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BASIC FANTASY NIEZBEDNIK NOWICJUSZA

WPROWADZENIE

Niezbednik Nowicjusza zapewnia niezbedne informacje potrzebne poczatkujacym graczom do szybkiego
stworzenia i zagrania 1-poziomowymi postaciami w Basic Fantasy role-playing game. Ta ksigzeczka jednak
nie daje wszystkich informacji potrzebnych, zeby poprowadzi¢ przygode lub kampanie w BFRPG.
Mistrz Gry powinien miec¢ kopie Basic Fantasy Role-Playing Game Core Rules (gtéwnych zasad),
w ktérej mozna znalez¢ brakujgce informacje i podpowiedzi. Ksiega zasad moze zosta¢ pobrana za
darmo na stronie basicfantasy.org. Gdy postacie osiggng drugi poziom, gracze tez beda musieli
korzystac¢ z ksiegi zasad. W razie czego, dodatek Basic Fantasy RPG Charts and Tables autorstwa
Simone Felli jest bardzo uzyteczny, a takze dostepny do pobrania na oficjalnej stronie.

SPIS TRESCI Atrybuty:
Tworzenie postacCi......ccoeveeiiiiiiiiiiiee e, 1 Atrybut Ismt'_‘y przy-...
EKWIPUNEK....ccviiiiiiii e 4 * Rzutach na ataki wrecz
WaIKA. ... 7 Sita (SIt) ~ + Obrazeniach —zadawanych  bronig
CZaNY e 10 biatg lub miotana (w tym proca)
* Rzutach na ataki dalekosiezne (za
TWORZENIE POSTACI Zreczno$é  pomoca tukéw, kusz...)
(ZR) * Klasie pancerza
Po pierwsze, potrzebujecie otéwkéw, troche » Rzutach na inicjatywe
kostek do gry (nie tylko szesciennych) i czegos, Kondycja +Dodaj premie do kazdej kostki zycia
na czym bedziecie mogli zapisywac¢ informacje o (KON) « Rzutach przeciw truciznie
swoich postaciach. Mozna w tym celu uZyé « Ustalaniu znanych jezykéw obcych
zwyktej kartki papieru albo jednej z kart postaci Inteligencja « Identyfikowaniu iluzji
dostepnych na oficjalnej stronie BFRPG. Basic (INT) - Prowadzeniu badan i przypominaniu
Fantasy RPG Standard Character Record Sheet autorstwa sobie czaréw z pamieci
Chrisa Gonnermana jest dobrym przyktadem. Rozsadek * Niektérych rzutach obronnych
(ROZ) przeciw czarom
Tworzenie postaci krok po kroku « Rzutach na reakcje
Charyzma Ustalaniu  maks Inej zliwej
i ) L, , ymalnej mozliwej
1. Rzué 3ké na kazdy z szesciu atrybutdw. (CHA) iloci wynajetych najemnikéw
2. Spisz kare/premie z atrybutow (patrz: tabela
po prawej).
3. Wybierz rase, spisz jej zdolnosci.
4. Wybierz klase i spisz jej zdolnoSci. Warto$¢ atrybutu Premia / Kara
5. Spisz ilo$¢ punktéw doswiadczenia (PD) 3 -3
potrzebna do rozwiniecia postaci na wyzszy 4-5 -2
poziom. 6-8 -1
6. Ustal maksymalng zywotnos¢: rzuc kostka 9-12 0
okreslong w opisie klasy i dodaj kare/premie z 13-15 1
Odpornosci.
7. Zapisz bonus do ataku (dla wszystkich postaci 1(’1;17 +§
+

na pierwszym poziomie wynosi on #1).

8. Spisz wartosci swoich rzutéw obronnych
(uwzglednij bonusy ptynace z rasy).

9. Rzué na zawarto$é swojej sakiewki (3ké x 10
sztuk ztota).

10. Kup przedmioty, w tym bron i ewentualny
pancerz (pamietaj o ograniczeniach rasowych
i klasowych).

1. Zapisz swojg Klase Pancerza (dodaj swoja
premie ze zrecznosci).

12. Nazwij swoja postaé i opisz jej przesztosé.
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Rasy postaci Ludzie
Ograniczenia Brak ograniczen
Elfy Atrybutéw
Ograniczenia INT 9 lub wyzsza, KON 17 lub  Klasy Kaptan, Wojownik, Ztodziej, Mag
atrybutow nizsza. Kostka zycia Brak ograniczen
Klasy Kapfan, Wojownik, Ztodziej, Mag, Bronie Duze bronie wymagaja obu rak.
Mag/Ztodziej, Mag/Wojownik
. X Specjalne Premia +10% do otrzymywanych
Kostka zycia ~Maksymalnie k6. zdolnosci punktéw doéwiadczenia.
Bronie Duze bronie wymagaja obu rak. Rzuty Brak rasowych bonuséw.
Specjalne » Widzenie w ciemnosci do 18m obronne
zdolnosci « Szansa 2/6 na wykrycie Jezyki - Mowa wspéina
tajemnych przejsc (1/6 przy mato « +1/ punkt w premii z Inteligencji
doktadnym spojrzeniu) _ _ .
+ Odporno$¢ na paralizujgcy atak Opis Przecietny mezczyzna ma 1,8m,
Ghuli 88kg i zyje okoto 75 lat.
* Mniejsza szansa na bycie
zaskoczony_m (.p.at.rz: Okresl Niziotki
zaskoczenie ponizej) - - - —
- Ograniczenia ZR 9 lub wyzsza, Slk 17 lub nizsza
Rzuty * +2 vs. Magiczne Rozdzki Atrybutéw
obronne * +1 vs. Paraliz / Petryfikacja - - —
« +2 vs. Czary Klasy Kaptan, Wojownik, Ztodziej
Jezyki - Mowa wspélna, Elficki Kostka zycia Maksymalnie k6
*+1 / punkt w premii z Inteligencji Bronie Srednie bronie wymagaja obu rak.
Opis Zazwyczaj wysokie na 1,5m, Nie moga uzywac duzych broni.
chude, 65kg. Zyjg 1200 lat lub  gpecjalne +1 do rzutbw na ataki
dtuzej. Blade z ciemnymi wiosami, zdolnodci dystansowe
spiczaste uszy, brak zarostu. *+2 do klasy pancerza, gdy
atakowane przez istoty wieksze
od cztowieka
Krasnoludy « +1 do rzutéw na inicjatywe
Ograniczenia KON 9 lub wyzsza, CHA 17 lub * Ukrywanie sie (10% szans na
Atrybutéw nizsza bycie wykrytym na zewnatrz,
0,
Klasy Kaptan, Wojownik, Ztodziej 30% wewnatrz) .
Kostka 2vCi Brak : P Rzuty * +4 vs. Promieh Smierci / Trucizna
ostka zycia rak ograniczen obronne * +4 vs. Magiczne rézdzki
Bronie Duze bronie wymagaja obu rak, * +4 vs. Paraliz / Petryfikacja
jedyne dozwolone duze to kusza * +3 vs. Smoczy Oddech
i dwureczny miot. * +4 vs. Czary
Specjalne + Widzenie w ciemnosci do 18m. Jezyki * Mowa wspdlna, Niziotczy
zdolnosci » Szansa 2/6 na wykrycie *+1 / punkt w premii z Inteligencji
ruchomych $cian, nowych . .
Lo . . Opis Ok. 90cm wzrostu, 30kg wagi.
konstrukgji i nlestz’abllnych podtdg. Krecone wiosy, brak zarostu, yja
Rzuty e +4 vs. Promien Smierci / Trucizna mniej wiecej 100 lat.
obronne * +4 vs. Magiczne rézdzki
* +4 vs. Paraliz / Petryfikacja . .
+ +3 vs. Smoczy Oddech Dodatkowe jezyki
" +4 vs. Czary To Mistrz Gry decyduje, jakie jezyki sa uzywane
Jezyki « Mowa wspélna, Krasnoludzki w jego / jej Swiecie. Gracze nie muszg wybierad
* +1 / punkt w premii z Inteligencji dodatkowych jezykéw juz na poczatku, moga to
Opis Wysokie na okoto 1,2m, krepe, zyja zrobic kiedy indziej.

300-400 lat. Geste wtosy i broda.
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Klasy postaci

Kapian

Wymagania ROZ: 9 lub wyzszy

Atrybutow

Kostka zycia K6

Bronie Tylko bronie obuchowe (gdyz
opuszczanie krwi jest przeciw
wierze kaptanéw)

Pancerz Jakikolwiek, wtgcznie z tarczami

PD do 2-go 1500

poziomu

Czary Zadne na pierwszym poziomie

Specjalne Przepedzanie nieumartych (patrz

zdolnosci ponizej)

« Promien Smierci / Trucizna: 11
« Magiczne rézdzki: 12

« Paraliz / Petryfikacja: 14

* Smoczy oddech: 16

*Czary: 15

Rzuty obronne
na pierwszym
poziomie

Przepedzanie nieumartych

Kaptani moga sprébowad przepedzi¢ i przerazi¢
nieumartych samg sitg swojej wiary. Kaptan
pokazuje swdj Swiety symbol i wzywa moc

swojego béstwa. Gracz rzuca k20 i méwi MG
wynik. MG ma tabele, ktéra ustala, czy rzut jest
wystarczajgco wysoki,
potwora.

by przepedzi¢ danego
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Mag

Wymagania INT: 9 lub wieksza

Atrybutéw

Kostka zycia K4

Bronie Patka, sztylet, kij.

Pancerz Brak

PD do 2-go 2500

poziomu

Czary Jedno 1-poziomowe zaklecie (patrz:
Czary ponizej)

Specjalne Brak

zdolnosci

Rzuty obronne
na pierwszym

* Promieh $mierci / Trucizna: 13
* Magiczne rézdzki: 14

poziomie « Paraliz / Petryfikacja: 13
*Smoczy oddech: 16
e Czary: 15
Wojownik
Wymagania SIk: 9 lub wyzsza
Atrybutéw
Kostka zycia K8
Bronie Dowolne
Pancerz Dowolny, w tym tarcze
PD do 2-go 2000
poziomu
Czary Brak
Specjalne Brak
zdolnosci

Rzuty obronne
na pierwszym
poziomie

* Promienh $mierci / Trucizna: 12
« Magiczne rézdzki: 13

« Paraliz / Petryfikacja: 14
*Smoczy oddech: 15

e Czary: 17
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Zlodziej Ogolny ekwipunek
Wymagania  ZR: 9 lub wyzsza Przedmiot Cena Masa
Atrybutéw Atrament, flakonik 8 sz 0,5
Kostka zycia K4 Buktak 1sz 2
B : D | Drabinka, 3m 1sz 20
ronie owolne Futerat na zwéj lub mape 1lsz 0,5
Pancerz Skérzany, bez tarcz Gwizdek 1 sz *x
PD do 2-go 1250 Hak do wspinaczki 2sz 4
poziomu Kajdanki (bez ktédki) 6 sz 4
Czary Brak Ktédka (z dwoma kluczami) 12 sz 1
Special Atak ukradk — Koc, zimowy 1sz 3
pecjaine aKk ukrackowy (pat.rzpon.lzej) Kotczan (do kuszy lub tuku) 1sz 1
zdolnosci * Umiejetnosci ztodziejskie (patrz :
ponizej) Kreda, mate opakowanie 2 sz *
S . Ksiega zakle¢ (128 stron) 25 sz 1
Rzuty obronne e« Promien smierci/ Trucizna: 13 Latarnia 5 oy >
na pierwszym < Magiczne rézdzki: 14 -
poziomie « Paraliz / Petryfikacja: 13 Latarnia z soczewka 14 sz 3
* Smoczy oddech: 16 Latarnia, przyciemniana 8 sz 2
*Czary: 15 Lina, jedwabna, 15m 10 sz 2
Lina, konopna, 15m 1lsz 5
Atak ukradkowy Lusterko, mate, metalowe 7 sz *
« +4 do rzutu na atak, zadaje podwdjne Namiot 1-osobowy 55z 10
obrazenia przy trafieniu. Atak musi by¢ od tytu Namiot, 10-osobowy 25 sz 20
(moze wyma?gac’ testu Skradania sie lub Narzedzia ztodziejskie 25 sz 1
Ukrywania 5'@2- Nozyk do ostrzenia piéra 1sz *
* Nie moze zostac wykonany na danym przeciwniku Oliwa, fiolka 1 sz 1
wiecej niz raz na potyczke. Ostrzatka 1 sz 1
» Moze zostaé uzyty do ogtuszenia, nie zabdjstwa. W Papier, arkusz 1<, ey
takim wypadku nie ma premii do ataku i zadaje PIGIo : Ies s
normalne obrazenia. :
Plecak 4 sz *
Zlodziejskie umiejetnosci na 1. poziomie Ptaszcz 2 sz 1
Otwieranie . 80% Pochodnie, 6 1sz 1
zamkoéw 25% Wspinaczka Racje zywnosciowe na tydzien 10 sz 14
: Sakiewka 1lsz *
Usuwanie . 10%
putapek 20% Ukrywanie sig* Siodto do ujezdzania 10 sz 35
- - - Siodto juczne 5sz 15
0, o)
Kieszonkostwo 30% Nastuchiwanie 30% S7klana butelka lub fiolka 1<z =
Skradanie sie 25% Swiece, 12 1 sz *
*Niziotki moga zamiast tego uzy¢ swojej rasowej Swiety symbol 25 sz *
zdolnosci ukrywania sie (90% na zewnatrz, 70%  Torby na siodto, para 4 sz 7
wewnatrz). Tyczka, 3m 1sz 10
Ubranie, pospolite 4 sz 1
EKWIPUNEK Uzda i wedzidto 15 ss 3
Wartoéé monet Woda swiecona, flakonik 10 sz *
1sztuka platyny (sp) = 5 sztuk ztota (s2) Worek, duzy 1sz *
1 sztuka ztota (sz) = 10 sztuk srebra (ss) Worek,. maty ) ) 5ss *
_ Zapatki, hubka i krzesiwo 3sz 1
1 sztuka elektrum (se) = 5 sztuk srebra (ss) 5
Zelazne kolce 1lsz 1

1 sztuka srebra (ss) = 10 sztuk miedzi (sm)

* Dziesie¢ sztuk wazy jeden funt.

** Pomijalna masa, chyba ze postaé¢ ma ich setki
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Uwaga: Pierwsza ksiega zakle¢ mtodego maga jest Obciazenie
otrzymywana od jego/jej mistrza. Krasnolud, EIf, .
_ Niziotek
Pancerz i tarcze Czlowiek
Rodzaj Cena Masa KP Sita Lekkie Ciezkie Lekkie Ciezkie
Bez pancerza 0sz 0 11 3 25 60 20 40
Skérznia 20 sz 15 13 4-5 35 90 30 60
Kolczuga 60 sz 40 15 6-8 50 120 40 80
Zbroja ptytowa 300 sz 50 17 9-12 60 150 50 100
Tarcza 7 sz 5 +1 1315 65 165 55 110
Sprzet dla konia 16-17 70 180 60 120
Item Cena Masa 18 80 195 65 130
Uzda i wedzidto 15 ss 3
Podkucie konia 1sz 10  Ruch a obcigzenie
Siodto juczne 5sz 15 Lekkie Ciezkie
Siodto do ujezdzania 10 sz 35 Rodzaj pancerza obciazenie obciazenie
Torby na siodto, para 4 sz 7 Brak lub magiczna skéra 40' 30'
Skoéra lub magiczny metal 30 20'
Zwierzeta juczne Metal 20' 10'
. . Rzut . Obcl_q.
Zwierz Sz KZ KP obr Ataki lekkie/ Cena Bronie
ciezkie Roz-
Wiel- 15m 2 13 F2 1gryz/1 400/80 75sz Bron Cena ., MasaObrazenia
btad kop, 0
1/1d4 Topory
Osiot  12m F2 1gryz, 70/140 40 sz Topor do rzucania  4sz S 5 1k6
2 13 1d2 Topoér bitewny 7sz M 7 1k8
Kon, 18m 3 13 F3 2 kopy, po 350/70 120 Topdér dwureczny 14sz L 15 1k10
juczny 1d4 0 sz Luki
Kon, 18m 3 13 F3 2 kopy, po 350/70 200 Krétki tuk 25sz M 2
bojowy 1d6 0 sz Zwykta strzata 1 0.1 1k6
v ykta strzata ss .
Kon,_ 18m 2 13 F2 2 kopy, po 250/50 75 sz Srebrna strzala* 2 sz 01 1K6
lekki 1d4 0 -
Mut  12m 2 13 F2 1koplub 300/60 40sz - Dfugituk 60sz L 3
1 gryz, 0 Zwykta strzata 2ss 0.1 1k8
1d4 lub Srebrna strzata* 4 sz 0.1 1k8
1d2 Lekka kusza 30sz M 7
Kucyk* 12m 1 13 F1 1gryz, 275/55 40sz Zwykty bett 2ss 0.1 1k6
1d4 0 Srebrny bett* 5 sz 0.1 1k6
Kquk*, 12m 1 13 F1 1gryz, 275/55 80sz Ciezka kusza 50sz L 14
bojowy 1a4 0 Zwykly bett 4ss 0.1 1k8
* Ze wzgledu na swoj niski wzrost, krasnoludy Srebrny bettx 10 sz 0.1  1k8
oraz niziotki uzywajg raczej kucykéw, a nie koni. Sztylety
Sztylet 2sz S 1 1k4
Srebrny sztylet* 25sz S 1 1k4
Miecze
Krétki miecz 6sz S 3 1k6
Dtugi 10sz M 4 1k8
miecz/Sejmitar
Miecz obureczny 18sz L 10 1k1l0
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Bron Cena Rc_:z- Masa Obrazenia Predkos¢ ruchu Pt_'edkoéé rucht_l )
miar (normalna) w dziczy (w km/dzien)
Mioty i maczugi 3m 9
Miot bojowy 4sz S 6 1k6 6m 18
Maczuga 6sz M 10  1k8 9m 27
Morgensztern 10sz L 16 1k10 12m 36
Inne bronie 15m 45
Patka, Laska 2ss M 1 1k4 18m >4
Kosa drzewcowa 2sz L 4  1k6 21m 63
Halabarda 9sz L 15 1k10 24m 72
Proca 1sz S 0.1 Naturalnie grupa postaci podrézuje z predkoscia
Pocisk 1ss 0.1 1k4 swojego najwolniejszego cztonka.
Kamien n/a 0.1 1k3 . . . .
Widcania te, M = Rodzaj /ter(_an_u, przez ktéry sie przemieszcza
grupa rowniez ma wptyw na szybkosc.
Rzucana (1- 1k6
reczna) Teren Predkos¢ ruchu
Wrecz (1- 1k6 Dzungla, Géry, Mokradta x1/3
reczna) Pustynia, Las, Wyzyny x2/3
Wrecz (2- 1k8 Szlak, Pola x1
reczna) Brukowana droga x11/3

* Srebrne groty i ostrza sg uzywane do walki z

wilkotakami i podobnymi stworzeniami

Zasieg broni dalekosieznych

Krotki Sredni Daleki

Bron (+1) (0) (-2)
Dtugi tuk 70 140 210
Krétki tuk 50 100 150
Ciezka kusza 80 160 240
Lekka kusza 60 120 180
Sztylet 10 20 30
Mtot bojowy 10 20 30
Topor do

rzucania 10 20 30
Rzucana butelka 10 30 50
Proca 30 60 90
Witdcznia 10 20 30

* Powyzszy zasieg podany jest w metrach

Predkos¢ podroézy przez dzicz

Predkos¢ ruchu w dziczy bezposrednio wynika ze

zwyktej predkosci ruchu (patrz: tabela ponizej).

Powyzsze predkosci zaktadajg, ze postacie
maszeruja do 8 godzin dziennie. Postacie moga
sie forsowaé, by maszerowa¢ nawet do 12
godzin dziennie. W takim przypadku zwieksz
przebyty dzienny dystans o potowe. Kazdy dzien
forsowanego marszu poza pierwszym zadaje
postaciom (oraz ich zwierzetom) 1k6 obrazen.
Rzut obronny przeciw Promieniowi $mierci,
zmodyfikowany premig z Kondycji, oszczedza od
tych obrazen, ale po pierwszym nieudanym
rzucie nie mozna ich powstrzymaé, dopdki sie
nie odpocznie przez przynajmniej dzien.

Codzienne przetrwanie

Zwykte postacie muszg codziennie zjesc
odpowiednik racji zywnosciowych na jeden dzien
i wypi¢ co najmniej litr wody. Niezapewnienie
dos¢ jedzenia nie ma powaznych konsekwencji
przez pierwsze dwa dni, po ktérych jednak
postad traci punkt zywotnosci kazdego dnia. Co
wiecej, po tych dwdéch dniach posta¢ traci
mozliwo$¢ regeneracji punktéw Zzywotnosci,
chociaz magia leczaca dalej na nig dziata.
Ponowne zapewnienie dos$¢ jedzenia przywraca
normalne zdolnosci regeneracyjne.

Zaniedbanie picia ma powazniejsze
konsekwencje. Po zaledwie jednym dniu bez
picia postac traci 1k4 punktéw zywotnosci i tak
kazdego dnia do zaspokojenia pragnienia. Takze
w tym przypadku postaé traci zdolnos¢ do
niemagicznej regeneracji.
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Zwykte postacie musza przespaé¢ 6 godzin na
kazde 24. Od tej ilosci odejmij premie z Kondycji
swojej postaci. Posta¢ z Kondycjg réwng 18
potrzebuje tylko 3 godzin co noc, za$ postac
z Kondycja 3 - az 9 godzin. Podane liczby to
absolutne minimum; wiekszos$¢ postaci chetnie
pospata by godzine lub dwie dtuze;j.

Postacie, ktére nie zaspokojg swojej potrzeby
snu dostajg kare -1 do wszystkich rzutéw na atak
i rzutéw obronnych po jednej zarwanej nocy. Po
kazdej kolejnej takiej nocy kara zwieksza sie
o kolejne -1. Przespanie sie likwiduje kare,
niewazne jak jest wysoka.

WALKA

Kiedy druzyna napotyka potencjalnych
przeciwnikéw, czas w Swiecie gry przestaje sie
odmierza¢ w 10-minutowych turach, a zaczyna
sie mierzy¢ w 10-sekundowych rundach. Oto trzy
fazy kazdej walki:

1. Okreslenie zaskoczenia (MG moze okresli¢
samodzielnie, jesli chce)

2. Okredlenie reakcji przeciwnikéw (MG moze
okresli¢ samodzielnie, jesli chce)

3. Cykl walki

Okreslenie zaskoczenia

Rzudcie 1k6. Oto, jak rézne postacie sg podatne
na zaskoczenie, zaleznie od warunkdw:

« Domyslnie: 1-2 (Elfy: 1)
« Postad jest ogtuszona: 1-3 (Elfy: 1-2)
« Postad jest oslepiona: 1-4 (Elfy: 1-3)

Zaskoczone postacie nie moga nic robi¢ podczas
swojej pierwszej rundy. Mimo to ich Klasa
Pancerza sie nie zmienia.

Okreslenie reakcji

Zasady okreslania reakcji przeciwnikéw znajdujg
sie w gtéwnej ksiedze zasad BFRPG.

Cykl walki

1. Wszyscy biorgcy udziat w walce rzucajg na
inicjatywe: rzucaja 1k6 i dodajg premie lub kare
ze ZrecznosSci. Dodatkowo rzut ma -1, jesli
postac jest ogtuszona i -2, jesli jest oslepiona.
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2. W kolejnosci rzutu postacie wykonujg swoje
akcje. Postacie, ktére wyrzucity tyle samo
dziatajg w tym samym czasie. Kazdy moze
opéznic SWoja akcje, by zareagowad
jednoczesnie z kims innym.

W swojej rundzie kazdy moze sie ruszyd,
a nastepnie zaatakowac (albo rzuci¢ zaklecie lub
zrobi¢ co$ innego). Rzucanie zakle¢ zazwyczaj
zajmuje doktadnie tyle, ile zajmuje wykonanie
ataku. Jesdli mag dostanie obrazenia w tym
samym momencie, jak rzuca zaklecie (na tej
samej wartosci inicjatywy), czar sie rozprasza
i jest stracony.

Powtarzajcie ten cykl walki, az ta sie zakohczy.
Posta¢ walczaca dtugg bronig (np. witdcznia)

moze postanowi¢ zaatakowaé w rundzie
podchodzacego do niej przeciwnika.
Ruch w walce

(Przeczytajcie takze Bieganie, Szarzowanie

oraz Ustawianie broni przeciw szarzy ponizej)

Dwoje przeciwnikdw moze swobodnie sie ruszac
tak dtugo, gdy sg ponad péttora metra od siebie,
gdy jednak znajdg sie blizej (i sa Swiadomi
swoich wzajemnych pozycji), woéwczas s3a
w starciu i muszg mie¢ to na wzgledzie, gdy
deklaruja swoje akcje.

Jesli jedna strona chce uciec od drugiej, wéwczas
rozegrajcie poscig jako sekwencja akcji w walce.
Rysowanie map jest, oczywiscie, niemozliwe
podczas poscigu. Za kazdym razem gdy postad
musi przebiec przez drzwi, ostro skreci¢ itp., MG
moze zarzadzié rzut obronny przeciw
Promieniowi d$mierci z dodang premig ze
Zrecznosci; jesli rzut sie nie uda, posta¢ upada
i nie moze juz w tej rundzie nic zrobi¢. Postad ta
moze wstac i normalnie sie rusza¢ w nastepnej
rundzie.

Jesli w trakcie poscigu postacie znajdg sie
w odlegtosci 1,5m od siebie, mogg rozpoczgt
starcie. Jedli Scigany dalej bedzie ucieka¢d, bedzie
narazony na kolejne ciosy $cigajgcego.

Uciekajgcy moze uciec, jezeli zniknie z pola
widzenia swojego oprawcy i w ten sposéb go
zgubi.

Za kazdym razem, gdy posta¢ wychodzi ze
starcia odwracajgc sie plecami do swojego
przeciwnika, ten ma mozliwos$¢
natychmiastowego ataku z premig +2, nawet
jezeli juz zaatakowat w tej rundzie. Przeciwnicy
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z paroma atakami (np. tygrys ma atak
pazur/pazur/ugryzienie) mogg w takim wypadku
wykonac tylko jeden z nich.

Postacie moga sie wycofad ostroznie,
z potowiczng szybkoscia. W ten sposéb dalej
pozostajg przez pewien czas w zwarciu i moga
sie wycofaé z walki. Oczywiscie przeciwnik moze
podgzyc¢ za swoim oponentem, znowu zamykajgc
odstep miedzy nimi.

Bieganie

Zazwyczaj biegnaca posta¢ nie moze atakowacd
(za wyjatkiem szarzy ponizej). Biegacze
poruszajg sie dwa razy szybciej, moga to jednak
robi¢ maksymalnie przez tyle rund, ile wynosi ich
podwojona Kondycja. Po tym czasie stajg sie
wyczerpani i moga juz tylko chodzi¢ ze
standardowg szybkoscia. w przypadku
potworéw, ktére nie majg podanej konkretnej
Kondycji, pozwdél im biec przez 24 rundy.
Zmeczone bieganiem osoby muszg odpoczgé co
najmniej przez ture, zanim znowu podejmag sie
biegu.

Szarzowanie

Czasami istnieje mozliwos¢, zeby biegnaca
posta¢ zaatakowata. Nazywa sie to szarza
i podlega pewnym ograniczeniom. Po pierwsze,
posta¢ musi tuz przed atakiem przebiec co
najmniej 3m w prostej linii, po drodze zas$ nie
moze by¢ zadnych przeszkéd. Szarze mozna
wykonac tylko bronig do tego odpowiednig (nie
mozna szarzowac proca!). Niektére potwory
moga uzy¢ swojej naturalnej broni (np. rogéw)
do szarzy. Jedli atakujacy nie widzi swojego celu
na poczatku szarzy, szarza jest niemozliwa.

Szarza daje premie +2 do rzutu na atak. Klasa
Pancerza istoty szarzujacej zmniejsza sie 0 2 na
reszte rundy. Jesli atak trafi, zadaje podwdjne
obrazenia.

Ustawianie broni przeciw szarzy: widcznie,
bronie drzewcowe i niektére inne bronie zadaja
podwdéjne obrazenia, gdy sie je oprze o podtoze
i uzyje w ten sposdéb przeciwko szarzujacym
istotom. Liczy sie to jako wstrzymywanie swojej
akcji; zeby wykonaé¢ ten manewr trzeba byd¢
wczesniej w kolejce inicjatywy. Gdy szarzujacy
wejdzie w zasieg wtdczni, wykonuje sie przeciw
niemu atak, ktéry nastepuje w tym samym
momencie, CoO sama szarza.
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Typowe akcje

Stan:?arliiowy Ruch + atak wrecz lub dystansowy
Bieg Ruch o podwdjnej szybkosci
Szarza* Ruch o podwojnej szybkosci + atak z

premia +2 i podwoéjnych obrazeniach
Atak z premia +2 przeciwko istotom
wycofujgcym sie ze starcia.

Ruch w tyt z potowg szybkosci + atak

Darmowy atak

Wycofanie sig

* -2 do Klasy Pancerza na runde.

Atak i obrona

Atakujacy rzuca k20, "na trafienie" i dodaje
modyfikatory, w tym bonus do ataku (+1 na
pierwszym poziomie). Jesli wynik jest réwny lub

wiekszy Klasie Pancerza (KP), atak trafia
i atakujacy rzuca na obrazenia. Naturalna
"jedynka" na kosci to zawsze pudfo. Naturalna

"dwudziestka" to zawsze trafienie, o ile trafienie
przeciwnika jest w ogdle mozliwe (np. potwory,
ktére moga zosta¢ zranione tylko srebrng lub
magiczng bronig; ich nie trafi nawet naturalna
20, jesli nie ma sie odpowiedniego oreza).

Premia / Kara do ataku

+2 (nie taczy sig z bonusem
ptyngcym z Ataku Ukradkowego)

-4 (obrazenia zmniejszone o potowe,
ale nie s3 $miertelne)

+0 (1k3 obrazen, nie sa $miertelne)
-2 (1k4 obrazen, nie sg $miertelne)

+4 [ -4

Atak od tytu

Tepa strona miecza

Piesé

Kopniak
Atakujacy/Obronica
jest niewidzialny
Atakujgcy/Obronca
jest oSlepiony
Obronca nie moze
sie ruszy¢ z miejsca

-4 [ +4

Ataki dystansowe

Odlegtosé celu Premia/kara do ataku

1,5m lub mniej -5*
Do krétkiego zasiegu +1
Do s$redniego zasiegu +0
Do dalekiego zasiegu -2

Poza dalekim zasiegiem Nie mozna zaatakowac

* Jesli atakujacy jest ukryty przed swoim celem albo
cel ma odwrécong uwage: premia +1 (maksymalnie
+3, gdy atakuje sie od tytu)




BASIC FANTASY

Kary za strzelanie do ostonietych istot

Cel jest w... ...ostoniety -..niewidoczny
25% -2 -1
50% -4 -2
75% -6 -3
90% -8 -4

Granatopodobne pociski przy spudiowaniu

(za)
0
7 8 9 Rzu¢ 1k10 i sprawdz,
gdzie wzgledem celu
5 Cel 6 upadt pocisk. Kazdy
kwadrat reprezentuje
2 3 4 obszar 3x3m
1
(przed)

Granatopodobne fiolki z oliwa

» Bezposrednie trafienie: 1k8 punktéw obrazen od
ognia, w nastepnej rundzie kolejne 1k8, chyba ze cel
zostanie w jaki$ sposdb ugaszony.

« Trafia rozbryzg: 1ké obrazen od ognia. Udany rzut
obronny przeciw Promieniowi $mierci pozwala
uniknaé tych obrazen.

» Ptonaca katuza pozostaje przez 10 rund. Zadaje ké
obrazen istotom za kazda rundg spedzona
w ptomieniach.

Woda swiecona, a nieumarli

» Moze by¢ rzucona w cielesnych nieumartych, musi
zostaé rozlana na bezcielesnych nieumartych.

* Bezposrednie trafienie: 1k8 obrazen.

» Trafia rozbryzg: 1ké obrazen dla wszystkich w
promieniu péttora metra od miejsca trafienia.

+ Dziata jedna runde.
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Pociski, ktore nie trafily

Za wyjatkiem tych granatopodobnych, Pociski,
ktére spudtuja, sa uwazane za stracone. Jesli
jednak pocisk zostanie wystrzelony w istote,
ktéra jest w starciu z jednym z sojusznikéw
strzelajgcego, moze trafi¢ wtasnie w sojusznika.
MG ustala, ktdérzy sojusznicy sa dos¢ blisko. Rzut
na atak dystansowy jest powtarzany dla kazdego
z nich, dopéki ktérys trafi albo wszystkie rzuty
sie nie powiodg. Mimo ze rzuty na atak majag
takie same bonusy, jak gdyby atakujgcy
specjalnie celowat do swoich przyjaciét, to to MG
rzuca kostka.

Obrazenia

Jesli atak trafi, atakujgcy rzuca na obrazenia. Do
atakéw bronig wrecz oraz bronig rzucang dodaje
sie premie z Sity (czyli do obrazeh od tukéw
i kusz nie dodaje sie premii z Sity, ale do obrazen
od rzucanych sztyletéw oszczepdéw, a nawet proc
juz tak).

W przypadku magicznych broni do obrazen
dodaje sie ich odpowiednig premie (lub kare,
w przypadku przekletego oreza). Uwaga:
niewazne, jak wielka jest kara do obrazen,
trafienie zawsze zada co najmniej 1 punkt

obrazen. Istota sprowadzona do 0 punktéw
zywotnosci jest martwa. Wiecej o Smierci
ponizej.

Obrazenia ogluszajace

Ataki wykonywane "ptaska strong ostrza" zadaja
niezabdjcze obrazenia. Takie ataki majg kare -4
do trafienia i zadajg potowe obrazeh. Wiekszos¢
broni moze zosta¢ w ten sposdb uzyte, jezeli nie
sg to pociski penetrujgce i jesli posiadajg
jakakolwiek "ptaskg strone".

Rany, leczenia, Smier¢ i umieranie

Kazdy sprowadzony do 0 punktéw zywotnosci
jest (prawdopodobnie) martwy. Jesli MG sie na to
zgodzi, wysokopoziomowy kaptan moze
wskrzesi¢ posta¢ z martwych, jesli przyjaciele
martwego zechcg zanies¢ jego ciato do takiego
kaptana, ktéry tez musi chcie¢ to zrobi¢. Czesto
za taka ustuge trzeba bardzo duzo zaptaci¢; czy
to ztotem, czy to jakas przystuga.

Jesli osoba, ktéra dostata chociaz troche
niezabdjczych obrazen spadnie do 0 zywotnosci,
osoba ta nie umiera, a traci przytomnos¢. Kazde
kolejne obrazenia, nawet niezabdjcze
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umozliwiajg usmiercenie nieprzytomnego (w ten
sposéb mozna kogo$ pobi¢ na Smierd).
Pozbawiona w ten sposdéb przytomnosci postac
obudzi sie z 1 punktem Zzywotnosci po 1k4
turach. Moze zosta¢ tez obudzona przez kogos
(tez z 1PZ) po 2k10 rundach.

Ranne postacie odzyskujg 1 punkt zywotnosci
kazdego dnia tak dtugo, jak otrzymujg
wystarczajgca dzienng ilos¢ snu. Postacie, ktére
postanowia caty dzien zosta¢ w t6zku odzyskuja
dodatkowy 1PZ kazdego wieczoru.

Walka bez broni

Czasem posta¢ zaatakuje bez broni, uzywajac
piesci lub ndg. Normalnie postacie zadajg 1k3
niezabdjczych obrazeh za pomoca piesci i 1k4
kopniakiem. Kopniaki majg kare -2 do trafienia.
Posta¢ bez zbroi lub w skérzni nie moze zadad
w ten sposéb obrazeh osobie w metalowym
pancerzu - atak taki bedzie miat odwrotne
konsekwencje i zrani atakujgcego. To MG
decyduje, ktére potwory mogg zostaé zranione
przez ataki bez broni. Wszystkie klasy postaci
moga sprébowac¢ walki bez broni, nie jest to
w zaden sposdb ograniczone.

CZARY
Kaptani

Kaptani nie znajg zadnych czaréw na pierwszym
poziomie.

Magowie

Magowie rzucajg zaklecia dzieki swojej wiedzy
i sile woli. Przygotowujg czary uczac sie ze
swoich ksigg. Kazdy mag ma swojg witasng
ksiege zakle¢ zawierajgcg magiczne formuty na
kazdy czar, ktére mag poznat, zapisane
magicznym pismem, ktére moze zostal
przeczytane tylko przez maga, ktéry je zapisat.
Jedyny inny sposdéb na odcyfrowanie takich
zapiskéw to specjalne 1-poziomowe zaklecie:
czytanie magii. Wszyscy magowie zaczynaja
gre z czytaniem magii, co wiecej ten czar jest
tak opanowany, ze mag moze je przygotowac nie
positkujgc sie ksiega zakle¢. Czytanie magii ma
zasieg "dotyk" i gdy raz w ten sposdb poznana
zostanie zawartos¢ danej ksiegi lub zwoju, nie
trzeba ich ponownie rozszyfrowywad.

Magowie mogg nauczy¢ sie zakle¢ od innych
magéw lub uczac sie ich samemu z ksigg zakle¢
innych magéw. W przypadku pierwszej metody
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czas nauki to zaledwie jeden dzieA. Uczenie sie z
ksiegi zajmuje dzien na kazdy poziom zaklecia.
Przy obu metodach czar musi zosta¢ zapisany w
ksiedze zakle¢ uczacego sie. Kosztuje to 500sz
za poziom przepisanego zaklecia. Poczatkujacy

mag zaczyna z ksiegg zakle¢ zawierajaca
czytanie magii oraz co najmniej jedno (MG
moze pozwoli¢ na wiecej) 1-poziomowe zaklecie.
Mag nie musi za te dwa czary ptacic.

Kazdego dnia, zazwyczaj rano, magowie muszg
czytac swoje ksiegi zakled, by przygotowac czary
w zamian tych, ktére juz zuzyli. Czary
przygotowane, ale nie uzyte przenosza sie z
dnia na dzien: tylko te faktycznie rzucone muszg
zosta¢ zamienione. Czarodziej moze tez zastgpic
dowolne nierzucone zaklecie, jesli chce.

Czarodzieje muszg miec przynajmniej jedng reke
wolng i musza by¢ w stanie méwié, by moéc
rzucac czary. Tak wiec spetanie i zakneblowanie
maga  jest efektywnym sposobem na
uniemozliwienie mu rzucania zakle¢. W walce
rzucanie czaréw zazwyczaj zajmuje tyle samo
czasu, co zaatakowanie kogos. Jesli mag zostanie
zaatakowany (lub musi wykonac rzut obronny)
rzuca zaklecie, ten czar sie nie udaje i przepada.
Wyjatek: jesli dwéch magdéw rzuca na siebie
zaklecia w tym samym czasie, udaje sie im obu.
Mag moze przeszkodzi¢ innemu czarodziejowi
w rzucaniu zaklecia tylko jesli specjalnie poczeka
na odpowiedni moment w rundzie swojego
rywala.

Niektére czary majg swoje odwrécone wersje. Te
majg gwiazdke przy swoich nazwach.
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1-poziomowe czary

1 Brzuchomoéwstwo

2 Czytanie jezykdéw

Czytanie magii

3 Lewitujgcy dysk

4 Magiczne usta

5 Magiczny pocisk

6 Ochrona przed ztem*
7 Oczarowanie osoby
8 Swiatto*

9 Tarcza

10 Uspienie

11 Wstrzymanie drzwi
12 Wykrycie magii

Opisy czaréw

Brzuchomoéwstwo Zasieg: 18m
Mag 1 Czas trwania:
1 tura / poziom

Czar ten umozliwia magowi sprawienie, zeby
jego gtos dobiegat z dowolnego punktu w
zasiegu, na przyktad z ust pomnika lub zza rogu.

Czytanie jezykéow Zasieg: 0
Mag 1 Czas trwania:specjalny

Daje magowi umiejetno$¢ czytania niemal
kazdego stowa pisanego. Moze zosta¢ rzucone
na trzy sposoby:

Pierwszy sposéb pozwala czarodziejowi czytad
tyle tekstéw pisanych, ile zechce, w tylu
jezykach, ilu chce. W takim wypadku czar trwa
jedna ture na kazdy poziom czarodzieja.

Drugi sposéb skupiony jest na jednym dtugim
tekscie pisanym, np. jednej ksiedze. W takim
wypadku trwa 3 godziny na kazdy poziom maga.

Trzeci sposdb dziata tak samo jak drugi, z ta
réznica, ze tekst musi by¢ pojedyncza strona,
zas czas trwania jest permanentny.

Mimo ze czar umozliwia przeczytanie tekstéw,
nie przyspiesza procesu czytania; nie daje
magicznie zrozumienia zawartych wszystkich
poje¢, ktérych mag normalnie nie miatby prawa
zrozumieé. Zeby to zaklecie zadziatato, na tym
samym planie astralnym, co mag musi zy¢ co
najmniej jedna istota, ktéra umie postugiwac sie
danym jezykiem.
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Czytanie magii
Mag 1

Gdy czar zostanie rzucony na magiczny tekst, jak
ksiegi zakle¢ lub magiczne zwoje, czytanie
magii umozliwia przeczytanie tego tekstu.

Rzucenie tego <czaru na przeklety tekst
zazwyczaj aktywuje klatwe.

Zasieg: 0
Czas trwania:na state

Lewitujacy dysk Zasieg: 0

Mag 1 Czas trwania:5 tur+1/poziom
To zaklecie tworzy niewidzialng, okragta, lekko
wklestg platforme stuzgcg do dzZzwigania

ciezaréw. Jest mniej wiecej wielkosci tarczy o
srednicy 1,5m i gtebokiej na 2,5cm na S$rodku.
Moze udZzwigna¢ do 500 funtéw (~250kg) wagi.
Oczywiscie rzeczy umieszczone na platformie
spadna z niej, jesli nie s3 odpowiednio ustawione
lub przywigzane.

Dysk lewituje na wysokosSci talii czarodzieja. Jesli
mag odejdzie od swojej platformy na wiecej niz
3m, ta podazy za nim z takg samg predkoscig, co
mag. Jesli dysk znajdzie sie ponad 3m od
swojego stworzyciela, zniknie i wszystko, co na
nim byto potozone, spadnie na ziemie. Platforme
mozna spokojnie przesuwaé¢ tak ditugo jak
pozostanie dos$¢ blisko maga.

Magiczne usta
Mag 1

Zaczarowuje  wybrany przedmiot martwy,
umieszczajgc na nim magiczne usta, ktére
pojawiajg sie i wypowiadajg swojg wiadomos¢,
gdy cos konkretnego zdarzy sie w okolicy. Tres¢
wiadomosci moze mie¢ trzy stowa na kazdy
poziom maga i musi zosta¢ wypowiedziana
w ciggu 10 minut. Wiadomos¢ moze byc
w dowolnym znhanym przez czarodzieja jezyku,
o dowolnej osiggalnej przez cztowieka gtosnosci.
Gtos bedzie przypomina¢ gtos maga, chod nie
bedzie jednakowy. Stowa wypowiadane przez
usta nie mogg aktywowad¢ magicznych
przedmiotéw. Usta poruszajg sie podczas
moéwienia, zupetnie jakby nalezaty do cztowieka.

Zasieg: 9m
Czas trwania:specjalny

Wydarzenie aktywujgce wiadomos$¢ moze by¢
ztozone, ale moze polegad tylko na widzialnych
i styszalnych zjawiskach. Usta moga zostac
zmylone, np. przez iluzje, chociaz niemagiczna
ciemno$¢ nie zaburza "percepcji" magicznych
ust. Magiczne usta nie sa w stanie okresli¢
poziomdéw postaci, ilosci kostek zycia, ani nawet
klas postaci.
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Okreslone wydarzenie aktywuje czar tylko jezeli
znajduje sie w odpowiedniej odlegtosci lub blizej.
Odlegtos¢ ta réwna jest 3m x poziom maga.
Zatem dla 6-poziomowego czarodzieja zasieg
wynosi 18m.

Magiczny pocisk Zasieg: 30m+3m/poziom
Mag 1 Czas trwania: natychmiast

Tworzy strzate z magicznej energii, ktéra zostaje
wystrzelona z palca czarodzieja i trafia cel w
zasiegu zadajgc 1k6+1 punktéw obrazen. Pocisk
zawsze trafia, chociaz nie mozna go wycelowad
w konkretng czes$¢ ciata. Obrazenia nie s3g
zadawane przedmiotom.

Za kazde trzy poziomy maga ponad pierwszym,
wystrzeliwany zostaje dodatkowy pocisk: dwa
pociski na 4-tym poziomie, trzy na 7-mym,
cztery na 10-tym, pie¢ na 13-tym i wyzszych.
Jesli wystrzelone zostanie wiele pociskéw, moga
one byc¢ skierowane w jedng istote lub kilka. Cele
muszg jednak zostac okreslone zanim wyrzucone
zostang obrazenia.

Ochrona przed ziem*

Zasieg: dotyk
Kaptan 1, Mag 1 Czas trwania:1 tura/poziom

Ochrania istote przed atakami istot zta, ich
magicznym wptywem psychicznym i przed
czarnoksiesko przywotanymi istotami. Stworzona
zostaje magiczna bariera wokét ochranianej
istoty, ktéra rozciagga sie na 30cm. To pole
ochronne porusza sie razem z ochraniang osobg
i ma trzy efekty.

Po pierwsze, ochraniany dostaje premie +2 do
KP oraz do rzutéw obronnych, gdy podmiotem
atakujgcym jest istota zta. To MG decyduje, jakie
istoty sg "zte". Chodzi tu jednak raczej
o demoniczne/mroczne pochodzenie.

Po drugie, istota chroniona nie moze zostad
opetana (np. przez magiczny stéj) Ilub
manipulowana w jakis$ inny magiczny sposdéb (np.
przez oczarowanie osoby). Ten efekt nie
niweluje mocy urokéw, ale wstrzymuje ich efekty
na czas trwania ochrony przed ziem,

Po trzecie, wszelkie przywotane magicznie istoty
(niewazne, czy "zte", czy nie) nie moga dotkngd
chronionej istoty. Ten efekt dziata tylko do
momentu, gdy chroniony zaatakuje wspomniang
przywotang istote.
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Odwrécona ochrona przed zlem staje sie

ochrong przed dobrem. Dziata dokfadnie tak
samo, z tg réznica, ze chroni przed istotami
"dobra", a nie istotami zta.

Oczarowanie osoby
Mag 1

Ten czar sprawia, ze humanoidalna istota z 4
kostkami zycia (lub mniej) postrzega maga jako
zaufanego przyjaciela i sprzymierzehca. Ludzie
i pétludzie moga zosta¢ oczarowani bez wzgledu
na poziom postaci. Rzut obronny przeciwko
czarom moze odeprze¢ ten efekt. Jesli cel
zaklecia jest agresywny w stosunku do maga
i jego sprzymierzeficéw, dostaje premie +5 do
tego rzutu. Czar nie pozwala czarodziejowi
kontrolowa¢ oczarowanej osoby jak kukietki;
zamiast tego osoba ta postrzega jego stowa
i czyny w najlepszy mozliwy sposéb. Rzucajacy
moze wydawac celowi polecenia, ale cel nie zrobi
czego$, czego normalnie by nie zrobit (moze
wrecz dosta¢ mozliwos¢ powtdrzenia rzutu
obronnego, jesli MG tak postanowi). Zeby wyda¢
jakiekolwiek polecenie, mag i ofiara musza sie
zrozumie¢ (np. moéwigc wspdlnym jezykiem).
Oczywiscie jesli czarodziej zostanie
zaatakowany, "przyjaciel" bedzie go broni¢
(niekoniecznie walczac, moze tez zabra¢ maga

Zasieqg:9m
Czas trwania:specjalny

w bezpiecznego miejsce). Ofiara dostaje
dodatkowy rzut obronny codziennie przy
inteligencji 13 lub wiecej, co tydzieh przy

inteligencji miedzy 9, a 12, co miesigc przy
inteligencji 8 lub nizszej.

Swiatlo* Zasieg: 36m
Kaptan 1, Mag 1 Czas trwania:( 6 + poziom)
tur

Tworzy $wiatto podobne do $wiatta pochodni
oswietlajgce  wszystko w  promieniu  9m
i nakreslajace kontury na kolejne 6m. Magiczne
Swiatetko moze zosta¢ ‘"zakotwiczone" do
miejsca lub przedmiotu. W drugim przypadku
Swiatto moze zostal przemieszczone razem
z przedmiotem. Czar nie dziata w magicznej
ciemnosci.

Odwrécone $wiatlo staje sie ciemnoscia,
tworzac strefe ciemnosci, a nie Swiatta. Magiczny
mrok blokuje konwencjonalne Zrédta swiatta oraz
zdolnos¢ widzenia w ciemnosci.

Swiatlo moze anulowa¢ ciemno$é, jesli jest
rzucone przez maga o poziomie postaci wyzszym
niz czarodziej, ktéry stworzyt magiczny mrok. W



BASIC FANTASY

takim wypadku oba czary znikajg i przywrécony
zostaje naturalny poziom Swiatta.

Obie wersje tego zaklecia moga zosta¢ uzyte do
o$lepienia przeciwnika, jesli sie je rzuci na oczy.
Cel moze odeprze¢ efekt udanym rzutem
obronnym  przeciwko Promieniowi $mierci.
Oslepiajgce uzycie tego zaklecia nie produkuje
Swiatta, ani ciemnosci wokét ofiary.

Tarcza Zasieg: O
Mag 1 Czas trwania:5 rund +

1 runda/poziom

Tarcza tworzy niewidzialny, podobny do tarczy
ruchomy dysk, ktéry unosi sie przed magiem.
Dysk catkowicie chroni przed efektami
magicznych pociskéw wycelowanych w maga.
Dodatkowo tarcza daje +3 do KP przy odpieraniu

atakéw  fizycznych i 46 przy atakach
dystansowych. Efekt  zwiekszajacy Klase
Pancerza dziata tylko na ataki wykonywane

przed magiem.

UsSpienie Zasieg: 27m
Mag 1 Czas trwania:

5 rund/poziom

To zaklecie moze magicznie uspi¢ wiele istot,
ktére maja trzy lub mniej Kostek Zycia. Istoty
z wiekszag iloscia KZ sa odporne. Czarodziej
wybiera Zrédto czaru w zasiegu i wszystkie
wspomniane istoty w promieniu 9m od tego
punktu zasypiajg, chyba ze uda im sie rzut
obronny przeciw Czarom.
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Spigce istoty sa bezbronne. Fizyczne rany lub
rekoczyny obudza $pigcego, ale gtosne dzwieki

juz nie. Uspienie nie dziata na istoty
nieprzytomne, nieumarte lub sztucznie
stworzone.

Gdy uptynie czas trwania czaru, wszystkie Spigce
istoty momentalnie sie budzg. Jezeli jednak
warunki sg pokojowe i wygodne, $pigcy moga
zechcie¢ kontynuowa¢ drzemke (decyzja MG).

Wstrzymanie drzwi Zasieg:
30m+3m/poziom

Mag 1 Czas trwania: 1
runda/poziom
Drzwi, brama, okno Ilub inna podobna

konstrukcja magicznie sie zamyka. Przez czas
trwania nie mozna ich otworzy¢ zwyktymi

metodami. Zaklecie wylomu |ub rozproszenia
magii moze zanegowac ten czar.

Wykrycie magii
Kaptan 1, Mag 1

Zasieg: 18m
Czas trwania:2 tury

Czar ten umozliwia magowi wykrycie zakletych
przedmiotéw Iub istot w =zasiegu wzroku
i zaklecia. Takie przedmioty/istoty wydajg sie
emanowac¢ fosforyzujgcg aurg, widoczng tylko
dla czarodzieja. Niewidzialne istoty nie stajg sie
doktadnie  widoczne, ale wygladajg jak
bezksztattna Swiecaca chmura. Kara zwigzana
z atakowaniem niewidzialnych istot zmniejsza sie
do -2.
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Open Game License

INTRODUCTION

Basic Fantasy Role-Playing Game Beginner's Essentials (hereinafter “the
Supplement”) is based on the System Reference Document v3.5 ("SRD"), which is
Open Game Content. The text of the Open Game License itself is not Open Game
Content. Instructions on using the License are provided within the License itself.

Designation of Open Game Content: The entire text of the Supplement (except the
Open Game License, as noted above) is Open Game Content, released under the
Open Game License, Version 1.0a (reproduced below) as described in Section
1(d) of the License. Artwork incorporated in this document is not Open Game
Content, and remains the property of the copyright holder.

Designation of Product Identity: Product identity is not Open Game Content. The
following is designated as product identity pursuant to OGL v1.0a(1)(e) and (7): (A)
product and product line names, including Basic Fantasy Role-Playing Game,
Basic Fantasy RPG, and BFRPG, as well as the phrase “make mine Basic”; (B) all
artwork, logos, symbols, graphic designs, depictions, likenesses, formats, poses,
concepts, themes and graphic, photographic and other visual representations,
including the “eye” logo, which is the personal mark of Chris Gonnerman for his
various products, and which is Copyright © 2002 Chris Gonnerman, and the
“Scribbled Dragon,” which is Copyright © 2005 Erik Wilson; (C) logos and
trademarks, including any trademark or registered trademark clearly identified as
product identity by the owner of the product identity, and which specifically
excludes the open game content.

More information on the Open Game License can be found at:
http://www.wizards.com/d20
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 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.

2. 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.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your
acceptance of the terms of this License.

4. 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.

5.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.

6.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.

7. 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 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.

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

9. 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.

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

11. 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.

12. 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.

13. 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.

14. 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.

15. COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 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.

Basic Fantasy Role-Playing Game Copyright © 2006-2016 Chris Gonnerman.
BFRPG Charts and Tables Copyright © 2008 Simone Felli.

Basic Fantasy Role-Playing Game Beginner's Essentials Copyright © 2011 -2014,
2017, 2019 Tom Hoyt

END OF LICENSE
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