Piotr ‘Cahir’ Wiankowski
Specjalne: Akceptacja Bregan D’Aerthe, na ogét

poprzedzona testem w postaci jakiego$ zadania
lub zlecenia.

!P { Y Klasa prestizowa:

DAL S7PTEG BREGAN D’AERTHE

*nowy atut (patrz: Dodatek).

Bregan D’Aerthe to znana 1 wyjatkowo niebezpieczna
grupa Menzoberanzzan,
ktérej cztonkowie sg renegatami posréd swojej rasy.
Ostatnio jej dotychczasowy przywodca - Jarlaxle
Beanre - zrzekt sie wladzy na rzecz jednego ze swoich
Oblodry, sam za$
na powierzchni.

drowéw-najemnikéw  z

porucznikdéw, Kimmuriela
postanowit zycia
Jeszcze w czasach, w ktérych grupa dowodzit stynny
renegat, najlepsi czlonkowie Bregan D’Aerthe byli
szkoleni do zadain na powierzchni. Drowy te
doskonality réwniez swe umiejetnosci w Podmroku,

stajac sie jednymi z najbardziej pozadanych w tym

zasmakowacé

niegoscinnym miejscu szpiegéw do wynajecia.
Jarlaxle osobiscie szkolit te elfy w postugiwaniu sie
wszelkimi magicznymi urzadzeniami,
wykorzystywanymi i tworzonymi przez drowich
czarodziejow i kaplanki. Szpiedzy Bregan D’Aerthe
potrafig réwniez niezwykle skutecznie wymykad sie z
rak kaptankom Lolth oraz wszelkim innym istotom
uzywajacym magii do szpiegowania. Nawet teraz, gdy
grupa ma nowego przywodce i Bregan D’Aerthe
wrdcili do Podmroku, kolejni szpiedzy nadal sa
wykorzystywani w  misjach na
powierzchni, cho¢ juz nie w takiej liczbie jak
dawniej. Kimmuriel woli uzywa¢ swych szpiegéw w
innych drowich miastach.

Szpiegiem Bregan D’Aerthe moze zosta¢ kazdy
drow wymagania. Najczesciej
klasy zostaja totrzykowie,

szkoleni 1

spetniajacy
przedstawicielami tej
tropiciele oraz wojownicy, lecz czasem zdarzaja sie
wérdd nich réwniez bardowie, zwani wérdd drowdw
Piewcami Smierci.

Kosci Wytrzymatosci: k6.

Wymagania
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spetnié, aby zostac¢
szpiegiem Bregan D’Aerthe.
Rasa: Drow.
Bazowa premia do ataku: +6.
Atuty: Blyskawiczny refleks, Czujnos¢, Renegat™.
Blefowanie: Ranga 10.
Ciche poruszanie sie: Ranga 10.
Przebieranie: Ranga 10.
Wiedza (lokalna - Podmrok): Ranga 10.

Tabela 1-1: Szpieg Bregan D’Aerthe

Poziom Dazowapremia ------- Rzut obronny na ------
do ataku Wytrw. Refleks  Wole
1 +0 +0 ) +2
2 +1 +0 +3 3
3 +2 +1 +3 43
4 +3 +1 +4 +4
5 +3 +1 +4 4

Umiejetnosci klasowe
Umiejetnosci klasowe szpiega Bregan D’Aerthe (i
nich) to

atrybut kluczowy dla kazdej =z
Blefowanie (Cha), Ciche poruszanie sie (Zr),
Dyplomacja  (Cha), Nastuchiwanie  (Rzt),
Odcyfrowywanie zapiséw (Int), Otwieranie
zamkoéw (Zr), Przebieranie (Cha), Przeszukiwanie
(Int), Skakanie (S), Spostrzegawczo$¢ (Rzt),
Szacowanie (Int), Sztuka przetrwania (Rzt),
Ukrywanie sie (Zr), Unieszkodliwianie
mechanizméw  (Int), Uzywanie liny (Zr), :_
Uzywanie magicznych urzadzeri (Cha), Wiedza
(geografia - Podmrok), Wiedza (lokalna -
Podmrok), Wspinaczka (S), Wyczucie pobudek
(Rzt), Wyzwalanie sie (Zr), Zastraszanie (Cha), '
Zbieranie informacji (Cha), Zreczna diont (Zr),
Zwinno$¢ (Zr). Opisy tych umiejetnosci ]
znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci w
Podreczniku Gracza. .

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 8 +
modyfikator z Intelektu.

Wiasciwoséci klasowe

Oto  wlasciwosci  klasowe
D’Aerthe.

Bieglo$¢ w broni i pancerzu: Szpiedzy Bregan
D’Aerthe biegle postuguja sie kuszami (lekka i
reczng), sztyletami (dowolnymi),
dzirytem, krétkim tukiem i krétkim mieczem. Sa
biegli w uzywaniu lekkich pancerzy, lecz nie
tarcz. '

Znajomo$¢ Podmroku: Z racji czestych podrézy
po niegoscinnym miejscu, jakim jest Pomrok,
szpieg Bregan D’Aerthe doskonale opanowal
sztuke poruszania si¢ po jego obszarze. Na 1.
poziomie zyskuje za darmo atut Tropienie (jesli
jeszcze go nie posiada), nawet jeéli nie spetnia
warunkow wstepnych, lecz atutu
ograniczone jest do terytorium Podmroku.
Ponadto otrzymuje premie z okolicznosci +6 do
testdw Ukrywania i Cichego poruszania sie na 2..
terenie Podmroku. '

szpiega

dzialanie

Specjalne

Znajomos¢ Podmroku, Zreczny manipulator
Ruchliwos¢, Zdolnos¢ czaropodobna

Blokada wieszczenia, Znajomosc powierzchni
Poprawiona ruchliwos¢, Zdolnos¢ czaropodobna
Niewykrywalnos¢, Sztuczki drowa

Brenga

rapierem,




- zakleciem rzuconym przez zaklinacza

.~ poziomie posta¢ moze

~ poprzednio wybranej

Zreczny manipulator: Szpieg Bregan D’Aerthe
doskonale opanowat sztuke dyplomacji i handlu z
istotami zamieszkujacymi niebezpieczny Podmrok.
Na 1. poziomie otrzymuje premie za biegtos¢ +2 do
testéw Dyplomacji i Szacowania.

Ruchliwoéé: Na 2. poziomie szpieg Bregan
D’Aerthe otrzymuje za darmo ten atut (jesli jeszcze
~ go nie posiada), nawet jeéli nie spetnia warunkéw
- wstepnych.

. Zdolno$¢ czaropodobna (zc) Na 2. poziomie
- szpieg Bregan D’Aerthe moze wybraé jeden czar z
~ podanej listy i 3 razy dziennie uzywad go jako
zdolnosci czaropodobnej tak, jakby byt on

na 10. poziomie: Czarne swiatfo",
. Pajecza Plaszcz
" mrocznej nocy®, Przebranie,

Szybki odwrdt, Wiadomosc,
Widzenie w stabym swietle’,
Wykrycie magii, Wykrycie
sekretnych drzwi. Na 4.

wspinaczka,

~ wybra¢ nastepne
- zaklecie jako zdolno$¢
. czaropodobng, ktorej
- moze uzywac 3 razy
dziennie, lub zyskac
mozliwos¢ uzywania

. zdolnosci kolejne 3

1 razy dziennie (np. na 2.
. poziomie szpieg wybrat
. Wykrycie magii jako zdolnoé¢ czaropodobna,

- ktérej moze uzywaé 3 razy dziennie. Na 4.

. poziomie moze wybra¢ kolejna zdolno$¢, z ktdrej
~ moze korzysta¢ 3 razy dziennie, lub zdecydowac sie
- korzysta¢ z Wykrycia magii 6 razy dziennie).
- Wybranych zdolno$ci postaé moze uzywac
- zaré6wno w Podmroku, jak i na powierzchni.

Aczar z podrecznika Zapomniane Krainy - Opis

swiata.

AMczar z podrecznika Magia Faerunu.

Blokada poznania (zw): Szpiedzy Bregan
D’Aerthe sa szkoleni w opieraniu sie zakleciom
poznawczym ze wzgledu na anonimowo$¢
. organizacji. Dzieki temu potrafi3 znakomicie
~ wymykac sie kaptankom Lolth i innym chcacym
. zaszkodzi¢ interesom Bregan D’Aerthe. Na 3.
- poziomie szpieg Bregan D’Aerthe otrzymuje premie
~ +2 do rzutéw obronnych przeciw efektom czaréw
~ ze szkoly Poznania. Jest on takze automatycznie
- $wiadomy kazdej préby poznania dotyczacej jego
~ osoby, choé nie jest w stanie okresli¢, kto jej
dokonat.

Znajomo$¢ powierzchni: Bardziej do$wiadczeni
szpiedzy Bregan D’Aerthe wysylani s3 czesto w
niebezpieczne misje na powierzchnie, dzieki
czemu przyzwyczajaja sie do $wiatla stonecznego
i warunkéw panujacych w Swiecie Ponad. Na 3.
poziomie otrzymuja za darmo atut
Przystosowanie do $wiatla dnia* (jesli jeszcze go
nie posiadaja), a takze otrzymuja premie z
okolicznosci +2 do testéw Sztuki przetrwania i
Ukrywania sie na powierzchni. Ponadto dziatanie
atutu Tropienie zostaje rozszerzone na obszary
lezace ponad Podmrokiem.

*atut z podrecznika Zapomniane Krainy - Opis

Swiata.

Poprawiona ruchliwo$é*: Na 4. poziomie
szpieg Bregan D’Aerthe otrzymuje ten atut za
darmo (jedli jeszcze go nie posiada), nawet
jesli nie spelnia warunkéw wstepnych.

*nowy atut (patrz: Dodatek).
Niewykrywalnos¢ (zc):  Najlepsi
szpiedzy sa praktycznie catkowicie
chronieni przed
poznawczymi. Na 5. poziomie
szpieg Bregan D’Aerthe znajduje
sie pod ciaglym dzialaniem
czaru  Niewykrywalnos¢ na

czarami

poziomie czarujacego réwnym
poziomowi w  tej  klasie
prestizowe;j.

Sztuczki drowa: Czlonkowie,
a w szczegolnosci szpiedzy
Bregan D’Aerthe
specjalizuja sie w
/1| uzywaniu réznych, czesto
bardzo oryginalnych,
/| magicznych  przedmiotéw,
j I."I ktore wykorzystuja w
 najmniej przewidywalnych
A sytuacjach. Na 5. poziomie
otrzymuja premie za biegtos¢ +4

do Uzywania magicznych urzadzen.

ODGRYWANIE SZPIEGA BREGAN

D’AERTHE

Jeste$ lojalny wobec Bregan D’Aerthe, ale - jak
kazdy drow - skorzystasz z nadarzajacej si¢ okazji,
by zarobi¢ co$ dla siebie na boku. Podmrok znasz
jak wilasng kieszen i, cho¢ czujesz sie na jego
obszarze niezwykle pewnie, nigdy nie pozwalasz
sobie na luksus nieuwagi, gdyz zbyt dobrze
zdajesz sobie sprawe z czajacych sie wokdt
niebezpieczenstw. Nie ma  praktycznie
mozliwosci by$ zgubit sie w Podmroku, chyba ze
bedzie to jego najgltebsza i najstabiej zbadana
czesé.



Jako jeden z nielicznych drowéw dobrze znasz
Swiat Ponad i ze zdziwieniem przekonales sie, ze jest
on réwnie interesujacy i niebezpieczny zarazem, jak
twdj rodzinny Podmrok. Lubisz misje na
powierzchni, czujesz tam specyficzny przyptyw
adrenaliny, inny niz ten odczuwany pod ziemis.

W Podmroku masz wiele kontaktéw - wszelkiej
masci kupcy i handlarze znaja cie i szanuja. Wiedza
oni, ze zadzieranie z Bregan D’Aerthe konczy sie
niechybna i bolesng $miercig. W wielu miastach masz
sojusznikéw, lecz traktujesz ich jedynie jako $rodek
do osiagniecia celu i nie wahasz si¢ ich wykorzystac
w realizowaniu swych wilasnych, ambitnych planéw.

Nienawidzisz Lolth i jej plugawych kaptanek i z
checia zrobisz wszystko, by im zaszkodzi¢. Pomimo
tej nienawisci nigdy nie lekcewazysz stug Pajeczej
Krélowej, gdyz wiesz jak bardzo potrafiz by¢
niebezpieczni.

Nie jeste$ osobnikiem lubigcym dluzsze przemowy.
Mowisz wtedy, gdy masz co$§ do powiedzenia.
Zdecydowanie bardziej wolisz dzialanie. Ostroznie
dobierasz  sojusznikéw, nie méwiac juz o
ewentualnych przyjaciotach. Twoja domena jest
cierpliwo$¢ 1 umiejetno$¢ obserwacji. Potrafisz
wyciaga¢ wnikliwe wnioski z zachowan innych i
otoczenia wokdt ciebie. Doskonale zdajesz sobie
sprawe, ze niewiedza i nie$wiadomo$¢ to gléwne
przyczyny szybkiej $mierci.

SZPIEDZY BREGAN D’AERTHE W

SWIECIE GRY

Szpiedzy Bregan D’Aerthe to rzadki widok w
Podmroku, mnie wspominajgc o krainach na
powierzchni. Jednak ich reputacja jest znaczna, a
umiejetnos$ci szeroko znane. Czlonkoéw tej klasy
mozna zazwyczaj spotka¢ w jakim$§ miescie
Podmroku, wykonujacych misje zlecone przez swych
przetozonych. W dzikich obszarach Podmroku
szpiedzy Bregan D’Aerthe potrafia ukrywad sie tak
dobrze, ze niemal niemozliwe jest przypadkowe
natrafienie na jakiego§ ich przedstawiciela.
Konfrontacja w takich sytuacjach odbywa sie
praktycznie na warunkach szpiega - wtedy, gdy on
sam sobie tego zazyczy. Niezwykle trudno jest
zaskoczy¢ ktéregos z nich, gdyz potrafia sie oni
$wietnie ukrywac, korzystajac ze swych umiejetnosci
badz magicznych przedmiotéw, jak réwniez z racji
ich wy¢éwiczonej odpornoéci na magie poznawcza.

CO WIADOMO O SZPIEGACH
BREGAN D’AERTHE

Chcac dowiedzie¢ sie czegos o szpiegach Bregan
D’Aerthe, posta¢ musi wykonac test Wiedzy (lokalna

- Podmrok). Ilo$¢ i precyzja uzyskanych
informacji zalezy od wyniku rzutu.

ST 10: Powiada si¢, ze gdzie$ w Podmroku
szkoli sie drowy, tak by potrafity one
niepostrzezenie porusza¢ sie¢ po jego obszarze.
Spotkanie takiego osobnika koriczy sie najczesciej
szybka $miercia z jego reki.

ST 20: Organizacja najemnikéw Bregan
D’Aerthe ma swych szpiegow w calym
Podmroku. Sa oni oczami i uszami przywoédcéw i
maja wiele kontaktéw w podziemnych miastach.

ST 30: Szpiedzy Kimmuriela Oblodry (a '-

wezeéniej Jarlaxle’a) widywani s3 od czasu do

czasu w Swiecie Ponad. Sa oni zaskakujaco i
dobrze obeznani w jego realiach i doskonale znaja
niebezpieczenistwa czajace sie na rozleglych
obszarach powierzchni.

DODATEK: NOWE ATUTY

Poprawiona ruchliwo$¢ [Ogolny]

Jeszcze lepiej 1 zreczniej unikasz cioséw
przeciwnikdéw, ktérych mijasz w ruchu. 1
‘Wymagania: Zr 13+, Ruchliwo$¢, Uniki. 3
Korzysci: Otrzymujesz dodatkows premie
unikowa +2 do KP przeciwko okazyjnym atakom,
gdy wkraczasz lub przechodzisz przez czyj§
obszar zagrozenia. Uwaga: Gdy posta¢ traci

modyfikator ze Zreczno$ci do KP (jesli jakis

posiada), traci roéwniez niniejszg premie. Ta
premia unikowa kumuluje sie z premig
zapewniang przez atut Ruchliwosé.

Renegat [Ogolny]

Uciekle$ ze swego domu - jeste§ wyrzutkiem

wérdd drowdéw. Przez to masz znacznie

utrudniony kontakt z wigksza czesciag drowiego
spoteczenistwa (ktéra wyznaje Lolth), lecz w
zamian zyskale§ szacunek innych drowéw-
renegatéw, ktérzy odrzucili wiare w Pajecza
Krélowa.

Wymagania: Rasa - drow. g

Korzyéci: Otrzymujesz premie +4 do testéw
umiejetnosci opartych na Charyzmie w stosunku
do drowoéw, ktére nie wyznaja Lolth, lecz takze 4
kare -2 do testéw Dyplomacji i Blefowania w
przypadku drowéw oddajacych cze$¢ tej bogini.




LICENCJA OTWARTEJ GRY - wersja 1.0a.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

“Klasa prestizowa: Szpieg Bregan D’Aerthe”, Copyright 2006, Piotr Wiankowski (Cahir). Nazwa ‘Bregan D’Aerthe’, jak
rowniez nazwy z nig powigzane sa wtasnoscia Wizards of the Coast i zostaty uzyte za zgoda polskiego wydawcy -
wydawnictwa ISA (http://www.isa.pl).
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