchna¢
dymem =z fajki, co wywota jeden z ponizszych,
wybranych przez uzytkownika efektéw:
@ Wpykrycie trucizny (na zyczenie), w promieniu
30 metréw od uzytkownika
Wykrycie magii (na zyczenie)
Ochrona przed dobrem (na zyczenie)
Dostrzeganie niewidzialnego (3 razy/dzien)
Wiedniecie (1/dzien)

& ¢ 6 ¢
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& Zakazenie (1/dzien)

@  Ohydne usychanie (1/3 dni)

Srednia Nekromancja, Odrzucanie i Poznanie; PC
16; Stworzenie cudownego przedmiotu, Dostrzeganie
niewidzialnego, Ochrona przed dobrem, Ohydne
usychanie, Wiedniecie, Wykrycie magii, Wykrycie
trucizny, Zakazenie; cena 148.235 sz.

Ziele trujacych oparéw: Tyton ten produkuje sie z
niezwykle rzadko spotykanego ziela, ktére $wiezo
zebrane jest nieszkodliwe. Dopiero w procesie
wytwarzania mieszanki ujawnia si¢ jego $miertelna
natura. Dmuchniecie dymem z tego rodzaju tytoniu
tworzy stozek o dlugo$ci 3 m, w obrebie ktérego
dziata efekt analogiczny do zaklecia Zabdjcza chmura
(PC 16). Jedna porcja ziela starcza na trzy takie
uzycia.

Cena 9.600 sz.

Ziele nie$mierci: Ziele to rosnie jedynie na
obszarach

przekletych,  pozbawionych  innej
roé§linnodci - czasem réwniez na cmentarzach, na
ktérych spoczywajg zwloki wyjatkowych

niegodziwcéw. Dmuchniecie dymem powstatym po
spaleniu tego ziela na martwe cialo wywotuje efekt
analogiczny do czaru Ozywienie nieumarfego (PC

16). Jedna porcja ziela starcza na trzy takie uzycia.
Cena 9.600 sz.
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Faan a pasterz

Jeden z fajkowych zestawéw Ojcow Rozktadu od
dawna znajduje sie w posiadaniu szalonego pasterza.
Starzec nalezat przez pewien czas do tej mrocznej
sekty, jednak paranie sie plugawa magia i zycie wsrod
okrutnych towarzyszy odcisnety z biegiem lat pietno
na jego umysle. Dzi$S niewiele pamieta ze swoich
ohydnych praktyk, zas jedyne co pozostato mu z
dawnych lat, to zamitowanie do réznych dziwnych i
niebezpiecznych stworzen. Wyniszczony umyst i
pogorszona pamiel starca spowodowaty, ze niemal
zapomniat on, jakie moce posiada jego fajka oraz
ziota, ktére miat ze soba. Nie pamieta rowniez, ze
kilka lat temu, czujac Ze zaczyna traci¢ zmysty,
zakopat on pudeteczka z ziotami przy jednym z drzew
nieopodal polany, majac zamiar odkopac je, gdy
nadejdzie odpowiednia chwila. Niestety, po latach
zapomniat on zupetnie o ukrytym skarbie. Pomyleniec
naznaczyt jednak owo drzewo tajemnym symbolem
swojej sekty. Kazdy, kto znajdzie ten znak i wykona
udany test Wiedzy (natura) o ST 20 rozpozna go jako
symbol Ojcow Rozktadu. Starzec jednak zupetnie
zapomniat o tym miejscu i jak do tej pory nie zwrocit
nAa Nnie nonowne1t IIWAJO1 .

q‘?—?——!?

O, panie... U nas to ostatnio nic sie nie dzieje. To co
zwykle tylko. Ino na pole teraz nie idzie wyjs¢ po
zmierzchaniu, bo az strach po tym, jak Ludgar bez
Sladu zniknat..

No jak nic! Ni kfaka po nim nie zostato, a chiop byt
wielki jak dab, pif za pieciu, a bit sie za dwudziestu.
Nikt mu w miasteczku rady nie dawaf, to 1 grosza
troche miat, bo w ,Pod Sylfida” pracowal jako
wykidajlo, a Umdar dobrze mu pfacit Ale pewnego
wieczora Ludgar do roboty nie przyszedf i tyle,
panie, go widzielismy. Jak kamier w wode!

Ani chybi zaciukal go jakis§ bandzior. Pewnikiem
Jjeden z tych, co to Ludgar co wieczor spod ,,Sylfidy”
na zbity pysk wywalal A Ze go nie znaleZli? Pewnie
zakopali gdzies biedaka. Ale smierc zawsze z ziemi
wychodzi - jak nic znajdziemy go za dzieni lub dwa.
Bo i gdzie siec mogt podziac...?

Taka oto - albo podobna - historie postacie graczy moga
ustysze¢ od dowolnego mieszkarica sredniej wielkosci
miasteczka, przez ktére herosi przejezdzaja, lub w
ktérym zatrzymali sie na diuzej. Nie wazne, czy majg
zamiar zosta¢ tu przez kilka dni, czy opusci¢ osade
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Milus i spé!ka

nastepnego ranka. Fakt faktem, ze nie tylko Ludgarﬁ

zniknat. Zaginetlo tez kilku innych, mniej lub bardziej
znanych osobnikéw. I to nie tylko w tej osadzie, ale
tez w paru innych, potozonych zaréwno na péinoc i
potudnie, jak i na wschdd badz zachdd od miasteczka,
w ktérym stoi gospoda ,Pod Sylfida”. Niby to nic
wielkiego, a jednak okoliczni ludzie szepcza, ze na
kraine padia klatwa, a po drogach i ulicach wiosek
snuje sie nieuchwytny zabdjca, ktéry uderza tylko dla
czystej zadzy mordu...

Co sie dzieje?
No to pytanie odpowiem przede wszystkim Tobie,
drogi Mistrzu Podziemi.

Otéz dzieje sie co$ bardzo zltego. W wielu osadach
potozonych w obrebie jednej, spokojnej dotad krainy
zaczynaja gina¢ ludzie. I to nie gina¢ ot tak -
zwyczajnie. Po zaginionych nie pozostaje bowiem
zaden, najmniejszy nawet $lad. Okoliczni plotkarze i
przygtuche, wicibskie staruchy przescigaja sie w
przypuszczeniach, kto lub co takiego moze sta¢ za ta
zagadkow3 serig zniknie¢. Najpopularniejsza wersja sg
sczarty”. Zaraz za nimi plasuje sie ,czlowiek w
bliznach, co mu ogient z geby bucha”, ale po pietach
juz depcze mu ,skrawiony brodacz”
,morowym dziadem”, przy czym ten ostatni do
peletonu dostat si¢ chyba wytacznie przez przypadek.
Najgorsze jest jednak to, ze nieliczni $wiadkowie,
ktérzy jakoby styszeli w nocy dziwne hatasy ,jak
mordowanie brzmigce” jak jeden maz stwierdzajg, ze
takich dzwiekéw nie mogta wydawa¢ zadna ludzka
istota. ,Groza, panie - groza”.

razem Zz

Te wszystkie mrozace krew w zylach opowiesci nie
wydaja sie jednak tak straszne za dnia, a juz na pewno
nie wtedy, gdy do miasteczka zawita Milu$§ wraz ze
swoim panem.

Milu$ to przemite, choé¢ do$¢ dziwne stworzenie.
Dzieci uwielbiajg, gdy jest w poblizu, bo moga wtedy
do woli ciaga¢ go za dwie dlugie wypustki, na
ktérych osadzone sa oczy stworzenia. Milu$ na te
»pieszczoty” odpowiada sttumionymi, przyjemnymi
dla ucha piskami, a jego pan - serdecznym $miechem
i podziekowaniami dla rodzicdw, ktérzy =z
wdziecznosci za chwile wytchnienia od swoich
pociech wrzucaja nieco grosza do sfatygowanej
szkatutki na monety. Przy Milusiu wszystkie kiopoty
zdaja sie odptywad gdzie$ daleko i nawet dorosli
przyznaja, ze przy tym dziwnym stworzeniu czuja sie
wyjatkowo dobrze. ,To dar od natury”, podsumowuje
jego pan, o ktérym wspomniani juz plotkarze szepczs,
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osadami.

liczy¢ na jakie$ lakocie, ktére mezczyzna zdaje sie
posiadaé¢ w niezliczonych ilo$ciach.

j‘ak to jest hapr‘awde

Na pewno juz domyslite$ sie, drogi Mistrzu Podziemi,

ze tajemnicze znikniecia i réwnie tajemniczy cztowiek
(oraz jego zadziwiajacy podopieczny) maja z soba

bardzo wiele wspodlnego. I bardzo dobrze. Pamietaj
jednak, ze Twoi gracze wcale nie musza o tym
wiedzied.

ze jest (lub byl) druidem. Kiam ich stowom zadaje
dziwna fajka (patrz: Fajka Ojcow Rozkladu), ktéra
opiekun Milusia wciaz ¢mi (wszak wiadomo, ze druidzi
brzydza sie wszelkim zatruwaniem powietrza), choé¢ z
drugiej strony jego szaty i wyglad przemawiaja za ich

Co tyczy sie jeszcze tajemniczego czlowieka z fajka,
to nie zalicza sie¢ on do takich, ktérzy zbytnio
wyrdzniaja sie z ttumu. Ot - starszy ludzki mezczyzna
odziany w brazowa, przewiewng szat¢ przepasang
rzemieniem. Twarz, zwykle pokryta kilkudniowym
zarostem, skrywa pod ptéciennym kapturem, w mroku
ktérego czesto blyszczy biel szerokiego usmiechu. W
obyciu jest niezwykle szarmancki, szczegdélnie w
stosunku do mlodszych kobiet, ktére po rozmowie z
nim zwykle maja dobry humor przez reszte dnia, ku
niezadowoleniu ich ojcéw i starszych braci. Dzieci
réwniez od niego nie stronig, zwlaszcza ze zawsze moga
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wystarcza¢. Do
zdobywania

przejsicia na niecny sposéb
$rodkéw do zycia wahajacego sie
doppelgangera ostatecznie przekonal pewien nocny
incydent, podczas ktérego jego pupil w jednej chwili
pozart agresywnie zachowujacego si¢ pijaka.

Od tamtej pory zmiennoksztattny niemal co noc
przyczajal sie¢ w ciemnych zautkach, by w
najdogodniejszym momencie osaczy¢ swoja ofiare,
ogltuszy¢ ja, okra$¢, a nastepnie da¢ na pozarcie
Milusiowi, ktéry taki positek zawsze przyjmowat z
wdziecznoscia. Za kazdym razem Khas’santer
przyjmowat inna forme i staral sie dzialaé¢ jak
najdyskretniej - dzieki temu mdgt by¢ pewien, ze
ewentualni §wiadkowie nigdy nie rozpoznaja w nim
jednej i tej samej osoby. Najwiekszym problemem
byto dostarczenie zwlok »0swojonemu’”
hippolderowi, ale ten problem zmiennoksztattny
rozwigzywat zwykle na biezaco i jak do tej pory noga
jeszcze mu sie nie powineta.

Jak na razie, Khas’santer chwile grozy przezyt tylko
kilkakrotnie, kiedy mnie zdotal ogluszy¢é ofiary
pierwszym uderzeniem, lub kiedy ta odzyskiwata
$wiadomo$¢ zbyt wcze$nie. Wtedy jednak z pomocs
przychodzit mu oswojony beholderowaty ktéry
spojrzeniem gtéwnego oka
porwanego, by po chwili skonsumowa¢ go na
miejscu, nie pozostawiajac nawet kropelki krwi.

Khas’santer to istota na tyle inteligentna, by nie
atakowac nikogo w wiosce, w ktérej byt w ciggu dnia,
oraz by raz na

unieruchamiat

jaki$ czas zaszy¢ sie w pobliskim
lesie i w ,przebraniu” druida

Prawda jest niestety dos’é _— e —=——=——————
‘ przerazajaca. Otéz, za Zagaa Fa [ Musra
l. wigkszoscia  zaginig¢  stoi Dlaczego tak bezwzgledna i - zdaje sie -
-- wlasnie 6w nieznajomy odziany bezuczuciowa istota jak hippolder

w brazowsa szate, cho¢ nocng
pora jego wyglad zmienia sie
nie do poznania. Nieznajomy

ow bowiem jest
doppelgangerem,  ktéry w
nieodgadniony sposob
przekonat do siebie
przedstawiciela rzadkiego

zwigzata sie ze stworzeniem, ktore w
normalnych warunkach prawdopodobnie
statoby sie jej positkiem? Otoz Milus jest
znacznie inteligentniejszy (Int 11) niz
typowy przedstawiciel swojego gatunku.
Cecha ta pozwolita mu dojs¢ do wniosku,
ze towarzystwo zmiennoksztattnego
(ktorego mieso i tak jest niesmaczne)
moze mu tylko pomodc, a juz na pewno
znacznie utatwic przezycie na
nieprzychylnym jego rasie $wiecie.

przeczekad mnajgoretsze okresy
(a takich bylo juz kilka - raz

nawet do poszukiwan

grupa
doswiadczonych najemnikdéw).
Jednoczes$nie

zaangazowana zostala

jednak
zmiennoksztattny nie nalezy do
osobnikéw szczegolnie
odwaznych, a co za tym idzie -
bardzo szybko sie denerwuje,

gdy kto$ zadaje mu niewygodne

gatunku beholderowatych (i to
bynajmniej nie w sposéb, w
ktéry 6w gatunek zwykle ,przekonuje si¢” do innych
istot).

Za dnia Khas'santer (tak bowiem ma na imie
zmiennoksztattny, cho¢ w odwiedzanych wioskach
postuguje sie imieniem Tersan) podrézuje spokojnie od
wioski do wioski, wzbudzajac rado$¢ najmtodszych
mieszkaficéw. Na poczatku swojej ,kariery” Khas’santer
zyt jako-tako za zarobione w ten sposéb pienigdze,
jednak po do$¢ krétkim czasie przestaty mu one
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pytania.

Doppelganger i jego przerazajacy podopieczny w
chwili obecnej bez przeszkéd kontynuuja swoj
proceder. Co gorsza, rozzuchwalili sie na tyle, ze
kilka dni temu ich ofiara padl pijany jak dab
pomniejszy szlachetka, powracajacy nocg pieszo do
swojej posiadiosci. Jedli informacja o jego zaginieciu
dojdzie do odpowiednich uszu, poszukiwania
tajemniczego porywacza-mordercy moga zostaé
wznowione ze znacznie wiekszg sitg.
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4 % Khas’santer (doppelganger): pw 22, patrz: Ksigga
E Potworow.

= Milu$ (hippolder): pw 45.

= M‘bfgwacje i Posz!aki
—

— Co moze sklonié¢ postacie graczy do zajecia sie sprawa
W zagadkowych zaginie¢? By¢ moze lokalne wiadze

zwrdca sie o pomoc wiasnie do nich, wiedzac ze herosi
nie raz juz pomogli w kryzysowych sytuacjach? A moze
to ktérys z nich zostanie noca napadniety przez
~skrwawionego brodacza” (albo kogo§ rdéwnie
interesujacego) i jako jedyny ujdzie z tego spotkania z
zyciem? Ostatecznie, ofiarg zbrodniarza moze pas¢ jakis
szczegolnie bliski znajomy dowolnego bohatera, badz
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nawet jego kochanek/kochanka... Mozliwosci jesti

bardzo wiele.

Jak natomiast gracze mieliby powigzaé postad
mordercy z dziwnym, roze$mianym wlascicielem
stworzenia, ktére herosi prawdopodobnie widza na
oczy po raz pierwszy w zyciu? Moze zwrdca uwage
na fakt, ze Khas’santer w ogdle nie karni swojego
czworonoznego przyjaciela? Moze zastanowi ich,
skad tak biednie wygladajacy wedrowiec ma tyle
pieniedzy? Moze wreszcie magicznymi (badz nie)
$rodkami odkryja jego prawdziwa tozsamos$é¢ i
zapragna sie dowiedzieé, czy nieznajomy nie skrywa
innych, bardziej mrocznych tajemnic.. No i az
wierzy¢ sie nie chce, ze morderca nie pozostawia po
sobie zadnych $ladéw! Musiato co$ po nim pozostac -

choéby zapach... egzotycznego ziela fajkowego?

Q'Jﬁ miecze P"ja 2w rucF - -

Zdemaskowany, Khas’santer zda sie przede wszystkim na swojego niebezpiecznego pupila, ktory z umiarkowanym
oddaniem bedzie bronit chlebodawcy. Ten konkretny doppelganger nie nalezy do specjalnie bojowych i - w przypadku
spotkania z grupa przewyzszajaca go liczebnie czy sitowo -
mozliwosci zabierajac ze soba Milusia. Jesli jednak nie bedzie to mozliwe, zmiennoksztattny nie bedzie miat
skruputdow, by wymknac sie przeciwnikom samotnie, zostawiajac swojego towarzysza na pewna Smierc.
zasada tyczy sie zreszta takze Milusia, ktory rowniez ceni swoja skore wyzej, niz zycie ,,opiekuna”.

bedzie przede wszystkim starat si¢ uciec, w miare
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Ponizszy tekst jest wtasnoscig Wizards of the Coast, Inc, copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (,Wizards”). Wszystkie
prawa zastrzezone.

1. Okreslenia: (a) ,,Udzielajacy” oznacza wtasciciela praw autorskich i / lub znakow towarowych, ktorzy przyczyniaja sie do
Otwartej Licencji na Gry; (b) ,Materiaty Pochodne” oznacza materiaty objete prawami autorskimi, wtaczajac w to
opracowania i ttumaczenia (wtaczajac w to na inne jezyki komputerowe), cytaty, modyfikacje, korekte, dodatki,
rozszerzenia, uaktualnienia, ulepszenia, kompilacje, skrdoty lub inne formy w jakich istniejace dzieto moze byc¢ ponownie
opublikowane, adaptowane, lub zmienione; (c) ,Dystrybucja” oznacza reprodukcje, udzielenie licencji, najem, leasing,
sprzedaz, wyemitowanie, publiczne odtworzenie, transmisje lub innego rodzaju dystrybucje; (d) ,,Otwarta Zawartos¢ Gry”
oznacza mechanike gry, wtaczajac w to metody, procesy i procedury do takiego stopnia, do ktorego zawartos¢ nie zawiera sie
w Tozsamosci Produktu i jest rozszerzeniem wczesniejszego dzieta i wszelkiej dodatkowej zawartosci jednoznacznie
okreslonej przez Udzielajacego, jako Otwarta Zawartos¢ Gry i oznaczajaca kazde dzieto objete ta Licencja, wtaczajac w to
ttumaczenia i opracowania bedace przedmiotem praw autorskich, lecz wytaczajac z tego Tozsamos¢ Produktu. (e) ,,Tozsamos¢
Produktu” oznacza produkt lub cata linie produktow ich nazwy, loga i znaki je identyfikujace, wtaczajac w to opakowanie,
artefakty, stworzenia, opowiesci, scenariusze, fabute, elementy tematyczne, dialogi, wydarzenia, jezyk, sztuke, symbole,
wytwory, rysunki, podobienstwa, format, pozy, pomysty, schematy i grafike, zdjecia, inne zobrazowanie graficzne lub
dzwiekowe, imiona i opisy postaci, czary, uroki, osobowosci, druzyny, osobistosci, przyzwyczajenia i specjalne umiejetnosci,
miejsca, umiejscowienia, otoczenie, stworzenia, wyposazenie, magiczne lub nadnaturalne zdolnosci lub efekty, oznaczenia,
symbole lub opracowania graficzne i wszystkie znaki towarowe lub zastrzezone znaki towarowe jasno okreslone jako
Tozsamos¢ Produktu, przez wtasciciela Tozsamosci Produktu, za wyjatkiem Otwartej Licencji na Gry. (f) ,,Znak Towarowy”
oznacza logo, nazwy, znaki, motto, uktad graficzny wykorzystywany przez Udzielajacego do identyfikacji siebie, lub swoich
produktow lub powigzanych produktow wniesionych przez Udzielajacego do Otwartej Licencji na Gry. (g) ,Uzytek” lub
»Uzywanie” oznacza uzytkowanie, Dystrybucje, kopiowanie, edytowanie, formatowanie, modyfikowanie, ttumaczenie lub w
jakikolwiek inny sposob wytwarzanie Materiatow Pochodnych do Otwartej Licencji na Gry. (h) ,,Ty” lub , Twoje” oznacza
licencjobiorce w rozumieniu tej umowy.

2. Licencja: ta Licencja dotyczy kazdej Otwartej Zawartosci Gry, ktdra zawiera note, wskazujaca, ze Otwarta Zawartosc¢
Gry moze by¢ uzyta tylko na warunkach tej Licencji. Musisz zataczy¢ taka note do kazdej Otwartej Zawartosci Gry, ktora
Uzywasz. Nie mozna dodawac ani ujmowac zadnych postanowien tej Licencji, oprocz mozliwosci wymienionych w Licencji.
Zadne inne warunki i postanowienia nie moga sie odnosi¢ do Otwartej Zawartosci Gry rozpowszechnianej na tej Licencji.

3. Oferta i Akceptacja: Uzywanie Otwartej Zawartosci Gry wskazuje na zaakceptowanie warunkow niniejszej Licencji.

4. Zapewnienia i Postanowienia: w zamian za akceptacje uzywania tej Licencji, Udzielajacy zapewnia Ci ciagta,
ogolnoswiatowa, wolng od tantiemoéw, niewytaczna licencje o postanowieniach niniejszej Licencji na Uzywanie Otwartej
Zawartosci Gry.

5. Wskazanie Autorstwa Wktadu: Jezeli wnosisz oryginalne materiaty jako Otwarta Zawartos¢ Gry oznaczasz, ze Twoj Wktad
jest Twoim wytworem i/lub masz odpowiednie prawa do zapewnienia praw gwarantowanych przez niniejsza Licencje.

6. Nota o Prawach Autorskich Licencji: Jestes zobowiazany uaktualnia¢ NOTE O PRAWACH AUTORSKICH, tak by zawierata
doktadny tekst NOTY O PRAWACH AUTORSKICH kazdej Otwartej Zawartosci Gry, ktora kopiujesz, modyfikujesz, lub
dystrybuujesz, musisz takze dodad tytut, date praw autorskich i nazwe wtasciciela praw autorskich do Noty o Prawach
Autorskich, kazdej Otwartej Zawartosci Gry, ktora dystrybuujesz.

7. Uzytek Tozsamosci Produktu: Zobowiazujesz sie do nie uzywania Tozsamosci Produktu, wtaczajac w to wskazanie
zgodnosci, chyba ze jako wyrazne udzielenie licencji w innych, niezaleznych umowach z wtascicielem kazdego z elementow
Tozsamosci Produktu. Zobowiazujesz sie nie wskazywac zgodnosci lub powiazan z zadnym Znakiem Towarowym ani Znakiem
Handlowym w potaczeniu z dzietem zawierajagcym Otwartg Zawartos¢ Gry, chyba ze jako wyrazne udzielenie licencji w innych,
niezaleznych umowach z wtascicielem takiego Znaku Towarowego lub Znaku Handlowego. Uzycie ktorejkolwiek z Tozsamosci
Produktu w Otwartej Zawartosci Gry nie stanowi naruszenia wtasnosci danej Tozsamosci Produktu. Wtasciciel Tozsamosci
Produktu wykorzystanej w Otwartej Zawartosci Gry zachowuje petne prawa, tytuty i korzysci z i do Tozsamosci Produktu.

8. Identyfikacja: Jezeli dystrybuujesz Otwarta Zawartos¢ Gry, musisz jasno okreslic jaka cze$¢ pracy, przez ciebie
dystrybuowanej jest Otwarta Zawartoscia Gry.

9. Uaktualnienie Licencji: Wizards lub ich okresleni Agenci, moga publikowac uaktualnione wersje niniejszej Licencji.
Mozesz uzywac kazda autoryzowana wersje tej Licencji do kopiowania, modyfikacji i dystrybucji kazdej Otwartej Zawartosci
Gry, oryginalnie dystrybuowanej na niniejszej Licencji w dowolnej jej wersji.

10. Kopia Licencji: Jestes ZOBOWIAZANY umiesci¢ kopie niniejszej Licencji w kazdej kopii Otwartej Zawartosci Gry, ktora
dystrybuujesz.

11. Uzycie Danych Udzielajacego: Nie mozesz wykorzystywa¢ nazwy zadnego z Udzielajacych do Reklamy Otwartej
Zawartosci Gry, chyba ze posiadasz do tego pisemne zezwolenie od Udzielajacego.

12. Niemoznos¢ Wywiazania sie: Jezeli nie jestes w stanie wywiazac sie z ktoregokolwiek warunku niniejszej Licencji w
stosunku do Otwartej Zawartosci Gry, ze wzgledu na ustawe, zarzadzenie lub rozporzadzenie rzadu, w takim wypadku nie
mozesz Uzywac Otwartej Zawartosci Gry, ktorej sie to tyczy.

13. Przerwanie: Niniejsza Licencja zostaje automatycznie cofnieta, jezeli ktorys z warunkdow w niej zawartych zostanie
naruszony, a uchybienie nie zostanie naprawione w ciagu 30 dni od dokonania naruszenia. Wszystkie sublicencje dziataja nadal
po zerwaniu niniejszej Licencji.

14. Przystosowanie: Jezeli ktorekolwiek z postanowien niniejszej Licencji jest niemozliwe do zastosowania, takie
postanowienie powinno zostac przystosowane, lecz tylko w granicach koniecznych do zastosowania.

15. NOTA O PRAWACH AUTORSKICH
Otwarta Licencja na Gry wersja 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document, Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

“Hippolder - Nowy potwor dla systemu d20”, Copyright 2006, Piotr Brewczynski (Rebound), Piotr Wiankowski (Cahir).
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