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Wstep

Jest to pierwsza (wersja 1.2), OSRowa 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 rozwdéj gry, zalodze UK OSR Hangouts,
kazdemu, kto wspart akcje na Kickstarterze (jesteScie wspaniali!) i wszystkim tym,
ktérzy przytozyli swoja reke do rozwoju naszego hobby.

Specjalne podziekowania od tlumacza, dla cztonkéw grupy ,.Sandbox RPG PL”
na Facebooku, za pomoc i wsparcie.

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 lat 70 XX wieku, ale
poszczegblne elementy zostalty zmienione, by jak najlepiej odda¢ ducha
staroszkolnych gier fabularnych.

Jak w nig grac?

Efekt kazdego dzialania podejmowanego przez postaé, ktére moze zakonczy¢ sie
porazka, powinien by¢ sprawdzony za pomocg testu na zwigzang z nim statystyke.
By odnies¢ sukces, gracz musi wyrzuci¢ mniej niz jej warto$¢ 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 zadaty
trafien.

Statystyki postaci

Statystyki postaci s losowane serig rzutéw 3k6 (trzema kostkami szeSciennymi),
w nastepujacej kolejnosci: Sila, Zrecznos¢, Wytrzymalos¢, Inteligencja,
Madros¢, Charyzma.

Jesli wyrzucisz ktéra$ z nich w wysokosci 15+, nastepna generujesz, rzucajac
2k6+2, a potem kontynuujesz z 3k6, do konca lub poki nie wyrzucisz kolejnej
w wysokosci 15+. Gdy wszystkie statystyki zostana wylosowane, mozesz zamienic¢
miedzy sobg wartos$ci dwoch z nich.



Wybierz klase postaci

Masz do wyboru cztery klasy. Wojownik, Kleryk, Mag i Lotr — od wybranej
klasy zalezy, jak duzo obrazen bedziesz mdgt zadawad, ile trafien jesteS 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 typow zbroi moze zredukowac¢ inng ilo$¢ obrazen. Podczas odpoczynku, zbroja
moze by¢ naprawiona, co przywraca Punkty Ochrony. Jesli posta¢ lub potwor
uzyja zbroi, by zmniejszy¢ obrazenia o jej maksymalna warto$¢, beda zbyt
zmeczeni lub ranni, by zrobi¢ to ponownie. Po takim jej uzyciu beda otrzymywac
pelne obrazenia.

Przeszy- | Zbroja Kolczuga | Zbroja Mala Duza
wanica Skorzana Plytowa |tarcza tarcza
Punkty 4 6 8 2 4

Potwory maja jeden Punkt Ochrony (maksymalnie 10) za kazda Kostke Trafien
(KT) powyzej pierwszej, by to okresli¢, po prostu odejmij jeden od ilosci ich KT.
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 zwiagzanego z jej
atakiem lub préba unikniecia obrazen.



Przedmiot Cena Kodci 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 Madrosci przy

odpedzaniu

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 172 - -

Narzedzia Ztodziejskie 25 - -

Krzesiwo i Hubka 3 - -

Pochodnie 1 k6 Kazda pochodnia ma swoja
kostke zuzycia.

Buktak 1 k6 -

Wino 1 - -

Zestaw Typowych Zi6t 10 k8 -

Tyczka 1 - Okoto 4 metréw (10%)

Kotczan Strzat / Bettow 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 umieszczona
w rozdziale Mocni Przeciwnicy.

Fizyczne obrazenia, Fizyczne obrazenia, Trucizna, choroba lub
ktérych nie da sie ktorych da sie unikna¢.  Smierc.

uniknac.

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

Tura gracza

Podczas swojej tury kierujesz swoja postacig, ktéra moze sie porusza¢, walczyc¢,
szuka¢ niezwyklych rzeczy, rozmawia¢ z Bohaterami Niezaleznymi i rzucac
zaklecia — po prostu robisz rézne rzeczy w fantastycznym $wiecie. Czesto bedziesz
testowac statystyki swojej postaci, by poznac 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 sg cztery, abstrakcyjne miary odlegtosci, zamiast
doktadnych liczb: bezposrednia, bliska, daleka i odlegla. W swojej turze kazda
posta¢ moze przemiescic sie na bliska odlegtos¢, jako czes¢ jej akcji, w dowolnym
momencie. Moze tez po$wieci¢ swoja akcje, by przenie$¢ sie na daleka odleglos¢.
Wszystko, co miesci sie poza dystansem dalekim, jest okreslane jako odlegle
i wymaga poswiecenia trzech ruchéw.



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

0—5stép 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 posta¢ testuje swoja Zrecznosc. Ci, ktéorym sie udato, dziatajg
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
Sila (atak bezposredni) lub Zreczno$¢ (atak z dystansu). Analogicznie, gdy
przeciwnik atakuje, posta¢ rzuca kostka na Site przeciwko atakom bezposrednim
i Zrecznos$¢ przeciwko dystansowym, aby unikng¢ trafien. NajczeSciej to Mistrz
Gry okre$la, 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
odleglosci, ataki dystansowe na takich przeciwnikéw sa mozliwe, ale atakujacy
ma wtedy utrudnienie.

Potwory zadaja trafienia w zaleznosci 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 Smiertelna bron wymaga dodania +2 do kazdego testu. Zadaje
wiecej trafien, ale jest jej trudniej uzywac.
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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.

R 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
niebezpieczenistwo minie, postacie wylaczone z akcji rzucajq kostka, by sprawdzic¢
jaki efekt nastgpil z opisanych w ponizszej tabeli. Jesli przezyly — otrzymuja
1k4 PT.

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

Mocni Przeciwnicy

Jesli spotykacie przeciwnikéw 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 broniq sie
przeciwko potworom o KT 5, dodajq 2 do wyrzuconych wartosci na kostce.

Leczenie

Postacie mogg uzyska¢ Punkty Trafien z zakle¢, eliksirow i umiejetnosci. Nigdy
nie moga posiada¢ wiecej, niz wynosi ich maksymalna liczba PT i nigdy nie moga
mie¢ ich mniej niz zero. Gdy jest podejmowana proba leczenia postaci wylaczonej
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.

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, mogg réwniez rzuci¢ Kostka Trafien zgodna z ich
klasa i odzyskac¢ taka liczbe Punktow Trafien.

Doswiadczenie

Poszukiwacze przygéd nabieraja doswiadczenia, pokonujac i obchodzac
przeciwnosci. Zabicie jednego Kobolda nie nauczy ich zbyt wiele. Przetrwanie
w lochu, zrealizowanie zadania albo po prostu wycofanie sie, by m6c opowiedzie¢
komus$ co sie w danym miejscu dzieje, to rzeczy, ktére daja nauke i rozwijaja
posta¢. Zapomnij o starym systemie do$wiadczenia.

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

Mistrz Gry decyduje, ktore elementy gry go dajq i ta decyzja powinna by¢ stata
podczas kampanii — a Mistrz Gry powinien jasno zakomunikowac graczom, jakie
dziatania powodujq rozwdj ich postaci.
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Zdobycie poziomu

Gdy posta¢ zdobywa poziom, jej maksymalna ilos§¢ Punktow Trafien zwieksza
sie, poprzez rzut odpowiednia Kostka Trafien, adekwatng do jej klasy. Grajacy
powinien réwniez rzuci¢ 1k20 na kazda ze statystyk. Jesli wyrzuci wiecej,
statystyka zwieksza sie o 1 punkt.

Obciazenie

Posta¢ moze nie$¢ iloS¢ rzeczy ograniczona przez jej Sile, bez zadnych
negatywnych efektow. Jesli przekroczy ten limit, jest przeciazona i wszelkie testy
atrybutow sa wykonywane z utrudnieniem — réwniez poruszanie sie jest
ograniczone do zasiegu bliskiego. Nikt nie moze nie$¢ wiecej niz jego podwojona
Sila.

Bron klasowa

Jesli posta¢ uzywa broni, ktéra nie jest zgodna z jej klasa, testy walki
sq wykonywane z utrudnieniem.

Spotkania losowe

Mistrz Gry powinien rzuci¢ k4 co 15 minut realnego czasu gry (zwrd¢ 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.
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Uciekaja, rzu¢ ponownie.

Staraja sie unikng¢ spotkania.

Chca handlowac.

Oferuja pomoc.

Pomylilty postacie z sojusznikami.

Prébuja oszukac postacie (rzu¢ ponownie).

Szykuja sie do walki. Wzywaja positki.

N o Ul W N

Probuja porwac / zabi€ / zje$¢ postacie.

Odpedzanie nieumarlych

Kleryk moze podja¢ probe odpedzenia nieumarlych znajdujacych sie w poblizu
podczas swojej akcji. By to zrobi¢, musza zda¢ z sukcesem test na Madros¢
przeciwko kazdej grupie stworéw, ktére probuje odpedzi¢, dodajac ich
KT do rzutu. Jako Mistrz Gry decydujesz, ktére stwory naleza do ktérej grupy.
Nieumarte stwory, ktére zostajqg odpedzone przez Kleryka, muszq wydac caty swoj
ruch (wlacznie z akcjg, ktéra tez wydaja na ruch), by sie od niego oddali¢
na 2k4 rundy.

Kosci Zuzycia

Kazdy przedmiot, wpisany na liscie ekwipunku, ktéry ma Kosci 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.
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Magiczne przedmioty

Wiekszo$¢ magicznych przedmiotéow 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 wprowadzic.

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+11lub +2 do rzutéw ataku i obrony. Jesli 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 Trafien na Poziom / Odpoczynek: 1k10,
*  Broni Zbroja: Dowolna, moze uzywac kazdej.
* Zadawane trafienia: 1k8 / 1k6 wrecz lub bronig improwizowana.

Z dolnosci specjalne:

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

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

*  Jesli Wojownik nie zda testu na Sily lub ZrecznoSci i otrzyma trafienia

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

Awans na kolejny poziom:

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

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

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

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

Zdolnosci specjalne:

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

* Rzu¢ z ulatwieniem, gdy atakujesz od tylu. Twoje obrazenia w takiej
sytuacji wynoszq 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 sprawdzi¢, czy mozesz podnies¢ atrybut. Na Zrecznosc¢ lub
Madros¢ 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, zbroje
skérzane, kolczugi i wszystkie tarcze.

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

Z dolnosci specjalne:

*  Rzu¢ z ulatwieniem, gdy testujesz Wytrzymalos¢, by unikna¢ obrazen
od trucizny lub sparalizowania.

*  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:

*  Rzud, by sprawdzi¢, czy mozesz podnies$¢ atrybut. Na Sile lub Madres¢
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 zaklec¢”.

Ksiega zakle¢:
* Klerycy rozpoczynaja gre z olbrzymia ksiega zakle¢, zawierajaca
1k4 czaréw 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 dtugi kij.

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

Z dolnosci specjalne:

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

Awans na kolejny poziom:

* Rzu¢, by sprawdzié, czy mozesz podnies¢ atrybut. Na Inteligencje lub
Madros¢ 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 zakle¢ sztuki.

-17 -



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 zapamieta¢ ilo$¢ zakle¢ réwng ich poziomowi i rzuca¢ je bez pomocy
ksiegi.

Sa ograniczeni réwniez iloScia ,,komorek czarow”, 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 dhluzszym czasu. Gdy ich komorki czaréw
sie skoncza, nie mogga juz tego dnia rzucic¢ wiecej zaklec.

Podczas rzucania zakle¢ Mag / Kleryk sprawdza swoja Inteligencje / Madro$¢ —
dodajac poziom czaru do rzutu. Jesli mu sie nie uda, zmniejsza ilo$¢ 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 zaklec. 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 Punktow Trafien bliskiemu celowi.

Wykrycie zla: Wszystko, co ma zla 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 Zrédla zta — 1 godzina.

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

Poziom 2:

Blogoslawienstwo: Sojusznicy znajdujacy sie w poblizu otrzymuja
+1 do statystyk, gdy wykonuja ataki i rzuty obronne — 1 godzina.
Odnajdywanie pulapek: 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 $wiattem,
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 utatwienie 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 ilo$¢ 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 zla: Rozprasza pobliskie boskie (Z1e) zaklecie.

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

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

Rozkaz: Zmus pobliskg istote do wykonania polecenia.
Podniesienie Umarlego: Przywr6¢ 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 Sciane 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.

Powrdt: Daje mozliwo$¢ teleportacji do miejsca, w ktérym to zaklecie
byto wypowiedziane — 1 rok.
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Poziom 7:
*  Eteryczny sluga: Przyzywa stuge, ktéry moze przynosic¢ odlegle obiekty.

e 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 podrézi: 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
Madros¢, czy nadal udaje sie jq 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 rzucajacego.

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

Poziom 2:

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

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

Kolatka: Zamek w pobliskich drzwiach lub same drzwi sie otwieraja.
Lewitacja: Rzucajacy unosi sie do szeSciu stép (okoto 2,5 metra) nad
ziemig — 10 minut / poziom.

Pajeczyna: Tworzy putapke 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 powtarzajg ustalona
kwestie wszystkim pobliskim stworzeniom.
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Poziom 4:

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

Wrota wymiarow: Teleportuje cel do odlegtego miejsca.

Polimorfia: Zmienia ksztatt rzucajacego lub celu w inny.

Usuniecie klatwy: Usuwa przeklenstwo 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
zlozona z Zelaza lub kamienia — 1 godzina.

Poziom 5:

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

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

Stworzenie zywiolaka: 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 pyt.

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

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

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.

Réj meteorow: Efekt analogiczny jak rzucenie kuli ognia cztery razy.

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, —mrowczy 2  Trujace 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 Wytrzymatos$¢ 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 szeScian 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 Iwa (2k4),
1 ugryzienie glowa 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, ktore

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 poinocnej $cianie widac¢ krate, co robicie?

Lotr: Czy ona jest blisko?

MG: Tak.

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

Wojownik: Jesli bedzie bezpieczna i sprébuje rozgiac 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 Swiatlo 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: 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.

Lotr: 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!

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

Wojownik: Dzialam 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 Sile,
by zobaczy¢ czy trafileS, musisz doda¢ jeden do testu, bo Ghul jest mocnym
przeciwnikiem.

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

MG: Dobry wynik!, Czas na Ghula, FEotrze, sprawdz swoja Zrecznos¢,
by sprobowac odbi¢ jego paralizujacy atak pazurami i ugryzienie. Pamietaj o +1.
Lotr: 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 réwniez 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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Dodatki

Autor: David Black
Thumaczenie: Tomasz Misterka
Wersja: 1.0

Podziekowania

Jesli to czytasz, to z duzym prawdopodobienstwem wspartes mojego Kickstartera
lub kupiteS PDF na DriveThruRPG. Dziekuje. Bardzo dziekuje. Moze ci sie
to wydawac sarkastyczne, ale takie nie jest. Jestem naprawde wdzieczny. Ponizej
znajdziesz kilka dodatkowych rzeczy, ktére wymyslitem, by okaza¢ moja
wdzieczno$¢ za wsparcie Black Hacka! A jesli nie wpierates Kickstartera / nie
kupite$ PDF’a, prawdopodobnie go spiratowate$. Szczerze méwiac, pochlebia mi,
ze ci sie chciato.

Zasady alternatywne

,Dodatki”, to kolekcja zasad opcjonalnych, notatek, wskazéwek i pomystow, ktére
z tych czy innych wzgledéw nie zostaly uwzglednione w podstawowych zasadach
BH. Przyczyna tego w wiekszodci byl brak miejsca, czasami to, Ze nie byly
najlepsze — pozwole ci zdecydowaé, ktére to z nich. Wybierz do swojej gry te,
ktére chcesz, jesli jakiekolwiek. Cze$¢ z nich pojawilo sie na moim blogu albo
w social mediach — to takie mate, eleganckie moduly.

Obciazenie

W zasadach gléwnych jest opisane, jak tatwo odwzorowaé wage oraz trudnosc
niesienia wielu rzeczy. Jesli szukasz dokladniejszego / bardziej skomplikowanego
sposobu, uzyj ponizszej modyfikacji.

Kazdy przedmiot moze mie¢ jeden lub wiecej deskryptoréw z ponizszej listy,
za kazdy deskryptor przedmiot ,,wazy” o jeden punkt wiecej:

*  Kruchy - latwo moze sie sttuc lub uszkodzic.

*  Dlugi — ktorys z jego wymiardéw przekracza 5 stop (okolo 2 metréw).
*  Nieporeczny — ma dziwny, nieregularny ksztakt.

*  Ciezki — mimo matego rozmiaru, ma duza wage.

* Trudny - trudno jest go przenosi¢ lub trzymac, na przyktad dlatego,
Ze jest goracy lub niebezpieczny.
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Ta modyfikacja znacznie zmniejsza ilos¢ przedmiotow, ktore postacie mogq nies¢
i nie kazdemu takie zarzqdzanie nimi bedzie odpowiadaé. Jesli z niej korzystasz,
rozwaz dodanie do gry przedmiotow, ktére pomogq zignorowac te zasady. Bedq
one bardzo pozqdane. Zbroja ptytowa bedzie zawsze ciezka i nieporeczna w mojej
grze. Moge zrobi¢ jej doskonalszq wersje, ktora nie jest nieporeczna oraz
mistrzowskq, ktéra nie jest tez ciezka. Ta ostatnia bedzie marzeniem wojownikow.

Wariant magii

To prosty, narracyjny zabieg, ktéry niesamowicie zmienia sposob, w jaki zaklecia
sa zdobywane wykorzystywane.

Kazde zaklecie to unikalny przedmiot. Co$ jak artefakt albo talizman, ktérego
tylko jedna wersja istnieje na Swiecie. Moze by¢ ukradziony, zapomniany i odkryty
na nowo. Mozna go poszukiwac i znajdowac, ale nigdy nie moze by¢ wiecej niz
jednej kopii tego zaklecia (w ksiedze) na calym S$wiecie. Zaklecie moze by¢
zapamietane z czyjej$ ksiegi i rzucane. Rzucajacy sprawdza swoja Inteligencje,
zgodnie z zasadami, by zobaczy¢, czy straci mozliwo$¢ rzucania jednego zaklecia
z tego poziomu.

Ta zmiana ma bardzo duzy wplyw na postacie uzywajqce magii i sposéb ich
rozwoju — porozmawiaj o jej wprowadzeniu, bo moze zniszczy¢ przyjemnosc z gry.

Swiatlo i strach

Podczas przemierzania podziemnych miejsc, Swiatlo jest niezwykle wazne. Jesli
posta¢ konczy swojg ture w miejscu pozbawionym $wiatla, musi wykonac test,
sprawdzajacy jej Madros¢. Sukces oznacza brak konsekwencji, a porazka —
Panike!

Na poczatku swojej tury, rzu¢ kostka i sprawdz efekt w tabeli Paniki, a na koncu
tury ponownie wykonaj test MadroSci, by méc dziala¢ normalnie. Panika dziata,
dopdki nie zdasz testu MadroSci.

k6 Efekt Paniki

Szczekasz Zebami — wykonaj darmowy test MadroSci, by sie opanowac.

Zesztywniale$ — nie mozesz w tej turze sie poruszac.

1
2
3 Trzesa ci sie rece — nie jeste$ w stanie nic nimi zrobic.
4

Zamykasz ze strachu oczy, wszystko robisz (w realu) powoli i ,na czuja”
przez kolejna ture.

%2}

Zycie przewinelo ci sie przed oczami — Wytrzymalosé -2 na state.

6 Zawal serca — jeste$ wylaczony z akcji.
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Uwazam, ze zasady Paniki warto wprowadzi¢ w kazdej przygodzie zawierajqcej
eksploracje podziemi, ale nie wszystkim muszq one odpowiadaé, dlatego nie
znalazty sie w zasadach gitéwnych. Jesli nie odpowiada wam , minigra”
z zamknietymi oczami, po wyrzuceniu 4, zmiencie jq na co$ bardziej nudnego.

Stabsi wojownicy

W oryginalnej wersji zasad wojownicy byli nieco stabsi, ale dostali wzmocnienie
w wyniku informacji zwrotnych podczas akcji na Kickstarterze. By przywrocic¢
im wcze$niejszy poziom, dodaj zasade, ze dodatkowy cel ich ataku musi mie¢ taka
samg lub mniejsza KT niz wczesniejszy.

Ta opcja redukuje ilos¢ celow, ktére wojownicy sq w stanie trafi¢ swojq specjalng
umiejetnosciq. Cel moze by¢ zaatakowany dwukrotnie, ale dodatkowy cel musi by¢
trafiony pomiedzy atakami — to powoduje, ze wysokopoziomowi wojownicy
przestajq zasypywac ciosami pojedynczych przeciwnikow.

Zatrzymanie

Raz na ture, gdy bohater niezalezny sie rusza w bliskim zasiegu i na koncu tego
ruchu znajduje sie bezposrednio przy postaci — moze ona przesunaé sie
i zablokowac jego ruch. Posta¢ ta nie moze sie juz w tej rundzie ruszy¢. Ta akcja
powoduje, ze przeciwnik przestaje podaza¢ za swoim celem i prawdopodobnie
zaatakuje blokujacg go postac.

Zasada ta moze by¢ szczegdlnie przydatna, jesli uzywacie figurek. To typowy,
taktyczny ruch podczas walki, pozwalajqcy na uzyskanie przewagi. Nie nalezy
z nim jednak przesadzac.

Pienigdze

W Black Hacku, pienigdze pojawiaja sie rzadko i w matych ilosciach, co pozwala
Mistrzowi Gry na ustalenie wlasnych zasad podczas kampanii. Istnieje zabawna
opcja, ktéra daje graczom kostke (k6) zamiast konkretnej kwoty, gdy znajduja
jakie$ monety.

Moga je policzy¢, rzucajac kostkami (maksymalnie 4 rzuty). Jesli jest ich wiecej,
muszq poswieci¢ na to akcje. Otrzymany wynik nalezy doda¢ do ilodci aktualnie
posiadanych monet.

Potwory posiadaja skarby, o wartosci tylu k6 monet ile wynosi ich KT.
Czwartopoziomowy rozbojnik bedzie miat 4k6 monet.
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To ciekawe urozmaicenie, ktore zostato usuniete z gltownych zasad ze wzgledu
na brak miejsca. Uzywam go stale. Niektorzy gracze lubiq liczy¢ wszystkie swoje
monety, gdy ich postacie je znajdujq. Poki jest ich tylko kilka kostek, jest to ok, ale
przy wiekszej ilosci — ostrzez ich, ze zajmie im to calq akcje w ich turze.

Jesli chcesz dodatkowo zablysnqc¢ i masz czas / pieniqdze, weZ tak duzo kostek
szeSciennych, jak bedziesz potrzebowac i pomaluj je sprajem na ztoto. Nastepnie
rozsyp je na stole, gdy znajdq skarb. Gracze uwielbiajq takie momenty.

Szczescie

Kazda posta¢ ma jeden punkt szczeScia, ktéry moze w dowolnym momencie
wymieni¢ na przerzucenie dowolnej kostki albo stworzenie jakiego$ elementu
fikcji w waszej historii, ktéry nie bedzie powodowat bezposrednio mechanicznych
korzysci. Jedynym sposobem, by dosta¢ wiecej takich punktéw, jest nagroda
od Mistrza Gry — daje je moim graczom, gdy wpadaja w naprawde duze klopoty.
Sam musisz zdecydowad, czy lubisz takie systemy szczescia czy nie. Ten nie jest ani
szczeg6lnie odkrywczy ani szalony.

Sukces z kosztem

Jesli graczowi nie uda sie rzut, Mistrz Gry moze zaproponowad, ze bedzie
on potraktowany jako zdany, ale gracz musi zaakceptowa¢ inny jego koszt lub
kare, z ponizszej listy, odpowiednio dopasowang do sytuacji przez Mistrza Gry.

* Rzu¢ k10, przedmiot o tym numerze, ktéry znajduje sie na liscie
ekwipunku, ulega zniszczeniu.

* Zmniejsza sie o jeden poziom najnizsza Kostka Zuzycia, ktéra
ma postac, jesli jest to k4, przedmiot ulega zuzyciu.
* Ktos, znajdujacy sie w poblizu (wlaczajac w to postacie grajacych),
otrzymuje 1Kk6 trafien.
*  Utrudnienie, w jednym z kolejnych testow — wybiera Mistrz Gry.
* 42w najblizszym rzucie Reakcji, ktoy bedzie wykonywat Mistrz Gry.
*  Wyrzucenie 1-2, podczas liczenia monet, oznacza, zZe to fatszywki.
* +1 do najblizszego testu efektéw wylaczenia z akcji, ktory posta¢ bedzie
wykonywac.
Niektorzy pogardzajq sukcesem z kosztem. Ja go uzywam, gdy szukam sposobu,
by podnies¢ napiecie, albo gdy mam dobry humor a sytuacja jest tragiczna. Tego
typu mechaniczne opcje sq przydatne i warto je mie¢ w zanadrzu.
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Paraliz

Niektore potwory, z gléwnej czeSci zasad moga sparalizowaé postacie.
Sparalizowana posta¢ nie moze sie rusza¢, moéwi¢ ani wykonywac¢ zadnych akcji.
Na poczatku swojej tury, moze wykona¢ test Wytrzymalosci. Zdany pozwala
na przezwyciezenie paralizu i kontynuacje ich tury.

Ta opcja zostata usunieta z zasad, ze wzgledu na brak miejsca. Uznalem, ze Mistrz
Gry jest w stanie sam wymysli¢ cos takiego, gdy ma podany efekt, w dodatku
klerycy majq ulatwienie przy testach Wytrzymatosci. Analogiczne zasady mozesz
stosowa¢ w odniesieniu do innych efektéw — trucizny, podpalenia, szalenstwa,
slepoty itp. - po prostu dopasuj zwiqzane z nimi atrybuty.

Spotkania losowe

Alternatywnym sposobem, na tworzenie spotkan losowych jest rzut k4, za kazdym
razem, gdy postacie robig halas w potencjalnie niebezpiecznym miejscu, dtuzej niz
5 minut (tur). Jesli wypadnie 1, nastepuje spotkanie.

Nie kazdy lubi lub jest w stanie zapamietac, by rzucac kostkq co 15 minut, ta opcja
daje mniej sztywne podejscie, w zamian oddajqc Mistrzowi Gry troche wtadzy.

Morale

Jesli podczas zwarcia ilo$¢ przeciwnikéw spadnie ponizej 50%, traca ducha
i powinien zosta¢ wykonany test reakcji, by sprawdzic¢ ich aktualne nastawienie.
Jesli posta¢ wykona test Charyzmy, zakonczony powodzeniem przeciwnicy,
ktorzy stracili ducha, uciekaja z walki tak szybko, jak to mozliwe. Jesli nadal maja
wodza, test Charyzmy jest wykonywany z utrudnieniem.

To bardzo wargamingowa zasada, ktéra wprowadza taktyczny aspekt do walki,
jesli masz na to ochote. Pamietaj, ze jesli rzut na reakcje jest korzystny, to mimo
tego, ze potwory chciaty przed chwilq postacie graczy zabié, teraz mogq zaczqé
blagac¢ ich o zycie. Wszystko to sq oczywiscie wskazéwki, Mistrz Gry powinien
wykazaé sie w tym momencie wyczuciem i kreatywnosciq.

Glod i racje zywnosciowe

Na poczatku sesji, kazda posta¢ sprawdza Kestka Zuzycia, jej racje zywnosciowe.
Jesli z jakiego$ powodu nie moze je$¢ / pi¢ — wszystkie testy bedzie wykonywata
z utrudnieniem, poki nie bedzie miata mozliwosci na positek.

Gdy postac spozywa positek, moze odzyska¢ 1 Punkt Trafien. Postacie moga sie
odzywiac czesciej, ale efekt ,leczenia” wystepuje tylko raz na sesje.
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Jest to abstrakcyjne podejscie do gtodu — uzyj go, jesli potrzebujesz troche emocji
lub chcesz w grze umiescic nieco nudnych aspektow zycia.

Slabsi przeciwnicy

Przeciwnicy, ktérzy nie maja imienia, to po prostu miniony. Minion powinien
zgina¢, gdy tylko odniesie jedna rane. Nadal nadawaj im Kostke Trafien, zeby
wiedzie¢, jak duzo trafien sa w stanie zada¢ podczas ataku.

Gdy gracz ma na tyle szczeScia, ze wyrzuci 1 podczas ataku, jest w stanie zabic¢
jednym ciosem réwniez przeciwnika, posiadajacego imie. Niech to bedzie piekna
i straszliwa Smierc.

Ta opcja powoduje, ze postacie majq poczucie wiekszej potegi. Prawdopodobnie
uzytbym tez potworéw z obnizonymi poziomami, gdybym chciat zainscenizowac
scene z kosiarkq z Martwicy Mozgu.

Lepsza zbroja

Jesli domyslny system zbroi, nie spetnia twoich potrzeb, ponizej znajdziesz jeden
z dwoch alternatywnych.

Punkty Ochrony (PO) zmniejszaja obrazenia w ten sam sposéb, ale nie zuzywaja
sie — tak wiec kazde trafienie jest zmniejszane o ich warto$¢. Kazda zbroja
ma przypisang Kostke Zuzycia (KZ) — tak jak w ponizszej tabeli.

Typ Zbroi
Przeszywanica d4 1 Zbroja Plytowa d10 4
Zbroja Skoérzana d6 2 Mata Tarcza d4 1
Kolczuga ds 3 Duza Tarcza d4 2

Bezposrednio po walce, podczas ktérej zbroja byla uzywana do zmniejszenia
trafien, nalezy rzuci¢ Kostka Zuzycia. Jesli wypadnie 1 lub 2, Kostka Zuzycia
zmniejsza sie, zgodnie z zasadami a zbroja uzyskuje Punkty Ochrony zgodne z jej
Kostka Zuzycia. Jesli nie wyjdzie ci rzut na Zuzycie kolczugi, to zmienia sie jej
KZ na d6 i PO na 2 (takie jak ma Zbroja Skérzana).

Jesli KD jest na d4 i bedziesz mie¢ pecha, zbroja jest uznawana za zniszczona
i powinna by¢ usunieta z ekwipunku. Zbroja moze by¢ naprawiona. Rzu¢ aktualna
Kostka Zuzycia i wynik pomndz przez 10. Jest to cena podniesienia KoSci Zuzycia
do nastepnej w kolejnosci.
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Dlugie bronie

Jesli przeciwnik jest na dystansie bezposrednim w stosunku do postaci, ktéra
uzywa dhlugiej broni, obrona przeciwko jego pierwszemu atakowi jest
z ulatwieniem.

Lepsza ochrona

Jesli ci sie podoba, oryginalny system zbroi, ale chcesz go nieco poprawi¢, rozwaz
wprowadzenie ponizszych opcji.

Podwdj Punkty Ochrony na kazdej zbroi i nie wymagaj godzinnego odpoczynku,
by je odzyska¢. Punkty Ochrony sq wtedy przywracane po skoniczonej walce.

Domyslne zasady dla zbroi zostaly skonstruowane tak, by stworzy¢ wrazenie,
Ze jest ona liniq obrony pomiedzy zyciem i Smierciq. Gdy odrobina wiecej Punktow
Trafien, moze oznacza¢ dalszq podréz lub rzut w tabeli ,,wylqczony z akcji” —
to styl charakterystyczny dla OSRowego stylu gry, ktory nie wybacza btedow.

Zauwaz, ze stworzenia z 1 kostkq trafienia zadajq tylko k4 (2) punty trafien, wiec
nie majq szans zrani¢ bohatera noszqcego kolczuge lub zbroje ptytowq. Ma to sens
w momencie, gdy jako$¢ zbroi zmienia sie z biegiem gry, wraz z poziomami postaci
i coraz potezniejszymi potworami. Niestety, jesli bohaterowie juz na poczqtku
posiadajq mocnq zbroje — Mistrz Gry musi stawia¢ przed nimi wieksze wyzwania,
poniewaz te podstawowe nie bedq stanowily zadnego zagrozenia.

Klasa Pancerza

Tradycyjna idea Klasy Pancerza, znana z innych gier, rowniez moze dziata¢
w Black Hacku. Ataki nadal sa wykonywane zgodnie z zasadami (rzut ponizej
atrybutu Sity lub Zrecznosci), ale Punkty Ochrony zbroi, ktéra nosi cel ataku,
sq dodawane do rzutu.

Stosujac ten system, jesli nosisz Zbroje Skoérzang, dodaje ona +2 do podstawowej
Klasy Pancerza. W Black Hacku, wykonujesz rzut na odpowiedni atrybut,
by sprawdzi¢, czy udato ci sie trafi¢ lub unikna¢ trafien i do wyniku dodajesz +2.
To bardzo prosta metoda, ktéra pozwala zastosowaé Klase Pancerza wystepujaca
w innych grach. Po prostu traktuj ostatnig cyfre jako bonus dodawany do rzutu.

Jest to bardzo prosta interpretacja oryginalnych zasad i moze dziwié, czemu nie
jest uzywana jako podstawowa. Stoi za tym moja decyzja, by jak najbardziej
zmniejszy¢ iloS¢ powtarzalnych modyfikatorow podczas rzutéw. Jesli ci nie
przeszkadza ciggle dodawanie, mozesz uzywac tego systemu zbroi jako ulubionego.
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Pytania i Odpowiedzi
Jak wiele razy mozesz sie poruszy¢ w jednej turze?

O ile nie masz rzuconego na siebie zadnego zaklecia albo dziwnego i ghipiego
przedmiotu — 2, o ile nie bedziesz podejmowac innej akcji. Oznacza to, ze jeste$
w stanie odbiec daleko.

Czy podczas testu trzeba wyrzuci¢ mniej? Czemu nie mniej lub tyle samo?

Jest to spowodowane tym, zZe jesli ktéras z twoich statystyk osiagnie 20, to nadal
zgodnie z zasadami masz szanse na niezdanie testu.

Jak dziala zbroja?

Uzywasz zbroi, by wchtonetla trafienia. Gdy pochionie ich maksymalng ilos¢,
zaczynasz traci¢ wiasne Punkty Trafien. Po godzinnym odpoczynku odzyskujesz
Punkty Ochrony, ktére daje zbroja. Przyktad: Zbroja Plytowa to 8 tymczasowych
Punktéw Trafien.

Jak duzo nowych zakle¢ moze by¢ dodanych do ksiegi podczas awansu?
Postacie moich graczy musza same szuka¢ zwojow z zakleciami, ale powiniene$
dostosowac te regule do preferencji wszystkich grajacych. W razie watpliwosci
glosujcie, jakie rozwigzanie wybrac.

Jesli posta¢ przywoluje stworzenie i podczas gry trzeba wykonac rzut na jego
atak / obrone, powinno sie uzywac jednej z cech postaci czy takie stworzenie
powinno mie¢ wlasne atrybuty i Kostke Trafien?

Preferuje rozwiazanie, w ktérym gracz sprawdza swoj atrybut, odpowiedni
do sytuacji. Jesli przywotywanie jest do$¢ czeste (np. jak w przypadku pewnego
mrocznego elfa i jego pantery), dodaje takiemu stworzeniu jego wiasng kostke
trafien i indywidualng zdolnos¢, ktéra pasuje do niego narracyjnie.

Jak mam rozstrzygnac sytuacje X?

Popro$ gracza, by wykonat test na statystyke z nig zwigzang. Sprawdzisz w ten
sposéb czy X sie wydarzyla, czy nie. Uwzglednij Mocnych Przeciwnikéw
i odpowiednie poziomy wyzwan i pojawiajacych sie sytuacji.

Dlaczego nie ma lukéw / jednorecznych broni na liscie ekwipunku?

To méj blad. Luki powinny kosztowaé tyle samo co bron dwureczna. Bron
jednoreczna powinna kosztowac okolo polowy tego.

Jak daleko moga strzela¢ luki?

Zgodnie z zasadami, strzal na odleglo$¢ bezposrednia jest utrudniony. Mimo iz nie
ma zasady dotyczacej dystansu odleglego, on réwniez powinien by¢ utrudniony.
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Czemu zmieniles nazwe Rund i Tur?

Lubie narracyjne podejscie, ktére daja sformulowania typu: ulatwienia,
utrudnienia, blisko, daleko itp. Zwracanie sie podczas walki do gracza ,,Co robi
twoja posta¢ w tym momencie?” ma sens. Tak samo, jak okreslanie co robi w danej
minucie, podczas podrézy i eksploracji. Stosuj tak abstrakcyjne pojecia
na okreslanie uptywu czasu, jak chcesz.

Czy jest jaki$ przewodnik na stosowanie Ulatwien i Utrudnien?

Nie, nie w Black Hacku. Ta gra nie ustali nic za ciebie. Mistrz Gry sam musi doj$¢
do pewnych rzeczy w praktyce.

Czy jest jakas mozliwos¢, by uczyni¢ walke bardziej interesujaca
mechanicznie niz przez Ulatwienia/Utrudnienia?

Tak, jest sporo mozliwosci, ale nie bylo szans, by je zmie$ci¢ w podreczniku.
20 stron' formatu A5, to bardzo mato. W tradycji spolecznosci ,,Zréb to sam”,
Mistrz Gry jest odpowiedzialny za rozwijanie gry w kierunku, ktéry mu odpowiada
i jest zgodny z zasadami jego stohu.

Po co sa wprowadzone cztery rodzaje odleglosci?
Po to, bys$ wiedziat jak daleko co$ jest.
Czemu zasady sa tak ogolne?

Black Hack zaklada, ze umiesz juz gra¢ w gry fabularne. Jesli tak nie jest, a mimo
to trafite$ na te gre — napisz do mnie, jestem niezwykle ciekaw, jak ja znalaztes.

Aktualnos¢ tego dokumentu.

W wersji elektronicznej ,,Pytania i odpowiedzi” sq aktualizowane w miare czasu
i mozliwosci.

Jesli jeste$ zainteresowany rozwojem gry i dodatkami do niej:

http://dngnsndrgns.blogspot.co.uk/

1 Podana objetos¢ dotyczy oryginalnego wydania ,, The Black Hack”.
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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
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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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