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Przedmowa

Niniejsza praca jest moja proba stworzenia, na bazie Podrecznikéw Zréd%owych, opartego na punktach
systemu, z ktérego MG mogliby korzystaé przy tworzeniu witasnych klas. Oczywiscie istniejace klasy sa
(moim skromnym zdaniem) bardziej zbilansowane niz w poprzednich edycjach gry, ale nieco trudne do
zrekonstruowania przy uzyciu tych zasad, z powodu swego ,wrodzonego” niezrownowazenia. Jakkolwiek
siedem z klas zrédtowych jest bliskich $redniej, to trzy sg nieco ponizej niej (okoto 9% - prawdopodobnie
najstabsze trzy, biorac pod uwage zasady), a jedna z nich - 13% powyzej $redniej (na dtuzszg mete jest to
jedna z najpotezniejszych klas).

System zostat tak uniezalezniony od stylu prowadzenia MG i stosowanego settingu, jak to tylko mozliwe.
Uniwersa z narzuconymi ograniczeniami, jak swiaty z wysoko- lub niskorozwinietg magia, $wiaty bez bdstw,
podobnie jak te, w ktérych dominuje jeden typ terenu, beda wptywaly na potege poszczegdinych klas.
Réwniez styl prowadzenia MG ma duzy wptyw na zbalansowanie klas. Prowadzenie w stylu ,monty-haul” czy
»~hack’n’slash” zaburza réwnowage wielu klas postaci.

Majac to na uwadze, niniejszy system powinien pomoéc w zrownowazeniu dowolnej nowej klasy, jaka
chcesz stworzy¢. Nie jest on idealny, ale idealny nie jestem ani ja, ani zadna gra. Bede wdzieczny za kazde
wsparcie i sugestie — lub nawet przerébki i modyfikacje, jakie by¢ moze stworzysz.

Metoda

Klasy sa budowane z Punktéw Klas (PK). Po ,rozmontowaniu” systemu okazato sie, ze przecietna klasa
zrodtowa jest zbudowana z 250 PK. Mozesz uzy¢ tej liczby jako bazy dla budowanej klasy, ale sugerowatbym
nieco nizszg wartos¢ (np. 240 PK), aby nie ,przy¢émic¢” klas zrodtowych. Ta liczba bedzie géornym limitem PK
przy korzystaniu z ponizszych tabel.

e Zacznij z 0 PK i ustal Ko$¢ Wytrzymatosci klasy. Dodaj odpowiednig liczbe PK.

Kos$¢ Wytrzymatosci PK
k4 10

k6 20

k8 30

k10 40

k12 50

¢ Ustal biegto$¢ w broni swojej klasy. PK dla broni sumuja sie, wiec jesli klasa ma by¢ biegta we wszystkich
broniach prostych i zotnierskich, dodaj 25 PK. Biegto$¢ w pojedynczej broni kosztuje 1 PK.

Biegtos¢ w broni PK
Wszystkie proste 10
Wszystkie zotnierskie 15
Za jedng +1

e Dodaj odpowiednig ilo$¢ PK za biegtos¢ w pancerzach. Jesli klasa ma specjalne ograniczenie co do
pancerza, takie jak materiat (Druid), albo postepowg KP (Mnich), dodaj w zamian 10 PK (pozycja
‘specjalne’ w tabeli).



Biegto$s¢ w pancerzach PK

Lekkie 10
Srednie 10
Ciezkie 10
Tarcze 5
Specjalne 10

e Wybierz bazowg liczbe punktéow umiejetnosci i dodaj odpowiednig wartos¢ PK z tabeli.

Punkty umiejetnosci PK
2 15
4 30
6 45
8 60

e Ustal ile umiejetnosci klasowych ma posiadac klasa i wybierz odpowiednig wartosc.

Umiejetnosci klasowe PK

6 do 10 10
11 do 15 15
16 do 20 20
21 do 25 25
26 do 30 30

31+ 35

¢ Jesli klasa nie ma ograniczen co do charakteru, pomin ten punkt. Jesli charakter klasy jest ograniczony
(np. tylko dobry, chaotyczny, niepraworzadny, neutralny itp.), odejmij 5 PK. Jedli klasa wymaga
konkretnego charakteru (np. tylko praworzadny dobry), odejmij 10 PK.

Charakter PK
Dowolny 0
Ograniczony -5

Konkretny -10

e Wybierz schemat wzrostu Bazowej Premii do Ataku i dodaj odpowiadajaca mu wartosc PK.

Bazowy Atak Tempo wzrostu PK

Jak Barbarzynca, Wojownik, Tropiciel i Paladyn szybkie 50
Jak Kaptan, Druid, totrzyk, Bard i Mnich wolniejsze 30
Jak Czarodziej i Zaklinacz wolne 10

e Wybierz schemat Rzutéw Obronnych i wybierz wtasciwg liczbe PK.

Rzuty Obronne Dobre rzuty PK

Jak Barbarzynca, Wojownik, Tropiciel i Paladyn Wytrw 15
Jak Bard Ref + Wola 25

Jak Kaptan i Druid Wytrw + Wola 25

Jak Mnich Wszystkie 35

Jak totrzyk Ref 15

Jak Czarodziej i Zaklinacz Wola 15

Zsumuj wszystkie uzyskane dotad PK, po czym odejmij te warto$¢ od ustalonego limitu 240 PK. Wynik to
liczna PK do wydania na specjalne umiejetnosci dla twojej klasy.



Tabele ponizej wymieniajg podstawowe typy zdolnosci posiadanych przez jedna lub wiecej klas zrodtowych
oraz kilka moich ,probek” zdolnosci specjalnych. Zdaje sobie sprawe, ze ta cze$¢ moze by¢ trudnym i
niejasnym zadaniem, wiec na koncu znajdziecie dodatki, Poréwnanie Klas i Zdolnosci Klasowe, pokazujace
koszt w PK poszczegdlnych klas i ich zdolnosci klasowych. Tabele te mogq réwniez pomoéc ci w lepszym
dopasowaniu klasy do specyficznego $wiata twojej wtasnej kampanii.

Zdolnosci ogdlne PK Opis
Nowe uzycie istniejacej umiejetnosci 5 Nowe uzycie umiejetnosci lub dodatkowa premia
Standardowa zdolnos$¢ dajaca klasie specjalna,
Jednorazowa zdolnodé 5 jgd_nqrazovyg_ premie_ lub moc. Nie powinna ona by¢ .
potezniejsza niz efekt niskopoziomowego czaru lub premia
+2
Potezniejsza jednorazowa zdolnos¢, dajaca kilka
Rozszerzona jednorazowa zdolnos¢ 10 mniejszych korzysci, jeden efekt Srednio-poziomowego
czaru lub premie do +4
Srednia zdolnodé 10 Standardowa zdolnosc¢ (jak jednorazowa zdolnosc), ktéra
zwieksza sie jedno- lub kilkakrotnie z rozwojem postaci
Potezniejsza zdolnos¢ zwiekszajaca sie jedno- lub
kilkakrotnie z rozwojem postaci. Moze rowniez oznaczac
Srednig zdolnos¢, ktdra mocno sie zwieksza

Bardzo potezna zdolnos$¢ zwiekszajaca sie jedno- lub
Niesamowita zdolnos¢ 20 kilkakrotnie z rozwojem postaci. Moze rowniez oznaczac
znakomitg zdolnos$¢, ktéra mocno sie zwieksza

Znakomita zdolnos¢ 15

Uzyskanie atutu 5 Uzyskanie dowolnego atutu ogdlnego
Uzyskanie atutu metamagicznego 10 Uzyskanie dowolnego atutu matamagicznego
Mniejszy kodeks -10 Dos¢ fatwy do przestrzegania kodeks postepowania
Surowy kodeks -15 Bardzo restrykcyjny kodeks postepowania
Wieksze ograniczenie 10 Zakaz lub ograniczenie, szkkolglsl\;/we wptywajace na zdolnosci
Ograniczenie wieloklasowosci -10 Zabrania klasie awansowac, jesli awansuje w innej klasie.
Niepismiennosé 5 Musi wydac¢ dodatkowe punk,t_y u_mlleJetnosa (2), by umiec
czytac i pisac
Zdolnosci magiczne PK Opis
RzucCanie czaréw 10 Zdolnos¢ kluczowa,_ by rzucac czary. Wymagana dla
klas posiadajacych listy zakle¢
Suma wszystkich Zsumuj WSZYS'EkIe zaklecia kap’rans!«e na dzien, J:’:]kle
e s , . moggq zostac rzucone na 20. poziomie klasy. Nie
Czary objawien czaréw/dzien na 20. . P . Bt
S dodawaj czaréw premiowych lub korzysci z domeny.
poziomie - . . . ;
Wymaga godziny dziennie na przygotowanie zakle¢
Zsumuj wszystkie zaklecia wtajemniczen na dzien,
Suma wszystkich jakie moga zostac rzucone na 20. poziomie klasy. Nie
Czary wtajemniczen czaréw/dzien na 20. dodawaj czaréow premiowych lub korzysci ze szkoty.
poziomie x2 Sume pomndz przez 2.
Wymaga godziny dziennie na przygotowanie zakle¢
. . , _ Dotyczy klas o ograniczonej liscie zakle¢ (jak
O EIMEREE (50 220405 1 Tropiciel, Druid, Bard i Paladyn)
Spontaniczne 10 Dotyczy klas nie muszacych przygotowywac swych
czarowanie czaréw (jak Zaklinacz i Bard)
. Pozwala na rzucenie ustalonego czaru w zamian za
Zamiana czaru 5 .
dowolny inny
Suma wszystkich czaréw Zsumuj wszystkie czary uzyskane z domeny, jakie
Czary z domeny z domeny/dzien na 20. moga by¢ rzucone na 20. poziomie. Posta¢ musi
poziomie x2 wybrac jedng domene i bostwo
Boski dar +5 Za kazdy dar zsytany postaci przez béstwo
Dodatkowa domena +5 Za kazda dodatkowg domene zakle¢
e Zdolnos$¢ znania wszystkich czaréw wtajemniczen.
Nielimitowana A o ; . y . - .
. Y % 15 Jesli nie posiada tej zdolnosci, moze znac jedynie
zZnajomosc czarow A . .
okreslong liczbe czardw
Opdznione rzucanie 10 Moze zostaé zastosowana, jesli postaé zaczyna rzucaé
czaréw czary dopiero na 4. poziomie
Mocno op6znione 20 J.w., ale postac zaczyna rzucac czary dopiero na 8.
rzucanie czarow poziomie



Przyktadowe zdolnosci PK Opis

Zdolnos¢ rzucania 0-1. poziomowych czaréw wtajemniczen lub 1.
poziomowego zaklecia objawien dodatkowo 1x/dzien

+2 do rzutéw obronnych przeciwko okreslonemu typowi zywiotu, jak

ogien czy lod
Otrzymuje atut Specjalizacja w broni. Kosztuje wiecej, gdyz jest to
atut zastrzezony dla Wojownika
10 Zdolnos¢ rzucania czarow wtajemniczen w lekkich pancerzach bez
ryzyka niepowodzenia.

Mniejsze zaklecie premiowe
Odpornos¢ na zywiot 5
Specjalizacja w broni 10

Czarowanie w zbroi

Nieco prestizu

Ta cze$¢ daje MG mozliwos¢ uzycia niniejszego systemu do budowy nowej (10. poziomowej) klasy
prestizowej.

Aby stworzy¢ klase prestizowa, zbuduj jg jak zwykig klase, ale z limitem 225 PK. Wymagania potrzebne, by
zdoby¢ poziom klasy prestizowej pozwalajg odjaé czes¢ PK, wiec ich suma jest w efekcie mniejsza. Tworzac
klase prestizowa, miej na uwadze kilka spraw:

e Tabela ograniczenia charakteru bedzie wliczana jako wymaganie (patrz nizej);
e Tabele Bazowej Premii do Ataku i Rzutéw Obronnych nadal sg uzywane, ale majg zastosowanie tylko do
10. poziomu.

Zanim przejdziesz do podliczania zdolnosci specjalnych dla klasy prestizowej, ustal jej wymagania.
Przewaznie sg one ,warte” od 40 do 70 PK. Dowolne zdolnosci pozwalajace odja¢ PK (jak Mniejszy kodeks,
Surowy kodeks czy Wieksze ograniczenie) moga zosta¢ uzyte jako wymagania. Ponizsza tabela wymienia
kilka innych, powszechnych dla klas prestizowych wymagan:

Ograniczenia PK (0] 5113
Tylko przedstawiciele jednej rasy mogg wybrac te
Wymagana rasa -10 klase. Projektant moze tez dopusci¢ postaci

mieszanej krwi

Wymagana Bazowa Premia do -5 7a kazde +2 BPA _

Ataku
Wymagane rangi umiejetnosci -5 za kazde 2 rangi -
Wymagany atut =5 Za kazdy konkretny atut
Niezbyt trudny do wykonania czyn, konieczny by
Mniejszy czyn -5 wstapi¢ w szeregi klasy (zabicie kogos niezbyt

znacznego, kradziez jakiegos typu przedmiotu, itd.)

Istotny czyn, konieczny by wstapi¢ w szeregi klasy

Znaczny czyn -10 (zabicie waznej osobistosci, kradziez konkretnego

przedmiotu itd.)

Mate zadanie, ktore trzeba wykonac, by stac sie
Zadanie -15 cztonkiem klasy (odzyskac przedmiot skradziony
przez kogos, zabi¢ nekajace wioske potwory itd.)
Zadanie, ktéremu moze podotac tylko prawdziwy

el B =Y bohater (wybierz np. dowolng z 12 prac Herkulesa)
Zdolnos¢ rzucania czaréw 5 Wymaga umiejetnosci rzucania czarow, zwykle
przynajmniej 1. poziomu
Srednia znajomos¢ magii 10 Wymaga umlejetnos%l rzucania czaréw przynajmniej
. poziomu
Dobra znajomos¢ magii 15 Wymaga umiejetnosci rzucania czaréw przynajmniej
5. poziomu

Po ustaleniu wymagan, przejdz do wybierania zdolnosci specjalnych dla swojej klasy prestizowej.
Przyktadowe wymagania dla niektérych klas prestizowych: Mistyczny tucznik - 50 PK, Skrytobdjca - 60 PK,
Rycerz Ciemnosci - 55 PK, Krasnoludki Obronca - 45 PK (Ostatnie dwie wartosci zostaty zaokraglone w doéf).



Muysl na zakonczenie

Nawet stosujac system punktowy do tworzenia klas, spora dawka zdrowego rozsadku i chtodnej oceny
tego, co jest wiasciwe dla danej klasy, a co nie, jest potrzebna, by stworzy¢ dobrg, zrbwnowazong klase.

Pordéwnanie klas

Tabela ponizej rozktada na czynniki wszystkie klasy zrodiowe i pokazuje, jak zostatyby one skonstruowane
przy uzyciu niniejszego systemu.

Biegtosc Biegtos¢ w P::‘k;y Um. Bazowy Rzuty Suma Zdolnosci Suma

w broni pancerzach pozi;)m klasowe Atak Obronne czastkowa specjalne
Brb G 25 25 30 10 0 50 15 205 40 245
Brd 20 11 25 30 30 -5 30 25 166 110 276
Kap [elo] 10 35 15 10 0 30 25 155 85 240
Drd [elo] 9 10 30 15 -5 30 25 144 106 250
Wik ] 25 35 15 10 0 50 15 190 55 245
Mni 30 12 10 30 15 -5 30 35 157 130 287
Pal 40 25 35 15 10 -10 50 15 180 67 247
Trp 40 25 25 30 20 0 50 15 205 32 237
Ltr 20 16 10 60 35 0 30 15 186 65 251
Zak i} 10 0 15 10 0 10 15 70 155 225
Cza 10 5 0 15 10 0 10 15 65 170 235

Srednio ~250

Zdolnosci klasowe

Zdolnosci Barbarzyncy Odpowiednik
Szat 15 Znakomita zdolno$¢
Szybkie poruszanie sie 5 Jednorazowa zdolnos$¢ (warunkowa)
Nieswiadomy unik 15 Znakomita zdolnos¢
Redukcja obrazen 10 Srednia zdolnos¢
Niepismiennos¢ -5 Niepismiennos¢
Rzucanie czaréw 10 Rzucanie czaréw
Czary wtajemniczen 70 Czary wtajemniczen
Bez zapamietywania 10 Spontaniczne czarowanie
Lista czarow Barda -10 Ograniczona lista czaréw
Muzyka Barda 20 Niesamowita zdolnos¢
Wiedza Barda 10 Srednia zdolnosé
Zdolnosci Kaptana PK Odpowiednik
Rzucanie czaréw 10 Rzucanie czaréw
Czary objawien 41 Czary objawien
Domena 9 Czary z domeny
Dodatkowa domena 5 Dodatkowa domena
Boski dar (2) 10 Boski dar
Zamiana czaru 5 Zamiana czaru
Odegnanie i karcenie nieumartych 15 Znakomita zdolnosc¢
Kodeks postepowania -10 Surowy kodeks
Zdolnosci Druida Odpowiednik
Rzucanie czaréw 10 Rzucanie czaréw
Czary objawien 51 Czary objawien
Ograniczona lista zakle¢ -10 Ograniczona lista zakle¢
Jezyk druidzki 5 Jednorazowa zdolnos¢
Zmyst natury 10 Rozszerzona jednorazowa zdolnos¢
Zwierzecy towarzysz 5 Jednorazowa zdolnos¢
Lesny krok 5 Jednorazowa zdolnos¢
Krok bez sladéw 5 Jednorazowa zdolnosc¢
Odparcie uroku natury 10 Rozszerzona jednorazowa zdolnos¢
Dziki ksztatt 20 Niesamowita zdolnos¢
Odpornos¢ na jad 5 Jednorazowa zdolnos¢
Tysigc twarzy 10 Rozszerzona jednorazowa zdolnosé



Bezczasowe ciato 5
Zakazana bron i pancerz wptywaja na -15
magie
Czczenie natur
Zdolnosci Wojownika

Zdolnosci Mnicha
Uderzenie bez broni (zawiera grad ciosow)

Jednorazowa zdolnos¢
Wieksze ograniczenie (wielokrotne)

Mniejszy kodeks
Odpowiednik

Odpowiednik
Znakomita zdolnos¢
Srednia zdolnos¢

Znakomita zdolnosc¢
. Uzyskanie atutu
Srednia zdolnos$¢ (warunkowa)
Jednorazowa zdolnos¢

Srednia zdolno$c¢ (ale bardzo ograniczona w

uzyciu)

Jednorazowa zdolnos¢
Uzyskanie atutu
Rozszerzona jednorazowa zdolnos¢
Jednorazowa zdolnos¢
Srednia zdolnos¢
Jednorazowa zdolnos¢

Jednorazowa zdolnos¢ (zredukowana)

Rozszerzona jednorazowa zdolnosé
Rozszerzona jednorazowa zdolnosé
Jednorazowa zdolnos¢
Jednorazowa zdolnos¢
Rozszerzona jednorazowa zdolnosé
Rozszerzona jednorazowa zdolnosé

Wieksze ograniczenie (ogromne)

Ograniczenie wieloklasowosci
Odpowiednik
Rozszerzona jednorazowa zdolnos¢
Rozszerzona jednorazowa zdolnos¢
Srednia zdolnosc¢
Jednorazowa zdolnosc¢
Rozszerzona jednorazowa zdolno$¢
Srednia zdolnos¢

. Srednia zdolnos¢
Srednia zdolnos¢ (ograniczona)
Rzucanie czaréw
Czary objawien
Opdznione rzucanie czardéw
Znakomita zdolnos¢
Surowy kodeks
Ograniczenie wieloklasowosci
Ograniczona lista czarow

Odpowiednik
Rzucanie czaréw
Czary objawien
Ograniczona lista czarow
Opdznione rzucanie czaréw
Uzyskanie atutu
Znakomita zdolnosc¢
Uzyskanie atutu (2

Oszatamiajacy atak 10
Uchylanie (zawiera poprawione uchylanie) 15
Odbicie strzat 5
Szybkie poruszanie sie 10
Spokojny umyst 5
Powolny upadek 5
Czystosc¢ ciata 5
Poprawione przewracanie 5
Jednosc ciata 10
Skok w chmury 5
Uderzenie Ki 10
Diamentowe ciato 5
Daleki krok 5
Diamentowa dusza 10
Drzaca piesc 10
Bezczasowe ciato 5
Jezyk stonca i ksiezyca 5
Puste ciato 10
Idealne ja 10
Noszenie pancerza wptywa na wszystkie 20
zdolnosci
Ograniczenie wieloklasowosci -10
Zdolnosci Paladyna PK
Wykrycie zta 10
taska objawiona 10
Naktadanie rak 10
Objawione zdrowie 5
Aura odwagi 10
Ugodzenie zta 10
Usuniecie choroby 10
Odegnanie nieumartego 10
Rzucanie czaréw 10
Czary objawien 12
Rzucanie zakle¢ od 4. poziomu -10
Wyjatkowy wierzchowiec 15
Kodeks postepowania -15
Ograniczenie wieloklasowosci -10
Lista czaréw Paladyna -10
Zdolnosci Tropiciela
Rzucanie czaréw 10
Czary objawien 12
Lista czaréw Tropiciela -10
Rzucanie zakle¢ od 4. poziomu -10
Tropienie 5
Ulubiony wrdg 15
Walka dwiema broniami Tropiciela 10
Zdolnosci totrzyka
Ukradkowy atak 15
Putapki 5
Uchylanie 10
Nieswiadomy unik 15
Specjalne zdolnosci (4) 20

Odpowiednik
Znakomita zdolno$¢
Nowe uzycie istniejacej umiejetnosci
Rozszerzona jednorazowa zdolnos¢
Znakomita zdolnos¢
Uzyskanie atutu (4)



Zdolnosci Zaklinacza PK Odpowiednik

Rzucanie zakleé 10 Rzucanie zaklec
Zaklecia wtajemniczen 120 Czary wtajemniczen
Bez zapamietywania 10 Spontaniczne czarowanie
Chowaniec 15 Znakomita zdolnos¢
Zdolnosci Czarodzieja Odpowiednik
Rzucanie zakle¢ 10 Rzucanie zakle¢
Zaklecia wtajemniczen 80 Czary wtajemniczen
Nielimitowana znajomos$¢ czaréw 15 Nielimitowana znajomos¢é czaréw
wtajemniczen wtajemniczen
Atut premiowy (4) 40 Uzyskanie atutu metamagicznego (4)
Chowaniec 15 Znakomita zdolnosc¢
Zapisanie zwoju 10 Uzyskanie atutu metamagicznego



Licencja Otwartej Gry
Wersja 1.0a PL

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

1. Okresdlenia: (a) "Udzielajacy" oznacza wtasciciela praw autorskich i/lub znakéw towarowych, ktéry
przyczynia sie do tworzenia Otwartej Zawartosci Gry; (b) "Materiaty Pochodne" oznacza materiaty objete
prawami autorskimi, witaczajac w to opracowania i ttumaczenia (w tym na jezyki komputerowe), cytaty,
modyfikacje, korekte, dodatki, rozszerzenia, uaktualnienia, ulepszenia, kompilacje, skroty lub inne formy w
jakich istniejgce dzieto moze by¢ ponownie opublikowane, adaptowane lub zmienione; (c) "Dystrybucja™
oznacza reprodukcje, udzielenie licencji, najem, uzyczenie, sprzedaz, emisjq, wystawienie na widok
publiczny, transmisje lub innego rodzaju dystrybucje; (d) "Otwarta Zawarto$¢ Gry" oznacza mechanike gry,
wiaczajac w to metody, procesy i procedury w takim zakresie, ze nie zawierajg Tozsamosci Produktu i sg
rozszerzeniem wczeséniejszego dzieta i wszelkiej dodatkowej zawartosci jednoznacznie okreslonej przez
Udzielajacego, jako Otwarta Zawarto$¢ Gry i oznaczajaca kazde dzieto objete tg Licencjg, witaczajac w to
ttumaczenia i Materiaty Pochodne chronione prawem autorskim, lecz wytaczajagc Tozsamos$¢ Produktu. (e)
"Tozsamos¢ Produktu" oznacza nazwe, logo i znaki szczegdlne w tym szate graficzng produktu lub serii
produktéw; artefakty, stworzenia, postacie, opowiesci, scenariusze, fabute, elementy tematyczne, dialogi,
wydarzenia, jezyki, ilustracje, symbole, wzory, wyobrazenia, podobizny, formaty, pozy, pomysty, motywy
oraz graficzne, fotograficzne i inne zobrazowania graficzne lub dzwiekowe; imiona i opisy postaci; nazwy i
opisy czarow, efektow magicznych, schematéw zachowan, druzyn, waznych osobistosci, podobienstw,
specjalnych umiejetnosci, miejsc, lokacji, srodowiska, stworzen, wyposazenia, magicznych i nadnaturalnych
zdolnosci lub efektéow, logo, symboli lub projektéw graficznych; i wszystkie inne Znaki Towarowe lub
Zastrzezone Znaki Towarowe jasno okreslone jako Tozsamos$¢ Produktu, przez ich wiasciciela, za wyjatkiem
Otwartej Zawartosci Gry. (f) "Znak Towarowy" oznacza logo, nazwy, znaki, motto, uktad graficzny
wykorzystywany przez Udzielajacego do identyfikacji siebie, lub swoich produktéw lub powigzanych
produktéw 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 sposéb wytwarzanie Materiatdw Pochodnych wediug zasad Licendji
Otwartej Gry. (h) "Ty", "Twdj" i inne odwotania w drugiej osobie liczby pojedynczej oznaczajg licencjobiorce
W rozumieniu tej umowy.

2. Licencja: Ta Licencja dotyczy kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktéry zawiera informacje,
wskazujaca, ze Otwarta Zawarto$¢ Gry moze by¢ uzyta tylko na warunkach tej Licencji. Musisz zataczy¢ takg
informacje do kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktérego Uzywasz. Nie mozna dodawac ani
ujmowac zadnych postanowien do i z niniejszej Licencji, oprécz mozliwosci wymienionych w Licencji. Zadne
inne warunki i postanowienia nie mogg 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, ogdlnoswiatowa, wolng od tantiem, niewylaczna licencje o postanowieniach niniejszej Licencji na
Uzywanie Otwartej Zawartosci Gry.

5. Oswiadczenie o prawie do udzielenia Licencji: Jezeli publikujesz witasne, oryginalne materiaty jako
Otwartg Zawartos$¢ Gry stwierdzasz, ze Twdj wkiad jest Twoim wytworem i/lub masz prawo do zapewnienia
praw gwarantowanych przez niniejsza Licencje.

6. Informacja o Prawach Autorskich: Jeste$ zobowigzany uaktualnia¢ INFORMACIE O PRAWACH
AUTORSKICH, tak by zawierata doktadny tekst INFORMACII O PRAWACH AUTORSKICH kazdego fragmentu
Otwartej Zawartosci Gry, ktory kopiujesz, modyfikujesz, lub dystrybuujesz, musisz takze dodac¢ tytut, date
praw autorskich i nazwe wilasciciela praw autorskich do Informacji o Prawach Autorskich, dla kazdego
fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktdrg dystrybuujesz.

7. Uzywanie Tozsamosci Produktu: Zobowigzujesz sie do nieuzywania zadnej czesci Tozsamosci Produktu,
wiaczajac w to wskazanie zgodnosci, chyba ze na podstawie odrebnej umowy licencyjnej z wtascicielem
kazdego z elementdéw Tozsamosci Produktu. Zobowigzujesz sie nie wskazywac zgodnosci lub powigzan z
zadnym Znakiem Towarowym ani Znakiem Handlowym w pofaczeniu z dzietem zawierajgcym Otwarta
Zawarto$¢ Gry, chyba Ze na podstawie odrebnej umowy licencyjnej z wilascicielem takiego Znaku
Towarowego lub Znaku Handlowego. Uzycie ktérejkolwiek z Tozsamosci Produktu w Otwartej Zawartosci Gry



nie stanowi naruszenia wiasnosci danej Tozsamosci Produktu. Wtasciciel Tozsamosci Produktu wykorzystanej
w Otwartej Zawartosci Gry zachowuje petne prawa, tytuty i korzysci do i z Tozsamoséci Produktu.

8. Identyfikacja: Jezeli dystrybuujesz Otwartg Zawarto$¢ Gry musisz jasno okresli¢ jaka czes¢ pracy przez
ciebie dystrybuowanej jest Otwartg Zawartoscig Gry.

9. Uaktualnienie Licencji: Wizards lub jej okresleni Przedstawiciele, mogg publikowaé uaktualnione wersje
niniejszej Licencji. Mozesz uzywaé kazdej autoryzowanej wersji 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 dystrybuowac kopie niniejszej Licencji z kazda kopia Otwartej
Zawartosci Gry.

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

12. Niemozno$¢ wywigzania sie: Jezeli nie jeste$ w stanie wywigzac¢ sie z ktéregokolwiek warunku
niniejszej Licencji w stosunku do Otwartej Zawartosci Gry, ze wzgledu na ustawe, rozporzadzenie lub wyrok
sadu, nie mozesz Uzywaé Otwartej Zawartosci Gry ktdrej dotyczy.

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

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

15. INFORMACJA O PRAWACH AUTORSKICH
Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. System Reference Document
Copyright 2000-2003, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Rich
Baker, Andy Collins, David Noonan, Rich Redman, Bruce R. Cordell, John D. Rateliff, Thomas Reid, James
Wyatt, based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.
Class Construction Engine Copyright 2003, Shadowcraft Studios.
CCE wersja polska Copyright 2005, Konrad ‘kOnrad’ Kulwicki, Piotr ‘Rebound’ Brewczynski.
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