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Wstep

Jest to pierwsza (wersja 1.2), OSR’owa edycja Hacka, stworzona przez Davida
Blacka.

Zawiera w sobie elementy pochodzace z ,oryginalnej” epoki gier rpg oraz
wspolczesnych teorii, wykorzystujacych kostke k20 (dwudziesto$cienng).

Podziekowania:

W losowej kolejnosci — Peter Regan, Tony Tucker, Olav Nygard, Chris
McDowall, Mick Reddick, Eric Nieudan, Brian Wille, Jarret Crader, Greg Welty,
Wszystkim ,,Brodaczom”, za ich wklad w rozwo6j gry, zalodze UK OSR Hangouts,
kazdemu, kto wspart akcje na Kickstarterze (jesteScie wspaniali!) i wszystkim tym,
ktérzy przyltozyli swoja reke do rozwoju naszego hobby.

Co to za gra?

Black Hack (BH) to klasyczna gra fabularna, do ktérej potrzebne sq kartki papieru,
oléwki i kostki — jej podstawa sa oryginalne zasady z 1970 roku, ale poszczegdlne
elementy zostaly zmienione, by jak najlepiej odda¢ ducha staroszkolnych gier
fabularnych.

Jak w nig grac?

Efekt kazdego dzialania podejmowanego przez postaé, ktére moze zakonczyc¢ sie
porazka, powinien by¢ sprawdzony za pomoca testu na zwigzang z nim statystyke.
By odnies¢ sukces, gracz musi wyrzuci¢ mniej niz jej wartos¢ na kostce
dwudziestosciennej (k20).

Potwory nie wykonuja testéw — postacie muszq unikna¢ ich atakéw, odpowiednimi
testami. Jedyny moment, w ktérym rzuca sie za potwory, to ustalenie ile zadaly
trafien.

Statystyki postaci

Statystyki postaci sa losowane seria rzutow 3k6 (trzema kostkami sze$ciennymi),
w nastepujacej kolejnosci: Sila, Zreczno$¢, Wytrzymalos¢, Inteligencja,
Madros¢, Charyzma.

Jesli wyrzucisz ktéras z nich w wysokoSci 15+, nastepng generujesz, rzucajac
2k6+2, a potem kontynuujesz z 3k6, do konca lub poki nie wyrzucisz kolejnej
w wysokosci 15+. Gdy wszystkie statystyki zostang wylosowane, mozesz zamienic¢
miedzy soba wartosci dwoch z nich.



Wybierz klase postaci

Masz do wyboru cztery klasy. Wojownik, Kleryk, Mag i Lotr — od wybranej
klasy zalezy, jak duzo obrazen bedziesz moglt zadawag, ile trafien jeste§ w stanie
otrzymac oraz jakie masz unikalne umiejetnosci.

Kup ekwipunek

Kazda nowa posta¢ zaczyna z 3k6*10 monet, ktére moze wyda¢ na zakup
ekwipunku. Juz na samym poczatku posiada réwniez ubranie i jednoreczna
bron, dozwolona przez jej klase.

Punkty Ochrony

Zbroje zapewniaja ochrone, przez zmniejszenie otrzymywanych obrazen. Kazdy
z typéw zbroi moze zredukowac¢ inng ilo$¢ obrazen. Podczas odpoczynku, zbroja
moze by¢ naprawiona, co przywraca Punkty Ochrony. Jesli posta¢ lub potwor
uzyja zbroi, by zmniejszy¢ obrazenia o jej maksymalng warto$¢, beda zbyt
zmeczeni lub ranni, by zrobi¢ to ponownie. Po takim jej uzyciu beda otrzymywac
peine obrazenia.

Typ Przeszy-  Zbroja Kolczuga | Zbroja Mata Duza
wanica Skorzana Plytowa |tarcza tarcza
Punkty 4 6 8 2 4 ‘

Potwory maja jeden Punkt Ochrony (maksymalnie 10) za kazda Kostke Trafien
powyzej pierwszej, by to okresli¢, po prostu odejmij jeden od ilosci ich Kostek
Trafien. Moga réwniez nosic tarcze.

Ograniczenia zbroi

Jesli posta¢ uzywa zbroi, ktéra nie jest przeznaczona dla jej klasy, gracz dodaje
warto$¢ wszystkich Punktéw Ochrony do kazdego rzutu zwigzanego z jej atakiem
lub préba unikniecia obrazen.



Przedmiot Cena Kosci zuzycia Uwagi

Przeszywanica 50 - 2 Punkty Ochrony

Zbroja Skorzana 100 - 4 Punkty Ochrony

Kolczuga 350 - 6 Punktéw Ochrony

Zbroja Plytowa 600 - 8 Punktéw Ochrony

Mata / Duza Tarcza 50/100 |- 2/4 Punkty Ochrony

Plecak 5 - Mozna nie$¢ +2 przedmioty

Butelka oleju 2 k6 -

Narzedzia 2 - -

Swiety Symbol 25 - +2 do Madroéci podczas
testu odpedzania

Woda Swiecona 25 k4 -

Zelazne kolce 1 - -

Latarnia 10 - -

Lusterko 5 - -

Suchy prowiant 15 k8 -

Swieze jedzenie 5 k4 -

Lina 1 Okoto 20 m. (50°)

Maly / Duzy Worek 1/2 - -

Narzedzia Zlodziejskie |25 - -

Krzesiwo i Hubka 3 - -

Pochodnie 1 k6 Kazda pochodnia ma swoja
kostke zuzycia.

Buklak 1 k6 -

Wino 1 - -

Zestaw Typowych Zi6t |10 k8

Tyczka 1 - Okoto 4 metréw (10°)

Kotczan Strzat / Beltow |10 k10 -

Bron dwureczna 50 - -




Rzuty Obronne

W Black Hacku nie ma rzutéw obronnych. Zamiast tego, gracze wykonuja testy
na odpowiednie statystyki, gdy jakie$ zaklecie, putapka lub inny efekt moze
im zagrozi¢. Ponizsza tabelka ilustruje idee. Przeczytaj tez porade umieszczong
w rozdziale Mocni Przeciwnicy.

Fizyczne obrazenia, Fizyczne obrazenia, ktore | Trucizna, choroba lub
ktérych nie da sie da sie unikna¢. $mier¢

unikng¢.

Opieranie sie czarom i Niewrazliwo$¢ na Negowanie Urokow.
magii. oszustwa i iluzje.

Tura gracza

Podczas swojej tury kierujesz swoja postacia, ktéra moze sie porusza¢, walczyé,
szuka¢ niezwyklych rzeczy, rozmawia¢ z Bohaterami Niezaleznymi i rzucac
zaklecia — po prostu robisz rézne rzeczy w fantastycznym swiecie. Czesto bedziesz
testowac statystyki swojej postaci, by pozna¢ efekty jej dziatan.

Czas i tury

Sa dwie istotne miary czasu — Chwile (rundy) i Minuty (tury). Chwile
sq uzywane podczas walki i szybko zmieniajacych sie, niebezpiecznych scen
a Minuty, gdy podrozujesz, eksplorujesz teren i szukasz przygod. Mistrz gry moze
zmienia¢ ten zakres czasu tak bardzo, jak tego potrzebuje przygoda, zastepujac
je godzinami, dniami, a nawet miesigcami.



Poruszanie sie i odleglosci

W Black Hacku uzywane sa cztery, abstrakcyjne miary odlegtosci, zamiast
doktadnych liczb: bezposredni, bliski, daleki i odlegly. W swojej turze kazda
posta¢ moze przemiescic sie na bliska odleglos¢, jako czes¢ jej akcji, w dowolnym
momencie. Moze tez poSwieci¢ swoja akcje, by przenie$¢ sie na daleka odleglosc.
Wszystko, co miesci sie poza dystansem dalekim, jest okre$lane jako odlegle
i wymaga poswiecenia trzech ruchow.

Ten system jest opracowany tak, by wspiera¢ raczej narracyjne opisy, niz pilnowac
konkretnych pél i odleglosci. Jesli bedziesz potrzebowaé latwej konwersji,
z opracowanych juz szybkosci poruszania lub odleglosci (np. efektéw zakle¢ lub
obszaréw efektéw), uzyj ponizszej tabeli:

0 -5 stép 5 — 60 stop 60 — 120 stop
0 — 2 metry 2 — 25 metréw 25 — 50 metrow
Inicjatywa

Gdy dochodzi do walki, trzeba okresli¢, w jakiej kolejnosci sa przeprowadzane
dziatania. Kazda postac testuje swoja Zrecznos¢. Ci, ktérym sie udalo, dzialaja
przed przeciwnikami jako grupa, wewnatrz ktérej musza ustali¢ kolejnos¢
samodzielnie. Ci, ktérym sie nie udato, wykonajq akcje po przeciwnikach.

Kostka Trafien potworow

Kostka Trafien (KT) potworéw reprezentuje ich poziom i liczbe kostek k8,
uzywanych do okreslenia trafien, jakie mogg wytrzymac.



Atak, obrona i trafienia

Kiedy posta¢ atakuje przeciwnika, musi wyrzuci¢ na kostce mniej, niz wynosi jej
Sita (atak bezposredni) lub Zreczno$¢ (atak z dystansu). Analogicznie, gdy
przeciwnik atakuje, posta¢ rzuca kostka na Sile przeciwko atakom bezposrednim
i Zrecznos$¢ przeciwko dystansowym, aby unikna¢ trafien. NajczeSciej to Mistrz
Gry okresla, ktora statystyke posta¢ ma testowac.

Trafienia zadawane przez atak, zalezg od klasy postaci lub KT potwora.

Aby wykona¢ atak bezposredni, przeciwnik musi by¢ w bezposredniej odlegtosci,
ataki dystansowe na takich przeciwnikéw sa mozliwe, ale atakujacy ma wtedy
utrudnienie.

Potwory zadaja trafienia w zalezno$ci od ich KT — zgodnie z ponizsza tabela, ale
jesli preferujesz uzalezni¢ je od innych statystyk (np. dostepnych w uzywanym
module), zréb to.

Bron dwureczna

Wieksza, bardziej $miertelna bron wymaga dodania +2 do kazdego testu. Zadaje
wiecej trafien, ale jest jej trudniej uzywac.

Trafienia krytyczne

Jesli gracz wykonujacy atak wyrzuci na kostce 1, podwaja wynik kostki trafien,
ktéra rzuca. Jesli, unikajac ataku, wyrzuci 20, otrzymuje podwdjne trafienia.
Punkty Ochrony sa uzywane normalnie.

N T T

k4 (2) k6+k8 (7)
2 k6 (3) 7 2k8 (8)
3 2k4 (4) 8 3k6 (9)
4 k10 (5) 9 2k10 (10)
5 k12 (6) 10 k10+k12 (11)



Smier¢ i umieranie

Gdy postac¢ straci wszystkie Punkty Trafien (PT), pada nieprzytomna i jest
traktowana jako wylaczona z akcji. Gdy walka dobiegnie konca lub
niebezpieczenstwo minie, postacie wylaczone z akcji rzucaja kostka, by sprawdzi¢
jaki efekt nastapit z opisanych w ponizszej tabeli. Je$li przezyty — otrzymuja
1k4 PT.

Jesli postacie przegraly walke lub nie sa w stanie uleczy¢ swoich cial, ging
na zawsze!

Mocni Przeciwnicy

Jesli spotykacie przeciwnikow o KT wyzszym od pozioméw postaci, dodajcie
+1 do kazdego rzutu gracza na dowolny test atrybutu, wykonywany podczas
wyzwania lub walki pomiedzy nimi. Postacie na poziomie 3, ktére bronig sie
przeciwko potworom o KT 5, dodaja 2 do wyrzuconych warto$ci na kostce.

Leczenie

Postacie mogg uzyska¢ Punkty Trafien z zakle¢, eliksiréw i umiejetnosci. Nigdy
nie moga posiada¢ wiecej, niz wynosi ich maksymalna liczba PT i nigdy nie moga
miec¢ ich mniej niz zero. Gdy jest podejmowana préba leczenia postaci wytaczonej
z akcji, przyjmij, ze ma 0 PT i dodawaj w gére. Taka posta¢ wstaje na nogi i moze
dalej dziatac.

1k6 Efekt wylaczenia z akcji

1 | Po prostu oghluszony.

2 | Rozbita glowa — utrudnienie we wszelkich testach przez kolejna godzine.

3 |Polamane kosci — Sila, Zreczno$¢ i Wytrzymalo$¢ tymczasowo sa
zmniejszone o 2 do nastepnego dnia.

4 | Okaleczony — Sita i Zreczno$¢ sa na stale zmniejszone o 2.

5 | Oszpecony — Charyzma jest zmniejszona do 4.

6 Martwy.
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Ulatwienia i Utrudnienia

Mistrz Gry moze zdecydowaé, ze pewne dzialania maja wieksza lub mniejsza
szanse powodzenia. W takim wypadku gracz rzuca dwoma kostkami k20 podczas
testu. Jesli jest on ulatwiony, brany jest pod uwage nizszy wynik. Przy teScie
utrudnionym — wyzszy.

Odpoczynek

Jesli postacie odpoczywaja przez godzine, moga zregenerowa¢ Punkty Ochrony.
Raz na dzien, po odpoczynku, moga réwniez rzuci¢ Kostka Trafienn zgodna z ich
klasa i odzyskac taka liczbe Punktow Trafien.

Doswiadczenie

Poszukiwacze przygéd nabieraja doswiadczenia poprzez pokonywanie i
obchodzenie przeciwnosci. Zabicie jednego Kobolda nie nauczy ich zbyt wiele.
Przetrwanie w lochu, zrealizowanie zadania albo po prostu wycofanie sie, by moc
opowiedzie¢ komus$ co sie w danym miejscu dzieje, to rzeczy, ktére daja nauke i
rozwijaja posta¢. Zapomnij o starym systemie doSwiadczenia.

Za kazda sesje / zbadany poziom lochu / wykonane zadanie / wazne wydarzenie,
ktére postac przetrwala, otrzymuje ona poziom.

Mistrz Gry decyduje, ktore elementy gry go daja i ta decyzja powinna by¢ stata
podczas kampanii — a Mistrz Gry powinien jasno zakomunikowa¢ graczom, jakie
dziatania powoduja rozwdj ich postaci.

Zdobycie poziomu

Gdy posta¢ zdobywa poziom, jej maksymalna ilo$¢ Punktow Trafienn zwieksza sie,
poprzez rzut odpowiednig kostka, adekwatna do jej klasy. Grajacy powinien
réwniez rzuci¢ 1k20 na kazda ze statystyk. Jesli wyrzuci wiecej, statystyka
zwieksza sie o 1 punkt.
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Obcigzenie

Posta¢ moze nie$¢ ilo$¢ rzeczy ograniczona przez jej Site, bez zadnych
negatywnych efektéw. Jesli przekroczy ten limit, jest przecigzona i wszelkie testy
atrybutéw sa wykonywane z utrudnieniem - réwniez poruszanie sie jest
ograniczone do zasiegu bliskiego. Nikt nie moze nie$¢ wiecej niz jego podwojona
Sita.

Bron klasowa

Jesli postaé uzywa broni, ktéra nie jest zgodna z jej klasa, testy walki
sa wykonywane z utrudnieniem.

Spotkania losowe

Mistrz Gry powinien rzuci¢ k4 co 15 minut realnego czasu gry (zwr6¢ na to
uwage). Rezultat 1-2 oznacza spotkanie z losowo wybranym stworzeniem albo
zgubienie sie przez najblizsze minuty (ture).

Reakcje stworzen

Niektore stworzenia i Bohaterowie Niezalezni majq ustalone osobowosci i cele,
ktére pomagaja Mistrzowi Gry w odgrywaniu ich zachowan i reakcji przed
postaciami. Czes¢ z nich moze miec je okreslane losowo. Jesli tak jest, sprawdz ich
reakcje w ponizszej tabeli.

Uciekaja, rzu¢ ponownie.

Staraja sie unikna¢ spotkania.

Chca handlowac.

Oferuja pomoc.

Pomylily postacie z sojusznikami.

Prébuja oszukac postacie (rzu¢ ponownie).

Szykuja sie do walki.

N o Ul W

Probuja porwac / zabic / zjeS¢ postacie.
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Odpedzanie nieumartych

Kleryk moze podja¢ prébe odpedzenia nieumartych znajdujacych sie w poblizu
podczas swojej akcji. By to zrobi¢, musza zda¢ z sukcesem test na Madro$¢
przeciwko kazdej grupie stwordéw, ktore prébuje odegna¢, dodajac ich KT do rzutu.
Jako Mistrz Gry decydujesz, ktére stwory naleza do ktorej grupy.

Nieumarte stwory, ktére zostaja odegnane przez Kleryka, musza wyda¢ caly swoj
ruch (wlacznie z akcja, ktéora tez wydaja na ruch), by sie od niego oddali¢
na 2k4 rundy.

Kosci zuzycia

Kazdy przedmiot, wpisany na liscie ekwipunku, ktéry ma KoS$ci zuzycia, jest
traktowany jako zuzywajacy sie (ograniczony). Gdy jest uzywany, w nastepnej
Minucie (turze) wykonywany jest test jego kostka zuzycia. Wynik 1-2 oznacza, ze
kostka jest zmniejszana o jeden poziom zgodnie z ponizsza kolejnoscia:

k20 > k12 > k10 > k8 > k6 > k4.

Jesli wypadnie 1-2 na k4, przedmiot jest zuzyty i uwaza sie go za stracony.

Magiczne przedmioty

Wiekszos¢ magicznych przedmiotéw dodaje +1 do atrybutu, ktéry jest testowany
i+1 do kazdej kostki obrazen. Silniejsze bronie (+2 / +3) moga by¢ réwniez
znalezione, jesli Mistrz Gry zdecyduje sie je wprowadzi¢.

Magiczna zbroja podwaja ilos¢ Punktéw Ochrony, ktéra ma zwykla zbroja tego
samego typu. Magiczna kolczuga ma 12 Punktéw Ochrony. Ich dzialanie jest takie
samo jak w wypadku zwyklej zbroi.

Tradycyjne gry z nurtu OSR ograniczaja dziatanie magicznych przedmiotow
do+1lub +2 do rzutéw ataku i obrony. Jedli Mistrz Gry chce wprowadzi¢
mocniejsze magiczne pancerze, dla postaci na wyzszych poziomach, moze
rozwazy¢ potrojenie Punktéw Ochrony.
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Wojownik
*  Poczatkowe Punkty Trafien: k10+4,
e Punkty Trafient na Poziom / Odpoczynek: 1k10,
*  Broni Zbroja: Dowolna, moze uzywac kazdej.
*  Zadawane trafienia: 1k8 / 1k6 wrecz lub bronia improwizowana.

Z dolnosci specjalne:

* Raz na godzine, podczas walki, Wojownik moze zregenerowac
k8 straconych Punktéw Trafien.

*  Jako czes$¢ jego akcji, Wojownik moze wykona¢ dodatkowy atak na kazdy
swoj poziom.

* Jesli Wojownik nie zda testu na Sity lub Zrecznosci i otrzyma trafienia

w wyniku ataku, moze poswieci¢ swojq tarcze (ktéra ulega zniszczeniu),
o ile jej uzywa, w zamian ignorujac obrazenia.

Awans na kolejny poziom:

*  Rzu¢, by sprawdzié, czy mozesz podnie$¢ atrybut. Na Sile i Zrecznos¢
rzuc¢ dwa razy.
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Lotr

*  Poczatkowe Punkty Trafien: k6+4,
*  Punkty Trafien na Poziom / Odpoczynek: 1k6,

* Bron i Zbroja: Wszystkie miecze, tuki, sztylety, przeszywanice,
skorznie i male tarcze.

e Zadawane trafienia: 1k6 / 1k4 wrecz lub bronig improwizowana.

Zdolnosci specjalne:

* Rzu¢ z ulatwieniem, gdy testujesz Zreczno$¢, by unikna¢ obrazen lub
efektow putapki i magicznych urzadzen.

* Rzu¢ z ulatwieniem, gdy atakujesz od tylu. Twoje obrazenia w takiej
sytuacji wynosza 2k6 / 2k4 + poziom totra.

*  Rzu¢ z wlatwieniem, gdy wykonujesz precyzyjne dziatania, wspinasz sie,
nastuchujesz, skradasz, probujesz odczytac inskrypcje i otwiera¢ zamki.

Awans na kolejny poziom:

* Rzu(, by sprawdzié, czy mozesz podnie$¢ atrybut. Na Zrecznos¢ lub
Madro$¢ rzu¢ dwa razy.
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Kleryk

*  Poczatkowe Punkty Trafien: k8+4,
*  Punkty Trafien na Poziom / Odpoczynek: 1k8,

* Bron i Zbroja: Wszystkie bronie obuchowe, przeszywanice, skorznie,
kolczugi i wszystkie tarcze.

*  Zadawane Trafienia: 1k6 / 1k4 wrecz lub bronia improwizowana.

Z dolnosci specjalne:

*  Rzu¢ z ulatwieniem, gdy testujesz Wytrzymatos$¢, by unikna¢ obrazen od
trucizny lub sparaliZzowania.

*  Kleryk moze zuzy¢ swoja akcje na odpedzenie wszystkich znajdujacych
sie 'w poblizu nieumartych, testujac swoja Madros¢ i dodajac KT
potworéw do rzutu.

Awans na kolejny poziom:

*  Rzué, by sprawdzi¢, czy mozesz podnies¢ atrybut. Na Site lub Madros¢
rzu¢ dwa razy.

Boskie moce:

* Poczawszy od drugiego poziomu, Klerycy moga rzuca¢ zaklecia
pochodzace od ich bogéw. Ich ilo$¢ na dzien jest ograniczona — sprawdz
rozdziat ,,Rzucanie zakle¢”.

Ksiega zaklec:

* Klerycy rozpoczynaja gre z olbrzymia ksiega zakle¢, zawierajaca 1k4
czar6w z pierwszego poziomu boskich zakle¢ i 2 czary z drugiego
poziomu boskich zaklec¢.
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*  Poczatkowe Punkty Trafien: k4+4,

*  Punkty Trafien na Poziom / Odpoczynek: 1k4,

*  Bron i Zbroja: jednoreczny miecz i dhugi kij.

e Zadawane Trafienia: 1k4 / 1 wrecz lub bronia improwizowana.

Z dolnosci specjalne:

* Rzu¢ z ulatwieniem, gdy testujesz Inteligencji, by unikna¢ obrazen,
efektow magii lub magicznych urzadzen.

Awans na kolejny poziom:

*  Rzu¢, by sprawdzi¢, czy mozesz podnies¢ atrybut. Na Inteligencje lub
Madro$¢ rzu¢ dwa razy.

Zaklecia Sztuki:

*  Magowie moga rzuci¢ pewna ilo$¢ zakle¢ sztuki w ciagu dnia. Sprawdz
rozdziat ,,Rzucanie zaklec¢”.

Ksiega zakle¢:

*  Magowie rozpoczynaja gre z olbrzymia ksiega zakle¢, zawierajaca 1k4+2
czarow z pierwszego poziomu zakle¢ sztuki i 2 czary z drugiego poziomu
zaklec¢ sztuki.
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Rzucanie zakle¢

Magowie i Klerycy maja mozliwo$¢ rzucania zakle¢ sztuki lub (odpowiednio)
boskich, ktérych listy znajduja sie ponizej.

Moga rzuci¢ dowolne ze znanych sobie zakle¢ poprzez przeczytanie go z ich ksiegi
albo moga zapamietac ilo$¢ zakle¢ réwna ich poziomowi i rzuca¢ je bez pomocy
ksiegi.

Saq ograniczeni réwniez ilodcig ,,komdrek czaré6w”, ktére moga rzuci¢ kazdego dnia
— tak, jak jest to pokazane w ponizszych tabelach. Reprezentuje to ich ,magiczna
energie” i jej cene za kazde zaklecie w dhuzszym czasu. Gdy ich komorki czaréw
sie skoncza, nie mogg juz tego dnia rzucic¢ wiecej zaklec.

Podczas rzucania zakle¢ Mag / Kleryk sprawdza swoja Inteligencje / Madros$¢ —
dodajac poziom czaru do rzutu. Jesli mu sie nie uda, zmniejsza ilo$¢ dostepnych
komorek czaréw z odpowiedniego poziomu o jedna. Zapamietany czar nie znika
Z pamieci.

Po 8-godzinnym odpoczynku, komorki zakle¢ sie odnawiaja do poziomu
maksymalnego.

Jesli zaklecie, z tradycyjnej gry OSR lub jakiej$ innej wymaga od przeciwnika
wykonania testu, rzucajacy zaklecie musi pokona¢ réwniez jego obrone. Dodaj jej
warto$¢ do efektu rzutu (przypomnij sobie rozdziat ,,Mocni Przeciwnicy”).

Kleryk pierwszego poziomu nie ma zadnej komorki czaréw. Kleryk drugiego
poziomu ma jednq na czar pierwszego poziomu itd.
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Komorki zakle¢ Kleryka

W kolumnach sa umieszczone poziomy zakle¢. W wierszach poziomy kleryka.

A O O O T AR A

1 -
2 1 - - - - - -
3 2 1 - - - - -
4 2 2 - - - - -
5 2 2 1 - - - -
6 2 2 2 - - - -
7 2 2 2 1 - - -
8 2 2 2 2 1 - -
9 3 3 2 2 2 1 -
10 3 3 3 2 2 2 1

Komoérki zakle¢ Maga

W kolumnach sa umieszczone poziomy zakle¢. W wierszach poziomy maga.

|+ | 2 ]3]l 4] s | 6 [ 7
1 1 - - - - - -
2 2 - - - - - -
3 3 1 - - - - -
4 3 2 - - - - -
5 4 2 1 - - - -
6 4 3 2 - - - -
7 4 3 2 1 - - -
8 4 3 3 2 1 - -
9 4 3 3 2 2 1 -
10 4 3 3 2 2 2 1
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Boskie Zaklecia

Poziom 1:

Leczenie lekkich ran: Przywraca 1k8 Punktéw Trafien bliskiemu celowi.
Wykrycie zta: Wszystko, co ma z13 aure, rozjasnia sie blaskiem — 5 minut.
Swiatlo: Tworzy tagodne $wiatto, wydobywajace sie z pobliskiego punktu
lub obiektu — 1 godzina.

Ochrona przed zlem: Ulatwienie we wszystkich testach obrony
pochodzacych od 7Zrédla zta — 1 godzina.

Oczyszczenie jedzenia i picia: Usuwa wszelkie trucizny ze wszystkich
napojow i jedzenia znajdujacego sie w poblizu.

Poziom 2:

Blogostawienstwo: Sojusznicy znajdujacy sie w poblizu otrzymujq
+1 do statystyk, gdy wykonuja ataki i rzuty obronne — 1 godzina.
Odnajdywanie putapek: Pozwala wykry¢ pobliskie putapki — 10 minut.
Zatrzymanie osoby: Paralizuje 1k4 pobliskie cele. W kazdej turze
wykonaj test Madros$ci, by sprawdzi¢, czy efekt sie utrzymat.

Cisza: Magiczna cisza otacza wszystko wokot celu — 1 godzina.

Rozmowa ze Zwierzetami: Mozesz rozumie¢ i rozmawiac ze zwierzetami
— 1 godzina.

Poziom 3:

Swiatlo dnia: Pobliski obszar zostaje o$wietlony mocnym $wiatlem,
adekwatnym do stonecznego blasku — 1 godzina.

Wyleczenie Choroby: Leczy pobliski cel ze wszystkich choréb.

Wykrycie Obiektu: Pozwala pozna¢ kierunek, w ktérym znajduje sie
znany obiekt — 1 minuta / poziom.

Modlitwa: Wszyscy pobliscy sojusznicy maja ulatwienie podczas rzutow
obrony — 1k4 rundy.

Usuniecie klatwy: Usuwa przeklenstwo z pobliskiego celu.

Rozmowa z Martwym: Martwe cialo jest w stanie odpowiedzie¢ na
3 pytania.
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Poziom 4:

Stworzenie jedzenia / napoju: Tworzy wystarczajaca ilos¢ jedzenia /
napoju, by zaspokoi¢ potrzeby znajdujacych sie w poblizu stworzen przez
jeden dzien.

Leczenie powaznych ran: Przywraca 3k8+3 Punktéw Trafien pobliskiemu
celowi.

Neutralizacja trucizny: Usuwa / uodparnia na trucizne z pobliskiego jej
Zrédta — 10 minut.

Ochrona przed zlem: Pobliscy sojusznicy otrzymuja 6 tymczasowych
Punktéw Ochrony przeciwko ztym istotom — 10 minut.

Poziom 5:

Polaczenie: Kleryk laczy sie ze swym bostwem, ktére odpowiada
na 3 pytania — 10 minut.

Rozproszenie zta: Rozprasza pobliskie boskie (Z1e) zaklecie.

Palec Smierci: Wybierz pobliski cel i sprawdZz swoja Mdr, jesli zdates,
cel jest wylaczony z walki.

Plaga: SprawdzZ swoja Mdr dla wszystkich pobliskich celéw, jesli sie uda,
tracg 2k8 Punktéw Zycia przez nastepne 1k6 rund.

Rozkaz: Zmus pobliska istote do wykonania polecenia.

Podniesienie Umartego: Przywrd¢ pobliski cel do zycia, o ile nie zginat
pbzniej niz 7 dni temu.

Poziom 6:

Animacja obiektu: Daj pobliskiemu obiektowi mozliwo$¢ prostego
poruszania sie i podstawowej inteligencji — 10 minut.

Bariera Ostrzy: Pobliski obszar zmienia sie w wirujaca $ciane ostrzy.
Sprawdz swoja Mdr, by zaatakowa¢ nig obiekty z bezposredniej
odlegtosci (3k8) — 10 minut.

Przyzwanie zywiolaka: Przyzywa zywiolaka z iloscia KT réwna
poziomowi kleryka — 1 godzina.

Odnajdywanie Sciezki: Poznajesz droge do wybranego miejsca —
1 godzina.

Rozmowa z potworami: Mozesz rozmawia¢ i rozumie¢ potwory —
1 godzina.

Powr6t: Daje mozliwos¢ teleportacji do miejsca, w ktérym to zaklecie
byto wypowiedziane — 1 rok.
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Poziom 7:
*  Eteryczny shuga: Przyzywa stuge, ktéry moze przynosic odlegle obiekty.
* Astralne widmo: Tworzy awatara rzucajacego na wybranym planie —
1 godzina.

* Kontrola pogody: Pozwala kontrolowa¢ pogode na pobliskim terenie,
w dowolny sposéb — 10 minut.

*  Trzesienie ziemi: Sprawdz swoja Mdr przeciwko wszystkim pobliskim
celom, powodzenie wylacza je z walki.

+ Swiete Slowo: Pobliskie istoty posiadajace mniej niz 5 KT umieraja,
te z 6-10 KT sa sparalizowane na 1k4 tury.

* Powietrzna podr6z: Zamieniasz sie w mgle i z powrotem, zgodnie
ze swoja wola — 1 dzien.

*  Przywrécenie: Przywraca wszystkie stracone poziomy podczas starcia
z potworami posiadajacymi wyssanie poziomu.
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Zaklecia Sztuki

Poziom 1:

Urok: Pobliski cel znajduje sie pod kontrola. W kazdej turze sprawdzaj
Mdr, czy nadal udaje sie ja utrzymac.

Wykrycie magii: Wszystko w pobliskiej odlegtosci, co jest magiczne,
Swieci — 5 minut.

Swiatlo: Tworzy tagodne $wiatto, wydobywajace sie z pobliskiego punktu
lub obiektu — 1 godzina.

Magiczny pocisk: Bliskie, dalekie lub odlegle cele otrzymuja 1k4 trafien /
poziom rzucajgcego.

Tarcza: Otrzymujesz 2 Punkty Ochrony / poziom.
Udpienie: usypia istoty, ktérych aczna ilos¢ KT wynosi 4k6 — 8 godzin.

Poziom 2:

Ciemnos¢: Tworzy ciemno$¢ okrywajaca pobliski obszar, ktéra blokuje
wszystkie mozliwos$ci widzenia — 1 godzina.

Niewidzialnos¢: Pobliskie stworzenie staje sie niewidzialne, dopoki nie
zaatakuje lub czar nie zostanie rozproszony.

Kotatka: Zamek w pobliskich drzwiach lub same drzwi sie otwieraja.

Lewitacja: Rzucajacy unosi sie do sze$ciu stép (okoto 2,5 metra) nad
ziemig — 10 minut / poziom.

Pajeczyna: Tworzy pulapke na pobliskim obszarze, ktéra unieruchamia
cel. Sprawdz Madros¢ co godzine, by zobaczyé¢, czy efekt dalej dziata.

Poziom 3:

Widzenie w ciemno$ciach: Umozliwia widzenie w absolutnej ciemno$ci —
10 minut / poziom.

Rozproszenie magii: Usuwa pobliskie zaklecia sztuki.

Kula ognia: 1k6 pobliskich stworzen otrzymuje 1k6 / poziom rzucajacego
trafien.

Czytanie jezykéw: Umozliwia czytanie we wszystkich jezykach, réwniez
magicznych — 10 minut.

Magiczne usta: Tworzy iluzje magicznych ust, ktére powtarzaja ustalong
kwestie wszystkim pobliskim stworzeniom.
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Poziom 4:

Dezorientacja: 2k6 pobliskich stworzen musi wykona¢ natychmiast test
reakcji.

Wrota wymiaréw: Teleportuje cel do odlegtego miejsca.

Polimorfia: Zmienia ksztatt rzucajacego lub celu w inny.

Usuniecie klatwy: Usuwa przeklenistwo z pobliskiego celu.

Sciana ognia / lodu: Na pobliskim obszarze powstaje $ciana zlozona
z ognia lub lodu. Wykonaj test Madrosci, by zaatakowa¢ nig pobliskie
cele (3k6) — 10 minut.

Sciana kamienia / zelaza: Na pobliskim obszarze powstaje $ciana ztozona
z zelaza lub kamienia — 1 godzina.

Poziom 5:

Animacja umarlych: Tworzy 2k4 szkieletéw / zombie z KT réwnym
poziomowi rzucajacego, z pobliskich ciat.

Chmura $mierci: Za kazda istote z KT réwnym 5 lub mniej, kt6éra znajdzie
sie w jej zasiegu, wykonaj test Inteligencji. Jesli sie powiedzie, istota jest
wylaczona z akcji — 1 godzina.

Stworzenie Zywiotaka: Tworzy zZywiotaka wybranego typu z 3k4 KT.
Kontakt z wyzszym planem: Mozesz zada¢ jedno pytanie / poziom.

Oszolomienie: Redukuje Inteligencje pobliskich celéw do 4 — 10 minut /
poziom.

Telekineza: Przesuwa pobliskie obiekty — 1 godzina.

Teleportacja: Przenosi pobliski obiekt do dowolnego miejsca znanego
rzucajgcemu.

Poziom 6:

Strefa antymagii: Tworzy w najblizszym otoczeniu wokot rzucajacego
strefe blokujaca wszelka magie.

Zaklecie Smierci: 2k8 pobliskich celéw z KT 7 lub mniej umiera.
Dezintegracja: Zmienia pobliski cel lub obiekt w py}.

Niewidoczny przesladowca: Przyzywa miedzywymiarowego potwora,
ktéry wykonuje jedno zadanie.

Ciato-kamien: Zmienia pobliskie cialo w kamien lub odwrotnie.
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Poziom 7:

e Ograniczone zyczenie: Zmienia rzeczywisto§¢ w pewnym ograniczonym
zakresie lub czasie.

*  Slowo mocy, Gin: Pobliski cel z 50 Punktami Trafien lub mniej ginie i nie
moze by¢ ozywiony.

*  Wezwanie demona: Przyzywa demona z 2KT / poziom rzucajacego.

*  ROj meteoréw: Efekt analogiczny jak rzucenie kuli ognia cztery razy.

e  Zatrzymanie czasu: Zatrzymuje czas w najblizszej okolicy na 1k4+1 rund.
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Punkty Trafien: 1k8, Trafienia 1k4 (2)

Cztowiek berserker 1 | Utrudnienie podczas rzutéw obronnych, gdy
Berserker atakuje.

Gigantyczny  nietoperz 1  Dodatkowe 1k6 obrazen w nastepnej rundzie

wampir po ataku.

Goblin 1 Ma tylko 1k6 Punktéw Zycia.

Hobgoblin 1 | Zazwyczaj posiada zapasowq tarcze, gdy jego
gléwna sie zuzyje.

Kudlaty demon 1 |2 ataki pazurami (1k12) i 1 ugryzienie (1k4),
potowa obrazen z broni niemagicznej.

Ognisty zuk 1 | Gruczoty $wietlne majq kostke zuzycia k8.

Smiertelna stonoga 1 | Ugryzienie wymaga dodatkowego testu

Wytrzymatosci.  Niezdany  konficzy  sie
wylaczeniem z akcji.

Punkty Trafien: 2k8, Trafienia: 1k6 (3)

Gigantyczny, —mroéwczy 2  Zatrute ugryzienie 1k6 + test Wytrzymatosci.

wojownik Niezdany to dodatkowe 2k6 obrazen.

Ghul 2 2 ataki pazurami (1k3) i 1 ugryzienie (1k4),
test na Wytrzymatos¢ lub paraliz.

Trupie pnacza 2 Gryzie (1), ma 6 oplatujacych macek, test na
Wytrzymato$é lub paraliz.

Wielka pijawka 2 Wpysysa poziom, natychmiast po zadaniu
obrazen.
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Punkty Trafien: 3k8, Trafienia: 2k4 (4)

Cien 3 | Dotyk (1k4 i -1 Sity), moze by¢ trafiony tylko
magiczna bronia.

Harpia 3  Spiewa — test Charyzmy lub postacie sie do
niej zblizaja.

Mimik 3 |Moze zmieni¢ ksztalt w dowolnej chwili,
utrudnienie przy testach magii.

Strach 3 Wszystkie testy zrecznosci sq utrudnione.

Strzyga 3 Moze by¢ zraniona tylko magiczng lub

srebrng bronig, wysysa 1 poziom / trafienie.

Szczurotak 3 Nie mozna uzyska¢ watwienia podczas proby
zaskoczenia szczurotaka.

Punkty Trafien: 4k8, Trafienia k10 (5)

Eteryczny ogar 4 Moze sie teleportowa¢ w poblize przeciwnika
raz na walke.

Gargulec 4 2 ataki pazurami (1k4) + ugryzienie (1k4) +
atak rogiem (1k6).

Galaretowaty sze$cian 4  Przy dotknieciu test Wytrzymatosci albo
paraliz. Niewrazliwy na zimno i blyskawice.

Niedzwiedz Grizzly 4  Dwa ataki pazurami (1k3), jesli oba trafia
uscisk 1k8.

Ogr 4 Wszelkie testy Charyzmy przeciwko niemu

majq ulatwienie.

Wilkotak 4 Tylko srebrna bron moze go zranic.
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Punkty Trafien: 5k8, Trafienia: k12 (6)

Kokatrica 5  Ugryzienie (1k3) i test Wytrzymatosci lub
zamiana w kamien.

Pierzasty niedzwiedz 5 2 ataki pazurami (1k6), 1 ugryzienie (2k6) i
uscisk (2k8), jesli rzut na trafienie od 1 do 4.

Punkty Trafien: 6k8, Trafienia: k6+k8 (7)

Bazyliszek 6  Test Wytrzymalosci, przy  kontakcie
wzrokowym. Niezdany to zamiana w kamien.

Mumia 6  Ataki blokuja leczenie, péki nie zostanie
rzucone zaklecie leczenia. Niewrazliwa
na bronn normalng. Polowa obrazen od broni
magicznej.

Sukub / Inkub 6 2 ataki pazurami (1k6), Utlatwienie przy
testach magii, niewrazliwe na niemagiczna
brori, wyssanie poziomu (-1) przez
pocatunek, moze rzuci¢ zaklecie zauroczenia
raz na godzine.

Punkty Trafien: 7k8, Trafienia: 2k8 (8)

Banshie 7  Wrzask — test Wytrzymatodci lub paraliz
na 2k6 rund.
Dzin 7  Moze przyjmowaé¢ forme gazu, tworzy¢

przedmioty i iluzje, rzuca¢ zaklecie
niewidzialno$ci jako akcje.

Punkty Trafien: 8k8, Trafienia: 3k6 (9)

Chimera 8 |2 ataki pazurami (1k3), 2 baranimi rogami
(1k4), 1 ugryzienie glowa lwa (2k4), 1
ugryzienie gtowa smoka (3k4) lub zioniecie
ogniem jako smok (3k8).

Widmo 8 | Osoba zabita przez widmo staje sie widmem
w ciagu 1k6 minut.
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Punkty Trafien: 9k8, Trafienia: 2k10 (10)

Mroczny demon 9 2 uderzenia pazurami (1k3), Ugryzienie
(2k8), moze wywota¢ ciemnos$¢ lub strach
(jak przy odpedzaniu) raz na walke.

Ognisty demon 9  Miecz (1k12+2), bicz (0) — test na Zreczno$¢,
jesli niezdany, zostaniesz przyciagniety
do demona i otrzymasz 3k6 obrazen od ognia.

Punkty Trafien: 10k8, Trafienia: k10+k12 (11)

Czarna masa 10  Metalowe obiekty, ktore go dotkna, topia sie
w kolejnej rundzie.

Lodowy gigant 10 Rzuca kamieniami albo wielkimi, lodowymi
soplami.

Punkty Trafien: 12k8, Trafienia: 2k10+k6 (13)

Gigantyczny Slimak 12 |Pluje kwasem (1k12) w 1k4+2 pobliskich
celéw. Test Zrecznosci, by otrzymaé potowe
obrazen.

Kamienny golem 12 Dzialaja na niego tylko zaklecia, ktére sa

w stanie naruszy¢ kamien. Bron musi by¢
magiczna +2, by zada¢ mu obrazenia.

Punkty Trafien: 9k8-11k8, Trafienia: 2k10 (10) - 2k12 (12)

Smok 9-11 2 ataki pazurami (1k8), ugryzienie (1k10),
zioniecie ogniem (3k8) w 1k4+2 pobliskie
cele. Moze rzuci¢ 1k4 zakle¢ z pierwszego
poziomu i 1k2 zakle¢ z drugiego poziomu.
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Przyklad gry

MG: JesteScie w podziemiach, grzezniecie w blocie po kolana, jest ciemno.
W p6inocnej $cianie widac¢ krate, co robicie?

Lotr: Czy ona jest blisko?

MG: Tak.

Lotr: Podchodze do niej i sprawdzam, czy sg jakie$ pulapki.

Wojownik: Jesli bedzie bezpieczna i sprobuje rozgia¢ prety.

Mag: A ja rzucam $wiatto na moja laske.

MG: Ok, Lotr testuje Madro$¢ — musisz rzuci¢ na 1k20 ponizej twojej statystyki,
by sprawdzi¢, czy odkryjesz jakie$ putapki.

Lotr: rzuca, zdatem!

MG: Jestes pewien, ze nie ma tu nic, co by mogloby wam zaszkodzi¢, Wojowniku,
dalej chcesz rozgiac¢ prety? No to testuj Site!

Wojownik: rzuca, bez problemu!

MG: Dobra robota, teraz Mag, rzucasz $wiatto na swoja laske, to czar poziomu
pierwszego tak?

Mag: Tak.

MG: Ok, sprawdzmy zatem Inteligencje twojej postaci, pamietaj, by dodac
1 do testu k20, jesli ci sie nie uda, stracisz komoérke czaru pierwszego kregu
na caly dzien.

Mag: rzuca, powinienem rzuci¢ ponizej cechy, a nie réwno, tak?
MG: Tak.
Mag: No to mam pecha.

MG: Trudno. Za rozgietymi pretami kraty wida¢ ciemny tunel schodzacy w dét.
Co robicie?

Wojownik: Zbadamy go...?

Lotr: Zgadzam sie, bede sie skradat z przodu.

Mag: a ja ostonie tyty!

MG: Ok, Lotr podaza w dét korytarza tuz przed swoimi towarzyszami, sprawdz
Zreczno$¢, bysSmy wiedzieli, jak cichy jeste$S — pamietaj, ze masz ulatwienie przy
skradaniu sie, wiec rzu¢ 2k20 i wybierz lepszy wynik.

Eotr: rzuca dwoma kostkami, mam 17 i 19. Co sie wydarzyto?

MG: Ups. Robisz sporo hatasu jak na kogos, kto sie skrada, Ghul ukrywajacy sie
w ciemno$ci, niedaleko ciebie, skacze w twoim kierunku, atakujac!
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}.otr: L.obuz!

MG: Ustalmy inicjatywe! Kazdy sprawdza swoja Zreczno$¢, zdana oznacza,
ze dzialacie przed Ghulem, niezdana — po nim. Lotr sprawdza z utrudnieniem.

Wojownik: Dziatam przed.

Mag: Ja po.

MG: Lotr?

Lotr: To jak dhugo sie tworzy nowa posta¢? Dziatam po.

Wojownik: Pedze podziemiami, by rozsieka¢ Ghula moim mieczem.

DM: Ok Wojowniku, podbiegasz bezposrednio do Ghula. Sprawdz Site,
by zobaczy¢ czy trafileS, musisz doda¢ jeden do testu, bo Ghul jest mocnym
przeciwnikiem.

Wojownik: rzuca, Udalo sie, 7! rzuca ponownie, trafitem go za 8.

MG: Dobry wynik!, Czas na Ghula, Eotrze, sprawdz swoja ZrecznoS$¢,
by sprobowac odbi¢ jego paralizujacy atak pazurami i ugryzienie. Pamietaj o +1.
Fotr: rzuca, Och, 18.

MG: O rany. Czujesz straszliwy bdl rozlewajacy sie po twoim ciele. Sprawdz
Wytrzymatosg, jesli ci sie nie uda, zostaniesz sparalizowany.

Lotr: rzuca, Czy tu rowniez dodaje 1?

MG: Tak. Magu, widzisz, jak Lotr pada sztywno na ziemie, co robisz?
Mag: Wycofuje sie powoli.

Lotr: Dopadne cie w nastepnym wcieleniu, tchérzu!
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Licencja
DESIGNATION OF PRODUCT IDENTITY

The name The Black Hack and all artwork, logos and layout are product identity.

DESIGNATION OF OPEN GAME CONTENT All text and tables are open game

content.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright
2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards™). All Rights Reserved.

1.

Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/or trademark
owners who have contributed Open Game Content; (b)”Derivative
Material” means copyrighted material including derivative works and
translations (including into other computer languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement,
compilation, abridgment or other form in which an existing work may
be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce,
license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise
distribute; (d)”Open Game Content” means the game mechanic and
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent
such content does not embody the Product Identity and is an enhancement
over the prior art and any additional content clearly identified as Open
Game Content by the Contributor, and means any work covered by this
License, including translations and derivative works under copyright law,
but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means
product and product line names, logos and identifying marks including
trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots,
thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols,
designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and
graphic, photographic and other visual or audio representations; names
and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams,
personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments,
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos,
symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered
trademark clearly identified as Product identity by the owner of the
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Product Identity, and which specifically excludes the Open Game
Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto,
designs that are used by a Contributor to identify itself or its products
or the associated products contributed to the Open Game License by the
Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy,
edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material
of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms
of this agreement.

The License: This License applies to any Open Game Content that
contains a notice indicating that the Open Game Content may only
be Used under and in terms of this License. You must affix such a notice
to any Open Game Content that you Use. No terms may be added
to or subtracted from this License except as described by the License
itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game
Content distributed using this License.

Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate
Your acceptance of the terms of this License.

Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License,
the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-
exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open
Game Content.

Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original
material as Open Game Content, You represent that Your Contributions
are Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the
rights conveyed by this License.

Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date,
and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any
original Open Game Content you Distribute.

Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity,
including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed
in another, independent Agreement with the owner of each element of that

-33-



10.

11.

12.

13.

14.

Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability
with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work
containing Open Game Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does
not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The
owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all
rights, title and interest in and to that Product Identity.

Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly
indicate which portions of the work that you are distributing are Open
Game Content.

Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish
updated versions of this License. You may use any authorized version
of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content
originally distributed under any version of this License.

Copy of this License: You MUST include a copy of this License with
every copy of the Open Game Content You Distribute.

Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open
Game Content using the name of any Contributor unless You have written
permission from the Contributor to do so.

Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the
terms of this License with respect to some or all of the Open Game
Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then You
may not Use any Open Game Material so affected.

Termination: This License will terminate automatically if You fail
to comply with all terms herein and fail to cure such breach within
30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the
termination of this License.

Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable,
such provision shall be reformed only to the extent necessary to make
it enforceable.
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15. COPYRIGHT NOTICE
©  Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

o The original roleplaying game "The Black Hack" text, tables, all
artwork, logos and layout are Copyright 2016, David Black.

©  The Polish translation of TBH is Copyright 2020, Tomasz Misterka.
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