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rimuar ten jest twym przzwocfmkmn po krainie Faerunem zwanej. C~vtaj bacznie,

a odkryjesz wigcej z cf;wagy bocznych $ciezek [i mﬁ@menstw, niz moglbys napotkaé
w rok zino nycﬁ wypraw., VVlgce_] poamﬁxwuczv przygod winno by¢ tak dobrze obeznanych
z tajemnicami $wiata, gdy wedrujg w dzikie i dziwne krainy. Gdyby tak sig rzecz mmfa wighsza ich (iczba
zyfnfw na tyle dfugo, aby pr:ekazaé swe opowiesci.

jam jest Blininster z Cienistej Doliny, przez niektorych zwany Starym Medrcem, przez innych okreslany
gorsgmu mianami. Od poruuf tysigca lat przemierzam te ziemie w m{mzonvcﬁ butach. Jednakowoz daleko mi
jeszeze do bycia najstarszg, najmedrszq czy najpoteiniejszq istotq chodzgcq | po ziemi Faerunu — to prawda
niepodwazalia. Jeshi jedrak zapoznasz sig z dtugg historig mych czynéw, wiedzie¢ bedziesz dobrze, do czego
d'q.glﬁzmjcstemAmsanwgoswﬁwtomdﬁatcmmm Wiesz (i dobrze, do czego sam zmierzasz?

Zastanoéw sig nad tym chwilg, ja zas popuszczg nieco ngyﬁa i zanurzg cig we wspaniafe widoki tych
krain, niczym zielona fala zalewajgca skafy u stop miejsca, w ktérym Gora Waterdeep wznosi sig
z zimnego i potginego Morza Mieczy. Pozwél mi méwic o cudach, o Riérycﬁ bardowie s$piewajq pod
gwiezdzistym nocnym niebem nad tymi odlegymi ziemiami. Pozwdl mi opowiedzie¢ o migkkim niebieskim
swietle ksigzyca oraz gwiezdnych czarach we wlosach elfich kobiet, o ich srebrnych nagich ramionach, gdy
tariczg pod drzewami Wysokiego Lasu — sq niczym :fucﬁv ich pigknych, cfawnycﬁ pobratymeéw, weigz
tariczgee poa‘ Rsigzycem w :ru_]nowanwﬂ, nawiedzanym przez czarty Myth Drannor.

Pozwol mi rzec o Ripigeym Zyciem, gwarrym Wcrtmfeep pigknych wietach Silverymoon czy o setce innych
dumnych miast, o ich (atarniach i toczqcych sig po ich ulicach wozkach, o zaaeruonvcﬁ a[e_]ﬁacﬁ i brudnych
kanafach, o spiskach, pragnieniach i bogactwach. Pozwol mi szeptaé o krainach rozciggajgeych sig w dole,

o Podmroku, swiecie bezsfonecznych jaskin, gdzie Zyjg.okrutne elfy o mafioniowej skorze, fupietcy umystow
o purpurowych oczach, tudziez maczie gorsze istoty zmagajgce si¢ ze sobg w glgbinach pod twymi stopami
— tam, w najgorgtszych podziemnych otchifaniach, w ktérych skafa plynie niczym woda, rodzq sig klejnoty.

Zwaz na me opowiesci o starej magii weigz tywej w zapomnianych grobowcacﬁ, obeliskach bgd%
portalach, za pomocq ktorych jednym krokiem pof Faerunu przemierzy¢ mozna. Strzet sig zimnych
pazuréw, wylaniajgcych sig z cieni oraz dumnie i szyderczo us‘mwcﬂu]qcycﬁ sig dworzan w [$ni
ubiorach, ktérych przesfodzone jezyki i przebiegfe intrygi sq chfodniejsze i niebezpiecznicjsze od stalowych
szpondw. Uslysz opowiesci o dzikich ostgpach, gdzie smoki walczq ze sobg na niebie, oraz o ruinach, ktore
jedynie poemﬁxwm przygod — tacy jak ty — widzieli, a ktére muqu przerazajqce beholdery,
zmiennoksztaftne poczwary czy stwory ze $luzu, skiadajgce sig z oczu i macek, czajqce sig... i gfod'ne.

‘Stuchaj uwainie! Jesli przez w.szvsﬂ{m dni swoje na me przestrogi, baczenia nie dasz, pamigtaj choé
o tym: Faerun potrzebuje bohaterdw.

Dla niektérych jestem jednym z owych bohateréw, chocem stary i zingezony. Za mng wznosi sig stos
li.rwuwvcﬁ _jorzﬁu:ﬁ pomyfek — dosé wysoki, by zagrzeba¢ pod nim cafe imperia. Miecz twdj blyska¢ musi
obok moich gasnqgeych czaréw, bowiem Faerun stawia czofo nowo powstajgcym grozbom, z ktérymi sam
zmierzyé sig nie moge. Ojezyzna nasza staje teraz w obliczu niebezpieczeristwa wigkszego niz ﬁmfyﬁo[ww&
wezesniej. Stare zfo, niestrzezone, odzywa, majaczge niczym burzowe chmury nad zacienionymi
wzgorzami. Spory i przemiany rozrywajq narody oraz miasta. Czy ma']tfae sig istota, Rktora od'ﬁrv_]c, kto
wyniesie sig poniad wszystko? Nie wiedzqg tego nawet mnisi z c[afe&;ej Swiecowej Wiety, czujnie strzegqcy
stéw proroka Alaundo, ktory nie myli sig nigdy.

Mozesz to byé ly, jesli miecz i czary twoje sq gotowe, a serce $Smiafe. Faerun potrzebuje cig, inaczej
ulegniemy zblizajgcym si¢ do nas ﬂwﬁezpwczenshvom.

Poszukiwaczu przygod, Jam jest Elminster i powiadam ci, Ze owe zapomniane liramv sq po to, bys je
odkryf, przekuf na nowo i bronif, powotaf ponownie do zycia, zdobywajgc wlasng ﬁor(m{: Idz i poc[rue.é
brori swg przeciwko coraz straszliwszym grobom! :

- E[mmster z Clemstg Doliny
Mirtul, Rok Dzikiej Magii
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Witaj w Swiccie Faerunu, miejscu petnym wielkich bohateréw i wielkiego zla,
krainie magii, tajemnic i niebezpieczenstw.

Smiali rycerze wkraczaja do grobowcéw zmar}ych kr6l6w, szukajac chwaty
iskarbéw. Bezczelni totrzykowie przemierzajg ciemne alejki pradawnych miast,
planujac nastepny skok. Wierni kaplani, dzieriac buzdygany i czary, wystepu-
Ja przeciwko przerazajacym mocom, zagrazajacym krainie. Przebiegli czarodzie-
je pladruja ruiny upadiych imperiéw, bez strachu zanurzajac sie w sekrety zbyt
' mroczne, by moglo je oglada¢ Swiatto dnia. Smoki, giganci, ztoczyficy o czar-
nych sercach, demony, dzikie hordy i niewyobrazalne paskudztwa czaja sie
w straszliwych lochach, niezliczonych jaskiniach, zniszczonych miastach graz
rozlegtych dzikich ostgpach tego Swiata, pragnac krwi bohateréw.

Tak wyglada kraina Faerun, kontynent niesamowitego pickna i pradawnego
zla. Kraina, kt6ra bedziesz ksztattowal, strzegt, bronil, podbijat lub rzadzit. Jest
to kraina, po ktérej kroczg szlachetni bohaterowie 1 niezwykli ztoczyscy, Wiel-
ki i straszliwy zrazem $wiat, ktdrego od teraz ty oraz twoi towarzysze jestescie
ceefcin. -

Witaj w §wiccie ZAPOMNIANYCH Kram',

KraInQ fFOecun

Rozlegha, dzika kraina lnigcych krélestw i pierwotnej dziczy rozciaga si od su-
rowych, smaganych wichrem stepéw Nieskoficzonych Pustkowi do omywanych
sztormami kliféw Wybrzeza Mieczy. Faerun jest tylko jednym z kontynentéw
swiata zwanego Toril. W jego odlegtych kraficach leza inne krainy, lecz Facrun
to centrum, skrzyzowanie oraz of, wokét ktérej wszystko inne sie kreci. Dzie-
siatki narodéw, setki miast-pafistw oraz niezliczone plemiona, wioski i osady ma-
Ja tu swe migjsce,

Kontynent Faerunu micrzy ponad pigé tysiccy szeiCset kilometrow ze
wschodu na zachdd oraz cztery tysiace z polnocy na potudnic. Na jego obsza-
rze znajduja si¢ prazone stoficem pustynie, rozlegle lasy, posepne gory i1 poly-
skujace §rédladowe morza. Po tych krainach podrézuja minstrele i handlarze,
kupcy z karawanami i strainicy, Zotnierze, Zeglarze i poszukiwacze przygod
o stalowych sercach, niosac opowiefci o dziwnych, wspaniatych, odlegtych miej-
scach. Dobre mapy 1 wyznaczone szlaki mogg nawet niedo$wiadezonego mto-
dzika marzacego o chwale doprowadzié do niemal kaidego zakatka Faerunu.
Kazdego roku na poszukiwanie bogactw i stawy wyrusza tysiace beztroskich osob,
pragnacyeh zostaé bohaterami, a pochodzacych z zapadtych wiosek i ospalych
osad wokot Waterdeep czy innych wielkich miast.

Na waznigjszych traktach panuje zwykle duiy ruch, nie oznacza to jednak,
i2. 53 bezpieczne. Paskudna magia, Smiercionoéne potwory oraz okrutni mi€jsco-
wi whadey - oto niebezpieczenistwa, jakie moiesz spotkaé na drodze w ghab Fa-
erunu. Z dala od gtéwnych szlakéw i duzych miast okolica jest dalece dziksza,
niz zdaje si¢ mieszczanom. Nawet gospodarstwa i posiadtodci w obrebie dnia mar-
szu od Waterdeep moga paéé ofiarg potwordw, a rozgniewany smok moze spasé
w dowolnym miejscu Faerunu,

Ludy

Faerun to dom setek inteligentnych stworzefi. W krélestwach ludzi Zyje wiclu
przedstawicitli tej rasy, a w sekretnych twierdzach czaja si¢ straszliwe stworze-
nia, ktorych caty gatunck liczy dwadziescia lub mniej osobnikéw. Podobnie jak
ludzig; rasy te moga by¢ réwnie groteskowe, co piekne, mordercze lub dobro-
duszne.

. Wielka opowies¢ Faerunu w wiclu przypadkach dotyczy wzrostu znaczenia
rodzaju ludzkiego oraz upadku pradawnych imperiow wezedniejszych mieszkaii-
cow tej krainy. Przez tysiace lat ludzie powoli kiadli kres pradawnym zwycza-
jom. Elfie miasta lezq w rumacﬁ, pm-zuccme w obliczu najazdéw czlowigka.
Wagorza i doliny, niegdys siedziby | tereny towicckic goblinéw oraz glgantéw
teraz upstrzone 53 ludzkimi polami i pastwiskami

Ludzka duma i glupota nie raz sprowadzity na Faerun przerazajace nieszcze-
Scia, Nieustannie rozrastajace sie krolestwa ludzi wdzieraja sic na terytoria in-

nych ras — tych wrogich i tych przyjaznych. Podstawowe pytania sa oczywiste:
czy stare rasy przetrwaja dominacje ludzi? A moze ludzie po raz kolejny poko-
naja zdawatoby si¢ nieprzekraczalne granice i na wszy! stkich sprowadza epoke
niewyobrazalngj grozy?

. L]
Ludy cywilizowane
Okoto 99% wszystkich mieszkaficow Torilu wywodzi si¢ 2 zaledwie dziesieciu
ras. Ludzie sa reprezentowani najliczniej. To rasa budowniczych krélestw, kup-
cow, czarodziejéw 1 kaptanéw, ktérych zattoczone miasta leia rozrzucone po
gtadkim obliczu kentynentu. W poréwnaniu z innymi rasami sq to istoty mto-
de 1 petne wigoru, tak wige w ich rekach spoczywa Faerun — na dobre czy na zle,

W czasach gdy ludzie walczyli o Zycie, tworzac odizolowane i niezorganizo-
wane bandy, dwie starsze rasy ~ krasnoludy i elfy — kreowaty wspaniate budow-
le w gorach i lasach. Dni jednych i drugich juz mingty, lecz Faerun weiai pe-
ten jest cudéw z kamienia, drewna oraz magii, ktore stworzyli u szczytu swej
potegi. Ponure krasnoludzkie cytadele wypelnione stukotem warsztatéw oraz
zapierajace dech elfie miasta weiak trwaja, nawet gdy 2 roku na rok rosnie do-
minacja ludzi.

Niziotki 1 gnomy nie osiggnely tak wiele, jak krasnoludy czy elfy, ale lepiej
dostosowaly si¢ dowzrostu znaczenia ludzkoéci. Pierwsi dobrze prosperowali, wy-
korzystujac kulturowe konflikty pomiedzy ludimi a starszymi rasami. Tylko
gdzieniegdzie niziotkom udato si¢ zachowaé ziemie na wylaczng whasnosé, ale
mimo to ich osady mozna znaleié w wickszodei ludzkich krain. Gnomy prefe-
ruja bardziej odosobnione miejsca zamieszkania i nie wznosza poteznych miast,
lecz — podobnie jak u nmoli\éw ich domy i osady rozrzucone sg po ludzkich
terenach.

Faerun zamieszkuja takre inne cywilizowane rasy, choé znacznie mniej licz-
ne. Centaury oraz istoty basniowe przemierzaja lasy potnocy —-maja dobre ser-
ca, lecz coraz bardziej obawiaja si¢ inwazji ludzi. Morski lud wiada rozleglymi

podwodnymi krainami w cieptych morzach poludnia. Dumni wemikowie kro-

cz3 po ogromnych rowninach Shaar. Liczebnos¢ tych ras nic ma jednak zna-
czenia w pordwnaniu nawet z matymi ludzkimi krainami.

Ludy dzikie 1 porwory
Przeciwko miodym ludzkim krélestwom oraz pozostatoSciom po pradawnych
pafistwach starszych rasach staje wielka liczba wrogéw. Na ich czoto wybijaja
si¢ dzikiz lndy — gobliny, orkowie, ogry oraz ich pobratymcy. W mrocznych gér-
skich fortecach oraz jaskiniach ptodza zaciekbych wojownikéw i regularnie urza-
dzaja wypady, by tupié i mordowaé w wioskach czy miasteczkach, ktére miaty
nieszezescie znalezé sie na ich drodze. |

Faerun jest domem stworzefi dalece batdziej ztowrogich, okrutnych i wyra-
chowanych niz wodzowie orkéw czy wiciekle ogry. Glebie Podmroku kryja zlo-
sliwe 1 poteine istoty — drowéw, beholdery czy tupieicow umystow. Te strasz-

* liwe stworzenia marza o Zniewoleniu mieszkaficow puwicrzchni i Zerowaniu na

ludzkim bydle, gdy beda juz whadaé catym Torilem.

Ani niezliczone hordy goblinoidéw, ani mroczne moce czajace sig pod po-
wierzchnig Swiata nie sq jednak najwickszym niebezpieczefistwem dla ludzkich
miast oraz krain. Zaszezyt ten przypada w udziale najstraszliwszym i wzbudza-
jacym najwigkszy zachwyt stworzeniom Faerunu ~ smokom, Nikt nie wie, jak
wiele smokéw szybuje miedzy lodowatymi wierchami Grzbietu Swiata lub prze-
Slizguje si¢ przez Las Wielkich Smokéw, lecz nawet jeden osobnik moie spro-
wadzi¢ zagtade na miasto. Od czasu do czasu wiclkie liczby smokéw wspdlnie
podrywaja sig°w gore i lecq nad powierzchnia Faerunu w przerazajacym szale,
palac i poerajac wszystko, na czym spocznie ich warok,

sohaterowie... 1 ziocztgﬁcil]

Faerun jest krama bohater6w stojgeych po jasnej i mrocznej stronie — sam mu-
‘sisz wybraé, po ktérej z nich opowiesz si¢ w nadchodzacych amaganiach. Nie-

zaleznic od rasy Czy. pozycji, najwainiejszymi istotami przemierzajacymi Fa-
erun s jego bohaterowie oraz ich przeciwnicy. Druzyny poszukiwaczy przygéd

czy skarbow, zabojedw potwordw lub wolnych najmitéw walcza na dworach krd-
16w, w kryjowkach ztodziei i cytadelach mrocznych mocy, starajac si¢ urato-
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waé to, co jest dla nich drogie, oraz pokonaé przeciwnikow, ktérzy mogliby ich
zniszezyé.,

Najniebezpieczniejszym stworzeniem Faerunu jest, jak mozna sig spodziewac,
osoba na tyle okrutna, Ze zrobi wszystko, co konicczne, by osiagnac swéj cel.
Nawet niezbyt rozgarnicty ogr moze odgadnad, czego chee pojawiajacy sie na
haryzoncie smok, lecz przewidzenie dziata oraz planéw intryganckiego cza-
rodzigja czy pozbawionego skruputéw kupea jest dalece trudniejsze.

Ll
r L] L

SwiaT MaeI
Toril jest przesiaknigty magig. Przenika ona caty Swiat. Upadte imperia sprzed
tysiccy lat pozostawily rozrzucone po okolicy porfale oraz zniszczone wieze,
weiaz wypetnione poteznymi zakleciami, Wynioéli czarodzieje, ktorych zakle-
cia sq W stanie zniszezy¢ cale armie, spiskujy przeciwko sobie nawzajem 1 pro-
wadza badania wiodace ich ku jeszeze potezniejszym — i nichezpiecznigjszym —
obszarom wiedzy tajemnej. Bostwa kieruja objawiona energie poprzez swych
smiertelnych przedstawicieli, kedrzy wprowadzaja w zycie plany tych poteg. Po-
szukiwacze przygod wszelkiego rodzaju — dobrzy ezy #li — bez probleméw ko-
rzystaja z poteine] magii ' :

Wiekszob¢ Faeruficzykéw nie uczy si¢ rzucat czaréw, lecz magia dotyka ich
iycia w sposob, z ktérego nie zawsze zdaja sobie sprawe. Wyszkoleni czarodzie-
je 1 zaklinacze shuzg monarchom, postugujac si¢ czarami, by bronié krélestw
przed atakami oraz by §ledzi¢ posuniccia wrogdw. Kaplani wstawiaja si¢ u swych
bostw, by ich bogostawieristwo miato rzeczywiste 1 namacalne korzysci dla ca-
tych spotecznodci. Potworne wynaturzenia skladajace sie z wypaczonej magii
i energii 82 czesto najbardzicj zabbjczymi stworzemami, jakie Zeruja na zwyklych
mieszkanicach Faerunu, za§ uzbrojeni w zakleta stal poszukiwacze przygéd sta-
nowia pierwsza linig obrony przeciwko takim niebezpicczenstwom.

pradawne cuda .

Histori¢ Facrunu tworza cykle rozwojéw i upadkéw — czesto wrecz katastro-
Talnych — imperiéw zbudowanych na magii. Imaskari wykuli magicane perta-
le, by polaczyé mostem szczeliny pomiedzy Swiatami, ale w efekcie zniszezyli
ich bogowie-krdlowie niewolniczych ras, jakie praywiedli do Facrunu. Ich utra-
cona kraina lezy teraz pod pustynia pytéw — Raurin. Poteine imperium Nethe-
ril dominowato w centrum kontynentu, jego niebiosa uswietnialy latajace mia-
sta, a jego czarodzicie whadali niewyobrazalng potega. Siegneli zbyt daleko i zo-
stali zniszezeni w magicznym kataklizmie o proporcjach wstrzasajacych
Swiatem, na zawsze zmieniajacej dzialanie samej magii. Po krainach takich jak
Narfell i Raumathar, Athalantar 1 Cormanthyr, Illefarn 1 Hlondath, pozosta-
by ruiny rozrzucone po catym Swiecie.

Magia — stara i silna — wcigz drzemie w pozostatosciach tych pradawnych
krain. Kazdego roku w starych ruinach odkrywane jest jakie§ nowe cudo: nigdy
wezeSniej nie widziany czar czy cudowny przedmiot o wielkiej mocy i niezwy-
ktym przeznaczeniu. Czeécie) jednak ujawnione zostaja dawno zapomniane plu-
gastwa i niebezpieczenistwa lub magiczne wynaturzenia, ktére nigdy nie powin-
ny ujrze¢ Swiatla dnia — wylaniaja sie i na nowo nekaja $wiat, wydebyte spod
ziemi przez osoby na tyle bezmySlne lub pozbawione skruputéw, by je odna-
leic.

L] - - . L]
magowie, ksigza 1 minstrele
Rozsypujace si¢ wieie | zagrzebane krypty starszych krolestw kryja nieporéw-
nywalne z niczym moc i niebezpieczenistwo, lecz Swiat ksztaltuja zyjace w tych
dniach osoby wladajace magia. Kazda kraina Faerunu jest domem samotnych
wie szukajacych odosobnienia czarodziejéw oraz podobnych do fortec Swiatyn
zakonow kaplanskich.

Praktykanci Sztuki — magii wtajemniczei — maja w swym gronie najpotez-
niejszych Smiertelnikéw, jacy kiedykolwiek przemierzali Toril. Tajemniczy spe-
cjalifci w szkole zaklinania, dumni wieszeze i zdeprawowani nekromanci kraza
po Facrunie, pochtonieci whasnymi sprawami. Niektérzy poszukuja wickszej wie-
dzy i mocy, inni trudza si¢ w stuzbie mrocznych pandw, jeszcze inni zas stara-

[Ep4 SW 39; &redni humanoid (czlowiek); KW 1k10+7 plus 2%6+14 plus

Ja sie naprawiaé nieprawidtowosci, gdzickolwiek sie na nie natkna. Kaidy, kto
ma rozum bodaj sztachety z plotu, zachowa ostroznodé w obecnosei zaklinaczy
czy czarodziejow, ktoz bowiem zdota odgadnad ich cele oraz plany?

Magia objawieft — zwana réwnicz Moca — whadaja przede wszystkim kapta-
ni licznych bogif oraz bogéw Facrunu. PoSwiccaja sic oni stuzbie swym opicku-
nom, a sg wirod nich maszerujacy w szeregach armii Swiatobliwi wyznawcy Tem-
pusa czy uczeni duchown, bacznie strzegacy tego, co ukryto w Stolicy Wiedzy
Oghmy w Berdusk. Béstwa Facrunu obserwuja kazdy zakatek Swiata oraz kazdy
aspekt zycia 1 jedynie glupiec zignorowatby ich Smiertelnych przedstawicieli

Czarodzicje 1 kaptani nie sa jedynymi istotami whadajacymi magia. Druidzi
oraz tropicicle stuzg bostwom natury i strzega przepastnych lasow. Bardowie
preemierzaja krainy, roznoszac wiesci oraz plotki poprzez magiczue piesni. Fa-
erun jest kraing rzucajjeych czary, a ich praca i czyny gbalaja trony oraz wstrza-
saja imperiami :

Swiar .
7ZQ omnlangch
KrQln

Ksiega ta doktadnie opisuje rozlegly i cudowny éwiat. WickszoS¢ ezytelnikow
dostrzeze jego cuda oraz przetrwa niebezpieczefistwa w grze DUNGEONS & DRA-
Gons", Informacje zawarte w tym dziele dostarczaja tobic, Mistrzowi Podzie-
mi, szkicu — zarysu kompletnego, Zyjacego Swiata fantasy, w ktdrym umiescisz
swojg rozgrywke D&D". Jest to sceneria dla twych praygod, tho dla twoich bo-
haterdw i intryg, zestaw sugestii na temat tego, jak tworzy¢ whasny §wiat.

czego potrzeba do ¢ry

Najlepiej wykorzystasz material z tej ksicgi, jesh bedziesz miat takie Podrecz-
#ik Gracza do gry DUNGEONS & DRAGONS, Preewodnik Mistrza Podziemi oraz
Kisiege Patworcw. Moga ci sie rownici preydaé Porwory Facrann, gdyi zawar-
to tam opisy Wwielu wspomnianych w tej ksigdze stworzen.

Jesli nigdy wezeSniej nie grates w D&D, by¢ moie ksicga ta nie jest jeszcze
przeznaczona dla ciebie. Jeieli dotychezas nie zetknakef si¢ 2 gra fabularna,
przed Opisem Swiata ZAPOMNIANTCH KRAIN siegni) po Gre Prajgodows
De&D. Jesli wiesz juz co nieco o grach fabularnych, zacznij od Podrecznika Gra-
cza i baw sie jakis czas, by pozna¢ mechanike gry.

o ’

gdzie zaczqd?

Gracze rozpoczynajacy zabawe w ZAPOMNIANYCH KRAINACH powinni zaczac od
stworzenia postael. Porozmawiaj ze swoim MP o opcjach, na jakie pozwoli
w grze. Teraz mozesz siggnac do Rozdziatu 1: Postacie. Rozdziat 2: Magia row-
niet si¢ przydaje, jeSli tworzysz postal uzywajaca magii, zas Rozdzial 7; Bostwa
okaze si¢ istotny, jeieli zamierzasz gra¢ kaplanem, druidem, paladynem badi
tropicielem.

Jesli jestes Mistrzem Podziemi rozpoczynajacym gre w ZAPOMNIANYCH KRa-
INACH, powiniene$ przeczytat wiekszoS¢ tej ksiegi, choC nie musisz tego robié
od razu. Jest ona wypelniona pomystami na intrygi oraz zloczyficann, zasada-
mi opcjonalnymi nadajacymi grze unikatowy charakter Faerunu oraz narzedzia-
thi pomagajacymi ¢i namalowaé przed graczami spojny Swiat ZAPOMNIANYCH
Kramx. MP powinien zaczat od Rozdzialu 8: Prowadzenie Krain.

ELMINSTER
Meiczyzna czlowiek (wybraniec Mystry) Wjk1/Ltr2/Kpn3/Czar20/Acm ¥

3k8+21 plus 14k4:98; pw 219; Init +10; Szyb 9 m; KP 29 (dotyk 17, nicpray-
gotowany 255 Atak +17/+12/+7 wrecz (1k8+6/19-20, dugi miecz grzmotu +5)
lub +15/+10/+F dotykowy na dystans (czarem); SA ukradkowy atak +1k6, ode-
gnanie nieumartych 6/dzien; SC tajemne moce arcymaga, niepodatnosci wybras-
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ca, zdolnofci czaropodobne wybrafica, wykrycie magii, zwickszona Budowa,
zwickszony Intelekt, korzySci z poziomu epickicgo, uchylanie, srebrny ogier;
OC 11; Char CD; MRO Wytrw +17, Ref +13, Wola +17; 8 13, Zr 18, Bd 24,
Int 24, Rzt 18, Cha 17. Wzrost 1,85 m,

Unmiepgtnasci i atuty: Alchemia +27, Ciche poruszanie +8, Czarostwo +29, Dy-
plomacja +6, Jeidziectwo +8, Koncentracja +34, Leczenie +8, Nastuchiwanie +13,
Odeyfrowywanie zapisdw +9, Otwieranie zamkow +6, Ptywanic +7, Postepowa-
nie ze zwierzetami +7, Przeszukiwanie +9, Rownowaga +6, Skakanie +7, Ukry-
wanie +8, Upadanie +5, Wiedza (geografia) +22, Wiedza (historia) +17, Wiedza
(Doliny) +17, Wiedza (natura) +17, Wiedza (plany) +22, Wiedza (religia) +12,
Wiedza (szlachta) +17, Wiedza (tajemna) +27, Wrézenie +27, Wspinaczka +5,
Wyczucie kierunku +6, Wyczucie pobudek +11, Wystepy (taniec) +6,
Zastraszanie +11, Zauwazanie +14; Blidniaczy czar, Podniesienie
czaru, Poprawiona inicjatywa, Przenikanie czaru,

Skrwawiony, Stworzenic cudownej rzeczy, Stwo-

rzenie laski, Szezgscie bohaterow, Wykucie pier-
Scienia, Wyspecjalizowanie, Zapisanie zwoju, Zo-
gniskowanie czaru (wywotywanie), Zogniskowa-

nie  czarn  (zaklinanie), Zogniskowani¢

umiejetnosci (Czarostwo .

Specralne cechy: Tajemne moce arcymaga:
mistyczny zasieg, mistrzostwo w kontrezarowa-
niu, mistrzostwo w zywiotach, potega czaru +4
(w sumie ). Niepodatno$ci wybrafica: Na Elmin-
stera nie wplywaja ataki duplikujace nastepu-
Jace efekty: czarne macki Evarda, dezinte-
gracya, kula ognista, magiczny pocisk, ostabie-

.’Jrl
nie umystu, palec imierci, stoneczny
wybuch, wykryeie mysli, satrzymanie
czasn. Zdolnosci czaropodobne wybranca
(wszystkic 1/dzien . bezbiedna teleportacya,
dostrzeganie niewidziainego, lanca grzme-
tu, pajecza wipinaczka, prawdziwe wi-
dzenie, rozproszenie magii, sbabiza ochro-
na przed zelazem, synostodweomer Sim-
bul (zmienia przygotowane zaklecia

w 2 punkty leczenia na poziom czaru),
zmiana ksztattn. Wykrycie magii (znt pole
widzenia. Zwickszona Budowa: Szablon wy-
braica Mystry dodaje +10 do Budowy El-
minstera. Zwickszony Intelekt: Za pomo-
ca czarow zyezenie Elminster zwicksza
swoj Intelekt, a do wartosci tej cechy wli-
czona jest premia odziedziczona +4. Korzy-
Sci 7 poziomu epickiego: poziom premiowe-
go czaru X 4 (wzicte pod uwage w wylicze-
niw dalej), szes¢c efektywnych pozioméw
czarodzieja oraz piec arcymaga (juz uwzglednione). Srebr-
ny ogien (zn} szezegoly patrz Rozdziat 2.

Czary kaptana dziennie: 4/4/3. Bazowa ST rzutu obronnego = 14 + poziom
czary, 16 + poziom czaru dla czaréw wywolywania oraz zaklinania. Domeny:
Magia (uzywa przedmiotow uruchomienie zaklecia oraz ukonczenia zaklecia jak
16-poziomowy czarodzier), Czar (premia +2 do testéw Koncentracyi 1 Czarostwa L
Poziom czarujacego 3.

Czary czarodzieta dziennie: 4/6/6/6/5/4/5/3/3/3/1/1/1/1. Bazowa ST rzu-
tu obronnego = 21 + poziom czaru, 23 + poziom czaru dla czaréw wywolywa-
mia oraz zaklinania. Poziom czarujacego 27.

Wazniejszy ekwipunek: pierscien ochrony + 3, amulet naturalnego pancerza
+f, karwaize pancerza +7, plericien regeneracti, oponicza odpornoses na czary,
diugi miecz grzmotiw + 5, wiceznie dymigea fagka Elminstera. Jako bardzo po-
tezny czarodzie) Elminster ma dostep do niemal dowolnego przedmiotu nie be-

Elminster

dacego artefaktem, jakiego mégtby potrzebowat — jesli tylko ma czas na jego
zdobycie.

Podobnie jak jego niegdysiejszy uczen Vangerdahast, 6w pradawny czarodziej
zaczyna nareszcie odczuwad efekty starodci, ma sktonnodci do diugich drzemek,
w ktorych znow widuje dawno zgaske osoby oraz miejsca. Najpotezniejszy z wy-
braficéw Mystry rzadko staje twarza w twarz 2 wrogami, chetnie bowiem dzia-
ta przez mlodszych i bardziej zwawych bohateréw.

Medrzec z Cienistej Doliny od lat mami Zhentariméw, Czerwonych Czar-
noksicinikow z Thay oraz dziesiatki wrogich magdw, jednocze$nie szkolac i wy-
chowujac szeregi uczmow — kazdy z nich zostat wspaniatym czarodziejem. Weze-
sniej pokrzyzowal plany wybrafncow — renegatow, pomogt zalozy¢ organizacye
Harfiarzy i wychowat kilka z Siedmiu Siéstr. Podczas Czaséw Klopotéw ocalit

Toril, niosac w sobie moc Mystry, przetrwat za$ dzicki wrodzonemu spry-

towi oraz pomocy tropicielki Sharantyr, a nie magii. Jest niezlym wojowni-

kiem i zlodziglem oraz wySmienitym tancerzem.

Elminster jest doskonatym aktorem. Lubi ulegaé wha-
snym Kaprysom, ale pomaga tez potrzebujacym oraz usy-
chajacym z mitofci. Wymierza réwniei sprawiedliwosé
tym, ktorzy na nia zastuguja. Ma ztote serce oraz silna
potrzebe sprowadzania na ziemig tyrafskich, na-
puszonych i okrutnych osob. Jest jednak przy tym
osoba doft zrzedliwg. Zaznal mitosci bogini Mystry

1 1ic juZ go ani nie zachwycl, ani nie przerazi

TERMINY OPISUJACE POSTAC
Opiby bohateréw niezaleinych w tej ksigdze — bez wzgledu
na to, ¢zy przedstawione sa oddzielnie, czy te jedynic
w formic krotkiej wzmianki. w akapicie — wykorzystuja
wiele skrérow. Informacje o postaciach na poziomie wyi-
szym niz 20. znajdziesz w Rozdziale 8: Prowadze-
nie Krain.
Skroty postaci: kiasy stamdardowe: Bbr -
barbarzynca, Brd - bard, Czar’ - czarodzig),
Drd = druid, £tr totrzyk, Mch — mnich, Kpn
— kaptan, Pal — paladyn, Trp — tropiciel, Wik
— wojownik, Zak — zaklinacz; czarod ziege specrali-
dei: Iu — specjalista w iluzji, Nek — spegjalista w ne-
kromancji, Odp — spegjalista w odpychaniu, Prz — spe-
cjalista w przyzywaniu, Trs — specjalista w trans-
mutacji, Wsz — specjalista w wieszezeniu, Wyw
— specjalista w wywolywaniu, Zk] — specjalista
w zaklinaniv; asy prestizowe z Przewodnika
Mistrz4 Popziemi: Kob — krasnoludzki obrofica,
Miw = mistrz wiedzy, Mlu — mistyczny tucznik, Rec —
rycerz ciemnoéci, Skr — skrytobéjca, Tac — tancerz cieni; /a-
5y prestizewe z ZAPOMNIANTCH KRAIN: Aci — adept cienia, Acm —
arcymag, Ako —agent kodciota, Bos - boski stuga, Czc ~ Czerwony Czarnoksiei-
nik, Hth — hathran, Hie - hierofanta, Miw ~ mistyczny wyznawca, Rtw — ru-
notworca, Rps — rycerz Purpurowego Smoka, Ryw — rycerz wiary, Zlg - zio-
dziej gildii, Zwh — zwiadowca Harfiarzy; klasy BN z Przewodnika Mistiza
Popziemi: Adp —adept, Ary — arystokrata, Fach - fachowice, P1b - plebejusz,
Zbr — zbrojny.

Inne skréty: PD — praworzadny dobry, ND — neutralny dobry, CD - cha-
otyczny dobry, PN - praworzadny neutralny, N - nentralny, CN - chaotycz-
ny neutralny, PZ — praworzadny zty, NZ - neutralny zty, CZ - chaotyczny
zly; 8 — Sita, Zr — Zrecznost, Bd — Budowa, Int — Intelekt, Rzt,— Roztropno&,
Cha — Charyzma; KW - Kofci Wytrzymalodci, pw — punkty wytrzymalofcy;
Init — premia do inicjatywy; Atak — ataky; Szyb — szybkost; KP — Klasa Pance-
rza; SA — specjalne ataky; SC - specjalne cechy; Char — charakter; MRO — mo-
dyfikatory rzutéw obronnych; Wytrw ~ Wytrwaloél, Ref — Refleks, Wola —
Wola.
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stroini, przez prosty lud Dolin otaczani nieufnoécia czar-

noksigznicy 7 Thay poszukuja wiedzy w elfich ruinach

Cormanthortt. Oddani kaptani Tyra przemierzaj chiod-

ne ziemie wokdad Morza Ksigzycowego, walczac ze ztowrogimi wplywami Zhen-

tariméw. Dzielne krasnoludy tarczowe pragna uwolnié spladrowane cytadele

swych przodkow od Dkﬁpu_]q.cych Je dzikich orkéw i ogrow. Niemal kazdy typ

herosa lub ztoczyficy moie sig znalesé w ZaromyianycH Kraivaca®, Faerun
jest bowiem starym kontynentem o setkach odmiennych kultur.

W tym Swiecie twoj wojownik nie jest okreélony po prostu poprzez Site 16

i bieglos¢ w postugiwaniu si¢ micczem péttorarecznym. Okresla go ojczyzna,

wyszkolenie oraz historia. Podobnie jak Mistrz Podziemi (MP) pieczotowicie

tworzy przygody, by podkreflié magie oraz nicbezpieczefistwa rozlegtych ziem

Faerunu, tak te? i gracz przyczynia si¢ do urealnicnia $wiata gry postacia, kté-

rej osobowoéd, motywacje oraz zachowanie odzwierciedlaja bohateréw — badz
zhoczyficéw — 7 ziemi osnutej tajemnicami, magia i legendami.

Tworzenje bohatrera
zapomnianych
KrQin

Kaida postat stworzona przy wykorzystaniu zasad 2 Podrecznika Gracza pasu-
Je do ZAPOMNIANYCH KRAIN, lecz rozdziat ten wyjasnia, jak stworzy¢ posta¢ do-
pasowang do Faeruny, wykorzystujaca wszystkie bogate szczegéty scenerii. Cheac
stworzy¢ 1-poziomowa postaé, zajrzyj na strong 4 Padrecznika Gracza i poste-

puj zgodnie z krokami wyszczegélnionymi w dziale Podstawy tworzenia bohate-

ra. Twérz postat wedtug Podrecznika Gracza, lect wrbogaé dodatkowymi cecha-
mi Krok 2 Wybierz klasg oraz rasg (tutaj wybierz tei region), Krok 7: Wybierz
atut oraz Krok 8: Przejrzyj opis o elementy, ktére opisujemy w tym rozdziale.

L4

PostaciE

RQSY postacl

Faerun jest domem setek inteligentnych ras 1 pozwala stworzy¢ dziesiatki dzie-
siatek potenejalnych bohaterdw. W Swiecie ZAPOMNIANYCH KRAIN graczom do-
stepne sq nowe rasy postaci. Niemniej jednak standardowe rasy, opisane w Pod-
recznike Gracza, takie wystepuja w Faerunie, chof czesto znane sa pod nazwa-
mi specyficznymi dla Torilu — planety, na ktérej polozony jest kontynent
Faerun. Na przyklad, standardowy krasnolud to tutaj krasnolud tarczowy, choé
zlote i szare rowniez czgsto zostajg poszukiwaczami przygod. Elfy ksiezycowe,
skalne gnomy oraz lekkostope niziotki odpowiadajg elfom, gnomom oraz ni-
ziotkom z Podrecznika Gracza. Ludzie 1 pétorkowie nie maja w Faerunie zad-
nych specyficznych podras, lecz twdj wybér ojczysty (patrz d:llf_]] dodaje nowe
szezegoly rowniez takim postac;om

1 .
klasy postaci
Niektére z klas opisanych w Podreceniku Gracza stwarzaja w scenerii ZAPOMNLA-
NYCH KRAIN istotne nowe mozliwoéci. Na przyklad, kazdy kaptan wybiera bo-
stwo opickuncze z rozleglego facrunskiego panteonu, liczacego ponad setke bo-
gow i bogif. Wicle z owych béstw ma dostep do nowych domen, nie opisanych
w Podreczniku Gracza. Oprocz klas prestizowych zawartych w Praewodnitu
MisTRz4 PonziEMI, twéj Smiatek moie teraz staral sie o priyjecie w szeregi
jednej z nowych klas prestizowych specyficznych dla Faerunu, Choé poczatku-
Jjace postacie nie beda kwalifikowac si¢ do klasy arcymaga, o faeruniskie klasy pre-
stizowe moga ubiegaé si¢ juz od 1. poziomu.

REQION postact

Podrecznik Gracza wymaga jedynie, by$ wybrat rase oraz klase, lecz za spra-
wa tego podrecznika otrzymujesz réwniez mozliwos¢ Jepszego zdefiniowania
swojej postaci poprzez wybor regionu, w ktorym dorastata (lub przynajmnie)
zyskata wickszo$¢ swego dotychezasowego doSwiadezenia). Ojezyzna umoiliwi
ci tez whaczenie bohatera w $wiat Torilu i zapewni dostep do atutéw oraz ekwi-
punky, z ktérych moze on skorzystaé.

Opis kaidej rasy oraz klasy wylicza sugerowane regiony, w ktorych 6w typ
postaci jest szczeg6lnie powszechny lub w ktorym zacheca do niego dominpjs-
ca kultura. JeSh wybierzess obszar, w ktorym klasa twojego bohatera jest fawo-
ryzowana, otrzyma on dostep do specjalnych atutéw oraz premiowego ekwipun-
ku poczatkowego. W Tabeli 1-4: Regiony postaci podano listg mozliwych migjsc
oraz specjalne korzydci. Z kolei skonsultowanie sic z mapa Regionalnych atu-
téw pomofe.ci wybraé teren,
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UmICJcTDOSCI specyficzne
dla regionu

Region postaci moze wplywat réwnieZ na liste j¢j umicjetnoéci. Ogolna zasada
moéwi, e bohaterowie z umiejetnodcia Wiedza skupiajd sig ma regionie, w keo-
rym dorastali, cho¢ moga skoncentrawaé si¢ na obszarach, w ktérych mieszka-
li jako doroste osaby lub o ktérych uczyli si z ksiazek.

Skupienie na regionie: Posta¢ moze uszczegotowi nastepujace dziedziny Wie-
dzy: geografia, historia, natura, szlachta i whadcy oraz religia, dzicki czemu otrzy-
muje premig +2 do testéw zwiazanych z danym regionem. Na przyktad, zamiast
Wiedzy (historia) postaé moze mie¢ Wiedze (historia Sembii) i dzigki temu jest
suczegblnic biegha w tych testach Wiedzy (historia), ktére dotycza Sembii.

Wiedza lokalna: Umicjetnos¢ Wiedza (lokalna ) jako taka nie istnicje w kam-
panii Zapomniane Krainy. Zamiast tego postal, ktora wybiera taka umicjetnosc,
musi wyszezegdlni€ region, do ktorego sie ona odnosi. Na przyktad, bohater za-
znajomiony z legendami i osobistoSeiami Sembii weZmie po prostu umiejgtnosé
Wiedza (Sembia).

Konwersj'o, posrcrc-i
S podsrawowego D&D nQ
posto.cxe zapommamlmh

CKrain

Jebli stworzyles postad, komstaﬁ,c . Podrgcznika Gracza, i cheesz ja

wprowadzié w §wiat ZAPOMNIANYCH KRAIN, najwickszy problem. stanowia

razbicinoéci w panteonie. Tabela 1-1: Konwersja bostw ukazuje, ktérzy bo-

gowie i ktore boginie Z.AEBMNIA\TYCH Kraiv odpowiadaja bostwom z Pod-
| r¢cznika Gracza. 5, -

TABELA I-1: KONWERSJA BOSTW
Béstwo % Podreconika Gracza n&m:mmmmmm 4

Boccob = Azuth, Mym Savras, Velsharoon
Corellon Larethian Bez zmian

Ehlonna Mielikki ~
Erythnul Cyric, Garagos, Malar

Fharlanghn Selune, Shaundakul
*Garl Swietlistoztoty " Bez zmian

Gruumsh - ° ~ Bez 2mian

Heironeous ¢ Torm, Tyr

Hextor Bane, Loviatar

Kord °© Lathander, Tempus, Uthgar
Moradin Bez zmian .

Nerull Cyric, Malar, Talona

Obad-Hai " Silvanus .
Olidammara Oghima, Sune, Tymora .
Pelor : Ilmater, Lathander, Torm

Sw. Cuthbert Helm, Hoar, Tyr

Vecna Shar, Velsharoon -
Wee Jas Azuth, Kelemvor

i ‘Yon@alla Bez zmian

Podrasy Facrunu hkz: roznia sie od tych apmnych w Podreczniku Gra-
¢za oraz W Kiiedze Porworiw. W celu uproszezenia, wybierz podrase ze
§wiata ZAPOMNIANYCH KRaTN, ktéra pasuje do modyfikatoréw wartosci
atrybutéw twojej postaci. Standardowe elfy staja si¢ elfami ksigzycowymi,
standardowe krasnoludy — tarczowymi, standardowe gnomy — skalnymi,
standardowe niziotki zas — lekkostopymi.

Nowe atuty

Pojawiaja si¢ tu nowe atuty, pasujace do rozmaitych ziem oraz kultur Faerunu,
Kaptan krasnolud tarczowy mote nauczy si¢ nasaczaé czarami przedmioty za
sprawg atutu Rycie run, za§ mulhorandzki mag moie zagiebial si¢ w nicbez-
pieczne tajniki Cienistego Splotu i nauczy¢ si¢ czerpac z tych frédel magiczney
energii, ktorych wigkszodé czarodzicjow nie oémiclitaby si¢ dotknad. Oczywiscie
faeruiiskie postacie weiaz majq dostep do wszystkich atutéw opisanych w Pod-
reczniky Gracza.

RQSy fFaerunu

Faerun zamieszkuja setki réznych ras. Niektére z nich mozna nazwac rdzen-
nymi — ich przedstawiciele Zyja tu od niezliczonych tysigcy lat. Inne prayby-
1y po stuleciach migracji oraz podbojéw z innych plandw i §wiatow. Rasy,
z ktorych najezeciej wywodza sic bohaterowie graczy, to ludzie, krasnoludy,
elfy, pélelfy, pétorkowie, niziotki i gnomy. 83 to zaréwno rdzenni Faerug-
czycy, jak i imigranci z innych $wiatéw. Z powodu ztozonego rodowodu, czton-
kéw wickszodei z tych ras oraz podras cechuje spora réznoredno$é kolordw
skory 1 whosow,

Inna konsel:wcncj:i mieszanego dziedzictwa sprawia, Ze ludzie, krasnoludy,
elfy oraz pozostate gtéwne rasy Facrunu maja wiele wspélnego z pobratymca-
mi z innych $wiatéw, Zamiast powtarzal informacje 2 Podrecenika Gracza,
dziat ten skupia si¢ na roznicach dzielacych rasy oraz podrasy Facrunu od stan-
dardowych, opisanych we wspomnianej pozycji.

Jezyki: Jezyki automatyczne oraz premiowe dla wszystkich ras pojawiaja si¢
w ich opisie, bowiem nfieszkaficy Faerunu méwig wieloma nietypowymi jezy-
kami. W przypadku ras, w ktorych opisie pojawia sig ojezyzna — na przyklad
ludzie lub planokrwiscl — wybdr jezyka uwarunkowany jest wiasnie ojczyzna po-
staci (szczegoly w Tabeli 1-4: Regiony postaci),

Wybor rasy oraz regionu postaci warunkuje jej automatyczne oraz premiowe.

A Jezyki. Tabela 1-4 Regiony postaci zastepuje informacje na temat jezykéw auto-

matycznych oraz premiowych © Podrecaznika Gracza. Nastepugce jezyki zawsze
sa jednak dostepne dla postaci jako premiowe, niczaleznie od rasy ézy regionu: el-
fi, giganci, gnolli, gnomi, goblinski, krasnoludzki, feény (druidzi), niebianski (ka-
plani), niziokczy, orkowy, otchtanny (kaptani), pickielny (kaptani), plomienny
(ogniowi genasi), podwspdlny, powictrzny (powietrzni genast), smoczy (czarodzie-
J¢], wodny (wodni genasi), wspélny oraz ziemny (ziemni genasi ) Oprocz pozosta-
tych jezykow, druidzi znaja réwnier druidzki.

Regiony: Opis kazdej rasy podaje nformacje o regionach i siedzibach, w kto-
rych spotyka si¢ jej przedstawicieli. Postacie moga wybraé jeden 2 tych regionow
jako swdj ojczysty, zdecydowa si¢ na domySlny region dla swej rasy bad? tek wy-
bra¢ jakie$ inne miejsce w Faerunie. Informacje podane w tym dziale pomoga ci
stworzy¢ bohatera, lecz nie wptyna bezpofrednio na poczatkowe atuty lub ekwi-
punek postaci. Opisy regionéw/kultur, ktdre tcza si¢ z atutami regionalnymi oraz
ckwipunkiem w Tabeli 1-4: Regiony postaci, wyliczone s3 w czeScr: Klasy.

Lupzie

W poréwnaniu z wickszoScia nie-ludzkich ras, ktére zwykly waglednie dobrze
wspdtzyé z pobratymeami, ludzie Faerunu podzieleni sa na niezliczone rywalizu-
jace ze sobg narody, panstwa, sekty, religie, bandyckie krélestwa i plemiona. Kid-
ca sic o wszystko, walcza o wiekszoS¢ rzecay, o ktdre si¢ kioca, za$ wéréd licznych
bastw cenig sobie te, ktére wreez zachecaja do takiego whasnie zachowania.

Bardziej dtugowieczne rasy clféw i krasnoludow zwykly zywié szacunek do po-
szczegolnych ludzi, kérzy na niego zastuguja, nickoniecznie szanujac caly rasg.
Elfom trudno jest zapomniel, ze pierwsze ludzkie imperia Nethgrily, Raumatha-
ru, Narfell i inne pradawne ziemie zostaly zbudowane w oparciu o magiczne se-
krety pozyczone badZ zrabowane ich przodkom. Fakt, iz owe wezesne ludzkie im-
peria niemal zawsze ulegaly wypaczeniu 2k magia, nie dodaje elfom otuchy. Kra-
snoludy, szezegblnie tarczowe z péinoenego Faerunu, szanujg ludzi jako zacieklych
wojownikéw, lecz obawiaja sig, e nie bedzie zbyt wiele miejsca dla ich rasy wwie-
cie zdominowanym przez te ckspansywna rase,

Ludzie nie widza tego oczywiscie w ten sposob. Ich najwicksi behaterowie
przyémiewaja bostwa, badZ tei sami staja sie bostwami. Niestety, to samo moi-
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na by powiedzie¢ o najwickszych fajdakach ludzkoscl, to zas jest wyzwanie sto-
Jace przed kazdym poszukiwaczem przygéd wywodzacym sic z tej rasy. Potega
ma SWoja ceng.

Regiony: Ludzi mozna spotkaé w niemal kazdym zakatku Faerunu. Zdecy-
duj, jaka klasq postaci cheesz graé, i wybierz region wyliczony w opisic klasy,
a potem skonsultuj si¢ z Tabelq 1-4: Regiony postaci bad# przejrzy Rozdzial 4:
Geografia, by znale#¢ region odpowiedni dla twojego bohatera.

Zdolnokci rasowe: Ludzkic postacie, niczaleinie od regionu, maja wszystkie
cechy rasowe podane na stronie 13 Podrecznika Gracza oraz:

* Jezyki automatyczne: wspélny, ojczysty; j jEI.) ki premiowe: dowolne (poza se-
kretnymi, takimi jak druidzki).

KrasNoLubDy
Krasnoludy wiadaly rozleglymi krélestwami pod wzgérzami i gorami na diu-
go przed tym, zanim ludzie zawedrowali do Faerunu. Wielu medredw podejrze:
wa, Z¢ pierwsze krasnoludy przybyly do Faerunu przed tysiacleciami w wyniku
wielkiej migragji z innego planu. Stato si¢ to jednak tak dawno temu, iz $wia-
dectwa tego faktu niemal nie istnigja. W tym czasie krasnoludy staly sie réw-
nie naturalng czeScia Facrunu co same géry, Wyrdinia si¢ dwie glowne podra-
sy krasnoludow — tarczowe z potnocnego Faerunu oraz ztote z dalekiego potu-
dma. Szare krasnoludy, czy raczej duergarowie, to mieszkaficy Podmroku,
rzadziej spotykani niz ich pobratymey z powierzchni. Szare krasnoludy sq zwy-
kle zle, choé paru wygnaicow zaprzecza tej regule.

Meiczyini 2 dowolne) krasnoludzkicj podrasy chlubia sie wspanialymi bro-
dami, ktorych nie spotkasz u przedstawicieli zadnej innej rasy. Niektérym ko-
bietom réwnieZ rosna mate brodky, przez co wérdd nie-krasnoludéw czesto ucho-
dza za meiezyzn. Wiele 2 nich goli 6w zarost, by odpowiadaé ludzkim gustom.
Inne chlubig si¢ jednak wspaniatymi warkoczykami, pasujacymi do whosow, bad
tez nosza krétko przycigte kozie brodki.

— R e 2 N TN S PRI VA S 5
Lud faerunu Lol

Hm.. W kwestii ludzi.. Ow;zem, Jest nas wielu, rozrzuconych po wszystkich
tych ziemiach oraz poza granicami morz. Walczymy jak orkowie, marzymy
niczym elfy, pracujemy cméfm:z wszyscy poza krasnoludami w kuZniach, i zy-
jemy w catym Faerunie.
Byt czasy, gdy kazdy ghupiec mogh powiedzied, skad przybyl lud tej czy
tamtej ziemi. Teraz jednak plywamy i jezdzimy bardzo daleko i czesto po-
. chodzimy zewszad. Nawet,w najbardziej ustronnych wioskach mozna me[etd
takich, kzény nie wiadomo skad sig wzieli
Nadal jednak miozna po kolorze whosow, budowic ciata, skérze i manierach
- ustalié, skad kroé pochodzi. Mimo to jednak kaddy podroznik zdaje sobie Spra-
we, iz nie nalezy sadzic po pozorach. Zapamigtaj me stowa. [ postuchaj.

Kiedy widzisz osobe wysoks, o bladej skérze, rudych lub stomianych wio-

sach, piwnych bad nicbieskich oczach, ktéra wypowiada sk powoli, marsz-

czqcego brwi na widok miast, i szeroko otwiera oczy na cuda magii, to 2

wiedz, iZ pochodzi ona z pétnocy, z Wybrzeza Mieczy. Jesli ma ciemniej-

ssze whosy, bardziej muskulafna budowe ciata i méwi szybeiej, byé moie .

przybyta z pétnocyego regionu Morza Ksigzycowego lub ze wschodu,
z Cltodnych Zieni. Obaj jednak ci wedrowcy to krewniacy, sktonni do wy-
cia tak nta wojnie, jak i przy butelee, ktérzy na na dodatek lubia sobie po-
Spiewad, ‘Spluwajq, powarkuja i potrafia w;clc Bowiedzie samym stanow-
czym SPOJrzcnmm

Jedli osoba, na ktéra patrzysz, jest §redm=) budowy ciata | ma wlosy oraz
oczy o dowolnym edcieniu, pochodzi zapewne z Ziem Centralnych. Pra) by-
sze 2 Dolin sq bardziej krepi — praysadzifci, jak mowia nicktorzy - a ci z Cor-
myru oraz Tethyru maja zwykle gladkie rysy i w powszechnym mniemaniu
sa bardzo praystojni. W zytach pochodzacych 2 Waterdeep, Amn, Smoczego
Wybrzeia czy Sembit plynie wiecej potudniowej krwi, maja zatem ¢zarne who-

e
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Praez wiele pokolefi krasnoludy toczyly wyniszczajace, niekoficzace sig woj-
ny z orkami i innymi zlymi humanoidami. W Roku Grzmotu (1306 RD) wiel-
ki'bog Moradin na nowo pobtogostawit swéj lud. Krasnoludy praytaczaja roi-
ne opowicsci dotyczace frodia owego blogostawienstwa, ktore okreSlajy jako Blo-
gostawienstwo Kuini lub Gramotu. Nicktorzy méwia, iz bylo ono nagroda dla
krasnoludzkiej bohaterki, ktéra otrzymata za wykonanie chwalebnego czynu.
Inni powiadaja, ze od samego poczatku Moradin zaplanowal przekucie dusz swe-
go ludu, Jakickolwick bylo Zrédlo blogostawiefstwa, prayrost naturalny u kra-
snoludow wzrastat, dopéki nie wyniést potowy tego, co w miodych i petnych
wigoru ludzkich krainach.

Nowe pokolenie krasnoludéw jest zwykle okreslane mianem dzieci grzmotu.
Niemal jedna piata urodzefi po Blogostawiesistwie Grzmotu przywiodta na §wiat
Jednojajowe lub dwujajowe blizniaki Dzieci grzmotu nie podzielaja strachu oraz
nieufnodci wobec magii wtajemniczes,, powszechne) u ich przodkéw. Wickszosé
krasnoludow weiaz lepiej sie czuje dzierzac topér ni rozdzke, lecz wiele dzieci
grzmotu, zwhaszcza blidniaki, studiuje czarodziejstwo lub sztuke zaklinania.

W ostatnich kilku latach owe dzieci grzmotu dorosty 1 krasnoludy znéw sa
czgstym widokiem w Faerunie. Wiele miodych, krzepkich osobnikéw zostawia
domy i w grupach liczacych setke lub wiecej wyrusza, by zakladaé nowe klany
na wzgorzach, do ktérych inne krasnoludy nie roszcza pretensji. Inni postana-
wiaja wedrowat po $wiecie, szukajac chwaly i bogactwa.

Krasnoludy szare

Dawno temu tupiezcy umystéw podbili fortece klanu Duergar 2 krasnoludzkie-
go krolestwa Shanatar. Po pokoleniach niewoli oraz okrutnych eksperymentach
illithidéw, duergarowic powstali przeciwko swym panom i odzyskali wolnosé,
Tak powstala nowa podrasa krasnoludéw obdarzonych ograniczonymi mocami
mentalnymi.

Szare krasnoludy to zla i zgorzkniata rasa, ktérej przedstawiciele zachowali
wyjatkowe umiejetnodei i fachowost krasnoludéw. Znalezli dla siebie nisze w Pod-

sy, Zolte lub pomarasiczowe oczy i ciemniejsza skére. Mieszkascy Ziem Cen-
tralnych mowig spokojnie i dstroznie — wiedza, zc o obraze tatwo, 2 potem
niejeden jest skory do obnazenia Klingi-

Miészkaricy Turmish maja ciemnobrazowa skére i czarne whosy, Pr?esm}k
Vilhon oraz Krélestwa Graniczne wokot Jeziora Pary to skrzyzowania, na keo-
rych miieszajq sic i taczq wszelkie Iudy co widad w ich wygladzie. Na zic-
miach tych ceni si¢ dwornoé¢ 1 gladka mowe, a kaidy, kto stamtad Pochodzl, '
prawi wspaniaté komplementy jui Pry powitaniu.

W Calimshanie natomiast dominuje skéra ciemnej barwy - od orzechowej
do ochrowej. Ciata tych, ktérzy pochodza z tej krainy, porasta duza iloéé czar-
nych wlosow, ktére slofice moie rozjasnié niemal do bialoci. Skéra Calim-
shytow — jesli ja golic i czesto smarowaé oliwg — staje sie zlota. Bardzo po-
dobni do nich s3 Thayczycy. Ciemna opalenizng mozna ujrze¢ tei w Starych
Imperiach, tam jednak towarzysza jej czerwone oczy i bledsza skora, czasem

‘mawet w odcieniu nowego pergaminu. Po tamtejszy ch niewolnikach widac po-

chodzenie z roznych ziem. *

Kazdy 2 tych ludzi jest duniny, ma ostro zarysowane brwi oraz pragnikli
we spojrzenie, a takie picknie, posagowe rzec mozna rysy.

Lud regionu Wschodniego PezéSmyku jest siczuplejszy, nizszy i zwinniej-
sty. Mieszkaficy tych okolic méwia spokojnie, podobnie jak ci z Ziem Cen-
tralnych. Dalej, w Rashemenie | Narfell, skora staje si¢ smaglejsza, 2 manie-
ry twarde niczym dobrze wykuta klinga. Powiada sie, ze Nar nie spocznie, pé-
ki nie poméci najmniejszego afrontu, przelewajac krew winnego, a ze kaidy
Rashehvita potrafi dopatrzy¢ si¢ obrazy nawet w najniewinniejszej uwadze.

Jedynie sami bogowie wiedza, dlaczego wczynili nas tak roznymi

v Olram Faravaery, kupiec = Mintarn

.
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Zioty krasmolud
Szary

Tarczowy krasnolud

mroku, tworzgc pancerze oraz bron, ktorymi handluja 2 wojowniczymi mieszkan-

cami owe) kramy. Wyd : by¢ wylaczen spod Blogostawiefistwa Grzmotu.

il lecz nicktorzy jej przedstawiciele odwracaja sie

Duergarowie |
od pobratymeéw i szukaja innego sposobu na Zycie. Dla ¢zesci oznacza to row-

niez porzucenie zlych bogéw duergarow i prayjecie tradycyjnego krasnoludz-
kiego panteonu. W przypadku innych okazuje si¢ to by¢ praktycana zdrada
zwykle zwiazana ze stylem zycia polegajacym na okradaniu innych szarych krd

snoludow. Gdy wyrzutek zostanie odkryty, zwykle pozbawiany jest whasno
4 jego twarz oraz ramiona zostaja wytatuowane, co §wiadczy o jego przestep-
czej prieselodcl, Wyrok dopelnia banicia pod kara Smierci. Niektore klany w se-
krecie pomagaja wyrzutkom lub zachecaja ich do odejScia, zanim zostana od-
kryci. Powrdt oznacza Smierc,

Ponury los kieruje wigkszo$¢ banitow na powierzchnig, gdzie waleza o prze
rienawidza duer-
asa powierzch-
ni nie darzy szarych krasnoludow zbytnia mitoscia. Wickszos¢ szarych krasno-
ludow spotykanych przez mieszkafncow powierzechnmi to wytatuowani
wyrzutkowie, choé pewna niewielka ich liczba miata na tyle szczeScia lub spry-

trwanie w |1|Lp1n=un\m Swiecie. Krasnoludy z powierzchni 1

az skierowali sie oni ku ztu, zres

g row » pon e

tu, by uciec, zanim zostali odkryci.
Zarowno ‘'mezezyini, jak 1 kobiety sa tysi, a tym ostatnim nie rosna brody.
Sa znacznie szezuplejsi od innych krasnoludow, maja powazne twarze, siwe who-

5y 1 5zara skore.

Regiony: Wszystkie siedziby szarych krasnoludow ulokowane s3 w Podmro-
ku, Informacja o szarych krasnoludach w Tabeli 1-4: Regiony postaci dotyczy
teg kultury duergarow,

Zdolnoici rasowe: Due
podane na stronic 14 Podrecznika Gracza orai:

arowie maja wszystkie krasnoludzkie cechy rasowe

* Budowa +2,
| BwWaLnk
+ Widzenie w clemnoéciach (zasicg 36 metrow ).

Charyzma —4 Duergarowic 53 niezwykle zamknieci w sobie

krainolud

Cztowick

ny
wie nabyli niepodatnos¢ na nicktore iluzje oraz

* Niepodatno$¢ na parahz, ztudzenia | magiczne oraz alchemiczne trucis
(Jecz nie normalne ; Duerg
wicle toksycznych substancji podczas niewoli u tupiezcéw umystu,

+ Premia rasowa +4 do testdw Cichego poruszania: Krasnoludy szare sa mistrza

mi w skradaniuo sie.
* Premia rasowa +1 do testow Nastuchiwania oraz Zauwaiania.

+ ZdolnoSci czaropodobne: 1/dzieti powigkszenie | niewidzialnodc — analogi

nie do zakleé rzucanych przez czarddzieja o poziomie dwukrotnie wyzszy
niz duergar (minimalnie 3. poziom j; wpltywaja jedynie na duergara oraz po-
siadany przez niego ckwipunek.

* Wrazliwos¢ na Swiatlo: Duergarowie otrzymuja kare z okolicznosci -2 do
testow ataku | umigjetnobei oraz rzutow obronnych, gdy przebywajs w ja-
snym Swietle stonecznym lub na obszarze dnatania czaru Swiatte dnia.

* Jezyki automatyczne: krasnoludzki, podwspolny, ojezysty. Jezyki premiowe:
gigancy, goblinski, orkowy, smoczy, wspolny, ziemny,

* Modyfikacja poziomu +2: Duergarowie s pot¢Zniejsi 1 wolniej naby
ziomy ni2 przedstawiciele wigkszoscl zwyklych ras Faerunu; wigcej informa-

Wija po

cji w ramce: Poteine rasy.

Krasnoludy tarczowe

Razeibione hale 1 odbijajace echo komnaty krasnoludzkich krélestw sa porozrzu-
cane po Podmroku niczym zapomniane paciorki naszyjnika z potszlachetnych
kamieni. Krasnoludzkie krélestwa ~ takie jak Xonathanur, Oghrann czy Ghar-
raghaur — pokazywaly mnicj cywilizowanym rasom, co to znaczy posiadac 1 spra-
wowa¢ whadze, W przeciwienistwie do pradawnych ludzkich imperiow, krasno-
ludy nie ufaly magi, tak wicc nigdy nie padly ofiara magicznego szalenistwa,
ktére zniszezyto Netheril 1 Imaskar, Zamiast tego wiodly wieczne wopny z go-
blinoidami oraz mnymi mieszkancami Podmroku. Jedno po drugim, krasnoludz-
kie imperia Potnocy upadaty, pozostawiajc jedynie niedobitkow w gérach i nie-

podbitych czgsciach Podmroku.




. Faerun jest rozlegly, a jego mieszkaficy nosza tysiace tysiecy imion — dostow-
ni¢. Niektorzy nie maja nazwisk, inni posiadaja tylko proste miana klanowe, jesz-
cze inni za$ przydomki w rodzaju ,syn/cérka”. W Tharsult, Tashalar oraz w Gra-
nicznych Krélestwach czgsto uzywa si¢ stowa ,,sar”, Oznacza ono ,z krwi” i po-

- praedza imig stawnego (bad? falszywegp) przodka. Zatem rolnik moze nazywaé
si¢ Baer sar Thardizar, po stawnym wodzu sprzed stuleci.

W innych mianach'stosuje sic sformutowanie ,2” lub od” i nazwe micj-
sca pracy lub pochodzenia (chochy Ruthrar z Kufni czy Sammert z Pustko-

wi), te jednak wychodza z uiycia i rzadko si¢ je teraz styszy. Jedynie czaro-

dzicje oraz najbardziej wyniosli poszukiwacze przygod w imionach wskazuja

na swe osiagnigeia, jak na przykiad Dastrin od Trzech Grzmotéw czy Belga-

ert ze Smiertelnego Posterunku; ten Zwyczaj réwniei powoli wymiera. Cza-
. sem W mianie nsohy pojawia si¢ rowniez jej zawod. I tak ze/ to stare okreéle-
flie na ,pracuje w” lub ,pracuje 2”, forar znaczylo zas niegdy$ podréinika
badlé handlarza, stdfkowy méwilo si¢ na straznika lub wq;mmkrm patrolu,
czaszkokret byt kopaczem, a kofokret miynarzem.
Podane tu imiona upcrzad.kmne 53 zaleznie od jezyka, bowu:m na obsza-
rach, na ktdrych uzywa si¢ danej mowy, stosuje si¢ réwniez podobne imiona.
Aglarondzki: mezczyéni! Aelthas, Couryn, Folcoerr, Gaedynn, Mourgram,

Sealmyd, Yuiredd; .iobsery Blaera, Courynna, Lynneth, Macra, Mourna, Wyd- -

da; nazwiska: Aengrilor, Dulsaer, Gelebraes, Jacerryl, Telstaerr, Uthelienn.

Alzhedo: mezezyénic - Ascir, Bardeid, Haseid, Khemed, Mehmen, Sudeiman,

. Zasheir; kobiety: A:ala, Ceidil, Hama, Jasmal, Meilil, Seipola, Yasheira, Za&heu‘a.,
nazwiska; Basha, Dumein, Jassan, Khalid, Mostana, Pashar, Rein.

Chessentski: m¢2cayZni: Aeron, Daelric, Eurid, Nicos, Oriseus, Pharaxes,
Thersos, Xandos; kabiety; Ariadne, Cylla, Erialé, Halonya, Idriane, Mera} Nu-
mestra, Sinylla; nazawiska; Aporos, Coryuhn, HeIdelon, Morieth, Nathos,
Sphaerideion, Zora.

Chondathski: mez¢zy2ni: Darvin, Dorn, Evendur, Gorstag, Grim, Helm,
Malark, Morn, Randal, Stedd; keiety: Arveene, Esvele, Thessail, Kerri, Lu-
reene, Miry, Rowan, Shandry, Tessele; nazwiska: Amblecrown, Buckman, Dun-

«dragon, Evenwood, Greyeastle, Tallstag.

Chultski: me ey énic- Atuar, Kyalu, Losi, Mezoar, Nsi, Osaw, Selu, Wesh-

tek; kobiety: Azuil, Chliii,FiP}'ﬂ, Isy, Lorit, Mainu, Sana, Tefnek; nazmwiska: brak.

Damarski: mezczyzni; Bor, Fodel, Glar, Grigor, Igan, Ivor, Kosef, Mival,
Orel, Pavel, Sergor; kabiety: Alethra, Kara, Katermn, Mara, Natali, Olma, Ta-
na, Zora; nazwiska: Bersk, Chernin, Dotsk, Kulenm, Marsk, Nemetsk, She-
mov, Starag, _

Dambrathski: m¢zczyzni: Acthelmed, Houn, Rhivaun, Umbril, Wa-
ervyn, Xaemar, Zeltaebar; kobiety: Ghourm, Glouris, Maeve, Hayaera, Sgva-
era, Xaemarra, Zraelg; nazwiska: Calaumystar, Lharaendo, Mristar, Talau-
drym, Wyndaél.

Durpari: me¢zézyéni; Charva, Duma, Hukir, Jama, Kilimut, Oskut, Pra-
dir, Rajaput, Sikhil; kobiety: Apret, Bask, Erilet, Fanul, Hist, Mokat, Nismet,
Ril, Tiket; mazawiska: Beszrizma, Datharathi, Melpurvatta, Nalambar, Saga..
rastar, Tiliputakas.”

Elfi (drowi): m¢zezyéni: Alak, Drizzt, Iimryn, Merinid, Pharaun, Riz-
zen, Tebryn, Zaknafein; kobiety: Akbrdia, Chalithra, Eclavdra, Thaclrnya, Ne-
dylene, Qilué, SiNafay, Viondril; nazwiska: Abaeir, Coloara, Giannath IMli-
styn, Pharn, Seerear, Vrinn, Xiltyn.

Elfi: mgzczyzni: Aravilar, Faelar, Mourn, Nym, Orlpar, Saevel, Respen,
Rhistel, Tacghen; kobiety: Amra, Hacathra, Imizael, Jastra, Thaumrithe, Qu-
amara, Talindra, Vestele; wazwiska: Amalith, Braegen, Calaudra, Evening-
fall, Laelithar, Moondown, Tarnruth.

Klany, ktore przetrwaly owe walki, to whaénie krasnoludy tarczowe. Przez
wiele ludzkich pokolefi byly podziclone na dwa typy: Ukrytych — co wiazato sie
z ich odosobnieniem i tajemniczoécia — oraz Wedrowedw — czujacych sie do-
brze w towarzystwie innych ras i sktonnych do poszukiwan. Od czasu Blogosta-
wienistwa Grzmotu starsi cztonkowie Ukrytych klanéw zaczynaja zmieniaé swe

_—*—-—
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fraerunskie imiona : ¢

Gnomi: mezczyéni: Burgell, Colmarr, Dorgan, Falrinn, Halbrinn, Or- -
lamm, Rondell, Stolig; kobiety; Calanddra, Eriss, Iyiss, jaree, Lissa, Meree, Na-
thee, Zelazadda; nazawiska: Blackrock, Blimth, Greatorm, Rivenstone, Tavar-
tarr, Uvarkk, Whitehorn,

Halruaafiski: mezezyZni: Aldym, Chand, Hostegym, Meleghost, Presther,
Sandrue, Tethost, Uregaunt; kobiety: Aithe, Alacthe, Chalan, Oloma, Phaele;
Sarade, Vosthyl, nazwiska: Avhoste, Darams chrcghost, Maurmerﬂ, Sta-
maraster, Zorastryl.

luskadski: mezczyzni: Ander, Blath, Bran, Frath, Geth, Lander, Luth,
Malcet, Stor, Taman, Urth; kakiety: Amafrey, Betha, Cefrey, Kethra, Mara,
Olga, Silifrey, Westra, nazwiska: Brightwood, Heldér, Hornraven, Lz_ckman,
Stonar, Stormwind, Windrivyer.

Krasnoludzki: meiczyni: Barundar, Dorn, Jovin, Khondar, Roryn,
Storn, Thorik, Waulgar; kobiety: Belmara, Dorna, Joylin, Kiira, Sambril, Ta~
ce, Umil; nazwiska: Bladebite, Crownshield, Gon}nwer, Horn, Skulldark,
Stoneshield,

Lantafski: m_ezazyzm: Eberc, Fodoric, Koger, Lambrac, Midoc, Norbert,
Samber, Tibidoc; kabiesy: Avilda, Bersace, Charissa, Melsany, Phaerilda, Ra
vace, Umbrasy; nazwiska: Angalstrand, Decire, Lamstrand, SeKorc, SeLang
stra, SeMilderic.

Mulhorandzki: mezczy2ni: Aoth, Bareris, Ehput-Ki, Kethoth, Mumed,
Ramas; So-Kehur, Thazar-De, Urhur; kobiety: Arizima, Chathi, Nephis, Nu-
lara, Murithi, Sefris, Thola, Umara, Zolis; nazawiska: Ankhalab, Ansku[d, Fe-
zim, ahpet, Nathandem, Sepret, Unthrakt.

Niziotezy: mgzezyzni: Blazanar, Corkaury, Dalabrac, Halandar, Ombert,
Robere, Thiraury, Wilimac; kobiety: Aloniira, Cakathra, Deldira, Melinden,
Olpara, Rosinden, Tara, Weninda; nazmwiska: Aumble, Bramblefoot, Dardra-
gon, Hardingdale, Merrymar, Starnhap.

“Orkowy: mezczyZni: Besk, Durth, Fang, Gothog, Harl, Kesk, Orrusk, Tha-
rag, Thog, Ugurth; kobiety: Betharra, Creske, Edarreske, Duvaega, Neske,
Orvaega, Varra, Yeskarra; wazwiska: Dummik, Hnrthor, Lammar, Sormu-
zhik, Turnskull, Ulkrunnar, Zorgar.

- Rashemicki: mezezyni: Borivik, Faurgar, Jandar, Kanithar, Madislak,
Ralmevik, Shaumar, Vladislak; kobiery: Fyevarra, Hulmarra, Immith, Imzel
Navarra, Shevarra, Tammith, Yultra; nazwiska: Chergoba, Dyernina, Ilta-
zyara, Mumyethara Stayanoga, Ulmokina.

Shaarski mezezyzni: Awar, Cohis, Damota, Gewar; Hapaw, Laskaw, Mok-
tar, Senesaw, Tokhis; kebiery: Anet, Bes, Dahvet, Faqem, Idim, Lenet, Mo-
qem, Neghet, Sihvet; nazwiska: Cor Marak, Hiaw Harr, Laumee Harr, Mog
Qp Harr, Taw Harr, Woraw Tarak. "

Tashalski: mezczyzni: Angwe, Dumai, Gharbei, Inde, Masambe, Morife,
Ngongwe, Sepoto; kobiety: Ayesha, Bhula, Lashela, Intingi, Mashai, Shevaya,
Shesara, Ushula; #azwiska: Damarthe, Ghomposo, Ishivin, Jalamba l\onge,
Maingwe, Wasatho, *

Turmijski: mezezyni: Anton, Diero, Marcon, Pieron, Rimardo; Rome-
ro, Salazar, Umbero; kobiety: Balama, Dona, Faila, Jalana, Luisa, Marta, Qu-
ara, Selise, Vonda; mazawiska: Agosto, Astorio, Calabra, Domine, Falone, Ma-
rivaldi, Plsacar, Ramondo.

Uluicki: mezczyéni: Aklar, Hxlur Liruk, Namiir, Selmik, Uknar, Tlrmuk
Wariik; kobiesy: Chamuk, Tirkik, Kagiik, Lelchik, Nirval, TaIchuk, Valiir, We-
nvik; nazwiska; brak.

Untherski: mgzezyni: Azzcdar Chadrezzan, Gibbur, Horat, Kassur, Nu-
mer, Samar, Ungred; kobiety: Chadra, Tlzza, jzzzara, Marune, Saldashune, Xu-
thia, ZeIdara, mzzm.&a rzadko uzywanc preferowane patronimiczne.

nastawienie, W przeciagu kilku dekad réznice migdzy Ukrytymi a Wedrowca-
mi moga stracié na znaczeniu, :

Regiony: Fortece krasnoludow tarczowych istniejs w Damarze, Impiltur, na-
Pétnocy, w Srebrnych Marchiach, w Vaas, Vast i w Zachodnich Ziemiach Cen-
tralnych. Cytadela Adbar (chof lezy na pétnocny-wschod od Silverymoon, zali-
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H"r ¢zanma jest do tamtego regionu) to ich najstynniejsze miasto, WigkszosC postaci wy drowéw jest w ich przypadku jezykiem premiowym, a liczy sig jako normal-

tarczowych krasnoludéw wybiera jedna z tych ojczyzn lub informacje podana pray
krasnoludach tarczowych w Tabeli 1-4: Regiony postaci,

Zdolnofci rasowe: Krasnoludy tarczowe majg wszystkie cechy rasowe poda-
ne na stronie 14 Podrecznika Gracza orai:

}gzylu automatyczne: krasnoludzki, wspdlny, qczysty }gzylu premiowe:
chondathski, giganci, goblifiski, illuskafski, orkowy, smoczy.

Krasnoludy ztote

W przeciwiefistwie do krasnoladéw tarczowych, zlote zachowaly krélestwo
w Wielkiej Rozpadlinie. Nic ginely tez w straszliwych wojnach ze ztymi huma-
noidami. Cho¢ praktykowaly w pewnym stopniu magie, nigdy nic nabraty py-
chy, ktéra stata si¢ przyczyna upadku niekeérych ludzkich narodéw. Pewne sie-
bie 1 bezpieczne w odosobnionych domach, zlote krasnoludy uzyskaly reputa-
cje wyniostych 1 dumnych.

Od Blogostawiefistwa Grzmotu wielu miodych zlotych krasnoludéw opusci-
to Wielka Rozpadline i bada reszte Faerunu. Lud 2 innych ziem nauezyt sig,
#e cho przedstawiciele tego ludu sa powsciagliwi i podejrzliwi, w wigkszosci oka-
zuja si¢ zdecydowanymi wojownikami i zdolnymi handlarzami

Regiony: Ojczyzna ztotych krasnoluddw jest Wielka Rozpadlina, potozona
na suchych réwninach Shaar. Ich przyczotki mozna takze znaleié w Dymia-
cych Gérach Untheru oraz w Gérach Potoku Giganta na zachod od Przesmy-
ku Vilhon. Informacja o ztotych krasnoludach w Tabeli 1-4: Regiony postaci
dotyczy bohaterdw wychowanych w Rozpadlinie.

Zdolnokci rasowe: zhote krasnoludy majg wszystkie oech} rasowe podane na
stronie 14 Podrecznika Gracza oraz: s

+ Budowa +2, Zrecznosé —2: Ztote krasnoludy sa km:pk;e 1 twarde, lecz nie tak
szybkie i zwinne jak inne rasy.

» Premia rasowa +1 do testow ataku przeciwko wynaturzeniom: Ztote krasno-
ludy wyszkolone sa w specjalnych technikach walki przeciwko licznym Zy-
jacym w Podmroku stworzeniom (zastepuje to premig do ataku przeciwko
orkom i goblinoidom ).

Jezyki automatyczne: krasnoludzki, wspélny, ojezysty. Jezyki premiowe: gi-
ganci, gnomi, goblifiski, shaaryjski, untheryjski, ziemny.

ELFY _

Faerun jest domem szeéciu gléwnych podras elféw. Wedtug niektérych elfich le-
gend dawno temu sprowadzili je na ten plan ich bogowie. Elfy ksiczycowe, sto-
neczne i ledne taczy stosunek do tradycji oraz autorytetu reprezentowancgo priez
FIfi Dwér, potozony teraz na wyspie Evermeet, oraz przez osobe krélowej Am-
laruil. Wickszoé¢ drowéw traktuje pozostate elfy jak pogardzanych wrogdw, za$
dzikie elfy zwykle ignoruja dekrety cywilizowanych pobratymeéw z Evermeet.
Morskie elfy s3 wodnym ludem, rzadko kontaktujacym si¢ z kuzynami z po-
wierzchni, Rasowa nazwa elféw brzmi Tel-guessir (lud), a kazda podrasa posiada
wariant tej nazwy opisujacy odpowiedni jej rodzaj.

Drowy

Drowy to dalecy potomkowie ciemnoskérej podrasy elfow, nazywanej illythii-
ri. Ich obecny wyglad to efekt przekledistwa dobrych elfich bostw — kara za po-
dazenie za boginia Lolth &ciezka do zta oraz zepsucia. Drowy, zwane tei mrocz-
nymi elfami, maja czarna skore, przypominajaca wypolerowany obsydian, oraz
I8nigco biate lub }asnozé}te whosy, Zwykle charakteryzuja je bardzo jasne oczy
(czesto bierze si¢ je za biale) o odcieniach jasnego lila, srebra, rézu i biekitu.
Na_]cz.géclel sa nizsze i szezuplejsze niz wigkszosé elféw. Znaczna czeé drowow
na powierzChni jest z4a i czci Vhaerauna, lecz niektérzy wyrzutkowie i rene[.,a
ci sa bardziej neutralnie nastawieni, /

Drowy postuguja si¢ unikatowa mowa gestow, Jezykiem migowym, pozwala-
jacym im komunikowa si¢ bezgtonie na odleglos¢ do 36 metréw za pomoca
gestowidtoni — pod warunkiem Ze roumowey widzg sic nawzajem. Jezyk | migo-

ny jezyk dla innych (musza wydaé punkty umiejetnosc, by si go nauczyé). Nie
posiada alfabetu ani formy pisane.

Regiony: Menzoberranzan, ojezyste miasto ostawionego wygnafica Drizzta
Do'Urdena, jest najstynniejszq kraina drowow. Informacja o drowach w Tabe-
li 1-4: Regiony postaci dotyczy bohateréw wychowanych w Menzoberranzan
lub podobnym miedcie Podmroku. Drowy pochodzace 7 Cormanthoru lub Wy-
sokiego Lasu moga zamiast tego wybraé region typowy dla elféw lesnych i zwia-
zane 2 nim atuty oraz ekwipunek.

Zdolnoéci rasowe: Drowy maja wszystkic elfie ccclu rasowe podane na stro-
nie 16 Podrecznika Gracza oraz:

« Zrecanot +2, Budowa —2, Inteleke +2, Charyzma +2: Drowy przez pokole-
nia byly bezlitoénie selekcjonowane pod wzgledem zwinmosc, intelektu oraz §
sity osobowoscl. £

» Zdolnogei czaropodobne: 1/dzient ciemmosé, agies faerie-orar tasiczqce fwia- !
t#a — analogicznie do czaréw rzucanych przez zaklinacza o poziomie posta- ¥
ci drowa.

» Widzenie w ciemnoSciach (zasieg 36 metréw), ktére zastgpuje elfie widze-
nie w stabym Swietle.

+ Bieglodé w rapierze lub mieczu krtkim; bieglosé w recznej i lekkicj kusey,
keére zastepujg standardowe elfic bieglodei w broni.

. _Slepota w éwietle (zw} Nagle wystawienie na jaskrawe $wiatto (promienie
stofica storice lub czar fwiatfo dnia) oslepia drowa na 1 rundg. Oprécz tego
otrzymuje on kare z okolicznodci <1 do testéw ataku, rzutow obronnych oraz

- testéw, gdy jest wystawiony na dziatanie jasnego $wiatla.

* Odporno$¢ na czary‘1l + pomom postaci.

* Premia rasowa +2 do rzutow obronnych na Wolg przemwka czarom oraz i
zdolnociom czaropodobnym. 1i

* Jezyki automatyczne: elfi, podwspélny, OjCZ}’SIY‘ jezyki premiowe: goblinski, f
illuskafiski, migowy drowow, otchtanny, smoczy, wspolny.

* Ulubiona klasa: czarodziej (mezezyini) lub kaptanka (kobiety )

+ Modyfikacja poziomu +2: Drowy sa potezniejsze i wolniej nabywaja pozio-
my nit wigkszoét innych pcwszechn)ch ras Faeruuu wigte) informacji
w ramce: Potgine rasy. 3

Elfy dzikie

Bardzo nieliczne dzikie clfy trudno spotkad, #yja bowiem w gestych puszczach

-1 maja niesamowite zdolnodci pozostawania w ukryciu. Sa réwniez nazywane el-

fami zielonymi. Skére maja ciemnobrazows, a wlesy o barwie od czarnej do ja-
snobrazowej, z wickiem jadniejace do srebrzystej bieli

Regiony: Dzikie elfy cenia sobie ciepte potudniowe puszeze i dzungle, takic
jak Puszcza Chondal, Puszeza Meth i Las Amtar, a takie Kotlina Mgiet. Bo-
haterowie wywodzacy si¢ Z tej rasy moga korzysta¢ z informacji o dzikich el-
fach w Tabeli 1-4: Regiony postaci lub wybraé na ojczyzng region Puszczg Chon-
dal, Chessente, Chult bad? Shaar.

Zdolnoéei rasowe: Elfy dzikie maja wszystkie cechy rasowe poda.ue na stro-
nie 16 Podrecznika Gracza oraz:

» Zrecznodt +2, Inteleke ~2: Elfy dzikie sa bardziej krzepkie niz wigkszos¢ ich ku-
zynéw, lecz przedktadaja dziatania fizyczne oraz sprawnoéé ciata nad nauke.

* Tezyki automatyczne: elfi, wspélny, ojezysty; jezyki premiowe: gnoll, illu-
skaniski, leSny, orkowy, tashalski.

+ Ulubiona klasa: zaklinacz.

Elfy ksi¢zycowe '

Elfy ksigzycowe, zwane réwniez srebrnymi, to w Faerunie najliczniej reprezen-
towana podrasa elféw. Maja jasna skére (czasami blekitnawa) oraz srebrnobia-
te, czarne bad# biekitne whosy (kolory typowe dla ludzi spotyka si¢ rzadko). Ich
octy sa niebieskie lub ziclone, o zotych przebiyskach. Sa najbardziej sposréd

elféw tolerancyjne wobee ludzi i wickszodé potelfow pochodzi wtaémc 2 elféw

ks:ezyccwych
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Regiony: Ksigzycowe elfy mozna spotkaé w lasach Dolin (w Cormanthorze),
w Evermeet, w Wysokim Lesie, na Pétnocy, w Silverymoon i na zachodzie Ziem
Centralnych. Evereska, na zachodnim skraju Anauroch, to najpoteiniejsza el-
fia kraina, jaka pozostata w Faerunie: Informacja o ksigzycowych elfach w

beli 1-4: Regiony postaci dotyczy bohateréw wychowanych w dowolnej malej
lesnej spotecznoici tej podrasy.
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Zdolnoéci rasowe: Elfy ksigiycowe maja wszystkic cechy rasowe podane na
stronie 16 Podrecznika Gracza, orar:

*+  Jezyki automatyczne:

wlli, gnomy, illuskanski, leény, miziokezy, powietrzny.
B Ys Ys ] )

odwrot i czasy poézniejsze

Bywa, ¢ Pickny Lud styszy Zew i ogrania go pragnienie udania sig na zachéd,
za morze, na Evermeet. Shyszy go wickszoé¢ elféw pod koniee zywota, lecz
niektorzy wezesniej odezuwajajego pictno, inni zas nigdy go nie zaznaja. Nie-
ktorzy posiadajacy zaréwno elfia, jak i ludzkq krew - jak ja - stysza Zew, in-
ni zas nie. Mnie poki co on nie dotknat i zaczynam.wierzy(, iz nigdy sic to
nie stanic. Méwiac wprost: Zew, zardwito przez ludzi, jak i elfy okredlany ted
Odwrotem, wydaje sie dobiegad kresu.

Zadna elfia rada i zaden whadea tej rasy nie oglosit kofica Odwrotu. Zme-
czonym sprawami smiertelnych, wyczerpanym walka i opieka elfom Odwrét
oferuje nadzieje trwalego pokoju w krainie pozostajacej poza zasiegiem $mier-
telnikow. Wystarczy wiedzied, ze przez kolejne tysiaclecia, gdy orkowie oraz
ludzie zalali Faerun<i szaleli w jego granicach, elfy wycofywaly si¢ portala
miy okretami oraz za pomocy magi na zachod, na Evermeet. Teraz jednak
zadne statki nie stawlajg juz 2agli, zadne druzyny nie skradajg sie wired cie-
ni, by nigdy nikt ich juZ wiccej nie ujrzal. Odwrot dobiegh kofica. Pickny Lud,
keory cheiat odejéé, odszed!.

Cormanthor, Ardeep oraz inne tradycyjne siedziby elféw zostaty porzuco-
ne. Po.dawnej chwyle-tej rasy pozostaty jedynie echa i cienie. Tam, gdzie nie
gdys bez, problemu whadaty nietknietym lasem, teraz ludzie tocza swe wozy,
a wichry wyja nad nagg ziemia. Elfy, kedre pozostaly, ukrywaja si¢ w cieniu

'

_ :

14

i méwiq tagodnie. Suna z wdziekiem woké? 1 poéréd ludzi niczym srebrne du-
chy w swictle ksigzyca. : ;

Wydaje mi sig, iz wielu przedstawicieli Picknego Ludu yjacych dzisiaj w Fa-
erunie jest niczvm doskonale przycicte, btyszezace klejnoty badz §

letne-mie-
cze: cudownie sig na niie patrzy, lecz gdy to konieczne, staja si¢ zimne i twarde.
I weiaZ trwaja. Musisz bowiem wiedzied; 2e Odwrédt dobiegh koriea, 2 wiele el
féw pozostato. Masz przeto szanse ustyszeé niesamowite, baniowe trabki dma-
ce w swietle ksiezyca czy ujrzec niezwykle zgrabne sylwetki taficzace w.srebr-
nym pancerzu przypominajjcym racze) wspaniaty suknie miz zbroje, albo tei
podziwiaé dlugie, smukle palce 2 réwia zwinnoscia wedrujace po strunach har-
fy 1 fletni co rekojesci dlugich, zakrzywionych mieczy.

Elfy weiaz tu sa. Co wigcej, niektore wracaja — w

aja na wschod z obna-
zonymi mieczami, zaznajomione ze zwyczajami Judzi. Owszem, moiess Sciat
to czy tamto drzewo, lecz to nie uwolni cig wszak od drzew, prawda?

Dne wy-
rosng na nowo, na przekor twej woll. Wyrosna znéw 1 przetrwajas. Gdy za$
twoj dech zgasnie na zawsze, a kosci spoczna poérdd korzeni, drzewa beds stac
nadal, na powrdt kryjac w swym cieniu ziemie, 7 keérej je wyrwales Elfy sa
drzewami wérod ludzi - cierple | mySlace w kategoriach wickow. Naucz sie
chot tego, jesli nie wiesz nic wigcgho Picknym Ludzie.

— Cambrizym ze Swiecowej Wiedy, mbodszy medrzee

:If1, wspdlny, ojczysty; jezyki premiowe: chondathski,

poomyaT ppo Iy

-
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Elfy lesne

Leéne elfy sa odludkamy, lecz w mniejszym stopniu niz niemal zwierzece elfy
dzikie. Nazywa' sig je rowniez elfami miedzianymi, maja bowiem skore takiej
barwy, preetykana zielenia, oraz brazowe, zielone lub piwne oczy. Ich wlosy sa
zwykle brazowe badz czarne, czasami zdarzaja si¢ blond i1 miedzianoczerwone.

Regiony: Domem wielu leSnych elféw jest Wysoki Las. Mniejsze spoleczno-
sc1 mozna znalez¢ w lasach Dolin (zwiaszcza w Cormanthorze ), w Wielkie) Do-
lini¢, na Péinocy, w Tethyrze oraz na zachodzie Ziem Centralnych. Informa-
¢ja o lesnych elfach w Tabeli 1-4: Regiony postaci dotyezy bohaterow z kazde-
go 7 tych migjsc. '

Zdolnodci rasowe: Elfy lesne'sa bardzo podobne do tych opisanych w Kie-
dze Potworéw. Maja wszystkie cechy rasowe podane na stronie 16 Podreczni-
ka Gracza oraz:

* Sita +2, Zrecznos€ +2, Budowa -2, Intelekt —2, Charyzma —2: Elfy lefne sa
silne, lecz drobne, zwykle ez rozwojowi mtelektualnemu poSwiccaja mniej
uwagi niz ich kuzyni.

* Jezyki automatyczne: elfi, wspolny, ojczysty; jezyki premiowe: chondathski,
gnolli, gnomi, goblinski, leSny, smoczy.

* Ulubiona klasa: tropiciel.

Elfy stoneczne

Elfy stoneczne, zwane rowniez ztotymi, spotyka si¢ w Faerunie rzadziej niz ksig-
ycowe, poniewaz wigkszoS¢ Zyje na Evermeet — wyspie, na ktorey nie-elf me
ma prawa postawi¢ stopy. Maja brazowa skére, whosy ztotoblond, miedziane lub
czarne, oczy zaé zielone badZ ztote. Uwaza sig je za najhardziej cywilizowane
i wynioste ze wszystkich clféw, wola bowiem pozostawaé w izolacji od ludzko-
sci oraz innych nie-elfich ras. :

Regiony: Oprécz Evermeet, gdiie sa najpowszechnigjsze, elfy stoneczne moi-
na znaledé w lasach Pétnocy, Silverymoon oraz na zachodzie Ziem Centralnych.
Kraina Evereska jest domem kilku potgznych rodzin stonecznych elféw. Infor-
macja o stonecznych elfach w Tabeli 1-4: Regiony postaci dotyczy bohaterdw
bedacych dziedzicami rodzin nalezacych do tej podrasy.

Zdolnoici rasowe: Elfy stonecane maja wszystkie cechy rasowe podane na
stronie 16 Podrecznika Gracza oraz:

+ Intelekt +2, Budowa -2 Elfy stoneczne przedkiadaja nauke i kontemplacje
nad rozwoj fizyczny, kultywowany, przez ich pobratymcow.
* Jezyki automatyczne: elfi, wspélny, ojczysty; jezyki premiowe: chondathskl,
gnomi, illuskanski, lesny, niebiaiski, niziotczy, powietrzny.

GNoMmY

Ludzey uczeni ze Swiecowej Wiezy okreslaja gnomy jako Zapomniany Lud,
przede wszystkim z racji upory, z jakim unikaja wielkich wojen oraz nieszczedt,
ktore ubarwiaja historie innych ras Faerunu. Choé gnomy byly w przeszlodci
niewolnikami poteznych narodéw — chotby mieszkarficow Netherilu czy Calim-
shanu — nigdy nie wystepowaly jako najeidicy. Przez wickszo$é czasu zyly
w swych odosobnionych lasach 1 wzgorzach, wolne od konfliktéw niepokojacych
ludzi, elfy oraz krasnoludy.

Zmienito si¢ to, gdy urosta sita oraz liczba ludzi w Faerunie. Dzi$ wielu mio-
dych gnomow rozwaia, czy roztropnym jest pozostawaé w catkowitej izolagi
od innych spolecznofci. Zmiany w obrebie gnomich spoleczenstw sa powolniej-
sze ni, w ludzkich, jednak coraz to wigcej mtodych gnomoéw pozostawia domy,
by 2y¢ jako wedrowcey i poszukiwacze praygod.

Gdy Gond, bog wynalazczodcl, pojawil sic na Swiccie pod postacia gnoma, wie-

1u mbodych przedstawicieli tej rasy wzigto to za znak, ze nadszed! czas, by gno-

my odkryly nowy sposob Zycia. Owi wyznawcy Gonda podzielaja nieche¢ zwy-
kiych gnoméw do przytaczania si¢ do zbyt wielkich organizacji, tak wice zwy-
kle tacza sic w grupy mySlacych w podobny sposéb wynalazcow, zamiast
probowaé zmieniaé cate gnomie spolecznoéci na whasny obraz. '

Gnomy podziemne

W ukryciu otchtani Podmroku zyja svirfuebliny, czyli gnomy podziemne. Tym
odludkom, podejrzliwym i obawiajacym si¢ najazdu na jaskinie, w ktorych miesz-
kaja, brakuje humoru i otwartodci kuzynéw z powierzchni. Podezas gdy spoteca-
nos¢ skalnych gnomaow kipi energid, emocjami oraz tryska radodcia, miasto svirf-
neblinéw jest ponurym i bezbarwnym micjscem, w ktorym niemal zawsze pa-
nuje cisza 1 ktére wyglada, jakby zyty w nim jedynie cienie: Wszystkie dlonie
uniesione sa przeciwko svirfneblinom — a przynajmniej tak uwazaja podziem-
ne gnomy.

Podziemne gnomy potrafia si¢ doskonale skrada, totez mozna je uznaé za
najbardziej nicuchwytny lud §wiata. Kolejne stulecia Zycia poSréd $miertelnych
nichezpieczenstw Podmroku wyksztalcity w tej rasie niezwykly dar nie zwraca-
nia na siebie uwagi. W jaskiniowych domach sa niemal niewykrywalne przez ma-
gie, 2 nawet w dziwnym i grofnym (dla nich) Swiecie powierzchni, naturalna
zdolnos¢ skradania si¢ sprawia, Ze podziemne gnomy trudno jest dostrzec lub
schwytal. :

Svirfnebliny maja szorstka, brunatna lub szara skérg, szare ocazy i siwe
whosy (mezczytni sa tysi), Zwykle ponure, powsciagliwe i niezwykle podejrz-
liwe.

Regiony: Bardzo niewiele potozonych w Podmroku miast oraz fortec ped-
ziemnych gnomow znanych jest Swiatu powierzchni. Do wickszosci bohaterdw
wywodzacych si¢ z tej rasy pasuja informacje dotyczace gnoméw podziemnych,
podane w Tabeli 1-4: Regiony postaci.

Dwa lata temu kilka setek svirfneblinow z miasta Blingdenstone wygnano
na powierzchnie w Srebrnych Marchiach, gdy ich siedzibe opanowaly przyzwa-
ne przez drowy demony. Ci uchodzcy poszukuja schronienia na ziemiach Silve-
rymoon i czasami widuje si¢ ich na Pétnocy. i

Zdolnofci rasowe: Svirfnebliny maja wszystkic gnomie cechy: rasowe podane
na stronie 17 Podrecznika Gracza oraz

+ Sita -2, Zrecznoé +2, Roztropnosé +2, Charyzma —4 Szybkie i spostrzegaw-

cze svirfnebliny sa rowniez niezwykle podejrzliwe i powsciggliwe.

« Widzenie w ciemnosciach (zasicg 36 mctréw‘l, ktére zastepuje gnomie wi-
dzenie w stabym Swietle,

* Widzenie Zdolnoéci czaropodobne: 1/dzichi lepota, zamazanie oraz zmia-
na siebie — analogicznie do zakled rzucanych przez czarodzicja o poziomie
postaci svirfneblina (ST rzutu obronnego 10 + poziom czaru). Zastepuje to
umicjetnost rzucania O-poziomowych czardw tanczace fwiatta, widmowy
odgtos oraz kuglarstws, ktéra posiadaja zwykle gnomy.

* Widzenie Skalny zmysh: Svirfnebliny otrzymuja — podobnie jak krasnolu-
dy — premic rasowa +2 do testéw dostrzegania niezwyklych efektéw ka-
mieniarstwa. Premia dotyczy réwniez obiektow, ktore nie zostaly wykona-
ne % kamienia, ale 2 tworzywa udajacego kamien. Podziemny gnom, kto-
ry zblizy sie do nictypowego przejawu kamiemarstwa na odleglodé 3 me-
tréw, moie wykonywaé testy tak, jakby aktywnie przeszukiwat dany ob-
szar, 4 takie wykorzystaé umiejetno$¢ Przeszukiwanic do znajdowania pu-
tapek z Kamienia, tak jak to robi lotrzyk. Svirfnebliny wyczuwajy tet in-
tuicyjnie glebokos¢ tak naturalnie, jak cztowiek wyczuwa, gdzie jest gora,
a gdzie dot,

+ Widzenie Niewykrywalnosé (zn): Na svirfnebliny caty czas dziata moce ana-
logiczna do zaklecia czarodzicja o ich poziomie postaci.

* Widzenie Odpornos¢ na czary 11 + poziom postaci.

* Widzenie Premia unikowa +4 przeciwko wszystkim istotom (brak specjalnych
premii preeciwko gigantom).

* Widzenie Premia rasowa +2 do wszystkich rzutéw obronnych,

+ Widzenie Premia rasowa +2 do testow Ukrywania, zwickszajaca Sl¢ do +4
w ciemnych miejscach pod ziemia.

+ Widzenie Jezyki automatyczne: gnomi, podwspdlny, ojezysty; )gzyln premio-
we: elfy, illuskanski, krasnoludzki, smoczy, wspalny, ziemny,

+ Widzenie Modyfikacja poziomu +3: Svirfnebliny sa poteiniejsze i wolniej na-
bywaja poziomy niz wickszos¢ innych powszechnych ras Faerunu; wiecej in-
formacji w boczngj ramce Potgine rasy.

»
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Gnomy skalne

Skalne gnom} to najezescie] spotykani w Faerunie przedstawiciele tej rasy. Zwy- .

kle nazywane sa po prostu gnomami, bowiem tylko ich widuja regularnic miesz-
kaficy powierzchni. Skalne gnomy z Faerunu niemal niczym nie réznia sic od
tych opisanych w Podreczniku Gracza. Sq docickliwe, niepoprawnie optymi-
styczne i czasami nieszczere,

Wyposazone przez nature w bystra ciekawos¢ oraz zacigcie do mechanicz-
niych urzadzef,gnomy przoduja w trudnych pracach rzemieslniczych, takich
jak szlifowanie klejnotdw, wytwarzanic zabawek czy mechanizmow zegarowych,
Sa najlepszymi rusznikarzami Faerunu i lla]CZQSCIL) ze wszystkich ras uzbraja-
Ja sie w brofi prochowa.

Regiony: Jesli skalne gnomy maja ojczyzne, prawdopodobnie uwazaja za nia
na wpét mityczng wyspe Lantan. Informacja o nich w Tabeli 1-4: Regiony po-
staci dotyczy bohateréw wychowanych na tej whadnie wyspie. Poza Lantanem
skalne gnomy nie zyja w wiekszej liczbie w zadnym konkretnym pafistwie czy
miescie. Zamiast tego niemal wszedzie mozna napotkaé mate spotecznodci li-
czace okoto dziesigciu rodzin, dobrze ukryte w dziczy, a czasami Zyjace blisko
siebie w miescie, Lubia umiarkowany klimat. Wiadomo o sporej liczbie gnomich
osad na zachodzie Ziem Centralnych, w Krainie Dolin oraz w lasach Wielkicj
Doliny i Thesk. '

Zdolnoici rasowe: Skalne gnomy majy wszystkie cechy rasowe podane na stro-
nie 17 Pedrecznika Gracza oraz

* Jezyki automatyczne: gnomi, wspélny, ojczysty; jezyki premiowe: chondath-
ski, goblinski, illuskanski, krasnoludzki, lesny, smoczy, ziemny.

POLELFY
Faerufiskie polelfy sa niemal identyczne 2 tymi opisanymi w Podreczniku
Gracza. Jedyny wyjatek polega na tym, ze elfi rodzic zawsze daje im wyroi-
niajace ich cechy. Pétdrowy maja wigc zwykle popielata skére, srebrne lub bia-
te whosy oraz kolor oczu jak-ludzie (widza w ciemnoéciach na odleglosé 18
metrow, lecz nie otrzymujg zadnych innych drowich cech). Ksiezycowe pél-
elfy najezesciej cechuje blada skéra z blekitnymi przeblyskami wokét uszu

Na kazdym polu intwy posrad zwlok roja sie muchy 1larwy orliome to mu-
chy i larwy Faerunu. Sq tovistoty przebicge, 2yja wige posréd ludzi, gdys lu-
dzie oznaczaja monety, duiq jédzenia oraz moiliwo$é wywolania klopotow.

; : orkowlench pobrargmcrll s

Nicktore nawet parza si¢ z zitmk}ynn ludzmi z Pétnocy oraz Srédlqdowych

wzgorz. Stad biorg sig jednoklowce”, czyli potorkowie,

Orkowie dostrzegaja potrzebe posiadania zasad, lecz uwazaja, 7e sdme)szy -

winien ustala reguly dla stabszych. Sa tez przekonani, ze nie trzeba prze-
strzegac zadnych praw, jedli w poblizu nie ma nikogo silniejszego, kto még!-
by to dostrzec i ukaraé. Méwie o wszystkich orkach, choé przyznajs', e nie-
~ keore sq qurzqm czy bardziej wmrygudne od mnych. Rozsadni nie ufaja
jednak zadnemu orkowi.
Prawdziwi, dzicy erkowie zyja w gérskxh-;uskmmch tych samych miej-

e

scagh, ktére kochaja krasnoludy. Z tego whiénie powodu w dzisigjszych cza-

sach Krzepki Lud jest tak nieliczny i ponury. Mieszkaja w*grotach, powar-
kujac 1 czesto walezac, choé rzadko na $mier€, mnoic sie, bijac oraz plawiac

w okruciefistwach putapek, opowiadajac o wielkich tupach 1 obfitoéci jedzenia

“na Poludniu, 5

Jedli czasy sa luq:nkn: bad# tez w jaskiniach zaroi sie od miodych i lekko-
niysfnych wojownikéw, roénie fala niezadowolenia. Miéd ryczy donoénie, do-
magajac-si¢ poprowadzenia ich na wielka wyprawe tupiezcza, w trakcie kto-
rej udowodnia swa wartos¢ i w ktorej o ich losie zadecyduja ostrza Kling, Wy-
lewaja sig co dekade lub czeScicj, prowadzeni przez przebieglych weteranéw;
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i podbrédka. Kolor skory morskich pételféw jest zwykle mieszanka karnacji
obojga rodzicéw (nie potrafia one oddychaé pod woda). Stoneczne potelfy ma-
Ja opdlona na braz skoére, dzikie - lekko brazowa, a leSne — miedziang, prze-
tykana zielenia.

Regiony: WickszoS¢ potelfow jest samotnikami, przede wszystkim z powo-
du wyjatkowego rodowodu, w Faerunie moina jediiak spotkat kilka stabilnych
spotecznoéci pélelféw. Aglarond, Cormyr, Doliny, Wysoki Las oraz Silverymo-

on zamieszkuja do¢ duze populacje pételféw — to odpowiednie ojczyzny dla pét-'

elfich postaci. Ptelfy z tych obszaréw bywaja chetniej akceptowane niz ich sa-
motni pobratymey. Moga réwniez korzysta z informacji dotyczacych elfiego
rodzica, podanych w Tabeli 1-4: Regiony postaci — bedzie to reprezentowato fakt
wychowania w kulturze tego rodzica. -

Zdolnoéci rasowe: Potelfy majq wszystkie cechy rasowe podane na stronie 18
Podrecznika Gracza orat: £

* Jezyki automatyczne: elfi, wspélny, ojezysty; jezyki premiowe: dowolne (po-
za sekretnymi, takimi jak druidzki).

POr.orRKOWIE

Nawet na najbardziej tolerancyjnych obszarach Faerunu zycia pétorka z pew-
nofcia nie mozna nazwat tatwym. Niemniej jednak na.niektérych ziemiach lu-
dzi 1stoty te sa tolerowane i ich Zywot nie jest trudniejszy niz Zywot innych osad-
nikéw. Oczywibcie, czedt ludzi gardzi potorkami i dciga ich, przez co najwiek-
SZ€ Szanse Na przetrwanie maj oni na otwartym terenie, posrod plemion orkéw.

Regiony: Polorkowie sa samatnikami; i to znacznic wigkszymi niz polelfy.
Wickszoé€ zyje w orkowych plemionach, gdzie ich ludzki intelekt oraz zdolno-
§ci praywodeze daja nadzieje na rozwéj. Informacje o pétorkach podane w Ta-
beli 1-4: Regiony postaci dotycza bohateréw, ktérzy usamodzielnili sig lub wy-
chowali posréd orkow.

Sposrod ludzkich ziem Amn, Chessenta, Damara, Ksiczycowe Morze, Pol-
noc, Vaasa oraz Waterdeep to regiony, w ktorych potorkow widuje si¢ na tyle
czesto, by byli akceptowani — przynajmniej w pewnych granicach. Poza tymi
micjscami, w wigkszoci malych miast istnieje populacja pétorkéw, ktéra po-
zwala im stworzy¢ odrgbna spotecznoéé.

wodza plemienia (jedli weiaz ptong w nim marzenia o podbojach i upach) al-
bo wojennego dowddeg, ktéry nigdy nie zostanie wodzem w iny sposéb nid
POPIZEL rZ¢d, rOTryWajaca plémi'; na pét we wzajemnych walkach, Dlatego
whadnie w sPiywancych z gor hordach orkéw pelno jest miodzi.

Orkéw nie sposéb uznaé za lud subtelny, Rzadko omijaja cele czy wrogéw,
ktorzy machaja w ich kierunku mieczem. Toczq walki jedna po drugiej, ni-
czym wiclka fala pragnaca stlamsié i zala¢ wszystko przed soba. Nie mysla
od tym, by podkraéé sie, uchyli¢ czy zaczeka w ukryciu na dogodny moment.

Nie wszystkie orkowe plemiona posziy w rozsypke lub wyginely. Potrafie
wymienic te garstke spodrod wielw: Arauthrar, Czerwony Szpon, Folgorr, Ga
thatchkh, Haulaeve, Jolruth, Norglor, Oldaggar, Sorok, gmia‘r}' Ogon, Wur-
ruyva, Wzgérze Craszek, Yulteh, Zimna KoSé i Zte Oko,

Spoérad wielkich orkowych wodzéw znam nastepujacych pokonanych
(@ przynajmnicj zaginionych, gdy horda zostata rozbita): Auldglokh; Clam-
rar, Gulmuth, Hurolk, Irmgrith, Kuthe, Morog, Namrane, Orgog, Rauth-

* gog, Rog na Skrony, Surk, Ulbror i Yauthlok. A-oto ci, ktorzy weiaz ciesza

si¢ krzepa i Zyciem: Aragh Krwnwy Sztandar, Bogdraguth z Lodu, Clarguth
Wiele Gtow, Foalorr sug (syn) Fael, Horimbror Zelazna Maska, Knrgulk
Ibbrin, Mathrankh, Torlor sug Klevven, Umburraglar Krwawy Zab i Zo-
arkluth. :

~ Gulvrin Talamtar, wojownik 5 Secomber
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Czlowiek

Niziotek zjawomyilny

Niziotek lekkostopy Niziolek waleczniak

Zdolnodci rasowe: Potorkowic maja wszystkie cechy rasowe podane na stro-
nie 19 Podrecznika Gracza oraz:

* Jezyki automatyczne: orkowy, wspolny, ojezysty; jezyki premiowe; damar-
ski, gigancy, gnolli, gobliisky, illuskanski, podwspolny.

Nizioik1

W Faerunie Zyja trzy glowne podrasy niziotkéw: lekkostope, rzadko spotyka-
ne Zjawomyslne oraz waleczniaki z Luiren na potudniv. Podobnie jak skalne gno-
my, wiele niziotkow zyje poSrad Duzego Ludu w ludzkich krainach. Sa pomy-
stowe i szybkie, doskonale ezuja si¢ na coraz rozleglejszych ludzkich terenach
lub tez we whasnych osadach. :

Niziotezym okresleniem whasnej rasy jest bin, chot wigkszos¢ ze wzruszeniem
ramion 1 usmiechem akceptuje miano ,niziotek”,

Niziotki lekkostope
Niziotki lekkostope sa weFaerunie najliczniej reprezentowane. To one rowniez
najezescie) oldaja si¢ wedrowkem 1 poszukiwaniu przygod. Czuja si¢ swobodnie,
yjac rami¢ w ramic z przedstawicielami wielu innych ras oraz w otoczeniu ob-
cych kultur, Lekkostopi ezefciej niz inne niziotki czeza bogdw nie bedacych pa-
tronami tej rasy,

Regiony: Nicktore lekkostope niziotki sg wedrownymi handlarzami, rzemiesl-
nikami i artystami Klan ztozony z kilku licznych rodzin moie osiedlié sie
w ludzkim mieécie na rok czy dwa, pracujac i handlujac. PéZniej za$ — 2 powo-
dow znanych jedynie sobie — zbicra swoje rzeczy i odchodzi. Informacja omi-
ziotkach lekkostopych w Tabeli 1-4: Regiony postaci dotyczy na wpél noma-
dycznych bohateréw.

Wicle lekkostopych niziotkéw preferuje osiadly tryb Zycia. Krélestwo Lu-
iren to pradawna ojczyzna tej rasy, nic wiec dziwnego, e nicktérzy lekkostopi

Pitdrow

LACIKWVaOD

wolq jej nie opuszezal. Inni osiedlaja sic na stale'w praktycznie kazdey krainic,
w ktorej zyja ludzie. Bohater wywodzacy si¢ z tej podrasy moie wice wybrac do-
wolna ludzka kraine z tabeli.

Zdolnodci rasowe: Lekkostopi sa standardowymi niziotkami opisanymi
w Podreczntkn Gracza. Maja wszystkie cechy rasowe podane na stronie 20 Pod-
recznika Gracza oraL:

* Jezyki automatyczne: niziotezy, wspdlny, ojczysty; jezyki premiowe: chessen-
thsky, chondathski, damarski, elfi, goblifiski, illuskanski, krasnoludzki.

Niziotki waleczniaki

Lekkostopi cenig sobie dodwiadezenia czerpane 2 wypraw oraz podziwianie no-
wych krain 1 ludéw, natomiast niziotki waleczniaki to podrasa bardziej zorga-
nizowana, uporzadkowana 1 przedsicbiorcza, Stawiajg budowle tak, by starczy-
by im na cale lata, ojezyzny zas bronia przed niemal kazdym zagrozeniem, pod-
czas gdy ich lekkostopi kuzyni zapewne wybraliby ucieczke. Ludzie z Pétnocy,
ktérzy znaja zwyczaje spokajnych lekkostopych, ze zdumieniem odkrywaja, iz
istnieja nioziolki zdolne do tego, by stac sie skutecznymi wojownikami i keore
nie watpia w swoje mozliwosci oraz site. Waleczniaki lubia konkursy atletycz-
ne i wysoko cenia rozne niczwykle umiejetnoscl.

Regiony: Niziotki waleczniaki stanowia wigkszos¢ populagyi Luiren. Rzadko
mozna jest spotka¢ w innych krainach. Informacje o nich podane w Tabeli 1-4:
Regiony postaci dotycza waleczniaka 2 Luiren.

Zdolnoéci rasowe: Waleczniaki maja wszystkie cechy rasowe niziotkow po-
dane na stronie 20 Podrecznika Gracza orar:

« Otrzymuja na 1, poziomie jeden dodatkowy atut - jest to wynik wspotza-
wodnictwa oraz wielu okazji do Cwiczenia umigjetnosci.

« Nie otrzymuja standardowej premii rasowe) +1 do wszystkich rzutow obron-
nych. Nie pokonujg przeszkod, ktore stoja na drodze lekkostopych.
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* Jezyki automatyczne: niziolczy, wspdlny, ojezysty; jezyki premiowe: gnolli,
goblinski, halruaanski, krasnoludzki, shaarski.

Niziotki zjawomyslne
Te dzikic, niemal prymitywne niziotki rzadko opuszczaja zacisza niedostepnych
boréw. Sa dziwne i Zyja w odosobnieniu. Z racji zdumiewajacych talentéw tworza
zamknigte spolecznoei i nie czuja sie dobrze wiréd obeych. Podobnie jak inne ni-
ziotki, okreélaﬁaamych siebic 4in, Nie posiadaja nazwy dla whasnej podrasy, po-
niewaz ich kultura jest niemal catkowicie wydziclona ze §wiata ZEWNEIrZnego,
a swiadomost istnienia innych gatunkéw niziplkéw bardzo staba.

Regiony: W Puszezy Chondal, na potudnie od Przesmyku Vilhon, znajduje
sic wiele osad zjawomySlnych niziotkéw. Do innych zamieszkiwanych przez ten
skryty lud laséw zalicza si¢ Puszeze Meth pomicdzy Chessenta a Untherem, oraz
Las Amtar, na potudnie od réwnin Shaar, Informacja o niziotkach zjawomysk
nych w Tabeli 1-4: Regiony postaci dotyczy bohateréw wychowanych w jednej
z owych polozonych w glebokich lasach spotecznofci :

Zdolnofci rasowe: Niziotki zjawomyslne maja wszystkie cechy rasowe poda-
ne na stronie 20 Podreczuiba Gracza oraz:

* Bezgloina rozmowa (zn: Niziotki zjawomySlne, w przeciwienistwic dokuzy-
now, potrafia porozumiewat si telepatycznie z dowolnym stworzeniem znaj-
dujacym si¢ w odleghodei do 6 metréw od nich, tak jakby w normalny spo-
s6b do niego mowity. Niziokek moze jednocze$nie méwié i stuchaé jednej oso-
by. Warunkiem nawigzania telepatycznej wiezi jest znajomoéé tego samego
Jezyka przez niziotka 1 istote, 2 ktorg sic porozumiewa.

* Zjawomylne niziotki nie otrzymuja standardowej premii rasowej +1 do
wszystkich rzutéw obronnych. Nie majq po prostu tyle szczedcia, co ich lek-
kostopi kuzyni

* Jezyki automatyczne: niziolczy, wspélny, ojezysty; jezyki premiowe: chon-
dathski, elfi, gnolli, lesny, shaarski,

* Ulubiona klasa: barbarzyiica. :

PraNoxkrwiScr

W Faerunie istnicje wiele kultur, ktére nazywaja ten kontynent ojezyzna. ]est
tu jednak wicle. magicznych pertali, prowadzacych zaréwno do innych micjse
tego Swiata, jak i do innych Swiatow. Poprzez te bramy praybywaja godcic 2 in-
nych plandw. Owi rozmaici przybysze czasem ociagaja si¢ z powrotem badf osie-

dlaja si¢ w Faerunie i maja dzieci z miejscowymi. ludzmi. Zwykle przez wiele.

pokoleft nadnaturalne cechy rodzica zyja w uépieniv w jego potomkach. Czasem
Jednak na $wiat przychodzi istota dziedziczaca whalciwoéei dalekiego przodka.
Méwi si¢ wtedy, iz ma ona pochodzenie nicbiariskie, pickielne badz Zywiotacze.

Istoty te noszq wspélne miano ~ planokrwitci - i posiadaja niczwykte zdol-
nojci, zaleine od natury dalekiego przodka, oraz wiele cech ludzkich. Poniewas
portali jest naprawde wiele, planokrwisci mogg wygladaé jak czlowiek z dowol-
nej cz¢Sci Faerunu — Dolin, Mulhorandu, Turmish czy ;akzegoko]wwk innego
migjsca. Ich najpowszechnicjszym rodzajem sq aasimarowic (wywodzacy si¢ od
niebian), diableta (pochodzacy od demonéw bads, diabtow) oraz genasi (ich przod-
kowie to przybysze powiazanymi z zywiotami, choéby dzinni).

Planokrwisci zwykle wtapiaja sic w ludzkie spoteczefistwo i rzadko tworza
wiasne spotecznodci. Poniewaz jest ich naprawe niewielu i maja niczwykle réi-
norodne pochodzenie, sa jeszeze bardziej wyjatkowi niz polelfy (réwniez rzad-
ko tworzace whasne spotecznosei). W nicktérych miejscach planokrwistych spo-
tyka sie czesciel, a maja na to wptyw rézne okolicznolc, wymienione w odpo-
wiednim opisie.

Rodowity praybysz: Niebiafiskie czy tez piekiclne pochodzenie planokrwi-
stych sprawia, z¢ przedstawiciele tych ras majq pewne specyficzne whadciwosci.
Nie sq humanoidami, ale praybyszami rodowitymi dla Faerunu, 2 czym wiaZa
sig trzy podstawowe efekty.

Po pierwsze, nie wplywaja na nich czary oraz efekty, ktére oddziatujy wy-
Yacznie na humanoidéw — na przykiad zauraczenie osoby cry dominacia nad
oioba.

Po drugic, dziataja na nich czary oraz efekty, ktdre wplywaja na pozapla-
narne stworzenia. Na przyklad, buzdygan destrukefi czy planarny miecz sa sku-
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tecznicjsze przeciwko przybyszom, a w zwiazku z tym réwniez przeciw plano-
krwistym. Natomiast czar wypedzajacy praybyszéw z powrotent na ich ojczy-
sty plan na nich nie wywrze wrazenia, Z kolei wygnanie — zaklecie usum}qce
prazybysza z planu, na keérym znajduje sie postaé rzucajaca ten czar, lecz nie
wysylajace go z powrotem na jega ojezysty plan - odniesie whasciwy skutek.

Po trzecie wreszeie, planokrwiéci z Facrunu zyja na Torilu Wystamgaco dtu-
go, by stat si¢ on ich ojezystym planem. Oznacza to, i% postaé wywpdza,ca sig
z takiej rasy moze zostal w normalny sposéb przywotena = martwych lub’
wikrzeszona, podczas gdy wickszosc praybyszow nie da sie wyrwaé z objeé
smierci bez uzycia czaru Zyczenia czy cudu.

Aasimar
W zylach aasimaréw plynie niebianiska krew, dlatego tez przedstawicicle tej rasy

‘maja najezeSciej dobry charakter i walcza z panoszacym sie po éwiecic zhem. Nie-

kedrzy zachowuja drobue fizyczne cechy sugerujace ich rodowdd — srebrne who-
sy, zhote oczy czy nienaturalnic przenikliwe spojrzenic. Aasmiarowie wywodzacy
si¢ od niebiafiskich stug facrufiskich béstw czesto nosza znamie w postaci éwicte-
go symbolu boga lub bogini badz jakiegos innego znaku religijnego.
* Regiony: Stosunkowo wiclu aasimaréw gyje w Mulhorandzie, gdyz tutejsze
bostwa czgsto plodzily potomstwo ze $miertelnikami

Zdolnokci rasowe: Aasimarowie maja nastepujaee cechy:

* Roztropnost +2, Ci'mryzma +1: Aasimarowie zostali pobtogostawieni przeni-

KliwoScia oraz wrodzonym magnetyzmem

Rozmiar §redni.

Bazowa szybkosé: 9 metréw.

Odporno&¢ na elektrycznodé, kwas oraz zimno §,

Swiatto (zc}: Aasimarowie moga raz dziennie uiywaé fwiatta — analogicz-

nie do czaru rzucanego przez zaklinacza o ich poziomie postaci.

* Premia rasowa +2 do testéw Nastuchiwania oraz Zauwazania,

* Widzenie w ciemnodciach (zasicg 18 metréw).

* Praybysz: Aasimarowie sq rodowitymi przybyszami,

* Jezykiautomatycane: wspdlny, ojczysty; jezyki premiowe: dowelne (poza se-
kretnymi, takimi jak druidzki).

* Ulubiona klasa: paladyn.

* Modyfikacja poziomu +1: Aasimarowie sa odrobing poteziiejsi i wolniej na-
bywaja poziomy niz wickszo innych typowych ras Faerunu; wiecej infor-
macji w ramce Potezne rasy.

Diable
Dalekimi przodkami diablat sa 1i przybysze, nic zatem dziwnego, ¢ osoby, kté-
re znajg rodowod tych istot, je rowniez uwazaja za zke i niegodne zaufania. Nie-
muicj jednak nie wszyscy przedstawicicle tej rasy maja takie odstreczajace po-
dejécie do Swiata ijego mieszkaricow. Oczywikcie, wicle diablat odpowiada takim
stercotypom, nic wiec dziwnego; Ze uprzedzenia weiaz sa zywe w Swiadomobci
Faeruficzykow.

Niektére diableta posiadaja pewne ﬁzyczne cechy Swiadczace o ich rodowodzie
—spiczaste zgby, czerwone oczy, male rogi, kopyta czy nienaturalna zka aure, kt6-
ra je otacza, lub odér siarki, ktdry zdaja si¢ wydzielaé. Ci, ktérzy wywodza sie od
pickielnych stug facrufiskich béstw, czesto noszq znamic w postac Swietego sym-
bolu boga lub bogini badZ jakiego$ innego znaku religinego.

Regiony: Stosunkowo wicle diablat zyje w Mulhorandzie, gdyi tutejsze bé-
stwa czgsto plodzity potomstwo ze Smiertelnikami. Przedstawicieli tej rasy spo-
tyka si takze w Untherze i Thay = krainach majacych dhuga, mroczng trady-
cje piekielnych kontaktGw.

Zdolnoéci rasowe: Diableta majg nastepuja,ce cechy:

* Zrecanodt +2, Intelekt +2, Charyzma —2 Diableta maja wyostrzone zmysty
oraz wrodzony spryt, lecz zwykty wzbudzaé niepokéj w osobach, z ktorymi
si¢ stykaja.

* Rozmiar éredni

¢ Bazowa szybkosé: 9 metrow,

= Odpornost na elektrycznod, ogien oraz zimno 5,

\
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Ogniowy genasi

Aasimar

e

* Ciemnos¢ (zc): Diableta moga raz dziennie uzywaé ciemnosei — analogicznie
do czaru rzucanego przez zaklinacza o ich poziomic postaci.

* Premia rasowa +2 do testow Blefowania oraz Ukrywania.

+ Widzenie w ciemnoéciach (zasicg 18 metrow).

* Przybysz: Diableta sg rodowitymi przybyszami.

* Jezykiautomatyczne: wspélny, ojczysty; jezyki premiowe: douo]nc (poza se-
kretnymi, takimi jak druidzki). ~

* Ulubiona klasa: lotrzyk.

* Modyfikacja poziomu +1: Diableta sq odrobine potginiejsze i wolnigj naby-
waja poziomy niz wickszo§¢ innych typowych ras Facrunu; wicej informa-
cji w ramce: Potgzne-rasy.

Genasi

Genasi wywodza si¢ od stworzefi powigzanych z Zywiotami — takich jak ifryty,
dao, dziny, dzanny czy maridy. WickszoS¢ przedstawicieli tej rasy nie miata kon-
taktu ze swymi zywiotaczymi przodkamy, lecz juz na pierwszy rzut oka widac
po nich oznaki nadnaturalnego dziedzictwa. Genasi szczyca sic wielce owymi nie-
zwyklymi cechami i zdolnociami.-

Genasi ogmoln

Genasi ogruow; majg gwaltowm temperament i szybko si¢ ztoszeza, sa ted dum-
ni i nie boja sic dziataé, Najezedciej maja neutralny charakter i w zasadzie ludz-
ki wyglad, a ich zywiotacza nature odzwierciedla jedna lub dwie niezwykle ce-

 chy - skéra koloru wypalonego wegla, czerwone falujace whosy albo oczy plo-

nace, gdy genasi wpadnie we wiciektosé. Zwykle ubieraja si¢ prosto i elegancko,
cho€ czasent odziewajq sig bardziej krzykliwie, niz wskazuja nawet najodwainiej-
sze trendy w modzie Faerunu.

Regiony: Stosunkowo wielu ogniowych genasi zyje w Calimshanie, bowu:m
znaczng czgfcia owych terenow dawno temu wiadaly ifryty. Moina ich takie
spotkaé w Chult, nad Jeziorem Pary, 1 w Untherze — krainach, ktére leza w po-
blizu wulkanéw.

?a-;viﬂrzary genaii

ST Czlowick
v Wodny

7] k = gemasi

Zdolnoici rasowe: Ogniowi genasi maja nastgpujgce cechy:

* Intelekt +2, Charyzma —2: Ogniowi genasi sa bystrzy, lecz sa niecierpliwi
1 sklonni do gniewn.

* Rozmiar §redni.

* Bazowa szybkoSé: 9 metrow.

* Premia rasowa +1 do rzutéw obronnych przeciwko wszystkim czarom ognia
oraz ich efektom. Premia ta werasta o +1 na kazde posiadane przez genasi
pigt poziomow klas.

« Widzenie w ciemnoéciach (zasicg 18 metrow).

* Kontrolowanie ptomienia (2} Ogniowi genasi mogq sprawic, Ze niemagicz-
ny ogieft w promienin 3 metréw od nich wygaénie (zostang tylko zarzace
wegle) lub sig rozpali (jasno$¢ Swiatla stonecznego oraz podwojenie promie-
nia normalnie o$wietlanego obszaru). Zdolnos¢ ta nie wplywa na wydzicla-
ne ciepto i nie zwigksza predkosci spalania, a jej efekt utrzymuje sie przez
§ minut. Ogniowy genasi moze 2 niej skorzystaé raz dziennie. Jest to moc
analogiczna do czaru rzucanego priez F-poziomowego zaklinacza.

= Kaplaiskie skupicnie uwagi: Ogniowy genasi, ktory jest kaptanem, musi wy-
bra¢ béstwo dajace dostep do domeny Ognia oraz wybraé ja jako jedna
2 dwoch domen.

* Praybysz: Ogniowi genasi s3 rodowitymi przybyszami.

* Jezyki automatyczne: wspélny,ojczysty; jezyki premiowe: dowolne (poza se-
kretnymi, takimi jak druidzki).

* Ulubiona klasa: wojownik.

* Modyfikacja poziomu +1: Ogniowi genasi sa odrobing potezme}s: 1 wolniej
nabywaja poziomy niz wigkszo$¢ innych typowych ras Faerunu; wigce) in-
formacji w ramce: Poteine rasy.

Powietrzni genasi uwazaja si¢ za dziedzicéw nicba, wiatru oraz powietrza Swia-
ta. Najczgsciej maja neutralny charakter 1 w zasadzie ludzki wyglad, a ich iy-
wiotacza nature odzwierciedla jedna lub dwie niezwykle cechy — jasnoblekitna
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skory albo oczy, otaczajaca ich wiecznie bryza czy ciato chtodne w dotyku. Nie-
szczegdlnig dbaja o wyglad, totez zwykle maja rozwiane whosy oraz pocerowa-
ne ubranie. Bywaja nadpobudliwi i bardzo szybko traca opanowanic,

Regiony: Stosunkowo wielu powictrznych genasi zyje w Calimshanie, bowiem
znaczng czgécig-owych terenéw dawne temu whadaty dziny.

Zdolnoéci rasowe: Powietrzni genasi maja nastepujace cechy:

. Zrccz_noé.c’ +2, Intelekt +2, Roztropnos¢ -2, Charyzma —2: Powietrzni gena-
si 53 zwinni, bystrzy i aroganccy, ale fatwo odwrécié ich uwage.

* Niektore rasy dostepne graczom w Swiecie Zapomnianych Krain sa znacznie
poteinicisze od tych z Podrecznika Gracza, Dlatego tez weielenie sie w po-
sta wywodzacq sic 7 takiej rasy wymaga zgody MP. Utrzymanie réwiiowa-
gi sit pofréd bohaterdw graczy bedzie mozliwe tylko pod warunkiem doko-
nania poprawek dotyczacych owych ras, Dzieki temu gra pozostanie sprawie-
dliwa, a wszyscy gra,m: bcdg.mngh si¢ dobrze bawié,

Wszystkie wspomniane rasy posiadaja ceche zwana modyfikaci poziomu,

wyrazona wartoscig liczbows 2 przedziatu pomigdzy La 3.

Tworzqe postaé wywodzaca si¢ 7 takiej rasy, dodaj modyfikacje poziomu .

do poziomu istoty. M okredla, z iloma punktami do$wiadczenia mozesz roz-
* poczaé gre takim $miatkiem. Jesli minimalne wymagane dla poteinej rasy
punkty doswiadczenia wynosza wigcej niz ta liczba, nie masz prawa weielié
sie W jej przedstaww:cla. Startowy ekwipunck twej postaci oparty jest na jej
cfektywnym poziomic, 2 nie na poziomie klasy. Mimo to MP moze nagiaé
t zasade i pozwolic «i zagrac takim bohaterem. Wtedy jednak twoja postaé
powinna rozpoczat gre z tyloma punkmm: doswiadczenia oraz sztukami zto-
ta, na ile MP normahie pozwolit, nie za$ z podanym tu minimum.
Na przyklad, grupa BG jest na 3.1 4. poziomie, wige MP pozwala nowym
émiatkom rozpoczynaé gre z 2000 PD, a ni¢ 7 0 PD. Gracz mote wiec grat

“aasimarem, lecz nic droweny, Jesli mimo to MP ‘pozwoli komus weielic sie w dro- -

ioﬁtnc powinna zaczat i tak z 2000 PD, a nie z 3000 PD {grarz jui duzo
at — weicla si¢ w przedstawiciela potgznej rasy — nie powinien zatem wy-
korxys:ymd takze faktu, i rozpoczyna z wicksza liczhg PD niz inne postacie).
Ostatnie stowo w kwestii tego, jakich bohateréw gracze moga tworzyé, nalezy
do MP. W Rozdziale 8 Prowadzenie krain 2najduje si¢ wiecej porad dla prowas
dzacyeh, dotyczacych zezwalania graczom na weielanie sie w czlonkow tych ras.

Bohaterowie wywodzacy sie z potginych ras posiadaja wyzszy poziom niz
tylko poziom klasy, nie awansuia zatem na kolejne-poziomy tak szybke jak
zwyczajne postacie. Podaj modyfikacje poziomu do poziomu klasy twego
Siniatka ~ uzyskasz tzw. efektywny poziom postaci (EPP). Od teraz bohater
uzywa EPP, by okreslié; jak wielu punktéw dodwiadczenia potrzébuje do awan-
su ma kolejiy poziom. Ci $miatkowie rozpoczynaja gre z minimalng liczby
PDkonieczng dla zwyklej postaci o ich EPP. We wsaystkich pozostalycl
aspektach nalezy nadal uzywaé rzeczywistego poziomu postact (na przyklad:
zdobywanie atutéw, zyskiwanie punktéw umicjetnobei i tak dalej).

Na przyklad aasimar posiada-modyfikacje poziomu +1, wiec Zofas, 1-pozio-
mowy aasimar paladyn, ma EFP 2 (jeden poziom postaci plus modyfikacja po-
ziomu +1), zatem rozpoczyna gre z 1000 PD, minimalng liczba PD dla 1-pozio-
mowego adsimara. Jesli za chodzi o okreslanie liczby zlota przeznaczonego na
‘ekwipunek, jest traktowany jako 2-poziomowa postac (900 sz, w oparciu o Ta-
bele 224 2 Praewodnika MISTRZA Popziemi), Gdy bohater-uzyska 3000 D,
zdobedzie poziom paladyna, a jego EPP wyniesie 3 (dwa poziomy postaci plus
modyfikacja poziomu +1). Na 3. poziom postaci awansuje, majac 6000 PD, 4.
~10 000 PD 1 takedalej; zawsze bedzie zatem jakby jeden poziom za ludzka po-

/sticiz o tej samej liczbie punkeéw doSwiadezenia.
Innym przykladem jest Renevelazzon, 1-poziomowy drow zaklinacy
* 2 Cormanthoru. Drowy maja modyfikacje poziomu +2, wiec jego EPP‘wyno-
i 3 (jeden poziom postaci plus modyfikacja poziomu +2], zatem rozpoczyna
gre 2 3000 PD (oraz 2700 sz), minimalng liczba PD dla 1-poziomowej po-

——*—_
“potezne rasy

* Rozmiar Sredni

* Bazowa szybkosé: 9 metréw.

* Widzenie w ciemnosciach (zasieg 18 metréw),

¢ Lewitacja (zc) Powietrzni genasi moga raz dziennie uzywaé lewitacyi —ana-
logicznie do czaru TZUCANEEO Praez f-poziomowego zaklinacza,

* Kaptanskie skupienie uwagi: Powietrzny genasi; keory jest kaptanem, musi
wybra¢ béstwo dajace dostep do domeny Powietrza oraz u)'brach jako ch-
ng ze dwoch domen,

staci drowa oraz 2 e]\mpunk;em poczatkowym 3-poziomowego BG. Gdy uzy-
ska 6000 PD, awansuje na poziom totrzyka, a jego EPP wyniesie 4.(dwa po-
ziomy postaci plus modyfikacja poziomu +2). Na 3. poziom-podniesic si¢, ma-
Jac 10 000 PD, a na 4. ~ 15 000 PD i tak dalej; zawsze bedzie zatem jakby
dwa poziomy za ludzka postactq. o tej samej liczbic punkedw doswiadczenia,

Stosujac ten system MP moie — dajac tobie oraz pozostatym graczom usta-
long ligzbe punktow doéwiadezenia — pozwoli¢ wam stworzyé bohaterow-ma-
Jacych dowolna kombinacje ras oraz klas,  jednoczeénie o takiej samej potedze.
Na przyklad, MP moic dat kazdemu graczowi 10 000 punkt6w doswiadcze-
nia oraz 9000 sz (patrz Tabela 2-24 w Przewodniku MiSTRZA PoDZIEMI) N2
stworzenie postaci. Natalia wykreuje 3-poziomowego drowa totrzyka. (EPP 1),
Andrzej 4-poziomowego aasimara mnicha (EPP 5, Julia $-poziomowego ludz-
kiego kaptana, a Wojtek 2-poziomowego wojownika svirfneblina (EPP 5.

Tworzac posta¢ wywodzaca sie z jednej z owych ras, najlepiej zastanowié si¢
najpierw nad odpowiedzia na jedno pytanie: czy poczatkowy wzrost potegi wart .
Jest zmniejszenia w przysztodci szybkosci zdobywania poziomow.

Zasadniczo, zamiast do awansu na nastepny poziom potrzebowaé 1000 PD
X poziom twojej postaci, bedziesz potrzebowat 1000 PD X EPP. Zmiane te
podsumowano w Tabeli 1-2: Wymagane doéwiadezenie a EPP.

.
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TABELA I-2: WYMAGANE DOSWIADCZENIE A Epp -
. 3 i

josiom+1  EPP-
.EPP = (assimar,  poziom +2 EPP =

poziom diable, (drow, poziom +3
PD (zwyczajnie)  genasi) duergar)  (svirfneblin)
k.. 0O 1 - - —
1000 s 1 - —
3000 3 2 3 i+ —
6000 4 3 2 1
10 000 i 4+ 3 2
15 000 6 i Bl 3
21000 7 6 5 4
28 000. 8 i @ %
36 000 9 8 7 6
45 000 . 10 -9 8 Al
55 000 1 10 9 8
66 000 12 11 10 9
78 000 13 12 11 10
91000 " . 14 13: 12 11
105000 - 1F 14 e 1
120 000 16 1f 14 13
136 006 7 : 4 = 15 14
153 000 18 17 16 1y
171 000 19 8 7 16 .
190 000 20 19 .18 17
210 000 - . 20 19 18
231 000 o — 20 I 19
253 000 —— — —_—y 20 -
\ i A i + |
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* Premia rasowa +1 do rzutow obronnych przeciwko wszystkim czarom po-
wietrza oraz ich efektom. Premia ta warasta o +1 na kazde posiadane praez

_ genasi pie¢ poziomow klas.

* Bez tchu: Powietrzni genasi nie oddychaja, nie moga zatem utonat czy zo-
sta uduszeni, a ponadto nie wplywaja na nich ataki wymagajace wdychania
powietrza (chotby niektére trucizny).

* Praybyse: Powietrzni genasi s3 rodowitymi pm hysuml.

* Jezyki automatyczne: wspblny, ojczysty; jezyki premiowe: dowolne (poza se-
kretnymi, takimi jak druidzki).

* Ulubiona klasa: wojownik.

+ Modyfikacja poziomu +1: Powietrzni genasi sa odrobing poteinicjsi i wolniej
nabywaya poziomy nii wickszos¢ innych q powych ras Faerunu; wigcej in-
formacji w ramee: Putezne rasy.

Genasi wodni

Wodni genasi to istoty niespieszne, ktére wszystko robia wolno. Wola spokoj-
nie zmeczy¢ przeciwnika, cho¢ w wyjatkowych sytuacjach zdolni sa do przemo-
cy. NajczeSciej majg neutralny charakter 1 w zasadzie ludzki wyglad, a ich zy-
wiolaczg nature odzwierciedla jedna lub dwie diezwykle cechy - pokryta drob-
nymi tuskami skora, lepkie ciato, zielonoblekitna cera czy whosy falujace, jakby
byly pod wods. Ubieraja si¢ skapo, preferujac stroje, ktore nie ograniczajg ru-
chow w wodzie i nie gniota si¢ po wyschnigciu.

Regiony: Stosunkowo wiclu wodnych genasi zyje w krainach lezacych w po-
blizu Morza Spadajacych Gwiazd — w okolicach Przesmyku Vilhon, Smoczego
Wybrzeza, Sembii, Aglarondu oraz Chessenty — tam, gdzie pozaplanarne mor-
skie istoty Zyja u boku $miertelnikow.

Zdolnoéci rasowe: Wodni genasi maja nastepujace cechy:

* Budowa +2, Charyzma —2: Wodni genasi sa twardzi i wytrzymali, ale za-
mknigci w sobie,

* Rozmiar sredni.

* Bazowa szybko$é: 9 metrow (plywanie réwniei 9 metréw).

+ Widzenie w ciemnoéciach (zasicg 18 metrow ).

* Stworzenie wody (2 Wodni genasi moga raz dziennie uzywaé stworzenia
wody.— analogicznie do czaru rzucanego przez T-poziomowego druida.

* Premia rasowa +1 do rzutow obronnych przeciwko wszystkim czarom wody
coraz ich efektom. Premia ta wzrasta o +1 na kaide posiadane przez genasi
pie¢ pozioméw klas. >

* Wodni genasi oddychaja pod woda — zdolnoé¢ nadzwyczajna,

* Kaptanskie skupienie uwagi: Wodny genasi, ktory jest kaptanem, musi wy-
braé béstwo dajace dostep do domeny Wody oraz wybraé ja jako )cdna
z dwoch domen,

* Przybysz: Wodni genasi sa rodowitymi praybyszami.

* Jezyki automatycznes wspélny, ojczysty; jezyki premmm dowolne (poza se-
kretnymi, takimi jak druidzki)

¢ Ulubiona klasa: wojownik. .

* Modyfikacja poziomu +1: Wodni genasi sa odrobing poteiniejsi i wolniej na-
bywaja poziomy niz wigkszoé¢ innych typowych ras Faerunu; wiecej infor-
macji w ramee: Potezne rasy.

Genasi ziemni
Ziemni gu.lmt dzialaja powol: i diugo sie nad wszystkim zastanawiaja, ale nie
mozna im odméwi¢ determinacji. Najezescie) maja neutralny charakter 1w za-
sadzie ludzki wyglad, a ich Zywiotacza nature odzwierciedla jedna lub dwie nie-
zwykle cechy — ziemista skora, surowe rysy czy oczy przypominajace czarna
otchtaf. Lubia neutralne kolory oraz proste ubiory. Nicktérzy wygladaja tak,
jakby gromadzili pyt na strojach, inni za$ sa schludni i czySci

Regiony: Stosunkowo wielu ziemnych genasi 2yje na Polnocy, w poblizu
Grzbictu Swiata, gdzic gheboko w jaskiniach, w sercu gér, mozna czasami tra-
fié na portale prowadzace na plan Ziemi,

Zdolnoici rasowe: Ziemni genasi majq nastepujace cechy: /

. Sda +2, Budowa +2, Rom'opnoéé -2, Charyzma ~2: Ziemni gena51 sa silni
i twardzi, lecz nieco nieuwazni i uparci,
» Rozmiar éredni

* Bazowa szybko$é: 9 metrow.

* Widzenie w ciemnofciach (zasieg 18 metrow).

* Praejicie bez fladu (zc): Ziemni genasi moga raz dziennic uiywad przejicia
bez $ladu — analogicznie do czaru rzucanego przez §-poziomowego druida.

* Premia rasowa +1 do rzutéw obronnych przeciwko wszystkim czarom zie-
mi oraz ich efektom. Premia ta wzrasta o +1 na kaide posiadane przez ge-
nasi pie¢ pozioméw klas.

* Kaplafskie skupienic uwagi: Ziemny genasi, ktéry jest kaplanem, musi wy-
braé bostwo dajace dostep do domeny Ziemi oraz wybrat ja jako jedna
z dwdch domen.

* Przybysz: Ziemni genasi sa rodowitymi przybyszami,

* Jezyki automatyczne: wspélny, ojezysty; jezyki premiowe: dowolne (poza se-
kretnymi, takimi jak druidzki).

* Ulubiona klasa: wojownik.

* Modyfikacja poziomu +1: Ziemni genast sa odrobing potginiejsi i wolniej na-
bywaja poziomy niz wigkszo§¢ innych typowych ras Faerunu; wiecej infor-
macji w ramce: Poteine rasy.

Klasy
Niemal wszystkie informacje zawarte w Rozdziale 3: Klasy w Podreczniku Gra-
¢za dotycza rowniez klas postaci ze Swiata ZaPOMNIANYCH KRAIN. Opisy na naj-
blizszych stronach skupiaja sie na tym, co jest charakterystyczne dla Faerunu
i nie powtarzaja informacji z Podrecznika Gracza.

Regiony preferowane dla postaci: Po opisic nastepuje spis terenow badi kultur

-najbardzicj odpowiednich na ojczyzne bohatera z danej klasy. Na przykiad, Na-

rfell to ziemia nomadow — jefdicow. Barbarzyficy, totrzykowie, tropiciele oraz
wojownicy dobrze pasuja do takiego trybu Zycia, dlatego wielu 2 nich spotka si¢
w tych okolicach. Z kolei czarodziej6w prawie w ogéle tu nie ma. Dlatego tez w opi-
sie barbarzyficy, totrzyka, tropicicla oraz wojownika pejawi sie Narfell jako przy-
ktad najwiasciwszej ojczyzny dla postaci tej klasy.

Nie musisz wybicra¢ jednego  regionéw wyliczonych w opisic klasy twojej

postaci. Pamigtaj tylko, Ze ojezyzna ma wplyw na dostepnosé rcgmmdnych atu-
téw oraz poczatkowy ekwipunek.

BarBaRZYNCA
Wolni od wygod oraz ograniczen cywilizacji barbarzyficy 2yja w keainach, w kté-

.rych cywilizowany lud mieszka tylko pod warunkiem, ze moze ukry¢ si¢ za wy-
- sokimi murami. Kosmopolityczna natura niektérych ziem Faerunu wywoluje

w przedstawicielach tej klasy zaklopotanie. Natomiast mieszkaricy miast w wick-
szosci praywykli do dziwnych widokéw i zwykle akeeptujq barbarzyicow bez
mrugniecia okiem,

Wigkszost facrunskich barbarzyncow to ludzie lub polorkowse. Pochodza 7 ta-
kich miejsc jak Chiodne Ziemie, Pétnoc, Wysokic Wrzosowisko czy Rashemen
lub tez naleza do jednego z plemion Zyjacych w Zachodnich Ziemiach Central-
nych. Z kolei krasnoludzcy barbarzyficy wywodza si¢ 2 lodowatych pustkowi Pol-
nocy, dzungli Chult oraz ukrytych enklaw w odizolowanych gérach oraz wigé-
rzach, Wérdd elf 6w barbarzyficami zostaja zwykle dzikie elfy zyjace w cieplych
potudniowych lasach, takich jak Zielony Matecznik czy Puszcza Chondal Jedy-
ne znane barbarzyniskie plemie niziotkow 2yje gleboko w Puszezy Chondal, rzad-
ko wychodzac poza granice ziclonego boru.

Barbarzyficy nalezacy do ina) ch ras to bardzo rzadki widok, jednak spoty-
kany. Pételfow nalezacych do tej klasy moina czasami znalefé posréd ludz-
kich plemion Pétnocy czy Zachodnich Ziem Centralnych, badf tez w Puszczy
Yuir, gdzie ludzie oraz elfy zyja w dziczy obok siebie od pokolefi. Drowy, elfy
ksiezycowe, elfy stoneczne, gnomy czy planokrwisci barbarzyiicy sa zwykle
osobmikami, ktérzy z jakichS powoddw zostali wychowani posrad nietywilizo-
wanych luddw.

Regiony preferowane dla postaci: Oto regiony, w ktdrych jest wielu barbarzyii-
céw — Puszeza Chondal (zjawomyélne niziotki oraz dzikie ¢lfy), Chult, Ziemie
Hordy, Moonshae, Narfell, Wyspy Nelanther, Péinoc, Rashemen, Vaasa oraz
Zachodnie Ziemie Centralne. Ponadto barbarzyficéw moina spotkaé w niekté-
rych kulturach krasnoludow tarczowych, dzikich elféw, leSnych elféw oraz pol-
orkow.
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Niektén.y bardowie §paem_|a, inni deklamiujg badz taficza, a jeszeze inni gra-
Ja na znanych nam instrumentach, takich Jjak mandolina, lira, cymbaly araz,
4 jakie, harfa. Inni korzystajq jednak z mniej znanych instrumentéw, wyjat-
kowych dla Faerunu “

Dtugi rég: Facruniski flet, powszechny jedynic na cywilizowanych obsza- -

rach oraz posrod elféw, -

Glaur: Krotki, zakpzywiony rég, przypominajacy rég obfitosci. Jest wypo-

sazony w mechanizm wentyli i brzmi jak trabka, w ktéra dmucha si¢ z duza
sita. Instrumentéw tych uzywaja stoneczne elfy, niziotki je uwielbiaja, ludzie
za6 albo je lubia, albo nienawidza. Glaury bez wntyll nazywane sa g]nnamx
i brzmia niczym melancholijne rogi odbijajace si¢ echem we mgle.

Ptasia fletnia: Flegnia pana zwana takze shalm. Sg to swicte instrumenty
Lliiry oraz satyréw, powszechne wéréd lenych oraz dzikich elféw.

Reczay beben: Beben o dwoch membranach. Czgsto wojownicy graja na nim
zogromna szybkoécia, pragnac w ten sposob zademonstrowaé swe mestwo bez
koniecznofci walki,

FOGI‘UDSkIC msh‘umenw

Tantan: Tamburyn, popularny wéréd mmtkéw oray’ Iudm 2yjacych na po-
tudnie od Dolin, a niclubiany przez krasnoludy, preferwace bardziej wyszu-
kane mstrumenty perkusyjne!

Thelarr: Prosty stroikowy instrument, nazywany takie Swistawka: Latwo
go opanowat i jest tak tani, ze wielu bardow daje go dzieciom w prezencie.

Tocken: Zestaw rzezbionych, owalnych dzwankéw, na ktérych gra sie jak
na cymbatach. Popularny w cywilizacjach podziemnych i posiadajgcych bu-
dynki, w ktérych wzmocnieniu ulegaja jego rezonujace déwicki. :

Wojenny gong: Gong skonstruowany z jeﬂm‘.‘j lub wielu tarcz, czesto nale-
iacych do pokenanych przeciwnikow. Gra si¢ na nim drewnianymi miotka-
mi lub, w ekstremalnych praypadkach, mlotami bojowymi. Gobliny oraz kra-
snoludy czesto na zmiang konstruuja wiclkie gongi wojenne oraz starajg sic
oswobodzi€ takie zdobyte przez wroga tarcze. .

“Yarting; Gitara cieszaca si¢ coraz wieksza populagnodcia w Facrunie po tym,

# jak jakies 40-70 lat temu wyruszyta w Swiat z Amn i Calimshanu.

Shawm: Instrument o dwdch stroikach; rodzaj prymitywnego oboju czy .

fagotu; najbardziej populainy wérdd-gnoméw.
 Spiewny rég: Flet, popularny wszedzie, chyba ze stuchacze majg kaca.

t |

Barp

Faerunscy bardowie réwnie czesto Spiewaja o wyczynach innych, co'sami staja
si¢ bohaterami heroicznych sag,

Dziakajaca na poly skrycie organizacja, ktérej cztonkéw zwie sie Harfiarza-
mi, w Dolinach oraz na dzikiej Péinocy rekrutuje odwaznych bardéw o dobrych
charakterach, by toczy€ odwieczna walke ze zlem. Oczywiscie nie wszyscy bar-
dowie sg Harfiarzami, lecz szlachetne uczynki wspomnianej grupy obdarzyty
przedstawicieli tej klasy aurg heroizmu, ktérej préino szukaé w innych éwia-
tach. Ponadto dobrzy bardowie, ktérzy nie sa Harfiarzami, zachowuja sie cza-
sem tak, jakby nimi hyli - to co§ na ksztalt samospetniajacej sie przepowiedni:
zwykly lud oczekuje, 2e kazdy przedstawiciel tej klasy potrafi co§ wiecej ponad
Spiewanie.

Regiony preferowane dla postaci: Bardéw spotyka sie w wielu krajach, w tym
w Amn, Chessencie, Cormyrze, Dolinach, na Smoczym Wybrzeiu, na Everme-
et, w Luiren, Impiltur, Moonshae, Silverymoon, Tethyrze, Thesk, Untherze,
Vast, Waterdeep 1 na Zachodnich Ziemiach Centralnych. Liczna grupa przed-
stawicieli tej klasy to ztote krasnoludy, ksiezycowe oraz stoneczne elfy, a tak-
#e niziotki lekkostope 1 waleczniaki.

- e s S W T T =

Zulkoon: Ztozone i na wpdl przenosne organy dete, przez wielu wiazane
z zulkirami z Thay, ktérych niewolnicy przewoiq takie instrumenty woza-
mi, aby zapewnié odpowicdnia muzyke czarom swych panéw.

#
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CzARODZIE]

Czarodzieje — podobnie jak wszyscy, kt6rzy za sprawa mrugniecia okiem prze-
mieniaja ludzi w ropuchy - sa otaczani szacunkiem lub tez budza obawy. Naj-
poteiniejszymi Smiertelnikami w Faerunie sa potezni przedstawiciele tej klasy,
na przyktad Elminster, Manshoon czy Szass Tam. Nic w tym dziwnego, potra-
fia wszak przedtuzyé swoj Zywot o cate stulecia lub tez decydujg sie na bardziej
mroczng droge i przeobrazaja si¢ w liczow. Z biegiem czasu poznaja magie co-
raz lepicj, az W koncu Sztuka nie ma przed nimi niemal zadnych tajemnic.

Wickszos¢ czarodziejéw rozpoczyna karierg, pobierajac nauki'u do$wiadczonych
przedstawicieli tej klasy. To powolny sposéb ksztalcenia, ale moina na nim pole-
gat. W jego trakcie ucze wykonuje rézne prace, dzigki ktorym jest w stanie sig
utrzymacé i optacié ,czesne”, Nieliczni przyszli czarodzieje koficza jeden 2 uniwer-
sytetow magii, ktorych nie brakuje na ziemiach Lantanu 1 Halruaa, na dalekim
Potudniu, lecz rzadko moina je spotkaé na pétnocnych obszarach Faerunu,

Najstynniejszy uniwersytet magii na pétnoc od Halruaa znajduje sie w Si-
Iverymoon. Mnigjsze znane uczelnie moina znalezé w Waterdeep, Sembii, Ches-
sencie, Przesmyku Vilhon, Impiltur i Tethyrze, za$ niedawno w Damarze otwar-
to szkote iluzjonistow. Metody edukacii stosowane przez Czerwonych Czarno-

BIIIIY magow

Kazdy czarodmj i zaklmacz Faerunu motze ~jesli ty]ko chee, przyjaé asobi-
sta rung lub magowska pieczed, oznaczajac nia swe dzieta. Czasami sa to pro-
ste znaki wskazujace’ na whasnoé¢ przedmiotu lub terytorium. Lepiej jednak
?.alnzyé iz kaida najmniejsza nawet runa wyryta na framudge czy stupie gra-
nicznym, kryje przynajmnicj jeden ezar, ktéry czeka, by zadziataé, co zwy-
kle nastepuje po pochwyceniu przedmiotu lub uzyciu wzgledem niego magii
Przyczyng uaktywnienia mogg by¢ warunki takie jak ple¢, rasa, czas czy po-

tozenie przedmioty oznaczonego runa, obecnoéé. przejawow innej magii

itympodobne, . .

Zamrotone w ten sposéb czary maja zwykle naturg straznicza, lecz moga
czynié wielkie szkody. Najpowszechniejsze sa wybuchowe runy, wezowa pie-
czpd mocy w sepis, ognista putapka oraz symbol, Braia za$ plotki o dziwniej:

2L

szych 1 bardziej $miercionoénych mklgcmch stnormnych whasnie na potrze-
by magicznych run.

Nie istnieja dwie takie same runy magowskie. Jesli zapro)cktowana runa

bedzie zbytnio przypominaé jui wiywany przez innego maga znak (aktual:
nie albo w przesziodei), po prostu nic zadziata. Zapéwne dlatego wigkszoéé po-
s%ugujacyrh si¢ Czarami Faeruﬂczyk'éw wybiera sobie jedna rung na cate zy-
cie i nigdy jej nie zmienia,

Wola Mystry sprawia, ze na tych, ktorzy fatszywie uzywa}a run innych istot,

spada cigzka klatwa. Przypomina o tym stara rymowanka czeladnikéw:”

Gdy zaplatasz magii sploty
Oszukujac, masz w ktopoty
: — Elminster z Cienistej Doliny
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Wizysey rzucajacy zaklecia wajemniczed zgﬁm osobista picc?..eé lub rung.
Znak 6w jest stosowany do oznaczania whasnesei, jako ostrzezenie i podpis za-

— e THCHPIRRRTS" 1 fe. | RSP NS
- Runy magow a klotwa mystry

razem. Mystra, bogini magii, bierze na siebie ochrone poteznych rzucajacych

zakleciapostaci (powyiej 10. poziomu) przed uszezerbkiem, ktéry mogtby W
niknaé z uiycia przez kogos o ztych intencjach ich run, Kaidy (rzucajacy cza- *
ry lub nie}, kto celowo skopiuje picczeé z zamiarem oszukania kogos lub uzur-
"powania sobie tozsamosci posia !
Wolf,{ST 15), by tniknaé potréjne; Klatwy Mystry.

1ndacza, musi wykona¢ trzy rzuty obronne na -

# -
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Jesli ztoczyiicy nie powiedzie sig plerwszy rzut, na state zostaja mu wys3-
czone 2 punkty Sity.

Jeich nie uda mu si¢ drugi rzut, na state zostaja mu wysaczone 2 punkry
Intelektu, a ponadto pada ofiarg efektu analogicancgo do czaru astabienie
- umyst,

Jesli nie powiedzie mu si¢ trzeci rzut, na stale zostaja mu wysacr.onc
2 punkty Roztrapnodci i na okres jednego miesiaca fraci wszelkie premiowe
]mmérh na czary wymkajzun Z wysokiej wartodci atrybutow, -

ziora Pary, w Mulhorandzie, Rashemen, Sembii, Silverymoon, Tethyrze, Thay,
Untherze, Waterdeep oraz na Zachodnich Ziemiach Centralnych. Magiczne tra-
dycje Zyja whréd przedstawicieli nastepujacych ras: drowy, ksiciycowe, stonecz-
ne i lene elfy, a takie podziemne 1 skalne gnomy (te ostatnic specjalizuja si¢

ksigzmkow z Thay sa réwnie skuteczne, nawet jesli polowa rozpoczynajacych
takie studia ginie podezas petnego tortur szkolenia.

W opisie zaklinaczy pojawiaja si¢ nowe chowaiice, po ktére moga siegnaé row-
niez czarodzicje.

Regiony preferowane dla postaci: Czarodzicjéw spotyka m czgsto w Calim- w iluzjach ) .
shanie, Chessencie, Cormyrze, Damarze, Halruaa, na Evermeet, w okolicach Je-
TaseLa -3 ULUBIONE BOSTWA REGIONOW
Bostwo Ulubione regiony Béstwo Ulubione regiony
Anhur Chessenta Mulhorandzki panteon. Mulhorand (w tym Semphar i Murghom), Unther
Auri Polnoc {okupowany) _ !
Azuth Calimshan, Chessenta, Halrvaa, Lantan, Sembia Mystra Halruaa, Mulhorand, Pétnoc, Rashemen, Sembia,
Bane Amn, Morze Ksigiycowe, Thay Silverymoon, Vast } 4
Beshaba Wyspy Nelanther Niziotezy panteon Dowolne niziolky, Puszcza Chondal, Lun'en,
Chauntea Aglarond, Amn, Cormyr, Doliny, Moonshae, Slverymoon, Waterdeep
Rashemen, Tashalar, Thesk, Vast Nobanion Przesmyk Vilhon, Smocze Wybrzeie
Cyric Amn, Morze Ksigzycowe, Wyspy Nelanther i Oghma Doliny, Pélnoc, Shaar, Silverymoon, uchodnu: :
Czerwona Rycerka  Chessenta, Mulhorand Ziemie Centralne
Deneir Cormyr, Péinoc, SBembia, Silverymoon, Zachodnie Orkowwy panteon Pétorkowie, orki, Morze Ksigzycowe (jedynie Thar) -
Ziemie Centralne Savras Tashalar
Drowi panteon Dowolne drowy Selune Aglarond, Amn, Cormyr, Impiltur, Pétnoc :
Eilistraee Dowolne elfy, Wysoki Las, Silverymoon, Waterdeep Shar Amn, Calimshan, Péinoc, Shar !
Eldath Péinoc, Vast, Przesmyk Vilhon Sharess Calimshan 3
Eifi panteon Elfy ksiczycowe, stoneczne, dzikie i leSne, Aglarond, Shaundakul Doliny, Pétnoc, Thesk
Evermeet, Wysoki Las, Silverymoon, Waterdeep Shiallia Pélnoc »
Faerunski panteon Jezioro Pary, Unther (wolny), Waterdeep Siamorphe Calimshan, Tethyr =
Gromi panteon Dowolne gnomy, Silverymoon, Waterdeep Silvanus Puszcza Chondal, Cormyr, Doliny, Damara, Wysoki -
Gond »Lantan, Mulhorand Las, Pétnoc, Silverymoon, Przesmyk Vithon
Helm Cormyr, Smocze Wybrzeie, Tethyr, Przesmyk Sune Amn, Smocze Wybrzeze, Sembia
Vilhon, Zachodnie Ziemie Centralne Talona Morze Ksigzycowe
Hoar Chessenta Talos Calimshan, Morze Ksieiycowe, Wyspy Nelanther,
Ilmater Calimshan, Damara, Impiltur, Tethyr Potnoc, Przesmyk Vilhon
Kelemvor Zachodnie Ziemie Centralne Tempus Cormyr, Doliny, Smocze Wybrzeze, Moonshae,
Kossuth Thay Wyspy Nelanther, Pétnoc, Shaar, Vast, Przesmyk Vil-
Krasmoludzki panteon  Dowolne krasnoludy, Vast, Pétnoc, Calimshan, hon
Jezioro Pary, Shaar, Silverymoon, Waterdeep Tiamat Chessenta
Lathander Chessenta, Cormyr. Doliny, Sembia, Zachodnie Torm Doliny, Tethyr, Vast
g Ziemie Centralne, Waterdeep Tymora Cormyr, Smocze Wybrzeie, Impiltur, Sembia, Vast
Lliira Cormyr, Przesmyk Vilhon Tyr “ Calimshan; Cormyr, Doliny, Morze Ksi¢zycowe, Sem-
Lolth Drowy bia, Tethyr, Przesmyk Vilhon
Loviatar Morze Ksiezycowe, Sembia Ubtao Chult '
. Lurue Pétnoc, Silverymoon Umberlee Smocze Wybrzeze, Morze Ksiezycowe,
* Malar Cormyr, Wysoki Las, Pétnoc, Tashalar, Przesmyk Wyspy Nelanther, Vast
Vilhon Uthgar Fétnoc
Maska Smocze Wybrzeze, Morze Ksigzycowe, Mulhorand, Valkur Aglarond, Impiltur
: _ Shaar, Thesk 7 Vhaeraun Drowy, Wysoki Las
Mielikki Puszcza Chondal, Doliny, Wysoki Las, Péinoc, Waukeen Amn, Chessenta, Cormyr, Impiltur, Sembia,
Rashemen, Silverymoon Tashalar, Thesk, Vast »
Milil Cormyr, Pétnoc, Silverymoon '
23
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czy innemu abstrakcyjnemu Zrédtu boskiej mocy. Bogowie Torilu sa jak najbar-
Druip ¥i ;j mocy. Bog

Druidzi Faerunu — podobnie jak kaptani — moga korzystaé z czarow dzigki mo-
¢y bostwa opickuficzego, zawsze zwiazanego z naturg lub zwierzgtami. Przed-
stawiciele tej klasy nie uznaja jednak wyrainego podziatu pomiedzy naturg a bo-
skimi sitami, ktore przez nig przeptywaja. Wielu mieszkaficow Faerunu uwa-
#a, 7¢ drudéw interesuja tylko lasy, ale dbaja oni réwniez o géry, pustynie,
Jjeziora, a nawet bagna kentynentu.

Béstwa natusy to: Chauntea, Eldath, Gwaeron Wichura, Lurue, Malar, Mie-
likki, Nobanion, Shiallia, Silvanus, Talos, Ubtao, Ulutiu, Umberlee, Anhur, Izy-
da, Ozyrys, Sobek, Set, Thard Harr, Aerdric Faenya, Angharradh, Sashelas z Glg-
bin, Rillifane Rallathil, Baervan Dziki Wedrdwiec, Segojan Herold Ziemi i She-
ela Peryroyl

Stynna za sprawa licanych oddajacych jej czesé druidéw oraz tropicicli bo-
gini Mielikki wymaga sktadania najtagodniejszych duchowych przysiag sposréd
wszystkich bostw wyznawanych w Krainach. Jej podopieczni moga uzywac do-
wolnego smndnrdowego pancerza lub broni, jakich normalnie uzywaja tropicie-
le (kazdej broni prostej i Zolnierskiej, kazdego lekkicgo i érednicgo pancerz oraz
wszystkich tarcz ), nie famige przy tym duchowych obietnic:

Regiony preferowane dla postaci: Druidéw spotyka sic dos¢ czesto w Agla-
rondzie, Puszczy Chondal, Chult, Wielkiej Dolinie, W'ysakim Lesie, Moonshae,
na Pétnocy, w Vast, Przesmyku Vilhon oraz na Zachodnich Ziemiach Central-
nych. Druidzi, ktérzy zostaja poszukiwaczami przygéd, najezeéciej wywodza sie
7 nastepujacych ras: elfy ksiczycowe, stoneczne, dzikie i leéne oraz zZjawomysl-
ne i lekkostope niziotki

- KarzanN

Faeruiiscy kaptani podlegaja zasadom opisanym w Podrecznibu Gracza, 7 ta
jednak réinica, i2 Zaden z nich nie jest oddany 1i tylko jakie§ sprawie, filozofii

e

W miejscach, w ktérycﬁ dzika natura (ghéwnie lasy) jest zagroona, druidzi
protestu_la pﬂec:w takim zakusom i starajg si¢ uleczy¢ Zywe istoty, doglada-
jac ich rozwoju i karnmic je obficie, a jednoczesnie spowalniat lub wstrzymy-
wat wyrqb drzew, wypalame flaséw oraz budowe drég. Druidzi czesto spoty-
kaja si¢ lub mieszkaja na polanach i z tego zwyczaju pochodzi nazwa oraz -
praktyka wspotdziatania w kregach. -

Druidyczne kregi istnigja nawet w Waterdeep oraz innych duzych mia-~
stach, gdzie ich cztonkowie spotykaja si¢ w Swiatyniach, parkach lub w piw-
nicach — jesli tylko znajda w jakiejé plynaca wode bad? zasilana 2 natural-
nego £rodta sadzawke czy Klepisko, albo tez jednoi drugie. Niektore kregi bar-
dzo rzadko spotykaja si¢ wiecej niz raz W tym samym micjscu, lecz
komunikuja sie za pomoca magii bad dzigﬁjéﬂnemu lub wiecej cztonkom,
ktorzy wiele podrétuja, stuzac za pqs'hﬁcéw do pozostatych towarzyszy.

Tdea kregu odnosisig rowmez do eykli natury oraz do fakty, e stworze-

nia o réinych rasach, rangach i zdolnoSciach moga i powinny ze sobg wspét- #

pracowat. W kregach nie ma zadnych oficjalnych rang poza Méwca, choé

‘crtonkowie zawsze pnqia'.dajg nicoficjalna hierarchig oparta na wicku, madro- .

§ci oraz druidycinej mocy. Moina opudci¢ krag, jezeli kto$ nie zgadza sic 2 je-
go pbstanowienianii, léez tylko organizacja jako catoé¢ decyduje o dziatalno-
§ci jako takiej. Do wielu kregow naleza tropiciele, elfy z lasu, a nawet driady
czy drzewce, W wigkszosci wypadkéw skiada sie 3 okoto dziesicciu druidéw.

. Mysliwi, drwale i pasterze zamierzajacy. oczyszezaé ziemi¢ lub rozbudo-

wywat istniejace osady powinni skonsultowaé si¢ z miejscowym duchowier-
stwem Silvanusa, Fldath, Mielikki czy podobnych béstw badd. tei 2 tropicie-
lami, 1 dowiedzie sig, czy w okolicy nie dziata jaki§ krag. Lepiej wspélpraco-
waé 7 owg organizacia niz wejsé jej w droge, co moie skoficzy¢ si¢ wojna.
Wyspy Moonshae oraz ziemie Szmaragdowej Enklawy wokét ujécia Vil-
hon to teren pajwickszej koncentracji druidéw. W obydwu tych micjscach dzia-

o

dziej realni, a niedawne wydarzena zmusity ich do zwrécenia baczne) uwagi na
smiertelnych wyznawcow,

Wszyscy kaptani Faerunu stuia jakiemus bostwu opiekuficzemu (wiekszoéé
migszkaficéw Faerunu ma jakie§ bostwo opiekusficze). Nie mozna uzyskat zsy-
tanych przez bogéw lub boginie mocy (a wigc choby zakle¢ objawiet) bez
owych poteg. Oczywidcie kaptan ma-prawo do tylko jednego opiekina, choé je-
§li zmieni ideologie, mode réwniez zmieni¢ bostwo opickunicze. Nie wolno mu
natomiast wybra¢ kolejnej klasy wymagajacej bostwa opickuficzego, jezeli jego
bég lub bogini nie pasuje do nowej klasy. Nie ma zatem prawa, na przykiad,
zosta¢ druidem, jesli béstwo nie jest zwiazane z naturq (jak wszystkie bostwa
opiekuicze druidow). Oczywiscie, rezygnujac z jednego boga lub bogini ,,obcho-
dzi” owe ograniczenie (patrz Zmiana béstwa w Rozdziale 5: Béstwa). Wigcej
informacji na temat bostw opickunczych znajdziesz w tym rozdziale, w czesci
Religia.

Sa migjsca, w ktorych w jedna $wiatynia zostala poSwiecona kilku bostwom.
Na przgktad, w wielu mniejszych krasnoludzkich miastach znajduje si¢ jedna
$wigtynia dla wszystkich bostw tej rasy, a mieszkancy Rashemenu czczq Chaun-

tee, Mielikki oraz Mystre w jednym przybytku, Kaplani takich Swiatyh wybie-

raja konkretnego boga lub boginie, wigc oczywiscie nie wszyscy maja fego same-
go opickuna,

Regiony preferowane dla postaci: Kaplani réznych, béstw sa cenieni w réi-
nych krainach. Patrz Tabela 1-3: Ulubione bostwa regionéw.

LoTrzYK

Lotrzykowie Faerunu réwnie czesto bywaja ztodzigjami, co dyplomatami, choé
tej roznicy nie dostrzegaja osoby, ktére przegrywaja negocjacje. Tak czy inaczej,
sa oni wszechobecni na kontynencie. Oczywibcie nie kazdy lotrayk jest zlodzie-
jem. Zaleznie od umiejetnosci oraz sktonnosci, zdarzaja si¢ posréd nich poszu-

—*—
Krcgl drmdqczne

taja oni otwarcie, posiadajac whadze i wplywy. Tu drmdzn apotykzja sie w §wig-

tych gajach. Z drugiej strony, ich potega zostata znacznic ostabiona w Doli-
nach, gdzie zaréwno Krag Ciénistej Doliny, jak i Siédemka z Bitewnej Doli-

ny uleghy zniszezeniu w ciagu ostatnich dziesieidleci, a Krag Yeven upadt

dawno temu,

Wiem o jedynic kilku aktywnych kpegach. Obserwatorzy z Sevreld, spoty-
kajacy si¢ w Gaju Starych Grzybéw w Wysekim Lesie na péinocay wschéd
od Secomber, staraja si¢ zapobicgaé wycinaniu w lesie drég do wywozu drew-
na. Wysokie Tany, druidzi zyjacy w ukrytych gérskich dolinach Grzmiacych
Wierchéw i wedrujacy wzdtuz owego fanicucha, pomaga lenym stworzeniom,
ktbre strzega Miejsca Tanow. Swiezo powstaty Pierscien Mieczy pragnic oczy-
Scit i odnowi¢ Las Neverwinter, wypedzic kryjace si¢ tam bandy gnolli, niedz-
wiczukéw oraz hobgoblindw, a takie przegnaé tych, ktérzy w lifciastym ser-
cukniei poszukujy groboweéw i ruin, W Amn dziata Flamenar (Dtonie Prze-
ciw Plomieniom), ktéry chee zasadzié na tagodnych wzgérzach tej kramny

drzewa i rozwial burze piaskowe nekajace te kraing na wschéd od Crimmor

i Purskul. Natomiast Szostka Gwiezdnej Wody (nazwa pochedzi od spokojncej

sadzawki, przy ktorej czesto si¢'spotykaja) dziata teraz w potnocnej ezghei La-
su' Mir, gdzie horda potworéw oraz dznwnych wypaczmych bestii najeidia
ziemie na potudnic od rzeki Ith, ™

To zaledwie kilka spoérad wielu, wiclu kregéw,

Niektorzy na wspomnienie o nich reaguja umieszkiem i stowami ,mito-
Snicy kwiatow”, lecz ostrzegam takich kpl:u'zy_. e niewicle 76t czy roélinnych
lekarstw pomagatoby nam dzisiaj, gdyby nie wiedza i praca cl:mrhcznych *kre-
gow Haerunu.

~ Beldrith Tarleintar, Mydrzee Sta}ycb Zwyczaﬁw
. Dom Pachytes Bramy, Scornubel
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spotykani — ,poszukiwacze przygod”.
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kiwacze skarbow, rabusie grobow, detektywi, szpiedzy, tow-
cy nagrod, zwiadowcy, towey ztodziei czy — najezesciej

w Amn, na Anauroch, w Calimshanie, na Smoczym Wybrzeiu, na Ever-
meet, w Luiren, Impiltur, nad Jeziorem Pary, na Lantanie, nad Mo-
rzem Ksiezycowym, na Moonshae, w Mulhorandzie, Narfell, na
Wyspach Nelanther, w Sembii, Shaar, Tashalar, Thesk,
Untherze, Vaas, Vast, Waterdeep oraz na Zachodnich
Ziemiach Centralnych. Szare, ziote 1 tarczowe krasno-
ludy, drowy, ksigzycowe i stoneczne elfy, podziemne
i skalne gnomy, niziotki lekkostope | waleczniaki
rowniel czesto zostaja totrzykami,

Prawda jest, 1z nie kazdy lotrzyk to ztodziej. Nie-
mnigj jednak wielu 2 nich para si¢ tym
whasnie fachem. Gildie ztodziejskie nie
sa w Faerunie niczym niezwyklym, Nje-
ktore — chotby Cienisei Ztodzieje z Amn
czy Nocne Maski z Wrét Zachodu — sa
tak poteine, 2e dyktuja rozkazy krélom i lor-
dom, a przy tym tak bezlitosne, Ze wprowadzaja
swe edykty w Zycie zastraszajac, grozac, a nawet
mordujac. Niemniej jednak wickszos¢ gildii nie
istnieje nazbyt dugo i dziala lokalnie. Zwy-
kle powstaja w jakims$ mieécie lub na uczesz-
czanym szlaku handlowym za sprawa chary-
pmatycznej czy poteing) postaci, ktéra jest
w stanie utrzymac spojnosé grupy.

Regiony preferowane dla postaci: Istnicjq dwa
rodzaje lotrzykow — zlodzieje i bandycl. Pierw-
szych moina spotkal w poblizu kazdego wick-
szego miasta. Z kolei bandyci (czasami uprzej-
mie okreflani muanem zwiadowcéw) Zyja
w dziczy. Wielu totrzykéw mozna napotkac

MNi1cH

Munisi zaktadaja zwykle swe zakony na cywilizowanych ob-
szarach, Najwezednijsze ludzkie opactwa Faerunu powstaty
zapewne w Amn i Calimshanie. Mniej wigcej w tym samym cza-
sie przybysze z innych Swiatow i ze wschodu, z krainy Kara-Tur,
réwnicz stworzyli whasne zakony, W przeciwiefistwic do kapta-
now i druidow, mnisi nie musza wybiera¢ bostwa opickuficze-
go (cho¢ wiekszosé to czyni). Nie musza tez byé cztonkami keé-
rejé ze szkét wymienionych w ramce Zakony mnichéw. Jezeli
two) mnich nie nalezy do innego zakonu, powinienes wraz z MP
wymy$li¢ przynajmnicj jego nazwe oraz okreshic relacje pasujace

do opsanych we wspomnianej ramee.

Z().kOIlI[T mmchow

W Facrunie istnicja dzicsiatki zakonéw mnichéw. Wickszoé¢ to male grupy,  ga byt wieloklasowcami wojownikami, totrzykami lub paladypami (zwykle

liczace okoto dziesieciu cztonkéw, Zyjace w odosobnieniu, w opactwach w dzi-  Yondalli).
czy. Kilka zakonow liczy sevki czlonkow i wplywa na wydarzenia na rozle- Stoneczna Dusza (dobro lub neutralnoé¢): Wiara tej duzej, lecz zdezorga-
gtym obszarze. Oto najwainiejsze z nich. . nizowanej sekty rozni sie w zaleinosci od konkretnej grupy ~ niektorzy ¢zlon-

Ciemny Ksiezyc (zlo): Shar czes¢ oddaje potgzna sekta mnichow posiada-  kowie wyznaja Lathandera, inni Selune, garstka za$ oddaje czed¢ Sune. Sto-
jacych éwiatynie w krainach tzadzonych przez ztych whadcéw lub tajne ka--  neczna Dusza, obok Starego Zakonu, hajezesciej posiada opactwa ukryte gle-
plice posréd wagdrz, Bocznych zautk6w czy w Podmroku, Wickszod¢ mnichéw  boko w dziczy. Cztonkowie tego zakonu moga zyskiwaé poziomy w jednej innej

" Ciemnego Ksigzyca to ludzie, lecz czasami naleia do niego pétorkowie, po- klasie i weiaz rozwijat si¢ jako mnich, dopoki w tej ostatnij klasie posiadaja
mroki czy drowy. Mnisi Ciemnego Ksiezyca moga by¢ wicloklasoweami za-  najwiccej pozioméw.
klinaczami, dop6ki pomigdzy tymi dwoma klasama istrieja tylko dwa pozio- Stary Zakon (neutralnoéé, czasami dobro, rzadko zio): Mnisi Starego Zako-
my ruzmr.z nu nie wyznaja Zadnego bostwa, lecz s oddani filozofii zwiazanej z béstwem,
mieré (zid): Czlonkowie tego zakonu odda)asic idei émierci, niedba- ~  ktére albo juz jest martwe, albo nigdy nie istniato na Materialnym Planie To-
Jaczbytnio o to, jakie bostwo ma aktualnie nad niq piecze. Niezwykle chetnie  rilu. W tej kwestil czlonkowie organizacji pozostaja w sprzecznobci sami ze so*
dziela si¢ Smiercig oraz jej bliskim towarzyszem — bélem — z innymi. Kaptani , ba. Tozsamos¢ béstwa nie jest jednak istotna, gdy# dfa nich liczy si¢ postanie, ja-
poprzedniego boga §mierci, Myrkula, postrzegaja 6w zakon jako cz¢S¢ dlugo- — kic ghosza. Stary Zakon nigdy nic posiadal wielkich opactw, lecz dotart do dale-
dystansowych planéw swego béstwa. Kelemvor (aktualny bég Smierci) uznaje  kich zakatkéw Faerunu. Jego mnisi moga byé wieloklasowcami totrzykami,
g0 za przeciwnikow, lecz cieszy go przynajmnicj tyle, e jego mnisi aktywnie ~  zaklinaczami oraZ tancerzami cieni, dopoki w klasie mnicha posiadajy m;cr.; po-
nic wspieraja niezycid. Velsharoon (bdg nekromanci i niezycia) zabiega o jego . zioméw niz we wszystkich pozostatych razem wzietych,
wigledy, lecz jeszcze nie odkryl, jak je zdobyé Zakon zyskat doé¢ duza potege Zatamani (dobro): Ze wszystkichepopularnych béstw Faerunu Ilmater po-
w Thay, choé nie cieszy sie poparciem Cgerwonych Czarnoksieznikéw i nie  zostaje najbardziej utoisamiany 2 2akonem mnichéw dziatajacym wykicznie
wspdtpracuje z nimi. Mnisi Diugiej Smierci moga by¢ wieloklasowcami vso_]ow- w jego imienin. W Dolinach nie ma stynnych opactw. tego zakonu, lecz jego
nikami, skrytob6jcami oraz rycerzami ciemnosci, cztonkowie czgsto podrézuja przez te kraing, chroniac si¢ w §wiatyniach Ilma-

Lénigca Dtoni (neutralnob¢) Jeden z najstarszych zakondw w Amn. Jego  tera, jesli nie moga znalezé innego zakwaterowania. Zatamani moga by¢ wielo-
czionkowie tacza wiare w Azutha oraz czarodziejstwo 7 mnisim oddaniem.  Klasowcami keptanami, rycerzami wiary, mistycznymi wyznawcami, boskimi
Kiedy w Amn ograniczono praktykowanie Sztuki, tz¢é czlonkéw Léniacej  stugami, hierofantami oraz agentami kodciota limatera..

Dioni zeszta do podziemia, pozostali za§ wyruszyli w szeroki $wiat. Mnisi Zéita Réza (dobro, neutralnoéé): Opactwo wyznawcéw Ilmatera polozo-
Léniacej Dioni moga by¢ wieloklasoweami czarodzicjami, dopoki poziom  ne na odludziu w Gérach Ziemnej Ostrogi w Damarze. Zakon zwany bywa
w klasie mnitha jest wyzszy lub rowny poziemowi vzarodzicja. réwniez Uczniami Swietych Sollaréw, a stynie z lojalnoSei wagledem sojusz-

. Pigi¢ Hin (neutralnoéé lub dobro}: Niziotki z Luiren obrécili wawiarg prze-  nikéw oraz zniszeze, jakie potrafi wyrzadzié przeciwnikom. Mnisi, szano-
konanie, i jeden niziolek moie zapanowaé nad sobg i §wiatem. Rzutcy mni-  wani w kwestiach prawdy i dyplomagjy, cigzko pracuj, by przetrwaé w suro-
517 tego regionu czasami zaktadaja na pétnocy opactwa. Chot jedynie niziol  wym, odosobnionym sanktuarium. Czesto podrézuja z paladynami Iimatera,
ki moga studiowat Pie§¢ Hin w Luiren, nicktére opactwa tej grupy poza ta  zwhaszeza z Zakonu Ztotego Puc‘naru. Moga by¢ wieloklasowcami troPmeIa
kraing przyjmuja czasami gnomy oraz krasnoludy, Mnisi z tegozakonu mo-  mi i tancerzami cieni.
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Wigkszoé¢ faeruiiskich mnichéw moze awansowaé na poziomy w innej klasie,
a potem powrdei¢ do tej i w nicj si¢ rozwijad. Jest to wyjatkiem od reguly poda-
nej na stronie 44 Podrecanika Gracza, w czeéer Byli mnisi. Opisy w ramce Za-
kony mnichéw okreélaja, jakie klasy cztonkowie danego Klasztoru mogg wybie-
ra, stajac sig wicloklasoweami. Postaé moze bez kar zwickszaé poziomy mnicha
oraz dowolnej wymienionej klasy. Ztamanie tych zmienionych ograniczefi (wy-
korzystanie zasad wicloklasowodci do awansu w klasie, ktdra nie znajduje si¢ na
lidcie danego zakonu) koficzy rozwdj postaci w klasie mnicha, jak zapisano w nor-
malnych regutach, Niektére klasztory nakladaja dodatkowe ograniczenia doty-
czace wieloklasowoécl, co zaznaczono w ich opisach. Jeéli postaé ztamie ktores
2 owych ograniczedl, nie moze si¢ juz dalej rozwija¢ w klasie mnicha.

Regiony preferowane dla postaci: Mnichéw czesto spotyka sie w Amn, Calim-
shanie, Damarze, Mulhorandzie, nad Jeziorem Pary i w Silverymoon. Przedsta-
wiciele tej klasy pojawiaja sic réwniez w kulturze niziotkéw waleczniakéw.

PaLaDYN
Piergeron Paladinson, Jawny Lord Waterdeep, to chyba najstynniejszy paladyn
dzisiejszego Faerunu. Nie poszukuje juz przygéd, ale za to reprezentuje Lor-
dow Waterdeep, kierujac sic sprawiedliwoscia, wspblczuciem oraz odwaga. Jest
wzorem dla wielu miodych paladynéw.

Wszyscy paladyni Facrunu oddajg cze$¢ béstwu opiekuticzemu, ktére wybie-
raja na poczatku swej drogi. Podobnic jak przedstawiciele tej klasy Zyjacy w in-
nych krainach, tutejsi takie musza byé zaréwno praworzadni, jak i dobrzy. Bé-
stwo paladyna musi by¢ praworzadne dobre, praworzadne neutralne lub neutral-
ne dobre. Dlatego tez zaréwno posréd wyznawcéw Helma Czujnego (praworzadny
neutralny ), jak i Chauntei Matki Ziemi (neutralna dobra) sa praworzadni dobrzy
paladyni. Sune — bogini pickna, miloci oraz namigtnodci — jest wyjatkiem od re-
guly ograniczajacej charakter, gdyz oddaja jej czes¢ przedstawiciele tej klasy, chot

%
Nicktore religie pmwa]x_]a paladynom zyskiwaé poziomty w innej klasie i po-
wracaé do podstawowej, podobnie jak mmichom zakonéw. Oto owe specyficz-
ne organizacje. :
Azuth: Paladyni Najwyisiczegn rzadko pmz calg kariers zyskuja pozio-

my w klasic paladyna, po pewnym czasie porzucajac ja zwykle na rzecz cza- .

rodzieja. Paladyni Azutha moga byé wigloklasowcami o wykiych ognmczc
niach.

. - Chauntea: Paladyni Bogini Zb6i naletq do rzadkoéci. Cenia odwagg réw-
nie mocno jak wspétczucie i wiele czasu spedzaja pomagajac wicsniakom. Mo-
ga bez ograniczef hy¢ wieloklasowcami kaplanamr,t)cemnu wxar) ordz bo»

skimi stugami.
Helm: Paladyni Straznika wola strzec pmd zhem lub | Je niszezyé, niz na-

prawiaé uczymnione prm nie szkody. Wydaje sie, iz sa surowi i nie interesujg

si¢ Wspicraniem innych. Mogg bez ograniczeft by¢ wieloklasaweami wojowni-
kami, kaptanami, rycerzami wiary, mistycznymi wyznawcami oraz rycerza-
mi Purpurowego Smoka.

f ]

Ilmater: Paladyni Zatamariego Boga strzegq stabych i uzywaja swych mo-

¢y leczacych wagledern kadego, kto,ich potrzebuje. Nie stronia od walki ze
zlem, lecz wolg przystanac i uleczy¢ kogos, kto moze umrzed, nif poswiecié
owo zycie, by Sciga uciekajacych ztoczyficéw. Moga bez ograniczen by¢ wie-
Ioklasoweami kaptanami, rycerzami \mry, boskum stugami oraz hierofan-
tami,

Kelemvor: Paladyni Wiadcy Umartych poéwneca)q sig klg:mu; zabijanin
nuums.rlych Nicktorzy rozwliaja sie tylko w klasie paladyna, inni zaczyna-
Ja tak swa Karierg, lecz potem zostajg tropicielami czy kap}znanu. Moga byé
wicloklasoweami o zwyklych ograniczeniach.

Lathander: Paladyni Pana Poranka naleza do najbardmj Jubianych hero-
sow Faerunu. Wraz z ipnymi wojownikami oddanymi temu bogu tworza Iuf-
ne stowarzyszenie — organizacje zwana Zakofiem Astra. W obrebie swego ko-

Jest chaotyczna dobra. Dodatkowe informacje o paladynach niektérych rellgu Fa-
erunu znajduja sic w ramce: Niezwykle zakony paladynskie.
Regiony preferowane dla postaci: Paladyni czesto pochodza z Cormyry, Dolin,
Damary, Luiren, Impiltur, Mulhorandu, Silverymoon, Tethyru oraz Waterdeep.
Krasnoludy tarczowe czasami zostaja paladynami oddajacymi czesé bostwom
krasnoludzkiego panteonu, za$ niziotki waleczniaki'sy wyznawcami bognw 1 bo-
gl panteonu tej rasy.

TROPICIEL
Dutze obszary Faerunu porastaja pradawne lasy, w ktérych 2yja niezwykle stwo-
rzenia. Tropiciele tego Swiata to — wraz 2 druidami i nielicznymi barbarzyfica-
mi oraz kaplanami bostw natury (chocby Silvanusa czy Mielikki) - wiadey
otwartych przestrzeni.

W przeciwienstwie do kaptanow, drmdow i paladynow, faeruniscy tropiciele nie
musza wybierat sobie bostwa opickuficzego, dop6ki nie osiagna 4. poziomu i nie
uzyskajq mocy rzucania zakle¢ objawiert (tropiciel, ktory nie posiada bostwa opie-
kuficzego, nie moze czarowal). Wielu przedstawicieli tej klasy wybiera boga lub
bogini¢ wezedniej. 8q jednak tacy, kt6rzy oddaja si¢ przede wszystkim typowemu
dla tropicieli stylowi Zycia, a béstwa stawiaja na drugim miejscu. Cztonkowie tej
klasy wybieraja podobnych bogéw i boginie jak druidzi. Niemniej jednak zdarza-
14 si¢ tropiciele obdarzeni dziwnymi zainteresowaniami (na przyklad polowanie
na nieumartych), ktérzy decyduja sie na innych patronéw.

Dobrzy tropiciele Pétnocy czesto wspétpracuja z Harfiarzami lub podobnymi
organizacjami, a niektérzy w koficu zostajg ich cztonkami Oczywiscie nie wszy-
scy iyjacy w Faerunie przedstawiciele tej klasy maja dobry charakter. Niektére miej

~ chotby bor Cormanthor czy Wysoki Las — to pola bitew pomiedzy dobry-
mi tmplciclamz, ktorzy walcza w obronie mieszkaficow kniei ze zhymi tmpicu:la
mi, wyznajacymi bogéw lubujacych si¢ w zadawaniu cierpienia,

NIGZWl‘Jklc zakony: paladgnskle ; B

Sciota paladym st C2sto konserwatywni i hardzae; iz kap{am (czesto neu-
tralni, a nie praworzadni) przejmuja sie sposobem, w jaki naleky wykonywaé
obowiazki. Paladyni tego boga moga bez ograniczen by¢ wicloklasowcami ka-
ptanami, rycerzami wiary, boskimi stugami, hierofantami oraz rycerzami. Pur-
purowtgo Smoka.

Moradin: Kowal Dusz nic posiada zbyt wielu paladynéw, lecz krasnoludy
wybierajace te klase czesto staja sie rycerzami catego krasnoludzkicgo pante-
onu, taczac cnoty wszystkich béstw. Moga bez ograniczef byé wieloklasow-
cami kaplanami, wojownikami, rycérzami w:ar}, krasnoludzkimi obroficami
oraz runotworcami

Sune: Paladyni Ognistowlosej bromq pickna. Wyszukujg oraz niszeza
stworzenia, ktére s zle | przy tym wyjatkowo ohydne. Zwykle sa wyjatkowo
pewni siebic oraz szezegdlnie skuteczni w niszczeniu nieumartych. Moga bez
ograniczefi by¢ wicloklasowcami rycerzami wiary, Wolno im wybieraé Sune
na béstwo opickuiicze, choé jest to chaotyézna dobra bogini. To wyjatek od

~ reguty nakazujacej posiadaé patrona, ktérego charakter jest o nie wiecej niz

Jeden stopiert inny niz postaci,

- Torm: Paladyni Prawdziwego bronia stabych, walcu; 2e zhem i utrzymu-
Jjawysokie srandnrdy moralne, ktorych wymaga si¢ od stug boga podlegaﬁce
go jasnemu i prawemu Tyrowi. Mega bez. ognmczen by¢ wicloklasowcami
w jednej innej klasie.

Tyr: Paladyni Sprawiedliwego sa wojownikami, ktérzy w pierwszym sze-
regu walcza ze ztem 1 nieprawds. Cigsto przewodza militarnym organiza-
cjom i poszukiwaczom przygéd dazacym do realizacji podobnych celow, Mo-
g bez\ogramczen byt wieloklasoweami kaplanami, \m)owmkamj oraz ryce-
rzami wiary,

Yondalla: Paladyni Obroficzyni i Zsytajgiej naleza do rzadkodci, lecz w kra-
inach niziotkéw, jak Luiren, stuza pobratymcom mieczem lwm,. Moga bez
ograniczeni by¢ wicloklasowcami mnichami. :
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Ulubionym wrogiem tropiciela nie musi by¢ typ stworzen, ale organizacja.
Przedstawiciel tej klasy o dobrym charakterze moze, na przyklad, sprzeciwial si¢
Kultowi Smoka, a mroczni zhentarimscy tropiciele czesto polujg na Harfiarzy.
Ci przedstawici¢le tej klasy otrzymuja odpowiednie premie w stosunku do czlon-
kow wybranej organizacji, niezaleznie od tego, kim owi cztonkowie sa. Premig tg
bierze si¢ pod uwage nawet wtedy, gdy stworzenie nalezy do tejsamej rasy co tro-
-piciel i gdy ten ostatni ma 2ty charakter. Dziata ona analogicznie do zwyklej pre-
mii wynikajacej z ulubionego wroga, z ta réinica, iz traktuje si¢ ja jak premic z mo-
rale, wige nie kumuluje si¢ z innymi efektami wptywajacymi na morale.

Regiony preferowane dla postaci: Tropicieli spotyka si¢ na obrzezach cywi-
lizagji, w migjscach takich jak Aglarond, Puszcza Chondal, Chult, Doliny, Da-
mara, Evermeet, Wielka Dolina, Luiren, Wysoki Las, Ziemie Hordy, Jezioro
Pary, Narfell, Péinoc, Rashemen, Shaar, Silverymoon, Tashalar, Vaasa, Prze-
smyk Vilhon oraz Zachodnie-Ziemie Centralne. Tropicielami czesto zostaja ksig-
zycowe, dzikie i ledne elfy, podziemne gnomy, niziotki lekkostope 1 walecznia-
ki oraz potorkowie.

WojowNIk
Wojownicy dobrze si¢ czuja w prawie kazdej spoteczno-
sci Faerunu. Ich umicjetnodci sa dodé powszechne, wige
nie zawsze 54 doceniani Niemniej jednak nicktorzy
przywodey — choéby Randal Morn, Bruenor Battle-
hammer czy zmarty krél Azoun IV z Cormyru - to
wspaniali wojownicy, ktérych reputacja sigga znacznie
dalej niz ich klingi. Oczywiscie wielu przedstawicieli tej
klasy otacza niestawa, chotby Gondegala Zaginionego
Kréla czy stynnego skrytobdjce Artemisa Entreri.

W niektérych krajach powstaja zakony wojskowe
lub rycerskie. Cormyr stynie ze swej armii, ktorej
zotnierzy nazywa si¢ Purpurowymi Smokami.
W Tethyrze jest kilka zakondw rycerskich; najta-
twiej stat sig jednym z Czujnych Kawaleréw (wy-
znajacych Helma) lub Rycerzy Kuldar 2 Barakmor-
din (wyznajacych trojee llmater, Torm i Tyr).

Regiony preferowane dla postaci: W kazdym za-
katku Faerunu przychodza na Swiat poteini wojow-
nicy, lecz styna z nich przede wszystkim Aglarond,
Amn, Anauroch, Calimshan, Chessenta, Cormyr, Doliny,
Damara, Smocze Wybrzeie, Evermeet, Luiren, Ziemie Hor- 5
dy, Impiltur, okolice Jeziora Pary, Lantan, wybrzeza Morza Ksi¢-
zycowego, Moonshae, Mulhorand, Narfell, Wyspy Nelanther, Pétnoc,
Rashemen, Sembia, Shaar, Tashalar, Tethyr, Thay, Unther, Vast, Prze-
smyk Vilhon, Waterdeep oraz Zachodnie Ziemie Centralne. Klasa wo-
jownikéw jest popularna poéréd szaryeh, zhotych i tarczowych krasno-
ludéw, drowow, ksac?ycowych elféw, podziemnych
1 skalnych gnoméw oraz niziotkéw lekkostopych Zaklinacz reucafacy
1 waleczniakow.

Ryc. Sam Wood

ZAKLINACZ

tyke magi wtajemniczefr. Zwykly lud Faerunu nie widzi wickszej réZnicy mie-
dzy badaniami prowadzonymi-przez czarodziciow a niezwyklymi praktykami
zaklinaczy. Nalezy jednak zaznaczy¢; ze na nicktorych obszarach przedstawi-
ciele tych klas zacickle ze soba rywalizuja. Wielu czarodziejow uznaje zaklina-
czy za niewprawnych praktykéw Sztuki 1 stugi zlowieszezych sit, ktore lepiej
zostawic w spokoju. Z kolei niektérzy zaklinacze uwazaj czarodziejow za oso-
by aroganl;kle 1 wynioste, celowo otaczajace Sztuke aktorskimi sztuczkami i nie-
Jjasnymi tecriami.

W niektorych czesciach Faeri_.inu zaklinacze s lepiej traktowani niz win-
nych. Aglarond — leSne krolestwo, ktrym wihada poteina Simbul, zaklinaczka
i czarodzietka w jednej osobie — to ndjlepszy przykiad takiego miejsca. Tak czy
inaczej, mieszkaficy Faerunu podchodza do przedstawicieli tej klasy roznie, 7a-
leznie od regionu. Niemniej jednak wéréd czionkéw kazdej rasy mozna spotkaé

cxar podczas wipinaczhi

Zaklinacze (obok czarodziejéw) opanowali tak zwana Sztuke, czyli teori¢ i prak-

muniej wigcej takq sama liczbe zaklinaczy, wyjawszy krasnoludy urodzone przed
Blogostawieistwem Gromu.

Zaklinacze przedkiadaja chaos nad prawo i oddajg czesé réinym bostwom. Naj-
wicksza popularnoscia ciesza sie bogowie i boginie zwigzani z magia, a wiec My-
stra, Oghma, Selune oraz Shar. Poszukiwacze praygéd nalezacy do tej klasy od-
daja te, cze$¢ Lathanderowi, Shaundakulowi, Sune, Tempusowi i Tymorze.

W Swiecie ZapoMNIANYCH KRAIN zaklinacze moga poza stworzeniami opi-
sanymi W Podreczniku Gracza korzystat rowniez z ponizszych chowancow.

Chowaniec Specjalne

Jaszezurka Wiasciciel otrzymuje premig +2
do testow Wspinaczki

O$miornica Wrasciciel otrzymuje premig +2

do testéw Zauwazania :
Wiochaty pajakt Zatrute ugryzienie, widzenie w ciemnofciach
Stworzenie opisane Potworach Faerunu. Wiochaty: pajak, keory jest cho-
wanicem, zyskuje wartos¢ Intelektu, staje sic magiczna bestia (nie ro-
bactwem ), ale traci niepodatnost na efekty wplywajace na umyst.

Atut Potgzniejszy chowaniec (patrz dalej) pozwala wybraé
poteinicjsze istoty. i .
Regiony preferowane dla postaci: Zaklinaczy spotyka sie
w Aglarondzie, Calimshanie, na Smoczym Wybrzezn,
w Wielkiej Dolinie, Wysokim Lesie, nad Jeziorem Pary,
w Mulhorandzie, na Wyspach Nelanther, w Shaar, Silve-
rymoon, Tethyrze i na Zachodnich Ziemiach Centralnych.
Zdarzaja sie réwniez porod ztotych krasnoludéw, dzikich
elfow oraz lekkostopych niziotkow.

O
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Postat ze Swiata ZAPOMNIANYCH KRAIN okreSla cof wig-
W% cej miz klasa i rasa. Ojezyzna po czeSei decyduje o osobo-
| wofci, Swiatopogladzie oraz posiadanych zdolnosciach, za$

w mechanice gry wskazuje, jaka klasa pasuje do kultury,
pozwala zdobywac specjalne atuty oraz wybieraé ekwipu-

i nek odpowiadajacy sposobowi zycia. Kazdy gracz moie do-

’ * wolnie wybra¢ om}'zm swego bohatera podczas procesu two-

rzenia postaci.
Region to szerokie pojecic. W wigkszoci przypadkéw odnosi si¢ do
bytu politycznego, jak na przykiad rzadzone przez czarodziciow pan-
stwo Thay. Moze réwniez opisywaé obszar geograficzny, ktéry nie po-
siada wiadcy czy okreSlonych granic, a wigc chotby barbarzynskie ziemie
i Narfell. Region moze wreszcie oznaczaé rasows tozsamo$t kulturowa, na
przyktad w przypadku ztotych krasnoludéw czy pétorkéw.

Posta¢ moze posiadal tylko jedna ojezyzne — nie uzyskasz zatem korzysci
zarowno z Amn, jak 1 z sasiadujacego 2 nim Tethyru, Niemniej jednak nie-lud-
zkie postacie moga dowolnie wybierat ojezyzng, czyli jakis kray, albo kulturg ra-
sy, pod warunkiem jednak, Ze ich klasa zostata wymieniona w danej rasie lub
miejscu — w przeciwnym razie nie beda mogly korzysta¢ ani z atutéw regional-
nych, ani z premiowego ekwipunkn poczatkowego. Na przyklad, Vartok, zloty
krasnolud, moze pochodzi¢ z Dymiacych Gér Untheru, ma zatem prawo wy-
braé kulturg swej rasy lub Unther i skorzystat z zasad dotyczacych danego re-
gionuy, jezeli jego klasa postaci zostata wymieniona w opisie regionu, ha keéry
si¢ zdecydowat.

Tabela 1-4 Regiony postaci wylicza wszystkie regiony dostepne faeruniskim po-
staciom. Zawiera informagje o jezykach automatycznych i premiowych, atutach
regionalnych araz premiowym ekwipunku poczatkowym dla danego regionu.

Jezyki automatyczne: Jezyki te zna kaida posta¢ z danego regionu, niezaleznie
od wartoéci Intelektu. Wspélny, nie wymieniony w tabeli, rownieZ jest powszech-
ny, chyba %e poéréd antomatycznie znanych jezykéw pojawia si¢ podwspélny.
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TABELA T-4! BEGIONT POSTACH

Region
Aglarond

Amn

Anauroch
Calimshan

Chessenta

Chult

Cormyr

ksiezycowe

Fl

Elfy, leéne

Elfy,
stoneczne

Evermeet

Gnomy,
podziemne

Gnomy,
skalne

Halruaa

Jezyki
automatyczne

aglarondzki

chondathski

midani (lub
netheryjski -
jedynie mroki)
alzhedo

chessentski

chuleski

chondathski

damarski

chondathski

elfi,
podwspdlay .

clfi

. ¢elfi

elfi

elfi
gnomi, -
podwspslny

gnomi

halruaaniski

Jezyki
premiowe

chessentski, damarski, elfi, .

lesny, mulhorandzki,
orkowy, smoczy -
alzhedo, elf, giganci,
goblinski, illuskafski,
nexalski, shaaryjski

chondaghski, damarski,
gnoll, detheryjski,
orkowy, smoczy
chondathski, chultski,
plomienny, powietrzny,

shaarski, smoczy, tashalski
aglarondzki, chondathsk,

mulhorandzki, smoczy,
turmski, untherski

alzhedo, goblifiski,
krasnoludzk, leény,

'shaarski, smoczy, tashalski
damarski, ¢lfi, gnomi,

gobliiski, niziotezy,
orkowy, turmski
chondathski, giganci,

* goblifiski, krasnoludzki,

orkowy, uluicki
damarski, elfi, giganci,
gnomi, lesny, orkowy

goblinski,

illuskasiski,

jezyk migowy drowéw,
otchtanny, smoczy,
wspolny

gnolli, illuskariski, leény,
orkowy, tashalafski

chondathski, gnolli,
gnomi, iluskanski,
leSny, niziokezy,
powietrzny
chondathski, gnolli,
gnomi, goblifski, leny,
smoczy

chondathski, gnomi,
tluskanski, lesny,
niebianiski, niziotczy,
powietrzny )
chondathski, illuskafiski,
leSny, niebiafiski,
powietrzny, wodny

elfi, illuskaiiski,
krasnoludzki, smoczy,
wspdlny, ziemny
chondathski, goblifiski,

illuskafiski, krasnoludzki,

leSny, smoczy, ziemny
dambrathski, elfi,
goblifiski, niziolczy,
shaarski, tashalski

————

Postacie
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Atuty

regionalne

Dyscyplina,

Lesny wspinacz,
Szczescie bohaterdw
Edukacja, Kosmopolita,
Srebrna dtof,
Znajomos¢ ulicy

Dyscyplina, Sztuka
pretrwania

Ognisty rodowéd,
Umyst ponad ciatem,
Zbir, Znajomos¢ ulicy
Artysta, Edukacja,
Szkota magii
wtajemniczen,

_ Znajomost ulicy
_ Lowea wrogdw,

Sztuka przetrwania,
Wezowa krew
Dyscyplina, Edukacja,

. Lowca wrogéw,

Wytrawny jezdziec
Eowea wrogdw,
Sztuka przetrwania,
Uparty

Leénik, Milicja,
Silny duchem,
Skrwawiony,
Szczgscie bohaterdw,
Przystosowanie

do $wiatta dnia,
Skradanie, Styl
bliZniaczych mieczy,
Sztuka przetrwania
Lednik, Lesny
Wspinacz,

Silny duchem,
Sztuka przetrwania
Edukacja, Lesnik,
Silny duchem,
Umyst ponad cialem

‘Lesnik, Leény wspinacz,

Lowca wrog6w,
Silny duchem
Dyscyplina, Edukacja,

. Silny duchem,

Umyst ponad ciatem

Artysta,

Edukacja,

Przyjazna magokracja
Kupieckie pochodzenie,
Silny duchem,
Sztuka prze 1
Artysta, Dyscyplina,
Silny duchem

Magiczne wyszkolenie,
Przyjazna magokracja,

Szkola magii wtajemniczed,

28

" Ekwipunck

(A) éwickowana skéra® i 20 strzat®
(B) zwoje sieci i ochrony przed strzatami
(C) zwoje milczenia i broni duchows;
(A) narzedzia zhodziejskie", reczna kusza, 10 helréw®
(B) do wyboru: miecz dtugi* lub miecz krotki* :
(C) lekki rumak bojowy, uzda i wedzidto,
wojskowe siodto i éwickowane skérzane ladry
(A) sejmitar” lub sztylet®
(B) poteiny refleksyjny tuk kr6tki (+1) i 20 strzat*

(A) ré2dzka magicznego pocisku (1) z 20 tadunkami

(B) éwickowana skéra® i 3 eliksiry leczenia lekkich
ran (1)

{A) miecz krotki* lub dtuga whbcznia®

(B) napierénik*

(C) zwoje zamazania oraz lewitacji

(A) ediksiry wkrwvania i skradania

(B) 2 dawki jadu duzego potwornego skorpiona
(C) kukri* dub pétwiocznia®

(A) miecz dtugi* lub ciezki buzdygan®

(B) zbroja kryta®

(C) zwoje ptomacegkuli | wytrzymatosci

(A) miecz péttorareczny® lub topér bitewny*®

- (B) 2 zwoje Jeczenia frednich ran

(C) krwawniki warte 300 sz

(A) potezny refleksyjny tuk diugi (+2)
(B) poteiny refleksyjny tuk krotki (+2)
(C) tuk dhugi®, krétka wlécznia® lub drag”
(D) eliksir leczenia freduich.ran

(A) reczna kusza i 20 bettéw*

(B) miecz krotki® lub sztylet®

"(C) zwoje kacief gracyi i sieci

(A) krétka whécznia® lub tuk diugi®

(B) éwickowana skéra® i 20 strzat*

(C) zbroja skérzana” i eliksir ukrywania

(A) miecz dtugi®, rapier® lub tuk dugi®

(B) napiersnik i 20 strzal*

(C) zwoje kerowe skiry i leczenia Sredmich ran
(A) potezny refleksyjny tuk krétki (+2)

(B) potezny refleksyjny tuk dhugi (+2)

(C) ¢wickowana skéra® i eliksir skradania

(A) miecz diugi®, dtuga widcznia® lub tuk diugi®
(B) zwoje niewidzialnoei | lewitacyi

(C) réidika deszezu koloréw (20 tadunkéw)

((A) zwbj kotatki i pierzasty talizman Quaala (drzewa)

(B) éwickowana skora®, 3 eliksiry leczenia lekkich ran
(C) miecz dhugi® lub tuk dhugi*

(A) sztylet®, lekki nadziak® lub ciezki nadziak*

(B) koszulka kolcza® 1 20 bettow”

(A) pistolet, r6g z prochem i 10 kult*

(B) éwickowana skéra®, 3 worki placzonozne

(C) zwoje wiewidzialnofci | miefszego obrazn
(A) tajemne zwoje (1 poziomu 2.1 6 poziomu 1.)
(B) eliksiry warte 300 sz lub mmiej
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Jezioro Pary

Krasnoludy,
szare

Krasnoludy,
tarczowe

Krasnoludy,
zlote

Lantan

Ludzie
Luiren

Niziotki,
lekkostope

Niziotki,
waleczniaki

Niziotki,
zjawomylne

Orki
Polelfy
Pétnoc
Pélurkowig g

Prazesmyk
Vilhon

Puszcza
Chondal

Rashemen

!

-

Jezyki
automatyczne
damarski

shaarski

krasnoludzki,
podwspolny

kraslnnluizki
krasnoludzki
lantanski

ojezysty

~ niziotczy,

shaarski

damarski

“mulhorandzki

damarski
niziotczy
niziotczy

niziotezy

orkowy
elfi, ajczysty

chondathski,
illuskanski

orkowy;
ojezysty
chondathski,.
shaarski™,

turmski*
shaarski

rashemi

Jehi
premiowe 3
aglarondzki, chessentski,
chondathski, giganci,
goblifiski, krasnoludzki,
mulhorandzki, turmski
alzhedo, chondathski,
goblinski, krasnoludzki,
tashalski, wspélny
giganci, goblifiski,

orkowy, smoczy,

wspolny, ziemny

chondathski, giganci,
goblinsky, illuskasiski,
orkowy, smoczy

giganci, gnomi,

gobliiski, shaarski,
untherski, ziemny

alzhedo, chondathski, gnomi,
illuskansky, krasnoludzki,
plomienny, shaarski
dowolne (poza sekretnymi)
gnolli, goblinsky,
halruaariski, krasnoludzki,
shaarski, untherski
chessentski, chondathski,
giganci, gobliski,

midani, orkowy, smoezy
aglarondzki, chessentski,
durpari, goblifiski,

smoczy, tuiganski, untherski

- goblifski, orkowy,

rashemi, tuigaiski,
uluicki

chessentski, chondathski,
damarski, elfi, goblifiski,
illuskanski, krasnoludzki
gnolli, goblifiski,
halruaafiski, krasnoludzki,
shaarski

. chondathski, elfi, gnolli,

lesny, shaarski |

damarski, giganci, gnolli,
goblinski, illuskarski,
podwspdlny

dowolne (poza sekretnymi)

elfy, giganci, goblifiski,

- krasnoludzki, midani,

orkowy

damarski, giganci,
gnolli, goblinski,
illuskafski, podwspélny
chessentski, damarski,
elfi, goblinsky, shaarski,
smoczy, turmski
chessentski, chondathski,
elfy, gnolli, lesny, niziotezy,
shaarski, untherski
aglarondzki, damarski,
goblinski, mulhorandzki,
tuigafiski

it
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Atuty

regionalne

Dyscyplina, Kupieckie
pochodzenie, Milicja,
Srebrna dofi '

Kupieckie pochodzenie,
Lowca wrogow

Kupieckie pochodzenie,

Odpornoé¢ na trucizny,
Przystosowanie do §wiatta
dnia, Srebrna dtof, Uparty
Blitniak grzmotu,
Fowca wrogow, Sztuka
przetrwania, Uparty, |
Blitniak gramoty,
Krasoméwstwo,

Srebrna dton, Uparty
Edukacja, Kupieckie
pochodzenie, Szkota
magii wtajemniczen
zaleinic od regionu
Dyscyplina,
Krasoméwstwo, Milicja

Lowca wrogéw,
Srebrna dion,

Zbir, Znajomoé¢ ulicy
Edukacja, Szkota
magii wtajemniczen

Sztuka przetrwania,
Uparty, Wytrawny
jeddziec

Krasoméwstwo, Silny
duchem, Skradanie,
Sztuka przetrwania
Dyscyplina, Milicja,
Silny duchem,
Skradanie Lo
Lesnik, Lesny wspinacz,
Silny duchem, Skradanie,
Sztuka przetrwania
Odpornoéé na trucizny,
Przystosowanie do
Swiatta dnia

zaleinie od regionu

lub odpowiedniej
podrasy elféw

Eowca wrogow,

Sztuka przetrwania,
Wytrawny jetdziec
Odpornoé¢ na trucizny,
Skradanie

Srebrna dton, Sztuka
przetrwania, Wezowa krew
(jedynie Hlondeth), Zbir
Leénik, LeSny wspinacz,
Sztuka przetrwania

Upa;*ty, Ethran,

‘Sztuka przetrwania

a —

Ekwipunek.

(A) narzedzia zhodziejskie® i éwiekowana skéra®
(B) eliksir charyzmy

(C) miecz pétrorareczny® lub wielki miecz*

(A) sejmitar®, tasak” lub glewia*
(B) eliksir widzenia w ciemnofei lub wiewidzialnodci

(A) koszulka kolcza® 1 10 bettow*
(B) topér reczny* lub topér bitewny”

(A) mtot bojowy* lub krasnoludzki topér bojowy”*

- (B) napierSnik i eliksir leczenia lekkich ran

(A) zwéj byczej sity i ¥ kamieni grzmotow

(B) krasnoludzki topor bojowy*

(C) zbroja tuskowa® i duza stalowa tarcza®

(A) pistolet, rég z prochem i 10 kult*

(B) cigzka kusza* < Wi

(A) zaleinie od regionu

(A) miecz krotki*

(B) tarcza 7 ciemnodrzewu

(C) eliksiry ukrywania i skradania

(A) miect krotki® lub miecz dwuostrzowy*
(B) lekka kusza*

(C) reczna kusza i 2 dawki zielonokewistego oleju
(A) sierp®, kosa® lub tasak”

(B) 2 zwoje objawieli 2. poziomu

(C) eliksir muiejszego odnowienia

{A) lekki rumak, uzda i wedzidlo,.

wojskowe siodto i éwiekowane skérzane ladry
(B) lekka lanca®, dtuga wtécznia® hub kukri®
(A) lekka kusza®, proca” lub tuk krotki*

(B) pierzasty talizman Quaala (ptak)

(C) 40 strzat® Jub beltow*

(A) miecz krotki*

(B) tarcza z ciemnodrzewu

(C) eliksiry wkrywania i skradania

(A) tuk krotki®, tuk dhugi® lub pélwiécznia®
(B) 3 dawki trucizny bickitny winnis

(C) 2 dawki jadu Sredniego pajaka

(A) elikiiry byczef sity i leczenia Srednich ran
(B) zbroja kryta ze szpikulcami

(C) straszny korbacz®, wielki topér® lub podwéjny orkowy topér*

" (A) zaleznie od regionu Tub odpowiednicj

podrasy elfow

(A) éwickowana skéra” i eliksir zwiazania
(B) topér bitewny*, ciezki buzdygan® lub diugi miccz*

(A) eliksiry byczef sity i leczenia fredwich van

“(B) zbroja kryta ze szpikulcami

{C) straszny korbacz®, wielki topér* lub arkowy topér podwéjny*
(A) rapier® lub sztylet* -
(B) éwickowana skora® i 20 bettdw* ; ”

(A} tuk krotki®, fuk dtugi* lub pétwiécznia®
(B) 3 dawki trucizny blekitny winnis

(C) 2 dawki jadu éredniego pajaka

(A) eliksiry skakania, leczenia lekkich ran, wizji (po 2)
(B) rézdzka fwiatta lub rézdzka wykrycia magii >
(C) kolezasty taficuch®, nunchaku* lub siangham*




Silverymoon

Smocze
Wybrzeze

Tashalar

Tethyr

Unther

Vaasa

Vast

Waterdeep

Wielka
Dolina :
Wysoki Las

Wyspy
Moonshae

Wyspy
Nelanther

Zachodnie
Ziemic
Centralne
Ziemie Hordy

-

Jezyki

automatyczne

chondathski

shaarski

chondathski,

illuskanski

chondathski

tashalski

chondathski

mulhorandzki

damarski

untherski

damarski

. damarski .

chondathski

damarski

chondathski

illuskatiski
chondathski
chondathski

tuigafiski

Jezyki

premiowe

chessentsky, damarski,
gnomi, mulhorandzki,

niziotczy, shaarski, turmski

alzhedo, dambrathski, durpari,

gnolli, halruaanski,

krasnoludzki, mulhorandzki,

tashalski, untherski
elfi, giganci, illuskariski,

krasnolidzki, lesny, midani,

orkowy

aglarondzki, chessentski,
damarski, goblinski,
niziotezy, orkowy, turmski
alzhedo, chultski,
illuskansky, lesny,

orkowy, shaarski, smoczy
elfy, goblinski, illuskafiski,
lantaiiski, lesny, shaarski

 chessentski, damarski,
“piekielny, rashemi,

tuigafiski, untherski
aglarondzki, chondathski,
giganci, gnolli

" mulhorandzki, rashemi,

shou, tuiganski, turmski
chessentski, mulhorandzki,
orkowy, shaarski,

smoczy

otchlanny, giganci,
goblinski, orkowy,

uluicki

aglarondzki, chondathski,
giganci, goblifiski,

krasnoludzki, mulhorandzki,

orkowy, rashemi, shou
tuiganski, turmski

elfi, giganci, goblinski,
illuskanski, krasnoludzki,
orkowy

giganci, goblifiski,
mulhorandzki, rashemi
elfi, gnolly, goblifski,
illuskariski, lesny,
niziotezy

chondathski, elfy, giganci,
leSny, orkowy, wodny,

alzhedo, goblifiski,
illuskaiski, lantanski,
orkowy, shaarski

elfi, giganci, goblifiski,
illuskanski, midani,
orkowy

damarski, goblinski,
mulhorandzki, rashemi,
shou

“Pancerz, bron lub przedmiot mistrzowsko wykonane.
**Shaarski jedynie w Sespech, turmski jedynie w Turmish. -
tRenesansowa brofl palna — opis na stronic 162 Przewodnika MisTRZA Povziemi.
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Atuty

regionalne

Edukacja; Kupieckie
pochodzenie, Skrwawiony,
Srebrna dios, Styl
blifniaczych mieczy
Konny nomada,

Srebrna dioi,

Satuka przetrwania

Edukacja, Krasomowstwo,
Skrwawiony, Sztuka
przetrwania

Srebrna dlofi,

Uparty, Zbir

Lowca wrogow,
Kupieckie pochodzenie,
Weiowa krew

Kupieckie pochodzenie,
Lowea wrogéw, Skrwawiony, (B) zaweje ochrony przed strzatami | zamazania

Szczescie bohaterow
Dyscyplina, Umyst
ponad ciatem,

. Tatuai mocy

Krasomdwstwo,
Kupieckie pochodzenic,
Srebrna dion

Szkota magii
weajemniczen, Zbir,
Znajomoé¢ ulicy

Konny nomada (jedynie
Jetdziectwd), Lowea
wrogow, Skrwawiony,
przetrwania, Uparty
Kupieckie pochodzenie,
Szczgscie bohaterdw,
Zbir

Artysta, Edukacja,
Kosmopolita,
Krasoméwstwo, Styl
blizniaczych mieczy, Zbir
Lesnik, Srebrna dton,
Uparty

Lesnik, Ledny wspinacz

_ Silny duchem,

Sztuka przetrwanm,
Uparty

Skrwawiony, Uparty,
Zbir

Sztuka przetrwania,
Uparty, Wytrawny
etz

Konny nomada,

Sztuka przetrmnia,
Wytrawny jefdziec

30

. (A)300sz

- (C) éwickowana skéra® 1 instrument®

(C) eliksir masks cieni

Ekwipunck

(A) éwickowana skora® i eliksir wizji .
(B) lekki rumak, uzda i wedzidlo, wojskowe siodto
i éwickowane skérzane ladry

(A) diugi miecz®, rapier* lub tuk diugi’
(B) koszulka kolcza®

(C) éwickowana skéra® 1 2-poziomowy Zwéj
(A) rapier* lub lekka kusza* .

(B) eliksir ochrony przed strzatami lub zamazania

(A) reczna kosza i 2 dawki zielonokrwistego oleju
(B) lekka kusza®

(C) zbroja skérzana” | tarcza z ciemnodrzewu
(A) eliksir leczenia Srednich ran

(C) zwioje wspomozenia | mniejszego odyowienia
(A) 2 2woje 2. poziomu

(B) 1 zwéj 2. poziomu i 6 1. poziomu

(C) miecz, dtugi®

(A) éwickowana skéra® | narzedzia zlodziejskic*
(B) éwickowana skéra® i zestaw uzdrowiciela*

(A) napierénik*

(B) zbroja tuskowa® i 20 strzat

(C) zawoge wykrycia mysli 1 wprowadzenia w btad
(A) zbroja ptytkowa®

(B) cigzki buzdygan® lub lekki buzdygan®

(A) trzy eliksiry leczenia lekkich ran i 20 strzal®
(B) zbroja kryta ze szpikulcami

(A) miecz dhugi’, rapier* lub miecz krétki*

(B) 2 zwoje 2. p(rl,wmu
(C) 300 sz

(A) huk diugi* lub tuk krétki*

(B) zestaw uzdrowiciela, 2 antidota i 20 strzal”
(A) miecz dhugi® lub diuga whocznia®

(B} potezny refleksyjny tuk diugi (+2)

(C) eliksir wytr zymatosci zywiotowey

(A) twiekowana skora”® i 20 strzat®

(B) tuk diugi*

(C) topér reczny’, topér bitewny* lub wielki topér® _ |

“(A) sejmitar” lub sztylet

(B) pistolet, rég z prochem i 10 kult*

(C) 3 eliksiry leczenta lekkich ran 1 150 sz

(A) miecz péttorareczny” lub wielki miecz’

(B) napiersnik . . |

(C) eliksir muiefszego odnowienia

(A) refleksyjny tuk krotki®

(B) lekki rumak, uzda i wedzidlo, wojskowe siodto
1 éwickowane skorzane ladry >
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Jezyki premiowe: Postacie o wyjatkowym Intelekeie (12 lub wyzej) rozpo-
czynaja grg 2 jednym dodatkowym jezykiem na kazdy punkt premii z Intelek-
tu. Owa mowa musi by¢ wybrana z listy w tabeli (zastepujacej te 2 Podreczni-
ka Gracza). Oprécz tego, ponizsze jezyki zawsze sa dostepne jako premiowe dla
odpowiednich postaci, niezaleznic od rasy czy pochodzenia: otchtanny (kapta-
ni), wodny (wodni genast), powietrzny (powietrzni genasi), niebianski (kaptani),
wspélny, smoczy (czarodzieje), krasnoludzki, elfi, gnomi, goblinski, giganci, gnol-
Ii, nmnlczy, ptomienny (6gniow: genasi), piekielny (kaptani), orkowy, le$ny (dru-
idzi), ziemny (ziemni genasi) oraz podwsp6lny. Druidzi oprécz pozostatych je-
zykéw znaja réwniez druidzki

Bohaterowie mogg nauczy¢ sie dowolnego jezyka, jakim méwia Faeruficzy-
cy, wydajac punkty umiejetnoSci na umiejetniosé Jezyk obey, niezaleznic od te-
go, czy jezyk jest wymieniony na lifcie.

Atuty regionalne: JeSli wybierzesz ojezyzng preferowana przez twoja klase
postaci, mozesz siggat po atuty regionalne odpowiednie dla danego obszaru. Od-
zwierciedlaja one powszechne talenty mieszkaficow tej ziemi

Jesli nie zdecydujesz si¢ na klase postaci preferowana w twojej ojczyinie, nie
bedziesz mogt rozpoczaé gry 2 udnym 2 atutow regmnalnych. Oczywscle, jak
zwykle liczha atutéw zalezy od rasy i klasy.

Moiesz uzyskaé atuty regionalne poéniej, juz w trakcie kariery poszukiwa-
cza praygéd. Z nielicznymi wmtkamg po kazdy atut rcgronalny odpowiedm dla
twojej rasy lub ojezyzny, ktdrego nie wybrate§ na 1. poziomie, mozesz siggnal,
gdy uzyskasz prawo do kolejnego atutu,

Motesz nawet zdobywaé atuty z nowego regionu, nawet jezeli twoja klasa nie
jest w nim preferowana. Na poziomie powyiej 1 kazde dwie rangi w Wiedzy (lo-
kalna) pozwalaja ci wybieral atuty z jednego regionu, innego niz twdj ojczysty.

Ekwipunek: W tabeli wymieniony jest tez ckwipunek, z jakim twoja postaé za-
czyna Zycie poszukiwacza przygod, jesli wybierze region preferowany dla danej kla-
sy. Wspomniane wyposaienie uzupehnia to, co mozesz otrzymaé w zestawie po-
czatkowym lub to co mozesz kupié za startowe pieniadze. Jezeli w opisic danego
regionu podano kilka opcji dotyczacych ekwipunku, mozesz wybraé tylko jedna.

Moiesz sprzedaé premiowy ekwipunek za 50% ceny rynkowej, jeéli wolisz
wiecej gotéwki (w niektérych bogatszych obszarach sztuki ziota to jedna z opcji
~ oczywiscie monet sig nie sprzedaje )

A

Prawie kaidy totrzyk i niemal wszyscy wojownicy z mft}'cznej krainy Halruaa
znajg si¢ odrobing na magii. W Sembii, Waterdeep oraz mrocznych miastach
drowdw fechmistrzowie ucza picknego i Smiercionoénego zarazem stylu walki
dwoma mieczami. Tropiciele oraz druidzi pochodzacy z ludu Dolin znani sa
7 niesamowitego szczedcia oraz wytrwalosci w obliczu straszliwego niebezpie-
czgfistwa. Wszystko wskazuje na to, e kazdy poszukiwacz przygéd badajacy
groine ruiny oraz zdradliwe dzikie ostepy Faerunu posiada pewne specyficzne
wyszkolenie-lub talent powszechny dla ziem, gdzie dorastal.

Atuty opisane w niniejszym rozdziale uzupetniaga te z Podrecznika Gracza ido-
tycza ich takie same zasady. Stawiajg one tylko jeden nowy warunek wstepny: od
powiedni region, z ktdrego bohater musi pochodzié, o czym wspomniano wezesnicj,

Nicktore z atutéw regionalnych zdefiniowano jako [ogélny, wojownik] — ta-
ki atut wojownik moze wybraé jako swdj premiowy, musi jednak spelniaé wy-
magania dotyczqce regionu (patrz Atuty regionalne w czéici: Bohater a region,
wezedniej ),

STQ [ogolny]

Pochodzisz z kultury, w ktrej sztuka, filozofia i muzyka zajmuja szezegdlne
“miejsce.
Region: Chessenta, Evermeet; Waterdeep, skalne gnomy.
Korzyéci: Otrzymujesz premic +2 do testow Wystepow oraz do jednej umie-
jetnodci Rzemiosta zwiazane] ze sztuka (dowolna) — na przykiad kaligrafia, ma-
lowanie, rzezbienie czy tkanie.
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BliZniaczy czarmeromagiczny],

Potrafisz rzucié czar jednoczesnic z innym analogicznym zakleciem.

Warunek wstepny: Dowolny inny atut metamagiczny.

Korzykci: Zaklecie, na ktére wptywa ten atut, dziata na danym celu dwa ra-
2y, tak jakby jednoczeénie w to samo miejsce lub na'te sama ofiare rzucono dwa
takie same czary. Wszelkie zmienne-dotyczace zaklecia (a wiec cel, obszar dzia-
tania itp.) dotyczq obu blifniaczych czaréw. Na ofiare dziataja efekty obu za-"
klg¢ niezaleinie, ma wige ona prawo do rzutu obronnego na kazdy z nich (jesli
Jest on w ogole dozwolony).

W niektorych praypadkach dwa nieudane rzuty obronne spowodujg niepo-
traebny efekt, czego przyktadem moze by¢ blidniacze zauroczenie osoby (patrz
Podrecznik Gracza, Laczenie magicznych efektéw, strona 153} niemniej jed-
nak sprzymierzeniec ofiary bedzie musiat dokonaé dwéch udanych rozproszes,
by uwolnié ja spod uroku, Podobnie do innych atutéw metamagicznych, Bliz-
niaczy czar nie wplywa na kontrezarowanie (na prayktad, wykorzystanie zwy-
ktej wersji zaklecia nie zaneguje tylko polowy bliZniaczego czaru).

Blizniaczy czar wykorzystuje komorke na czary o cztery poziomy wyisza
niz rzeczywisty poziom zaklecia.

L] r L]
Blizniak Grzmotu [ogolny] e
Nalezysz do krasnoludzkiego pokolenia blizniakéw urodzonych po Blogostawiesi-
stwie Grzmotu Moradina, ktére miato micjsce w Roku Grzmotu (1306 RDL

Region: Ztote i tarczowe krasnoludy.

Korzyéci: Otrzymujesz premig +2 do testéw opartych na Charyzmie. Masz
blizniaka lub blizniaczke (jedno- lub dwujajowa ). JeSli brat (siostra) zyje 1 znaj-
duje sie na tym samym planie, mozesz wyczuc kierunek, w jakim si¢ znajduje,
wykonujac test Wyczucia kierunku o ST 15 (lub test Roztropnoéci, gdy nie po- |
siadasz wspomnianej umicjetnodei), Niepowodzenie w owym tescie oznacza brak
informacji. Rzut mozesz ponawia raz na runde — akcja standardowa.

Specjalne: Atut ten moze wybra¢ jedynie postaé na 1. poziomie.

i s = o ol

ptugotrwaly czar (meramagial

Sprawiasz, Z¢ jeden 2 twoich czaréw dziata caty dzieq.

Waranek wstepny: Wydluzenie czaru.

Korzydci: Diugotrwaly czar ma czas trwania réwny 24 godziny. Musi to byé
zaklecie o zasiegu osobistym lub niezmiennym (na praykiad, rozumienie jezy-
kéw lub wykrycie magii). Atut ten nie wplywa na zaklecia o chwilowym czasie
trwania, zasicgu dotykowym i na czary, ktérych efekt ulega wyczerpanin. Nie
musisz si¢ koncentrowaé na zakleciach w rodzaju seykrycie magii cuy wykrycie
mysli, by mieé $wiadomo$¢ obecnoéci lub brakn wykrywanych rzeczy, jednak uzy-
skanie dodatkowych informagji jak zwykle wymaga koncentracji. Koncentracja
na tego rodzaju czarze to akgja standardowa, ktéra nie prowokuje okazynych
atakow. '

Dlugotrwaty czar wymaga komorki o cztery poziomy wyiszej niz normal-
ny poziom zaklecia.

.

pyscyplina fogoiny]
Lud, z ktorego si¢ wywodzisz, inni podziwiajs — za determinacje i konkretne
cele. Trudno rozproszyé twoja uwage — tak czarem, jak bronia.

Region: Aglarond, Anauroch, Cormyr, Impiltur, Thay, stoneczne clfy, ni-
ziotki waleczniaki, skalne gnomy.

Korzyéci: Otrzymujesz premie +1 do rzutéw obronnych na Wole oraz pre-
mi¢ +2 do testow Koncentracji

ed ukac_]a logolny]’
W niektorych krainach pioro przedklada sic nad miecz. Ty skorzy stated 2 tego
‘w mbodoéet i otrzymate$ mniej lub bardziej formalne wyksztatcenic.

Region: Amn, Chessenta, Cormyr, Evermeet, Lantan, Mulhorand, Sembia,-
Silverymoon, Waterdeep, ksiezycowe i stoneczne elfy.
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Korzyéci: Wszelkie dziedziny Wiedzy to w twoim przypadku umiejetnodci
klasowe; ponadto otrzymujesz premig +1 do testow dwéch dowolnie wybiera-
nych sposrod nich.

Specjalne: Atut ten moze wybra¢ jedynie posta¢ na 1. poziomie.

ethran logblny]

Wiajemniczono cig w sekrety Czarownic 2 Rashemen - jeste§ Ethran, czyli nie-
wyprobowana.

Warunki wstepne: Kobicta, Cha 11+, poz czarujacego 1+, zgoda spotecznodci.

Region: Rashemen.

Korzyécn: Jestes szanowana Czarownica z Rashemen. Otrzymujesz premie +2
do testow Zwierzecej empatii oraz Wyczucia kierunku. Gdy masz do czynienia
% innymi mieszkaficami Rashemen, otrzymujesz premig +2 do testow wszyst-
kich umiejetnosci opartych na Charyzmie. Wybranie tego atutu wymaga zgo-
dy MP oraz pozostawania w dobrych stosunkach z Czarownicami z Rashemen.
Jedli stracisz ich poparcie, stracisz tez korzySei ptynace 2 tego atutu,

Konny nomada [ogolny, wojownik]

Wychowales si¢ w spolecznoéel, w ktore) przetrivanie zalezy od umiejetnobel jaz-
dy konnej 1 bieglosci w postugiwaniu sie fukiem.

Region: Ziemic Hordy, Shaar, Vaasa (jedynie Jeidziectwo).

Korzyici: Otrzymujesz Biegloé¢ w broni Zolnierskiej (refleksyjny tuk krot-
ki) oraz premi¢ +2 do testéw Jefdziectwa.

Kosmogpolita [ogslny]

Zyle§ pry skrzyzowaniu tysiccy szlakéw przecinajaeych sic w twoim miefcie.
Dzicki temu zdobytes umicjetnoéci, do ktérych normalnic nie miathys dostepu.
Region: Amn, Waterdeep,
Korzyfci: Wybierz umicjetnost, ktora nie jest wy}aczna 1 ktéra nie jest two-
Ja Klasowa umigjetnoscia. Otrzymujesz, premic +2 do wszelkich testow owej umie-
Jetnosci. Ponadto od teraz uznaje si¢ ja za twoja umicjetnosc klasowa.
Specjalne: Mozesz wybrat ten atut kilka razy. Jego efekty si¢ nic kumuluja
— za kazdym razem dotyczy innej umiejetnosci.

’
Krasomowstwo [ogolny]
Twéj lud przywykl do kentaktéw z ebeymi ~ umiecie postawié na swoim nic
siggajac po broi.
Region: Luiren, Silverymoon, Thesk, Waterdeep, ztote krasnoludy, lekkosto-
pe niziotki
Korzyéci: Otrzymujess premig +2 do testow Dypiomag: 1 Wyczucia pobudek.

Kupieckie pochodzenie [ogolng)
Bogactwa i handel na ziemiach Faerunu kontroluja potezne kupieckie kartele
oraz gildie. Pochodzisz 2 rodziny, ktéra wiedzie prym w pewnym kupieckim ob-
szarze, a przy tym dobrze zna warto§ towardw i ushug,

Region: Impiltur, Jezioro Pary, Lantan, Sembia, Tashalar, Tethyr, Thesk,
Vast, podziemne gnomy, szare krasnoludy.

Korzyei: Otrzymujesz premie +2 do wszelkich testéw Szacowania oraz 2 do
testow umiejetnoéel wybranych przez ciebie kategorii Rzemiosta lub Profesji

Leénik [og6lny]

Wiclkie lasy pétnocnej czeéci Faerunu rozciagaja sic na setki kilometrow, ty
za$ zostales wtajemniczony w sekrety boréw oraz kniei — znasz panujace tu

zasady, *

Region: Puszcza Chondal, Doliny, Wielka Dolina, Wysoki Las, zjawomysl:
ne niziotki, ksigzycowe, dzikie i lesne elfy.

Korzyici: Otrzymujesz premic +2 do testow Leczenia oraz +2 do testéw Taj-
nikow dziczy.

Tasera I-5L Atury
Atuty ogélne ;
Artysta

Blizniak Grzmotu
Dyscyplina

Fdukagja

Fthran

Konny nomada
Kosmopolita
Krasomowstwo
Kupieckie pochodzenie
Leénik

Lesny wspinacz
Lowea wrogow

Warunki wstepne

Spelnienie wymagan regionalnych
Spetnienie wymagai regionalnych
Spelnienie wymagan regionalnych
Spelnienic wymagaf regionalnych

Kobieta, Cha 11+, poziom czarujacego

co najmniej 1, zgoda spolecznodci
Spelnienie wymagai regionalnych
Spelnienic wymagaf regionalnych
Spelnienic wymagafi regionalnych
Spelnienie wymagan regionalnych
Spelnienie wymagai regionalnych
Spetnienie wymagaii regionalnych
Spetnienie wymagaf regionalnych

i e it Bl e

Magia Cienistego Splotu Rzt 13+ lub béstwo opickuficze (Shar)
Magiczne wyszkolenie Int 10+, Spelnienic wymagan regionalnych
Magicany rzemieslnik Dowolny atut tworzenia przedmioty
Milicja Spetnieniec wymagan regionalnych
Odpornosé na trucizny Spelnienie wymagan regionalnych
Ognisty rodowdd Spelnienie wymagaf regionalnych

Poteinigiszy chowaniec
Priygatnwanie zaklecia

Prayjazna magokracja

Praystosowanie do Swiatla dnia”

Silny duchem

Skradanie

Skrwawiony

Sprawnigjsze kontrczarowanie
Srebrna dioft

Styl blizniaczych mieczy

Suczgdeie bohaterow
Szkota magii wrajemniczef
Sztuka przetrwania

Tatuai mocy

Umyst ponad ciatem
Uparty

Urodzony czarownik
Weiowa krew
Wrodzony czar

Wytrawny jezdzice
Wyuczony czar
Wzmocnione przenikanic czaru

Motliwos¢ pozyskania nowego chowarica,

zgodnobé charakterow

Rzucanie czaréw weajemniczen jako bard

lub zaklinacz

Spelnienie wymagan regionalnych
Spelnienie wymagai regionalnych
Spelnienic wymagan regionalnych
Spetnienie wymagan regionalnych
Spetnienie wymagaf regionalnych

Spelnienie wymagan regionalnych
Walka dwoma rodzajami broni,
Spetnienie wymagai regionalnych
Spetnienie wymagaf regionalnych
Spetnienie wymagaf regionalnych
Spelnienie wymagai regionalnych
Specjalizacja w szkole magii,
Spetnienie wymagaf regionalnych
Spelnienie wymagai regionalnych
Spetnienie wymagaf regionalnych

Spelniénie wymagai regionalnych

Przyspieszenic ezaru, Unieruchomienie

czaru, Wyciszenie czaru
Spetnienie wymagan regionalnych
Mistrzostwo w czarach
Przenikanie czaru

Wzmocnione zogniskowanie czaru Zogniskowanie czaru

Zbir
Znajomost uhcy

Atuty tworzenia przedmiotu
Stworzenie portalu
Rycie run -

Atuty metamagiczne
Blizniaczy czar
Nieustepliwa magia
Opéinienic czaru
E"odstcpna magia

_ Diugotrwaly czar
Zgubna magia

Spelnienie wymagan regionalnych
Spelnienie wymagan regionalnych

Warunki wstgpne
Stworzenie cudownej rzeczy

“Int 134, odpowiednie Rzemiosto,
co najmniej 3. poziom czarujacego objawie

’
Warunki wstgpne ~ '
Dowelny inny atut metamagiczny
Magia Cienistego Splotu
Dowelny inny atut metamagiczny
Magia Cienistego Splotu
Wydluzenie czaru
Magia Cienistego Splotu »
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LeSNY WSPINQCZ [ogslny]

konaé strach przed upadkiem z wysokuéu, ktora innych wprawitaby w przera-
enie.

Region: Aglarnnd Puszeza Chcndal, Wysoki Las, zjewomysliie niziotky, dzi-
kie i lefne elfy.

Korzyfei: Otrzymujesz premi +2 do testow Wpinaczki. Jesli podczas wspi-
naczki ktoé cig atakuje, nie tracisz premii ze Zrecznofct do KP, a napastnik nie
otrzymuje premii +2.

LOWCQ WLOGOW [ogslng]

W krainach zagrozonych przez ztych nie-ludzi wielu zbrojnych uczy sig, jak sku-
tecznie walczy¢ z tymi stworzeniami. Stuzyle$ w milicji lub wojsku i zajmowa-
les si¢ chronieniem domu swojego i swoich ziomkow przed ucwklym najezdi-
cami, nekajacymi wasza ojezyzng.

Region: Chult, Cormyr, Damara, Jezioro Pary, Péinoc, Moru Ksiciycowe,
Tashalar, Tethyr, Vaasa, krasnoludy tarczowe, ledne elfy.

Korzyéet: Twoja ojezyzna okreéla rodzaj wroga, przeciwko ktéremu cig szko-
lono. Gdy fcierasz sie 7 potworami nalezacymi do danej rasy, otrzymujesz pre-
mig 7a biegtos¢ +1 do rzutéw na obrazenia zadawanych w wyniku ataku wrecz
oraz dystansowych (jesli cel znajduje si¢ w zasicgu do 10 metréw). Ponadto two-
Je ciosy i pociski nalezy traktowaé jak poddane dziataniu atuta Poprawione tra-
fienie krytycane, dostosowanego do rodzaju broni, ktéra si¢ postugujesz.

snoludem tarczowym, twoi tradycyjni wrogowie to goblinoidy — gobliny, hal-
gobliny oraz nieddwiezuki. W Chul i Teshalarze atut ten dotyczy jaszczurolu-
dzi 1 yuan-ti. Lesne elfy szkolg sie w walce z gnollami, Nad Jeziorem Pary, na
Pétnocy 1 nad Morzem Ksigzycowym walczy sie z--gr.k_ami i potorkami

Mozest wybra¢ ten atut kilka razy. Jego efekty sig nic kumuluja. Za kazdym
razem musisz spehmf wymagania, dzicki ktorym bedziesz mégh zdobyé regio-
nalny atut zwigzany 7 kraina, gdzie walczy si¢ ze stworzeniamirjakich j jeszeze
nie wybrate.

Magia cicnié;rego splotu
logdliny]

Odkrykeé mroczne i niebezpieczne sekrety Ciehistego Splotu.

Warunek wstepny: Roztropno$¢ 13+ lub béstwo opiekuficze (Shar).

Korzyici: od tego momentu czary, ktore rzucasz, czerpia moc z Cienistego
Splotu, a nie z¢ Splotu. Moiesz réwnicz aktywowaé magiczne przedmioty Wy-
korzystujace Cienisty Splot, nie otrzymujac obrages,

Dodaj premie +1 do ST wszystkich rautow obronnych na rzucane PrieL cie:
bie czary ze szkél nckromanc;n, iluzja 1 zaklinanie oraz zaklet z okrelnikiem

miyjesz odpornosé-na czary zakleciami z tych szkél i o tym okreslniku.
‘ Clemsty Splot nie jest tak praydatny w ;rzypadku magii zwiazangj z ener-
gia i materia. Twoj efektywny poziom ezarujacego dla rzucanych przez cibie
zaklgt ze szkot wywolywanie oraz transmutacja (poza zakleciami z okreélni-
kiem ciemnoéc) malgje o jeden (bohaterowie na 1 poziomie, korzystajacy z Cie-
nistego Splotu, nic moga rzucal czardw z tych szkét). Obnizony poziom cza-
rujacego wplywa na zasicg dziatania zaklecia, jego czas trwania, zadawane prze-
zefl obratenia oraz wszelkie inne oparte na poziomie zmienne (w tym testy
rozpraszania powolangj przez ciebie do istnienia magii).
Od chwili wybrania tego-atutu nie mozesz rzucaé zaklgé z okreslnikiem éwia-
tho, niezaleznic od tego, jaki posiadasz poziom. Rzucenie takiego czaru automa-
tycznie koriczy si¢ niepowodzeniem. Ograniczeniu ulega roéwniei mozliwoéé ko-
rzystania z magicznych przedmiotéw wytwarzajacych $wiatto — nie potrafisz
uzy¢ mocy zwigzanej ze Swiattem, jezeli aktywowanic przedmiotu uruchamzz
zaklecie lub je koficzy.

tem Cwmstego Splotu (parrz Rozdziat 2: Magia). .

A

__+___
R Postacie
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Twoi ziomkowie czujg si¢ swobodnie na drzewach i duzej wysokodci. Potrafia po--

Specjalne; Jesli pochodzisz 2 Cormyru, Damary, Tethyru, Vaas lub jeste§ kra-

ciemnod¢. Otrzymujesz premig +1 do testow poziomu czarujacego; gdy praeta-.

Od teraz kazdy stworzony przez cicbie magiczny przedmiot jest przedmio- .

Bpecjalne: Znajomost Cienistego Splotu ma swoji cene. Po wybraniu-tego atu-
tu wartos¢ twojej Roztropnosci natychmiast maleje o 2. Jezeli w wyniki'tej mo-
dyfikacji lub péiniej, w efekcie utraty punktow tego atrybutu, jego wartosci spad-
nie ponizej 13, nie stracisz tego atutu (to wyjatek od ogblnej reguly, ktérg do-
tYCZy atutow posiada}q.cych warurki wsteptie ).

Czary pozwalajace odzyska punkty atrybutéw Tiak chocby odnowienie czy
wigksze odnowiewie) nie neguja opisanej tu utraty Roztropnoci. R{oﬁesz Jed-
nak dobi¢ targu z Shar, boginia wiadajaca Cienistym Splotem, i odzyskat stra-7
cone punkty. W tym celu kaplan Shar musi rzucié na ciebic pokuse, Pamictaj
Jednak, Ze owi duchowni wymagaja od os6b, na ktdre rzucajy owe zaklecie, by
wykonaly niebezpieczne zadanie (zwykle polega ono na pokonaniu ‘wyznawcy
Selune o poziomie rownym poziomowi pokutnika ). PéZnicj poLutmk musi uznaé
Shar za swe bostwo opickuncze. Jezeli po jakimé czasie zamieni je na innego bo-
ga lub boginie, natychmiast znéw utraci 2 punkty Roztropnodci, i nawet jedli
kolejny raz wybierze Shar na patrona, nie odzyska juz owych punktéw,

Magiczne quzkoleme [og6lny]

Pochiodzisz z Halruaa, na wpot legendarnej krainy, w kedrej podstawy magii po-
znaje kazdy, kto jest odpowiednio uzdolniony. Tu wszyscy rzemieslnicy i robot-
nicy zdaja sic zna jedna czy dwie sztuczki, pomagajace im w pracy.

Warunek wstepny: Inteleke 10+, : - ¥

Region: Halruaa. -

Korzyéci: Mozesz rzucat O-poziomowe czary wtajemniczen dion maga, oszo-
tomienie | taniczace Swiatta — raz dziennie kazdy. Jesli masz na sobie pancerz,
istnicje szansa na nicpowodzeniezaklgcia, W przypadku okreslania zasiegu, na
jaki mozesz rzucié zaklecie, traktuje sie ciebie jak czarn&mp 0 twoim pozio-
mie czarujacego (minimum 1),

Specjalne: Atut ten moie wybraé jedynie postal na 1. poziomie, ‘

. LIRS e oy
Magiczny rzemiesInik fogslny]
Opanowate$ metodg tworzenia magicznych przedmiotéw pewnego typu.

Warunek wstepny: Dowolny atut tworzenia przedmioty.

Korzyci: Za kazdym razem, gdy decydujesz si¢ na ten atut, wybierz jeden
posiadany atut tworzenia przedmiotéw. Gdy tworzac dang rzecz przy pomocy
wybranego atuty, okreslasz i:oszt w PD draz surowcach, ponfnéz cen¢ bazowa
przez 75%.

Specjalne: Mozesz wbrac ten atut k:]kal:m{mc Za kazdym razem dotyczyé
on bedzie nowego atutu tworzenia przedmiotéw.

M‘Ih CJ Q [Og'{')lm'i]
Stuzyles w lokalnej milicji, éwiczac 2 bronia stuzqcea do walki nia polu bitwy.
Region: Doliny, Impiltur, Luiren, niziotki waleczniaki
Korzyéci: Otrzymujesz Bicgtosé w broni zotnierskiej (luk dtugi) oraz Biegloéé
w broni Zotnierskiej (dtuga whécznia). W Luiren atut ten dotyczy odpowicdnio
tuku krétkiego oraz krétkiego miecza.

Nieustepliwa magla

[meramagiczny]

Unmiesz wykorzysta¢ Cienisty Splot tak, Ze istotom siegajacym po moc Splotu
trudniej jest rozpraszac twoje zaklecia. Wszystkie stworzenia uywajace czaréw
lub zdolniesci czaropodobnych uznaje sig 7a korzystajace ze Splotu, chyba ze po-
siadaja atut Magia Cienistego Splotu.

Warunek wstepny: Magia Cienistego Splotu. .

Korzyéci: Twoje czary opieraja si¢ probom rozproszenia przez uzytkowni- -
kow Splotu. Gdy ktorys 2 nich wykonuje test rozproszenia, by zniwelowaé dzia-
tanic jednego z twoich zakle€ (wliczajac W to rozproszenia magii wykorzysty-
wane'do kou:rczaromm rzucanego przez ciebie zaklgeia), ST wynosi 15 + twdj
pmmm:mceganmnxwﬁymmnucmpmzcwbwuﬂmuﬂkol
transmutacja i wywolywanie.
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Od chwili wybrania tego atutu masz mniejsza szanse na rozproszenie magii
Splotu. Gdy wykonujesz test rozproszenia, by zniwelowa€ dziatanie jednego 2 za-
Kleé Splotu (wliczajac w to rezproszenia magii wykorzystywane do kontrcza-
rowania rzucarfego przez przeciwnika zaklecia), ST wynosi 13 + poziom czaru-
Jjacego wroga, Moc ta nic wplywa na efekty iluzji, nekromancji czy zaklinania
(rozpraszasz je w normalny sposob),

L .
0dpornos¢ na rucizny fogolay|
Przez lata twoi ziomkowie rozwijali w sobie odporno$é na trucizny, przyjmu-
Jac coraz wicksze ich dawki Na nicktérych nie wplyneto to najlepiej, ale silni
przetrwali i toksyny nie dziataja na nich z taka moca.

Region: Orkowie, polorkowie, szare krasnoludy.

Korzyéei: Otrzymujesz premi¢ +4 do rzutéw obronnych na
Wytrwatos¢ przeciwko truciznom.
Specjalne: Atut ten moze wybraé jedynie postaé na
L poziomie, 3

— e — =

ognis_w rodowod
[ug(’)]ng] '

Wywodzisz sic od ifrytow, ktére przez ponad dwa
tysigclecia whadaty Calimshanem —w twych zytach
plynie krew i moc tych ognistych duchow.

Region: Calimshan.

Korzyéci: Otrzymujesz premic +4 do rzutéw
obronnych przeciwko efektom ognia, Dodajesz.
rownie +2 do ST rzutow obronnych na wszyst-
kic rzucane przez ciehie czary zaklinacza
z okreSlnikiem ogien. Modyfikator ten kumulu-
Je sie 2 atutem Zogniskowanie czaru, jesli rzu-
cane zaklgcie nalezy do wybranej preez cie:
bie szkoty.

Specjalne: Atut ten moie wybraé jedy-
ni¢ postaé na L poziomie.

Ryc. Todd Lockwood
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opodznienie
CZArU [meramagiczny]

Moiesz tak rzucié czar, by zaczal on dzialaé po
krotkim, okreflonym przez ciebie czasie.

Warunek wstepny: Dowolny inny atut meta-
magiczny. "

Korzyéci: Opdiniony czar zacayna dzialaé do- Potpnijsze chowasice: .
piero po uptywie od 1 do § rund po tym, jak go imp, pseudosmok, quasit
rzucisz. Opéinienie okrelasy w trakcie rzucania .

1 po podjeciu tej decyzji nie mozesz jej zmienic. p
Zaklgcie zaczyna dziatal tui przed twoja akeja w wyznaczonej rundzie. Atut
ten wplywa jedynie na czary obszarowe, osobiste | dotykowe,

Wizystkie decyzje dotyczace zaklecia — wliczajac w to test-ataku, wybér ce-
16w oraz okreslenic obszaru dziatania — podejmujesz w chwili rzucania gol Na-
tomiast wszélkie efekty czaru = whaczajac w to rzuty obronne — okresla si¢ po
Jego zadzidtaniv. Jezeli pomiedzy rzuceniem zaklecia a wejciem w ycie jego
efektu warunki ulegly zmianie do tego stopnia, iz nic jest mozliwe, by zadzia-
tato — na prayklad, wyznaczene ofiary opuscity jego maksymalny zasigg — czar

kofiezy si¢ niepowodzeniem.

" Opéniony czar moina w normalny sposob rozproszy¢ w trakcie opoznie-
nia, a takzé wykryé na danrm obszarze lub celu zwykltymi metodami, chotby
74 pomoca wykrycia magii. J

Opdiniony czar wykorzystuje komérke na 2aklecia o trzy po:uom) wyzs:.:i
NIZ rZecLywisty poziom czaru.

¥ L ————e——
: PosTtacie
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pOdSTﬁP na mﬂ‘g‘i(l [!m:h.mmt{iczmll]

Umiesz wykorzysta¢ Cienisty Splot tak, Ze istotom si¢gajacym po moc Splotu
trudniej jest wykryé twoje zaklecia. Wszystkie stworzenia uzywajaee czaréw lub
zdolnodci czaropodobnych uznaje si¢ za korzystajace ze Splotu, chyba ze posia-
daja atut Magia Cienistego Splotu.

Warunek wstepny: Magia Cienistego Splotu.

Korzyéci: Istota uzywajaca Splotu sicgajaca po wieszezacy czar, zdolnoét cza-
ropodobng lub magiczny przedmiot (chothy wykrycie magit), by wykryé ma-
giczng aurg jednego 2 twoich zakle, musi wykonat test poziomu (ST 11 + twéj
poziom czarujacego) — udany oznacza, ze udalo jej sic dostrzec moc twych cza-
row. Analogicznie, korzystajaca ze Splotu osoba starajaca sie za pomocy wiesz-
czenia W rodzaju dostrzegania niewid zidinego ujawni€ efekty jednego z twoich
zaklet réwniez musi przcjéé test poziomu. Ma prawo wykonaé tylko jeden test
na ugyty czar wieszczenia, bez wzgledu na liczbe efektdw twoich zakleé, keére
dziatajy na danym obszarze, :

Moc ta nie dotyczy rzucanych przez ciebie czarow ze

szkot transmutacja i wywolywanie.
Od chwili wybrania tego atutu-masz mniejsza
szanse na wykrycie magii Splotu. Kazdy uzyty
preez ciebie czar wieszczenia dotyczacy mecy
Splotu powiedzie si¢ tylko wtedy, gdy wykonasz
udany test poziomu o ST 9 + poziom czaruju-
cego. Moc ta nie wplywa na efekey iluzji, ne-
kromancji czy zaklinania (wykrywasz je w nor-

ma]ny sposob .

potczme JS’ZI;
chowaniec [ogsiny]

watica, moiesz wybrat goz nmtauda.rdom;

Listy.

Waranek wstgpny: Mozliwosé pozyskania
nowego chowarica, zgodnosé charakteréw,

Korzyéci: Pozyskujac chowarica, mozesz zde-
cydowaé si¢ na ktdra$ 2 wymienionych dalej
istot. Twoj nowy chowaniec musi mieé charakter

maksymalnie o jeden stopiefi rézniacy si¢ od two-

jego w kazdym z aspektoéw (od praworzadnego do
chaotycznego, od dobrego do zlego),

Potgzniejszy chowaniec jest magicznie potqczony z pa-

nem dokladnie tak samo, jak normalny magiczny towarzysz.

Uzywa on podstawowych statystyk istoty swojego rodzajy, podanych

w Ksigdze Potworéze lub w tym podreczniku, w Rozdziale %: Potwory. 8a jed-

nak takie oto roznice.

Kofei Wytrzymatoici: Uzywaj poziomu whakciciela (w przypadku efektow
zaleznych od KoSci WytrzymatoSci). Jesli chowaniec ma wigksza liczbe KW,
bierz ja pod uwage.

Punkty wytrzymatosci; Polowa pw wlasciciela lub zwykle pw chowafica —
pod uwage bierz wicksza liczbe.

Ataki; Uiyj bazowej premii do ataku whasciciela lub chowarica, zaleznie od
tego, kera jest wyzsza. Bierz pod uwage modyfikator ze Zreeznodci lub Sity cho-
wafica (interésuje cig wigksza wartes¢), by okresli¢ premie do atakéw wrecz bez
broni. Obrazenia sq takie same jak w przypadku normalnego przedstawiciela da-
nego gatunkn.

Specjalne ataki: Chowaniec posiada specjalne ataki jak zwy k{y priedstawi-
ciel danego rodzaju.

Specjalne cechy: Chowaniec posiada specjalne cechy jak zw )le przcdstam
ciel danego rodzaju.

Rzuty obrouwe: Chowaniec uykorznru;e bazowe premie dn Fzutow obron-
nych whasciciela, jesti sa lepsze od jego.

Umieetnosei: Wykorzystuj zwykle umiejetnodci istoty danego typu.

(e < '

Jezeli jestes w stanie pozyskaé nowego cho-
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Specjalne zdolnolei chowarica: Wykorzystaj Tabele 3-20 z Podrecznika Gra-
cza (str. 1), aby okreslié dodatkowe zdolnosci, tak jakby§ to czynit w przypad-
ku normalnego chowafica.

Tasera 1-6: POTRZNIEISZY CHOWANIEC

Poziom czarodzicja
Rodzaj chowafica lub zaklinacza
Beholderowate, gatka ocznat (NZ) 5
Elektryczna jaseczurka (N) i
Formit, robotnik (PN) 1)
Imp (PZ) e -
Nocny nietoperz lownyt (NZ) ' ¥
Pseudosmok (ND) 7
Quasit (CZ) 7
Zwicrzeg, tressymtt (N) ¥
Zadlak (N) 5

t8tworzenia te opisano w Potworach Faerunu.
HiStworzenie to opisano w Rozdziale 9: Potwory.

przygotowanie zaklecia
logdlny]

Motesz przygotowaé zaklecie wiajemniczeni wezeSniej, tak jak robi to czarodzic;.

Warunek wstepny: Zanim wybierzesz ten atut, musisz rzucaé czary wtajem-
niczed jak bard lub zaklinacz.

Korzyici: Kaidego dnia mogesz przygotowad jedno lub wiecej zakleé, tak jak
robi to czarodzic). Jesli jested zaklinaczem lub bardem, oznacza to, ie czaréw
przygotowanych wezesniej za pomoca tego atutu nie rzucasz po‘l'.mcj, poswigca-
Jac akeje catorundows.

Przygotowane zaklecia sa obecne w twoim umysle i kazdy zajmuje jedna ko-
mérke na czary, dopoki nie zdecydujesz sic ich rzucié lub zmienic.

Praygotowane zaklecie zajmuje komérke odpowiadajaca normalnemu pozio-
mowi czary, zmodyfikowanemu w zaleznodci od uzycia innych atutéw meta-
magicznych.

przyjazna magokracja fogsiny
Wychowate$ sic w krainie, ktéra rzadza poteini czarodzicje. W padistwie, gdzie
Jest wiele os6b wiadajacych moca magiczna, upr‘:.e;moéf jest norma. Wszysey
mieszkaficy takiej krainy sq tez wyczuleni na maglc

Region: Evermeet, Halruaa,

Korzyéci: Otrzymujesz premig +2 do wszelkich testéw Dyplomacji oraz Cza-
rostwa.

przgstosowome do swiatta
dnia logolny] ;

W efekeie diugotrwalego Zycia na wygnaniu z ciemnej ojezyzny nauczyle$ sie
znosic bolesne Swiitto stoneczne oéwietlajace powierzchnig.

Region: Drowy, orkowie, szare krasnoludy.

Korzyici: Jesli otrzymujesz kare z okolicznosci, gdy dziata na ciebie jasne
Swiatto (jak na przykiad w przypadku drowdw czy ducrgaréw), przestaje ona
dziataé, niezaleinie od tego, czy Swiatto ma naturalne, czy magiczne Zrédto.

RYCIE £UN [rworzenic przedmiotu]

Tworzysz magiczne runy, w ktér)ch zaklinasz czary czekajace na to, by ktos
je uakeywnit,

Warunek wstepny: Int 13'+ odpowiednie Rzemioslo, co najmniej 3. poziom
czarujacego objawien.

Korzyéci: Mozesz rzucié dowolny przygotowany czar objawief w postaci run,
Czarujgey musi przygotowaé zaklecie do zapisania, mie¢ na podoredziu wszyst-
kie ewentualnie potrzebne materialne komponenty i kondensatory. Jeéli rzuce-

nie czaru wymaga poswigcenia PD, rzucajacy go bohater placi 6w koszt, gdy roz-
poczyna prace nad runami. Ponadto 6w koszt zwicksza koszt wyrycia run. Ma-
terialne komponenty ulegaja zudyciu tuz po rozpoczgeiu pracy, lecz kondensa-
tory nie. Szezegoly na temat run oraz magil runicznej znajdziesz w Rozdziale
2 Magia, w czefci Magia runiczna,

Przedmiot majacy rozmiar redni lub mniejszy wystarezy do wyrycia tylko

jednej runy, Na wigkszych przedmiotach zmiedci si¢ ich wigeej — jedna na kwa-

drat o boku 1,5 metra. Run nie da sig wyry¢ na stworzeniu,

Cena rynkowa runy wynosi poziom zaklecia X poziom czarujacego X 100 sz
(czar poziomu O. traktuje sic jak zaklecie poziomu 1/2.). Postaé, ktéra wyrze-
zujeruny, poswicea PD w ilodei 1/25 ceny rynkowej i musi zuzy¢ surowce war-
todci rownej 1/2 ceny rynkowej. Rynkowa wartodé runy jest réwna jej tynko-
wej cenie.

silny duchem [ogsiny]
Twoja dusze — 1 dusze twoich ziomkow ~ trudno oddzielié od clata.

Region: Doliny, Moonshae, podziemne i skalne gnomy, niziotki zjawomyl-
ne, lekkostope 1 waleczniaki, dzikie, ksigzycowe, leéne i stoneczne elfy.
" Korzykei: Otrzymujesz premie +1 do wszystkich rzutéw obronnych na Wy-
trwatos¢ i Wolg oraz dodatkowa premig +1 do rzutéw obronnych przeciwko wy-
saczeniu energii oraz zabojezym efektom. .

skradanie [ogslny]

Twéj lud jest znany z umiejetnodei podkradania sig.

Region: drowy, niziotki zjawomylne, lekkostope i waleczniaki, pélorkowie,
Korzyici:- Otrzymujesz, premie +2 do testow Cichego poruszania oraz Ukry-
warlia. :

skrwawiony [ogslny]

Wiesz, co znaczy walezy¢ o swoje Zycie. Doskonale zdajesz sobie sprawe, jak cen-
na jest szybkos¢ reakeji, gdy klingi zostaja obnazone, a powietrze iskrzy od mor-
derczej magicznej mocy. Nietatwo cig zaskoczyé.
Region: Doliny, Wyspy Nelanther, Sembia, Silverymoon, Tethyr, Vaasa,
Korzydei: Otrzymujesz premie +2 do inicjatywy oraz premie +2 do testow
Zauwazania.

sprawniejsze
kontrczarowanie [ogslny]

Rozumiesz nivanse magii do tego stopnia, e skuteczniej kontrczarujesz zakle-
cia przeciwnika.

‘Korzyiei: Jesli kontrcurujesz, nie musisz wykorzystywaé tego samego zakle-
cia, ktore probujesz skontrowac —~ mozesz uzy¢ dowolnego czaru z tej samej szko-
ty o poziomie co najmniej o jeden wyzszym niz odbijane zaklgcie.

srebrna dton [ogsiny]

W twojej kulturze ln:m si¢ umigjetnosei targowania oraz prowadzenia intere-
SOW.
Region: Amn, Impiltur, Morze Ksiczycowe, Pn.esmyk Vilhon, Sembia, Sha-
ar, Smocze Wybrzeze, Thesk, Wielka Dolina, zlote i szare kmnoludy
Korzyéci: Otrzymujesz premie +2 do testéw Blefowania i Szatowania,

stworzenie portalu

[tworzenie przedmiotul

Poznates pradawng sztuke tworzenia porfal — permanentnych magicznych urza-
dzen, ktore natychmiast praenoszg osoby znajace ich sekret 2 jednego miejsca-
winne, Faerun jestusiany portalami.

Warunek wstepny: Stworzenie cudownej rzeczy.
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Korzyéci: Moiesz stworzy¢ dowolny portal, jesli spetniasz wymagania. Two-
rzenie zajmuje dzien na kaide 1000 sz jego bazowej ceny. Cheae stworzyc por-
tal, musisz poswieci¢ PD w wysokosci 1/25 jego bazowej ceny i wykorzystaé su-
rowce kosztujace potowe ceny bazowej. Szczegbly tworzenia porfali poznast
w Rozdziale 2: Magia.

Niektore portale wymagajy dodatkowego kosztu w Komponentach material-
nych lub PD, o czym wspomniano w ich opisach. Keszt ten stanowi uzupeinie-
nie bazowej ceny portalu. .

- 3 L] L]
styl blizniaczych mieczy
logﬁln y, wojownilk]
Opanowate$ po mistrzowsku-styl obronny, przez co wielu przeciwnikéw dopro-
wadzasz do frustracji.

Warunek wstepny: Walka dwoma rodzajami broni.

Region: Sembia, Waterdeep, drowy.

Korzyéci: Kiedy dzierzysz dwa miecze (dtugi miecz, krotki miecz, rapier, scj-
mitar lub szeylet, w dowolnej kombinacji}, moZesz w swojej akcji wyznaczyé
przeciwnika, z ktorym walczysz wrecz — otrzymujesz premig 2 pancerza +2 do
Klasy Pancerza, ale tylko wzgledem atakow wskiazanego wroga. Ta premia z pan-
cerza kumuluje si¢ 2 premiq 2 pancerza zapewniana przez zbroje oraz tarcze.
W kazdej swojej akcji mozesz wskazaé nowego przeciwnika. W sytuacji gdy tra-
¢isz swa premie ze Zrecznobel do Klasy Pancerza (jeshi jaka$ posiadasz), tracisz
rowniez tg premie.

Z atutu tego moiesz korzystaé tylko wtedy, gdy biegle pos}ugu}es: sig ore-
zem, ktory dzieriysz.

szczescie bohaterow
logdlny]

Twoja kraina znana jest z tego, Ze rodza si¢ w niej prawdziwi herosi. Odwaga,
determinacja i upiér twego ludu sprawiaja, Ze potraficie przetrwaé nawet wte-
dy, gdy nikt si¢ tego nie spodziewa.

Region: Aglarond, Doliny, Tethyr, Vast.

Korzyéci Otrzymujesz premie ze szezescia +1 do wszystkich rzutéw obron-
nych.

szkota magii wtajemniczefl
[ogolng]

W twojej ojezyinic kaidy, kto posiada jakis mag:can)' talent, moie otrzymat
wyszkolenie w Sztuce i nauczy¢ si¢ postugiwaé zakleciami weajemniczent, Wie-
le 0s6b posiada pewne umicjetnoscl barda, czarodzieja czy zaklinacza.

Regiony: Chessenta, Halruaa, Lantan, Mulhorand, Unther.

Korzyéci: Wybierz klase postac, ktora pozwala rzucaé zaklecia weajemni-
czeil, Staje si¢ ona twoja ulubiona klasa, poza dowolna inna, na ktéra si¢ zde-
cydujesz. Na przyktad, wieloklasowiec cztowiek wojownik/totrzyk moie dodat
poziomy czarodzieja, nie ryzykujac kary do PD wynikajacej z posiadania trzech
klas.

Syeqalna Atut ten moze wyhraé Jedynie postaé na 1. poziomie.

sztuka pfzen'wama [og6Iny]

Tw6j lud potrafi przetrwal w regionie, ktéry inne istoty uznajg za niezdatny
do zycia. Umie tez szybko pojac sekrety dziczy i opanowa¢ sztuke przetrwania,
a péiniej $nué o tym opowiesci.

Region: ‘Anauroch, Chult, Damara, Moonshae, Narfell, Pétnoc, Przesmyk
Vilhon, Puszcza Chondal, Rashemen, Shaar, Silverymoon, Vaasa, Zachodnie Zie-
mie Centralne, Ziemie Hordy, podziemne gnomy, drowy, lekkostope i Zawo-
myslne niziotki, tarczowe krasnoludy, dzikie elfy.

Korzyéei: Otrzymujesz premie +1 do rzutéw obronnych na Wytrwalost oraz
premig +2 do testéw Tajnikéw Dziczy.

.
TATUQZ MOCY [specjalny]
Twoje ciato zdobig obdarzone moca magiczne tatuaze Czerwonych Czarnoksicz-
nikéw z Thay. J

Warnnek wstepny: Specjalizacja w szkole magii

Region: Thay.

Korzysci: Dodajesz +1 do ST dla wszystkich rzutow obronnych przeciwko
czarom nalezacym do szkoty, w ktorej si¢ specjalizujesz. Otrzymujesz takze pre-
mie +1 do testow poziomu czarujicego (1k20 + poziom czarujacego), gdy pric-
tamujesz odpornodci na ezary stworzenia za pomocq zakle¢ nalezacych do tej
szkoty.

Specjalne: Jedynic postacie posiadajace atut Tatuaz mocy moga nalezet do
kregéw Czerwonych C_zarnokhlczmkéw

-
umyst ponad ciatem fogsing]
Postugujace si¢ magia wtajemniczeft postacie w nickeorych miejscach nauczyly
sig przezwyciezac stabosé ciata potega umyshu,

Region: Calimshan, Thay, ksigzycowe i stoneczne elfy.

Korzyéci: Na 1. poziomie mozesz przy okreslaniu premiowych punktow wy-
trzymatoscr uzyé swojego modyfikatora z Intelektu zamiast z Budowy. Otrey-
mujesz +1 punke wytrzymatodci za kaidym razem, gdy zdobywasz atut meta-
magiczny.

Specjalne: Moiesz wybraé ten atut jedynie jako 1-poziomowa postac (na
wszystkich poziomach poza 1 wykorzystujesz modyfikator z Budowy )

UpQrty logolny
Cechujace twoj lud updr i determinacja s3 wreez legendarne. Jestes niezwykle
nieustepliwy 1 trudno sprowadzié cie z obranego kursu.

Region: Damara, Moonshae, Narfell, Rashemen, Smocze Wybrzeze, Vaasa,

Wielka Dolina, Wyspy Nelanther, Zachodnie Ziemie Centralne, szare, tarczo-

" we oraz ztote krasnoludy.
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Korzyéci: Otrzymujesz premic +1 do rzutéw obronn}ch na Wolg oraz pre-
mig +2 do testéw Zastraszania.

urodzony czamwnik [og6lny]

Masz wyjatkowy talent do magii

Korzyici: Na potrzeby okreflenia liczhy czarow premiowych oraz ST rzu-
téw obronnych na rzucane przez ciebie zaklgcia, zwieksz wartoS¢ atrybutu od-
powiadajacego za magic o 2 punkty (Charyzma w przypadku bardow i zaklina-
czy, Roztropnoéé w przypadku postaci rzucajacych zakleeia objawied, a Inte-
lekt w przypadku czarodziejow). Jeshi posiadasz wigcej niz jedna klase pozwalajaca
rzucaé zaklecia, premia ta dotyczy tylko jednej z nich.

Specjalne: Atut ten moze wybrat jedynie postat na 1. poziomie. Jeshi zdecy-
dujesz sic na niego wieeej miZ raz (moie to uczymié czlowiek lubinna istota,
ktéra na 1 poziomie uzyskuje wiecej niz jeden atut), za kaidym razem doty-
czy on innej klasy pozwalajacej rzucaé czary. Mozesz wybraé ten atut nawet
nie posiadajac zadnej klasy pozwalajacej rzucaé czary.

WCZOWCI, krew loglny]

W twych zytach piynie krwi yuan-ti. Zadne zewngtrzne oznaki nie zdradza-
ja tego dziedzictwa, lecz jestes czvmé wiecej — lub mniej — niz zwyczajny czlo-
wiek.

Region: Chult, Przesmyk Vithon (jedynie Hlondeth), Tashalar.

Korzyici: Otrzymujesz premig +2 do rzutéw obronnych przeciwko truciznom
oraz premig +1 do wszystkich rzutow obronnych na Refleks.

Specjalne: Atut ten moze wybrad jedynic postaé na 1. poziomie.

wrodzony czarogilny]

Opanowate$ 2aklecie do tego stopnia, Ze moiesz go teraz uzywat jak zdolnosci
czaropodobne.

-
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Warunek wstepny: l’rzysymszcme czary, Unieruchomienie czaru, Wycisze-
nie ezaru.

!ouyéca: Wybierz zaklecie, keory potrafisz rzucié. Motesz go teraz uzywaé -
b potr: B

na gyczenie jak zdolnodci czaropodobnej, raz w rundzie, bez koniecznoéci pray-
pgotowywania. Permanentnie pofwigcasz jednak na to jedna komérke na zakle-
¢ic 0 osiem pozioméw wyZsza nik wrodzony czar (uwaga: Opis tizyskiwania ko-
morek poziomu 10. i wydszego oraz dotyczace ich reguly znajduja sie w Pod-
reczniku gpickich przygid). Jezeli rzucenie zaklecia wymaga poswiccenia PD,
przy kazdym uayem tej 2dolnosci czaropodobnej musisz zaptaci¢ odpowiednia
liczbg PD. Jeshi rzucenie wrodzonego czaru wymaga posiadania kondensatora,
musisz go mie¢, aby wykerzysta¢ zdolno$¢ czgropodobng. W przypadku gdy wro-
dzony czar wymaga kosztownego komponentd (patrz opis zaklecia), mozesz uiy-
wat przedmiotu 50 razy drozszego jako kondensatora tej zdolnosei czaropodob-
nej,

Poniewaz wrodzony czar to zdolno$¢ czaropodobma, a nie zaklecie, kaplan
nie moie go przemieni¢ w'leczenie lub zadawanie ran (patrz atut Wyuczony
czar, dalej). Postaé rzucajaca zaklecia objawiefl, ktéra utraci umicjetnoé¢ ich uzy-
wania, nie moze wykorzystaé wrodzonego czaru objawiefi

Specjalne; Mozesz wybraé ten atut wiecej niz raz, za kaizdym razem decy-
dujac sig na nne zaklecie. Niemnicj jednak kaidy taki wrodzony czar wymaga
oplaty — beda to kamérki na zaklecia, kondensatory i komponenty materialne.

- it L]
wytrawny jezdziec
log6lny, wojownik]
Twdj lud réwnie dobrze czuje sig maszerujac, co dosiadajac wierzchowea,
Region: Cormyr, Ziemie Hordy; Narfell, Pétnoc, Zachodnie Ziemie Central-

ne.
Korzyéci: Otrzymujesz premie +3 do testow Jeddziectwa.

WI]JUGZODIJ CZQr [ogolny]
Do tego stopnia opanowate$ mistrzowski czar, ze potrafisz przemieniaé weft in-
e praygotowane zaklecia

Warunek wstepny: Mistrzostwo w czarach.

Korzyéci: Za kazdym razem, gdy decydujesz sie na ten atut, wybierz zakle-
cie, wzgledem keorego uiyle§ wezesniej Mistrzostwa w czarach. Motesz teraz
przeksztatcaé w wybrany czar zaklecia wtajemniczefi 9 poziomic réwnym lub

wyzszym od niego — analogicznie do dobrego kap}:mn spontanicziie preemie-.

niajgeego przygotowane czary w zaklecia leczenia.
Specjalne: Mozesz wybraé ten atut kilkakrotnie. Za kazdym razem dot}cn
on nowego mistrzowskiego czaru.

wzmocnione przenikanie
CZQU [ogdlny]

_ Twoje zaklecia sa szczegélnie potgine w zakresie pokonywania odpomaém na

czary przeciwnika.

Waranki wstepne: Przenikanic czaru,

Korzyici: Zyskujesz premie +4 do testéw poziomu czarujacego, gdy pokonu-
Jesz odpornosé ma czary istoty. Modyfikator ten zastepiye (nie kumulch sig)
i prumq wynikajaca z Przenikania czary.

wzmocnione zogniskowanie
CZQUru [ogélny]

Wybierz szkote magii, wegledem ktérej uzytes juz atutu Zogniskowanie czaru.
Zaklecia 7 tej szkoty staja sig jeszcze potezniejsza bronia niz wezednie),
- Warunek wstepny: Zogniskowanie czaru.

Korzyéci: Zwigksz o +4 ST wszystkich rautéw obronnych na zaklecia ze szko-
ty, keora wybrates. Modyfikator ten zastepuje (nie kumulu;e sig) 7 premia wy-
mka)ch ze Zogniskowania ezaru.
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‘Unmiesz wykorzystaé Cienisty Splot tak, 7¢ istotom siggajacym po moc Splotu

Specjalne: Mozesz wybraé ten atut kilkakrotnie. Jego efekty sie nie kumu-
luja. Za katzdym razem musisz wybraé inna szkole magii. N N

7b1f [000]119] o v

Twm ziomkowie wiedza, jak pozbyf sie konkurencji'i jak pomiatat i mn:. mi. Kie-
dy inni debatuja, ty dzialasz. 2

Region: Calimshan, Morze Ksi¢iycowe, Przesmyk Villion, Smocze Wybrze-1
¢, Unther, Vast, Waterdeep, Wyspy Nelanther,

Korzytci: Otrzymujesz premig +2 do testéw inicjatywy oraz +2 do testow Za-
straszania.

bna mogia l;netm'ndgiczn'v]'

trudnicj skontrowaé twoje zaklecia. Wszystkie stworzenia uiywajace czardw lub
zdolnoti czaropodobnych uznaje sie za korzystajace ze Splotu, chyba ze posia-
dajg atut Magia Cienistego Splotu.

Warunek wstepny: Magia Cienistego Splotu.

* Korzyici: Twoje zallecia opicraja si¢ probom kontrczarowania, dokonywa-
nym przez istoty korzystajace ze Splotu. Gdy taka osoba stara si¢ skontrowat
rzucany przez ciebi¢ czar, musi wykona¢ test poziomu (ST 11 + twéj peziom
czarujacego) — udany oznacza pomyélne kontrezarowanie.

Moc ta nie dotyczy rzucanych przez ciebie czaréw ze szkél transmutagja
1 wywolywanie oraz przeciwnikéw kontrezarujacych za pomoca rozproszenia
magii (patrz Nieustgpliwa magia, wezeéniej )

Od chwili wybrania tego atutu masz mniejsza szans¢ na kontrczarowanie za-
klgé Splotu. Kiedy probujesz tego dokonaé, musisz wykonaé test poziomu o ST
9 + poziom czarujacego przeciwnika — udany pozwoli ci kontrczarowaé. Moc
ta nie wplywa na efekty iluzji, nekromancji czy zaklinania (kontrujesz je w nor-
malny sposéb ). Za pomoca rezproszenia magii kontrezarujesz normalnie.

. F.r L]
Zna[omos¢ ulicy fogslny]
Wiesz, jak zdoby¢ informacje, jakie pytania nalezy zadawa i jak skontaktowaé
sic 7 pot§wiatkiem, nic zwracajac na sichie uwagi.
. Region: Amn, Calimshan, Chessenta, Morze Ksiczycowe, Unther.
Korzyici: Otrzymujesz premic +2 dol testéw Blefowania i Zbierania infor-
macjL

L] T L]
OP IS p OSTACI
Poza wskazowkami z Podrgcznika Gracza, tworzac postat do §wiata ZAPOMNIA-
NYCH KRAIN powmieneé wzigé pod uwage réwniez pewne inne aspekty.
religia
Bogowie 1 boginie Faerunu sa niezwykle silnie 2wigzane z magia §wiata i Zyciem
Smiertelnikéw. Dlatego tez prawie wszyscy bohaterowie ZAPOMNIANYCH KRa-
IN posiadajg jakies bostwo opickunicze. Kazdy mieszkaniec Faerunu wie, i oso-
ba pozbawiona opieki takiego béstwa, dzicki ktéremu w krainie zmartych mo- |
gaby trafi¢ przed odpowiedni sad, po $mierci spedzi wieczno$¢ wijac si¢ w- Mu-
rze Niewiernych, badz zniknie w pickle diabléw lub gehennie demonéw.

Wybor béstwa opiekuficzego nie oznacza, e twoja postaé modli si¢ do jed-
nego patrona i tylko jednemu sktada ofiary. Facrun to §wiat politeistyczny, nie
monoteistyczny. Bohater moze zatem oddawaé czeS i hold wszystkim bogom
i boginiom - nawet takiemu, ktéry nigdy nie bedzie jego béstwem opiekuficzym.
Na przykiad, Umberlee, 212 bogini oceanéw, raczej nie zostanie patronka pra-
worzadnych dobrych Zeglarzy. Mimo to trudno spotkaé marynarza, kebry ni- -
gdy — choéby jeden raz — nie ztoty? ofiary ku jej czci, albo tef nie obiecat jej
czegok podczas sztormu. Podobnie rzecz ma si¢ 2 wyznawcami Maski, boga zto-
dziei. Nawet jezeli haja 2ty charakter, moga przed duzym skokiem dokona dat-
ku na rzecz Tymary, bogini szczedcia, chot jest ona dobra boginia.

[
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 Po co wYBIERAC BOSTWO OPIEKUNCZE?

Wraz z béstwem opiekuficzym zyskujesz kontakty — zwlaszcza jeli powszech-
nie wiadomo, iz stuzysz dobremu bogowi lub bogini. Postaé, krérej patronem
Jest Helm, motze liczy¢ na wsparcie kociota tego boga, gdy hedzie w potrzebie
— moze to'hy¢ leczenie, schronienie, czary wieszezgce oraz inne zaklecia. Bard,
ktérego patronka jest Tymora, ma wicksza szanse przekona wierzacych w nia
* bandytow, by pokojowo rozwiazali konflikt, a nie walczyli.

W przypadku wickszobci poszukiwaczy przygod najwazniejszy jest jednak
fake, ze bohater, ktéry nie posiada bostwa opickuficzego, nie moze zostaé wskrze-
szony za sprawq dostepnych Smiertelnikom mocy — poza endem i Zyczeniem.
Gdy taka ,mewierna” postaé zginie, jej dusza staje si¢ czeScia muru otaczajace-
go kraing Kelemvora, boga zmarlych. Czyny dokonane za zycia nie zmienig lo-
su takiego Smiertclnika, jeieli zatem jego prayjacicle nic zdotajs wywalozyé
u ktoregod z bostw bezpofredniej interwencii (lub tei uzy€ cudu czy 2yezenia
~ czaréw symbolizujacych interwencie béstwal) ich towarzysz nie powr6ei do
Swiata zywych. Wiecej informacji znajdziesz w Rozdziale §: Béstwa, w czgsci Ko-
smologia. ‘

WYBOR OPIEKUNA
Posiadanie béstwa opickuriczego oznacza, Ze istote taczy 2 nim pewna silna, oso-
bista wigi: Z tego tez powodu zwykle si¢ nie zdarza, by bohater mial patrona
o radykalnie odmiennym charakterze niz whasny. Na przyklad, jest w zasadzie
niemozliwe, by chaotycznego dobrego totrzyka taczyta silna wiez z Banem, pra-
worzadnym ziym bogiem tyranii i strachu.

Jeteli twoja postaé posiada klase pozwalajacy postugiwad sic miagia objawien,
musisz zastosowal zasade ograniczajaca dowolnodé charakteru, opisang pray ka-
planie w Podreczniku Gracza, w Rozdziale 3: Klasy. Mowi ona, it charakter
twojego bohatera tylko o jeden stopiefi mote si¢ r6zni¢ od charakteru bostwa
opickuficzego. Na przyktad, chabtyczny neutralny tropiciel mote wybraé na
opickuna Malara (chaotycznego zlego boga), ale juz nie Mielikki (neutralna do-
bra bogini¢),

Oczywiscie, wolno ci mieé tj'lkc Jjedno béstwo oplekuﬁcze Moiesz wpraw-
dzie zmienié patrona, lecz takiej decyzji nie nalezy podejmowaé pochopnie czy
2 lekkim sercem, Jeéli jeste$ kaptanem, druidem, paladynem lub tropicielem rzo-
cajgcym czary (lub dowolng inng postaciy rzucajgca zaklecia objawieft), musisz
zapoznal si¢ Z opisem tego procesu, zamieszczonym w Rozdziale §: Bostwa,
w dziale Zmiana béstwa. Jezeli masz dowolna inna klase, zmiana opickuna to
po prostu kwestia podjecia decyzji, ktdra nie wymaga interwencji ze strony ko-
fciota nowego patrona (chot zwykle uzyskuje sic blogostawiefistwo, ktéra po-
twicrdzi wigz z nowym bogiem lub boginia). Postad, ktéra czesto zmienia bo-
stwa opickunicze, cieszyc si¢ bedzie zapewne reputacja asoby o stabe) wierze, a po-
nadto ryzykuje, Ze po Smierci zostanie uznana za falszywego wyznawce.

Ludzie wybieraja béstwo opickusicze z facrufiskiego lub mulhorandzkiego
panteonu. Zwykle na ich decyzje ma wplyw region, w ktérym sie wychowali lub

" w ktérym #yja. Nie-ludzie najezesciej wybieraja na opiekuna bstwo 7 rasowe-
go panteonu (drowy z panteonu drowow i tzk dalej). Moga réwnicz zdecydo-
waé si¢ na boga lub boginie z lndzkiego panteonu, zaleznie od regionu, w kto-
rym zyja lub w keérym sic wychowali. Najlepszym przykladem beda mieszka-
Jjace na Péinocy niziotki czesto wybierajace Tymore, oraz gnomy oddajace czedé

Gondowi. Pétorkowic wybieraja opickuna z panteonu orkdw lub ludzi (zaleznic’

od regionu, w ktérym zyya lub w ktorym si¢ wychowali). Béstwem opickusiczym
pételféw zostaja bogowie lub boginic z elfiego badZ drowiego panteonu (w za-
leznodci od rasy nie-ludzkich rodzicow) albo tez Indzkiego (zaleinic od regio-
nu, W ktorym Zyja lub w ktorym si¢ wychowali). W wigkszoéci przypadkow isto-
ty te wyhieraja na patrondw bostwa 2z panteonow whasnych ras, czesto jednak
spotyka sig takich, ktorzy nic sobie nie robia z tej zasady, 1 nikt nie uwaza ich
73 WY, _;qtk@wyl:h niegodziwcow.

Istotne sratqsrgkl . i

Do wickszolci postaci ze éwiata ZAFOMNTANYCH KRATN stosuje si¢ normalne przc
dziaty oraz wagi, podane w Padreczniku Gracza na stronie 93, 'w Ta-
beli 6-6: Losowy wzrost 1 waga. Sa jednak pewne roznice. Elfy z Faerunu sg wy-

sokie 1 szezupte, dlatego tez kaidy 2 nich — poza drowami — korzysta z czecr
tabeli przeznaczone) dla ludzi, jesli chodzi o werost, 2 przeznaczonej dla pétel-
fow, jezeli chodzi o wage (zmniejszajac ja o 5 kilograméw). Z kolei pételfy wy-
korzystuja czeS¢ przeznaczona dla ludzi, jesli chodzi o wzrost, ale wage losuja
normalnie. Drowy kerzystaja z cz¢Scl przeznaczonej dla elféw — zaréwno gdy
chodzi o wzrost, jak 1 o wage. Wychudzone szare krasnoludy losuja jak zwykie
krastioludy, ale zmnicjszaja wage o 17 kilograméw. Aasimarowie i diablta ma-
ja ludzki wzrost oraz wagg, a genasi traktujy te ostatnie dane jako podstawe (choé
powietrzni zwykle sq lzejsi, ziemni cigzsi, ogniowi wyzsi, @ wodni nizsil

Kl(lSI}_pf‘CS‘l’iiOWC

W Faerunie istnigjg dziesiatki sekretnych organizacyi oraz elitarnych zakonéw,
zyja tu setki wyjatkowych poszukiwaczy preygod oraz namaszezonych przez bo-
stwa rycerzy, Bohaterawie tego Swiata maja tysice innych moiliwoéel, Mag mo-
ze rozpoczat kariere jako zwykty czarodziej, lecz gdy zdobedzie potege 1 doéwiad-
czenie, stanie przed wyborem: podaiy¢ fciezka arcymagow, czy ted badaé tajem-
nice Czerwonych Czarnoksiginikow? A moze bedzie szukaé wiedzy w mrocznym
Cienistym Splocie, ryzykujac zyciem i zdrowiem psychicznym w pogoni za po-
tega® Albo tez zdecyduje si¢ zaciefni¢ wiet faczaca go z bostwem opiekuiiczym
1 stanie si¢ shuga koSciota — mistycznym wyznawca?

Przed podobnymi wyborami staja postacie nalezace do kazdej klasy. Wielu
najpoteznicjszych poszukiwaczy przygéd, ktrzy osiagneli Zyciowy sukces, pre-
«dzej czy pézniej wplatuje sig w wojne jasnoSci z ciemnoficia, Z czym wigza sic
obowiazki oraz przywiltje wyjatkowych klas prestizowych.

Klasy prestizowe, ktore zwickszajg podstawowa klase postaci na potrzeby
ustalenia liczby czaréw dziennie, zwickszaja réwnieZ poziom ezarujacego (na

_ przyklad podezas testow rozpraszania oraz testow poziomu przy przelamywa-

niu odpornodci na czary

Adept cienia

Bohaterowie whadajacy magia, ktérzy odkryja’ istnienie Cienistego Splotu,
ostrotnie i powoli modyfikitja swa moc. Nie wszyscy jednak s3 tacy zapobiegli-
wi. Nicktorzy beztroske rzucaja sic w otchlai Cienistego Splotu, szybko zysku-
Jac réine dary 1 odkrywajac sekrety niedostepne dla nikogo poza najbardziej od-
danymi. Ci ostatni to adepci cienia — pu&wmjg wicle aspektow Sztuki, aby sko-

- rzystaé w innych jej dziedzinach,

Wigkszo$¢ adeptéw cienia to zaklinacze lub czarodzieje — to oni zyskujg za spra-
wa tej klasy prestizowe) najwigksza moc, Niemnicj jednak kazda postaé zdolna do
rzucania zakleé moie czerpaé z Cienistego Splotu. Wiadomo o bardach, druidach
czy tropicielach, ktérzy dokonali takiego wlasnie wyborw. Jezeli chodzi o kapta-

16w, to jedynie poiréd wyznawcow Shar czgsto spotyka sie adeptéw crenia,

Koéé Wytrzymatobei: k4.

. WyMAGANIA
Oto wymagania, ktore postat musi spelnié, aby zostaé adeptem cienia (Aci).
Charakter: dowolny me-dobry.
Czary: umiejetnod¢ rzucania czarow wtajemniczefi lub objawiell co najmnicj
3. poziomu.
Umicj¢tnosei: Czarostwo ranga 8, Wiedza (tajemna) ranga 8,
Atuty; Magia Cienistego Splotn oraz dowolny atut metamagiczny.

UMIEJETNOSCI KLASOWE ~ .

Umiejetnosci klasowe adepta cienia (i atrybut kluczowy dla kaidej z nich) to
Blefowanie (Cha), Czargstwo (Int), Koncentracja (Bd), Profesja (Rat), Przebie-
ranie (Cha), Przeszukiwanic (Int), Rzemiosto (Int), Ukrywanie (Zr), Wiedza
(wszystkie dziedziny, ujmowane oddzielnie) (Int), Wrézenie (Int), Opis tych

,umiejetnoéci znajdziesz w Rozdziale 4 Umicjetnobci w Pedrecanitu Gracza.

»

Punkty umiejetnoéci na kaidym poziomie: 2 + modyfFikator z Intelektu.

.
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WzadcrwoscI KLASOWE

Oto whasciwosci klasowe adepta cienia,

Bieglosé w broni i pancerzu: Adept cienia nie zyskuje biegtosci w zadnej bro-
ni i w zadnym pancerzu.

Rzucanie czarow: Adept cienia skupia sie na rozwoju umiejetnosei magicznych.
Co kazdy poziom w tej klasie prestizowej zyskuje zaklecia, tak jakby awansowal
na kolejny poziom czarujacej klasy, ktdrej byt przedstawicielem, zanim zdecydo-
wat si¢ na klasgqrestizows. Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzyci wy-
nikajacych z awansu w zwyklej Klasie (zwigkszenie sity karcenia czy kontrolowa-
nia nieumartych, nowe atuty metamagiczne lub tworzenia przedmiotéw i tak da-
lej). Oznacza to tak naprawde tyle, iz postaé dodaje poziom adepta
cienia do poziomu innej juz posiadanej klasy czarujacej, po czym
w oparciu o uzyskana sume okresla liczhe zakleé dziennie oraz
poziom czarujicego.

Jeeli bohater mial wiccej nit jedna klase pozwalajaca
na rzucanie zakleé, zanim zostal adeptem cienia, musi za-
decydowad, z ktorej 2 nich wynikaé beda nowe czary dzien-
nie, a zatem w ktorej uzyska ,wirtualny poziom”,

Atuty cienia: Adept cienia otrzymuje atuty Nieustepli-
wa magia, Podstepna magia oraz Zgubna magia.

Widzenie w stabym éwietle (zn) Adept cienia widzi w sta-
bym Swietle (chyba Ze juz wezedniej widziat w stabym $wie-
tle — wtedy nic nie zyskuje). '

Cienista obrona: Dodaj t¢ warto$é do rzutéw obronnych
adepta cienia przeciwko czarom ze szkét iluzja, nekromancja
oraz zaklinanie, a takze przeciw czarom z okreélnikiem ciem-
nost, ;

Widzenie w ciemnodciach (zn): Adept cienia widzi w ciem-
nosci, tak jakby nieustannic znajdowal sie pod wplywem cza-
ru widzenie w ciemnolciach.

Atut metamagiczay: Adept cienia moze wybraé dowolny atut
metamagiczny.

Potega czaru: Dodaj t¢ warto$é do ST rzutéw obronnych oraz
Testow poziomu czarujgeego przy przelamywanin odpornoéei na
czary w przypadku, gdy adept cienia rzuca zaklecia ze szkot ilu-
zja, nekromancja oraz zaklinanie, a takie tym z okreélnikiem
ciemno$t. Premia ta kumuluje sic 2 efektami dziatania innych po-
teg czarow, wplywajacych na wymienione zaklecia,

Tarcza cieni (zn); Adept cienia moze stworzy¢ (akeja standar-
dowa) ruchomy dysk z purpurowo-czarnej mocy. Tarcza cieni
daziata jak zaklecie tareza, lecz zapewnia takie 3/4 ukrycia
(szansa chybienia 30%), gdy ktos atakuje od strony, przed
ktéra chroni. Analogicznie do wspomnianego czaru, adept
cienia moie raz w rundzie, W swoim momencie micjatywy,
zmieni¢ kierunck (akeja darmowa), przed atakami z ktérego
chroni tarcza. Crtonek tej klasy prestizowej mote bez problemu siggaé poprzez
tarcze cieni, ktora nie ogranicza tez jego wzroku, nie zapewnia zatem ona oslo-
ny ani ukrycia przeciwnikom.

TABELA 1-7: ADEPT CIENIA

Bazowa premia  Rzut obronny ~ Rzut obronny  Rzut obronny
Poziom do ataku na Wytrwatosé na Refleks na Wole
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 - +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
4 +1 +1 +1 +4
7 1 . +1 +1 +4
6 +3 +1 +2 +5
7 3 +2 +2 +F
8 14 +2 42 +6
9 +4 +3 . 43 +6
10 4 +3 +3 . +7

Aeron Morieth, adept cienia

Tarcza cieni utrzymuje si¢ przez runde na poziom czarujacego dziennie, lecz
tego czasu nie trzeba wykorzystaé na raz. Stworzenie i odwolanie tarcdy to ak-
¢ja standardowa.

Na 8. poziomie tarcza zapewnia réwnieZ odpornoéé na czary w wysokosci 12
+ poziom postaci adepta cienia wzgledem atakéw dochodzacych z tego kierun-
ku, przed ktérym chroni tarcza. Adepta cienia nalezy traktowa tak, jakby znaj-
dowat si¢ pod wptywem zaklecia edpornofd na czary.

Chid ciemia (zc): Adept cienia moie raz dziennie rzucié czar chid cienia.

Cienista kopia: Raz dziennic adept cienia moie stworzy¢ (akgja standardowa)
swoja kopie, utkang z materii cienia. Duplikat posiada wartoéci atrybutéw, bazo-
wa KP, punkty wytrzymalodci, rzuty obronne oraz premie do ataku twércy, lecz
nie ma ekwipunku (widoczne wyposazenie czy stroj nie dziataja )

Kopia moze atakowat przeciwnikéw adepta, jeéli ten wyposazy
Ja w brofi lub inne przedmioty (moie uzywaé wszystkiego, z cze-
go korzysta jej twérca ). Zamiast tego moze dziataé analogicz-
nie do celu czaru wyfwietlony obraz, duplikujac akcje tworcy
oraz dziatajac jako punkt poczatkowy zakle¢ adepta, gdy znaj-
duje si¢ w jego polu widzenia. Mentalne rozkazywanie dupli-
katowi to akcja_darmowa. Wykorzystanie kopii jako punk-
tu poczatkowego zaklecia to akeja zaréwno jej, jak 1 adep-
ta. JeSli tworca lub duplikat zostana zmuszeni do
opuszczenia planu, na ktérym sie wspdlnie znajduja, kopia
zniknie.

Duplikat istnieje przez runde na poziom czarujace-
go. Jego Smieré nie wplywa na adepta cienia 1 na od-
wrot. Nawet jeSh twdrea zginie, duplikat bedzie istniat,
ad czas trwania zaklecia dobiegnie kofica.

Agent kosciota

Czasami koSciét nie moize dziataé otwarcie -z powo-
du napigé politycznych, biurokracji lub po prostu chee
ukry¢ swa obecnosé w danym miejscu. W takich pray-
padkach dyskrecja, umiejetnodé dziatania ukradkiem
oraz szybkoSt okazuja si¢ znacznie cenniejsze niz dzia-
tanic wprost, z cala potega. Do takich wlaénie zadan
powotany zostat agent kociola, ktory bada niebezpiecz-
ne migjsca, uwalnia wigZnidw, odzyskuje skradzione re-
likty lub tez eliminuje wrogich przywédeow. Milczacy,
chronieni potega bostw agenci kofciota czgsto osiagaja to,
czego nie udatoby si¢ dokona, przypuszezajac bezporedni
szturm.
Agentami kosciota moga by¢ przedstawiciele dowolnej
klasy, chof najcz¢Sciej zostaja nimi mnisi, tropiciele i1 to-
trzykowie. Barbarzyncy i bardowie réwnieZ posiadaja odpo-
* wiednie umiejetnosel, by podazy¢ ta droga rozwoju, lecz
zwykle sa zbyt niezdyscyplinowani lub hatasuja, wykorzystujac swe zdolnosci.
Zaklinacze 1 czarodzicje, ktorzy postuguja sig subtelna i maskujaca magia, tak-
e moga zostal agentami kofciota, cho¢ zdarza si¢ to rzadko.
Kos¢ Wytrzymatoéci: k6.

Specjalne

Atuty cienia

Cienista obrona +1, widzenie w stabym §wietle
Potega czaru +1

Tarcza cieni

Czary dzienne

Obecna klasa +1
Obecna klasa +1
Obecna klasa +1
Obecna klasa +1

Atut metamagiczny, cienista obrona +2 Obecna klasa +1
Potega czaru +1 Obecna klasa +1
Chid cienia, widzenie w ciemnoéciach Obecna klasa +1
Cienista obrona +3, wigksza cienista tarcza Obecna klasa +1
Potgga czaru +3 Obecna klasa +1
Cienista kopia Obecna klasa +1

P00 4¢ wog Iy
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WYMAGANIA

Oto wymagania, ktore posta¢ musi spelnic, aby zostaé agcnfum kosciota (Ako)

poswieconego ddpowiedniemu héstwu:

Umiejetnofci: Ciche poruszanie ranga 8, Ukrywanie ranga 10, Wiedza (reli-
gia) ranga 3, Zauwazanic ranga 3.

Bostwo opickuricze: Agent koSciota musi posiadaé bostwo opiekunicze; musi
to by¢ bostwo, ktoremu stuzy swymi umicjetnosciami.

UMIgJETNOSCI
KLASOWE
Umiejetnoéci klasowe agenta kosciota
(i atrybut kluczowy dla kazdej z nich)
to Blefowanie (Cha), Ciche poruszanie
(Zr), Odeyfrowywanie zapisow (Int),
Dyplomacja (Cha), Kradziez kieszon-
kowa (Zr), Nastuchiwanie (Rzt),
Otwieranie zamkéw (Zr), Profesja
(Rzt), Przeszukiwanie (Int), Rzemio-
sto (Int), Skakanie (S), Stosowanie Li-
ny (Zr), Upadanie (Zr), Unieszkodli-
wianie mechanizmow (Zr), Wiedza
(religia) (Int), Wspinaczka (S), Wy-
czucie kierunku (Rzt), Zauwazanie
(Rzt). Opis tych umigjetnosci znaj-
dziesz w Rozdziale 4 Umiejetnosel

w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kaidym
poziomie: 6 + modyfikator 2 Intelek-
.

WeasdciwoScr

KLASOWE
Oto whaSciwofcr klasowe agenta ko
sciota-Wszystkie jego zdolnoci czaro-
podobne dziataja tak, jakby ich uzywat
kaplan o poziomie czarujacego row-
nym poziomowi w tej klasie prestizo-
wej plus premia z Charyzmy agenta
koSciota.

Biegtos¢ w broni i pancerzu: Agent
koiciola biegle postuguje si¢ bronia
prosta i lekkim pancerzem.

Schromienie (zc): Raz dziennie agent
kosciota moie ochronié sic za pomoca czaru schromienie,

Pokrzyzowanie glifu: Agent koSciola otrzymuje premie +4 do testow Prie-
szukiwania oraz Unieszkodliwiania mechanizméw, gdy lokalizuje, rozbraja badz
omija magiczne glify, runy i symbole.

Uwigcona obrona; Dodaj tg warto$¢ (+1 na 2. poziomie, +2na 4.) do rzutéw
obronnych agenta kofciota na zaklecia objawiefi oraz zdolnoéci czaropodobne
1 nadnaturalne przybyszow.

TaseLa 1-8: AGENT KOSCIOLA

Bazowa Rzut obronny Rzut obronny
Poziom * premia do ataku na Wytrwatodt na Refleks
1 ¥, +0 +2
2 +1 +0 +3
3 +2 +1 +3
4 +3 +1 4
¥ 3 +1 +4

Agent koiciota Maski

41

Ukradkowy atak: Jak zdolnod¢ totrzyka. Kumuluje si¢ z jui posiadanym
ukradkowym atakiem uzyskanym za sprawa innej klasy.

Zlokali je przedmiotu (zc). Raz dziennie agent kosciola moze uiy¢ cza-
ru zlokalizowanie przedmiotu,

Zaciemnienie przedmiotu (zc): Raz dziennie agent koSciola mote uiy¢ cza-
ru zaciemnienie przedmioty, priez co nie sposb go wySledzic, poszukujac skra-
dzionej przezen rzeczy.

Zlokalizowanie stwor zenia (2c): Raz dziennie agent kosciola moze uiyé cza-
ru ziokalizowanie stworzenia.

Boska wytrwatost: Raz dziennie agent kofciola, ktorego punkty wytrzyma-
tosci spadng do <1, automatycznie leczy
sig  1kB+¥ obrazen.

AFCIIJI'HO(;

Magia to najpoteinicjsza 2 ,nauk”, cze-
sto okreslana mianem Sztuki. Arcyma-
gowie za to jedni z najlepszych i naj-
bardziej doswiadczonych jej praktykow.
Potrafia korzystal z zakle¢ w sposob,
ktory wykracza poza moiliwoscl in-
nych postaci rzucajacych czary. Arcy-
mag posiada wicle niezwyktych mocy.
Umie tez modyfikowaé zaklecia, lecz
72 sWoja potege musi zaplacié — poswig-
cit czeS€ ze swych zdolnofcl czarowa-
nia, gdyz tylko w ten sposéb zdota po-
znat niezwykle tajemnice.
Kot Wytrzymatosck k4.

WyMAGANTA

Oto wymagania, ktore postaé musi spet-
ni¢, aby zosta¢ arcymagiem (Acm}

Czary: Umiejetnos¢ rzucania czarow
wtajemniczen 7. poziomu, znajomost
zakle 7 conajmniej 5. poziomu 7 przy-
najmnicj pieciu szkot,

Umiejetnodci: Czarostwo ranga 17,
Wiedza (tajemna) ranga 175.

Atuty: Zogniskowanie czaru (w dwéch
szkotach magii}, Zogniskowanie umiejt-
nofci (Czarostwo .

UMigjeTNOSCI

KLASOWE
Umigjetnoéci klasowe arcymaga (i atrybut kluczowy dla kaidej z nich) to Al-
chemia (Int), Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd), Profesja (Rzt), Przeszukiwa-
nie (Int), Wiedza (wszystkie dziedziny, ujmowane oddzielnie) (Int), Wréienie
(Int). Opis tych umigjetnodci znajdziesz w Rozdziale 4 Umicjetnodei w Podrecz-
niku Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 2 + modyfikator z Intelektu.

Rzut obronny

na Wole Specjalne
+0 Schronienie, pokrzyzowanie glifu
+0 Ukradkowy atak +1k6, uSwigcona obrona +1
+1 Zaciemnienic przedmiotn, Ziskalizowanie przedmiotu
+1 Ukradkowy atak +2k6, uSwiecona obrona +2 »
+1 Boska wytrwaloé, zlokalizewanie stworzenia
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Wiad , Zdolnoé¢ ta pozwala przemieniac tylko te czary, ktére maja okreélniki
d EASCTWOSCI KLASOWE diwsgi clektrycznost, kwas, ogiei lub zimno. Czas rzucania nic nlega mianic,
Oto whasciwosci klasowe arcymaga. © Wichwili gdy arcymag zaczyna czarowat, decyduje, czy zmienia rodzaj energii,
Bieglod¢ w broni i pancerzu: Arcymag nie zyskuje bieglosci w 2adnej broni czy tez nie, a takze wybiera nowy rodzaj energii Zdolnos¢ ta wymaga pofwie-
1 W Zadnym pancerzu. cenia jednej 8-poziomowej komoérki na czary.
Rzucanie czaréw: Co kaidy p:mom w tej klasie prestizowej drcymag zysku- Mistyczny egies (zn}: Arcymag otrzymuje 2dolngi¢ przemieniania energii cza-

Jezaklecia, tak jakby awansowal na kolejny poziom czarujacej klasy, ktérej byt ru wtajemniczefi w mistyczny ogiefr — objawia si¢ to w postaci poﬁn_ku CLyste]
przedstawicielem, zanim zdecydowat si¢ na klase prestizowa. Nie otrzymuje jed- magicznej energii. Bohater wykonuje atak dotykowy na dystans o dalekim zasig-?
nak zadnych inuych korzysci wyrikajacych z awansu w zwyktej klasie (premio- gu (120 m + 12 m/poziom arcymaga) i zadaje 1k6 obrazefi na poziom tej klasy
we atuty metamagiczne lub tworzenia przedmiotéw, zdolnosci barda lub skry- prestizowej plus 1k6 obrazed na poziom czaru wykorzystanego do nzyskania te-
tobsjcy i tak dalej). Oznacza to tak naprawdg tyle, it postaé dodaje poziom ar- go efektu. Tak wigc 5-poziomowy arcymag, ktdry przemient T-poziomowe za-
cymaga do poziomu innej, juz posiadane] kldsy czarujacej, po czym w oparciu klgcie w mistyczny ogier, w przypadku trafienia.spowoduje 12k6 obrazer. Zdol-
o uzyskang sume okresla liczbe zakle dziennie oraz poziom czarujacego. nos ta wymaga podwiccenid jednej 9-poziomowej komorki na czary.

Jeieli bohater miat wiccej nid jedna klase pozwala- Mistyczny zasieg: Arcymag mote uzywaé czaréw dotykowych wzgledem
Jaca na rzucanic zakleC, zanim zostat arcymagiem, * ofiar oddalonych maksymalnie o 9 metréw od nicgo. Jesli zaklecie wyma-
musi zadecydowat, z kt6rej Z nich wynikaé beda no- ga ataku dotykowego (wrecz lub dystansowego), wykonuje atak dotyko-
we czary dziennie, a zatem w ktérej uzyska ,wir- wy na dystans. Jezeli bohater wybierze t¢ zdolnosé po raz drug, za-
tualny poziom”. sigg wzrasta do 18 metrdw. Zdolno¢ ta wymaga poSwiccenia jed-

Tajemne moce: Arcymag zdobywa wiedze tajem- nej 7-poziomowej komoérki na czary.
na, niedostgpna pomniejszym czarodzicjom i zaklina- Potega czaru +1- Zdolnosé ta zwicksza o +1 ST rzutéw
czom. Mote wybraé jedna 2 opisanych dalej zdolnosei spe- obronnych na zaklecia weajemniczed arcymaga oraz testow
cjalnych, permanentnie tracac w zamian komérke na cza- poziomu czarujacego przy przelamywaniu odpornodci na cza-
ry. Na prayktad, 15-poziomowy czarodziej moe normalnie ry praez jego zaklecia wtajemniczed. Moina jg wybraé tyl-
rzucié dwa T-poziomowe czary dziénnie (nie liczac czaréw ko raz i kumuluje si¢ ona z potega czaru +2 oraz potega cza-
premiowych wynikajacych ze specjalizacji czy wysokiej war- ru +3, jak réwnicz z innymi potegami czaru, uzyskanymi
tobci Intelekeu). Czarl3/Aem?, ktdry wybierze zdolno§é mi- w odmienny.sposéb ~ na przyklad za sprawa klasy presti-
styczny zasieg rezygnuje z jednego 7-poziomowego zaklscia, zowej Czerwony Czarnoksigznik. Zdolno$¢ ta wymaga po-
moze zatem rzucaé tylko jeden ciar tego poziomu, nie liczac za- Swiccenia jednej §-poziomowej komérki na czary.
klgt premiowych. Potega czaru +2: Jak potega czaru +1, z ta réznica, Ze mo-

Arcymag moie zrez)gnmé z komérki na czary - poziomu wyi- dyfikator wynosi +2, nie +1. Zdolnod¢ t¢ moina wybraé tylko
szego niz wymagany, by uzyskac taka tajemng moc,ﬁhe_] sobie Zy- raz i kumuluje si¢ ona z potega czaru +1 oraz potega ezaru +3,
czy. _ jak réwniez 2 innymi potegami czary, uzyskanymi w odmien-

Mistrzostwo w kontrczarowanin: Kiedy arcymag kontrezarus ny sposob, ZdolnoS¢ ta wymaga podwigcenia jednej 7-poziom-
je zaklgcie, jest ono kierowane z powrotem na rzucajacego, tak jak- owej komérk: na czary.
by czlonck :cj Klasy prestizowej znajdowal sic pod wplywem za- Potega czaru + 3: Jak potega czaru +1, 7 ta réinica, 7 mo-
klgcia zawricenie ¢zaru o maksymalnej mocy. Jesli na zaklecie dyfikator wynosi +3, nie +1. Zdolno$¢ t¢ moina wybraé tyl-
nie dziala zawrdcenie czaru (na praykiad jest dotykowe lub po- ko raz i kumuluje si¢ ona z potega czaru +1 oraz potega cza-
siada efekt), po prostu ulega zwyktemu kontrczarowanin. Zdol- ru +2, jak réwniez z innymi potegami czaru, uzyskanymi w od-
no$¢ ta wymaga poéwigcenia jednej 7 7-poziomowej komérki na mienny sposob. Zdolnos¢ ta wymaga poSwiecenia jednej
czary. 9-poziomowej komérki na czary,

Mistr zostwo w ksztattowaniu: Arcymag moie modyf iko- _ Zdolnof¢ czaropodobna: Arcymag moie wykorzystaé jed-
wat te czary obszarowe oraz majace efekry, ktére zalicza- B . na ze swych komorek na czary wtajemniczen (inng niz ko-
ja si¢ do nastepujacych kategorii: rozprysk, stozek, wa- / L morka poSwigcona na potrzeby tajemnych mocy), aby na
lec, emanacja lub fala. Dzieki t¢j zmianie w obszarze stale przygotowaé jedno ze swych zakle¢ weajemniczen
dzjatania zaklgcia powstaja bezpieczne micjsca (tu czar _—stanie sig ono zdolnoscia czaropodobna, z ktérej be-
iie dziata) — majace minimalng wielkod¢ szeéciariu dzie mogt korzystat dwa razy dziennie. Podezas rzu-
o krawedzi 1,5 metra. Na przyklad, areymag mote rzu- cania 'tak zmodyfikowanego czaru arcymag nie ko-
ci¢ kulg agnistq 7 otworem” na sojusznika, dzigki cze- rzysta z zadnych komponentéw, choé musi poswiecic

_ mu 6w nie otrzyma obrazefi od ognia. Ponadto w pray- ewentualnie wymagane PD. Jezeli za zaklecie wyma-

z!rcyuagin' Perendra Raslemtar z Tethyru

padku zakleé o ksztattowalnym obszarze (K), minimal- g# kosztownego komponentu materialnego, jego wy-
nym obszarem stanie sic szeScian o krawedzi L metra, a nie 3 metréw, Zdalnoéé korzystamc kosztuje bohatera 10-krotng wartos¢ przedmiotu w PD. Zdolnosé
ta wymaga poswiccenia jednej 6-poziomowej komérki na czary. ta wymaga poSwiccenia jednej §-poziomowej komérki na czary.

Mistrzostwo w Zywiofach: Arcymag moze przemieni¢ czar wtajemniczef, Zdolnoé¢ czaropodobna wykorzystuje zwykle komérke na czary o poziomiie za-
wykorzystujac inny zywiot niz zwykle. Na przyklad, moie rzuci¢ kulg ognista, klecia, cho€ afcymag moze postanowi¢ zmodyfikowat je za pomoca polaczonego
ktéra zamiast obratefi od ognia, zadaje rany diwickowe. Z nim atutu metamagicznego, uzyskujac zdolnoS¢ czaropodobna na nowym, od-

TABELA 1-Q ARCTMAG

Bazowa Rzut obronny Rzut obronny  Rzut obronny -
Poziom  premia doataku. - na Wytrwalodé naRefleks ~  na Wole Specjalne * Cuary dziennc
1 +0 +0 +0 +2 Tajemna moc obecna klasa (magia wtajemniczefi) +1
2 #1 40 +0 ' 3 Tajemna moc obeena klasa (magia weajemniczedt) +1
k) +1 #1 +1 +3 Tajemna moc obecna klasa (magia weajemniczen) +1 .
4 +2 +1 : +1 T4 Tajemna moc obecna klasa (magia wtajemniczen) +1
¥ 42 +1 +1 : +4 Tajemna moc obecna klasa (magia wtajemniczefi) +1
\ P
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d 42
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powiednim poziomie. Na przyktad, bohater moze przemienic sfyskawice w zdol-
noé¢ czaropodobng, poéwiecajac 3-poziomowa komorke na czary, ale moze tei
uezynié ze zmaksymalizowanej bfyskatwvicy 6-poziomowa zdolno$é czaropodobna.
Arcymag moze rowniez poswiccic komérke o wyzszym poziomie niz wyma-
gany, dzigki czemu bedzie w stanie czedciej korzystaé ze zdolnoéci czaropodob-
nej. Wykotzystanie komérki z poziomu o trzy wyiszego niz wybrany czar po-
zwala rzuci€ go cztery razy dziennie, Jedli za$ komérka bedzie 2 poziomu o szes¢
wyiszego niz wybrane zaklecie, bedzie mogh go uzyé szesé razy dziennie. Na
preykiad, Hezark (Czarl5/Acm?) jest piromanem i zawsze pragnie mieé na po-
doredziu agnista kul, dlatego tez poswicea 9-poziomowa komérke na czary, by
moc korzystac z ulublonego zaklecia jak ze zdolnosei czaropodobnej 1 to szesé
razy dziennie. Aby uzyska¢ te zdolnoSé, poSwigca jedna §-poziomowa komorke
na czary. ; '
Wybierajac te zdolnos¢ wigeej niz raz, mozna
decydowad sig na ten sam lub inny czar.

Boski stuga

Najbardziej fanatyczni, oddani i pobozni kaplani, dru-
wdzi czy paladyni moga zostat stugami swego bostwa,
posrednikami pomiedzy émiertelnikami 4 bogiem
{lub boginia) i j¢j manifestacjami. Interpretuja oni
wole bostwa, s3 nauczyciclami i przewodnikami du-
chownych, a Swieckich wyznawcow obdarzaja moca
swego patrona. Mogg tez przekroczy¢ granice wyzna-
czone Smiertelnikom 1 uosabiaé boskos¢ na Torilu.
Kazdy boski stuga naleiy do klasy, ktora pozwala
rzucat zaklecia objawiefi. Kaptani i druidzi to najoczy-
wistsi kandydaci. Niemniej jednak przedstawicielami
tej klasy prestizowej zostawali tez paladyni i tropicie-
le. Natomiast £1i bogowie — chocby Bane — wynosili ryce-
rzy ciemnosci do rangi swego boskiego stugi.
Koéé Wytrzymatokci: k8.

Rye. Todd Lockwood

WyMaGaNIa
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spetnié, aby zostat
boskim stuga (Bos) odpowiedniego boga lub bogini:
Czary: Umicjetno¢ rzucania czarow objawien 4. po-

Ziomu. - ~
Umiejetnoéci: Dyplomacja ranga 5, Wiedza (reli-
gia) ranga 8.

Bastwo opickunicze: Boski stuga musi posiadac bo-
stwo opiekuncze; musi te by¢ bostwo, ktoremu stuzy.

UMIEJETNOS’CI KLASOWE
Umigjetnodei klasowe objawionego ucznia (1 atrybut kluczowy dla kaidej 2 nich)
to Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Pro-
fesja (Rzt), Rzemiosto (Int), Tajniki dziczy (Rzt), Wiedza (natura) (Int), Wie-
dza (religia) (Int), Wiedza (tajemna) (Int), Wrézenie (Int, umiejetnodé wylacz-
na}. Opis tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4 Umiejetnoéei w Podrecz-
niku Gracza. -

Punkty umitjetnoéci na kaidym poziomie: 2 + modyfikator z Intelektu.

Tasera 1-10: BOSKI StUGA

Bazowa Rzut Rzut Rzut
premia obronny ~  obronny  obronny
Poziom * do ataku  na Wytrwatodé  na Refleks na Wole  Specjalne
i +0 R +0 +2
12 1 3 10 3
3 +1 +3 +1 +3 .
* 43 w4 +1 +4
5 +3 e +1 +4

Boska stuzhka Velsharoona

Boski wystannik, nowa domena

-"é}viccona obrona +1
Napetnienie zdolnodcia czarowa
Ulwiecona obrona +2
Transcendencja

_.+__

Postacie
L —————

WeaScIwoSCI KLASOWE

Oto wiasciwosci klasowe boskiego stugi.

Biegtoéé w broni i pancerzu: Boski stuga nie zyskuje biegloSci w zadnej broni
iw Zadnym pancerzu.

Rzucanie czaréw: Szkolenie boskicgo stugi skupia si¢ na czarach objawien. Co
kazd§ poziom w tej klasie prestizowej zyskuje on zaklecia, tak jakby awansowa
na koleyny poziom czarujacej klasy, ktérej byt przedstawicielem, zanim zdecy-
dowat si¢ na klase prestizowa. Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzyéci
wynikajacych z awansu w zwykbej klasie (zwickszenie sity karcenia czy kontro-
lowania nieumarlych, nowe atuty metamagiczne lub tworzenia przedmiotéw
1 tak dalej). Ozhacza to tak naprawde tyle, iz postat dodaje poziom boskiego stu-
gt do poziomu innej, juz posiadane; klasy czarujace, po czym
w oparciu o uzyskana sume okreSh liczbe zakled dzien-
ni¢ Oraz PoZIOM CZAUFCEZO.

Jeieli bohater mial wigee) niz jedna klase pozwa-
lajaca ma rzucanie zakle¢ objawien, zanim zostat

boskim stuga, musi zadecydowaé, z ktérej z nich

wynika¢ beda nowe czary dziennie, a zatem
w ktorej uzyska  wirtualny poziom”.

Boski wystannik: Boski sfuga potrafi komuniko-
wat si¢ telepatycznie z kazdym przybyszem znajdu-
Jjacym si¢ w promienin 18 metréw od niego — pod
warunkiem i 6w praybysz stuzy temu samemu bo-

stwu lub ter ma taki sam charakter, jak przedsta-
wiciel tej klasy prestizowe),

Nowa domena: Boski stuga moze wybrat nows
domene 7 dostepnych jego béstwu. Otrzymuje ze-
stang moc domeny i.moze wybieraé nalezace do
nigj zakleeia jak inne czary domenowe (ma od te-

‘i \
“.

wyboru)).
Ukwigcona obrona: Dodaj te warte$¢ (+1 na
21 poziomie, +2 na 4.) do rzutéw dhronnych bo-
skiego stugi na zaklecia objawiefi oraz zdolno-
$ci czaropodobne i nadnaturalne przybyszow.
Napetnienie zdolnofeciq czarowq (ac) Jak
czar, 7 ta roinica, i7 boski stuga nie musi po-
§wigca¢ zadnych komérek na zaklecia poziomu
4. (lub wyzszego), by wykorzystaé niniejsza
zdolnodt (przekazuje przygotowane czary — je-
den za jeden — wybranym osobom, bez koniecz-
nofci posiadania komorki na wapednienic zdalno-
Scia czarowa). Jedynym ogeaniczeniem liczby zakleé,
Jakie boski stuga moie przekazaé, sq dostepne mu czary L1 2,
poziomu.
Transcendencja: Przedstawiciel tej klasy — w efekcie diugotrwate) wiezi
z przybyszami, ktérzy sq zwiazani z jego bogiem (lub boginia), oraz w wyniku
bezposredniej boskiej interwencji — wykracza fpza granice wyznaczone $mier-
telnikom, przemieniajac si¢ w stworzenie boskie. Staje si¢ przybyszem (zmiana
typu), co migdzy innymi oznacza, ¢ zdobywa zdolnodci i podatnosci zaleine
od typu (patrz Rodowity przybysz, w czefci poswiecone) planokrwistym). Wy-
korzystujac akcje darmowa, moze ostonié si¢ czarem ochroma przed cha-
asemjztem/dobrem/prawem (po otrzymaniu tej mocy bohater wybiera rodzaj
ochrony 1 nie'moga go juz potem £mienic).

LOCRWVEED

Czary dziennie

Obecna klasa (magia objawie) +1
Obecna klasa (magia objawien) +1
Obecna klasa (magia objawien) +1
Obecna klasa (magia objawien) +1  »
Obecna klasa (magia objawien) +1

T o L o

raz na kazdym poziomie trzy, 4 nie dwa czary do
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Po osiggnigciu transcendencii wyglad boskiego stugi ulega pewnym zmianom
~ zyskuje pn pewne cechy odpowiadajace jego charakterowi i bogowi (lub bogi-

ni). Na przyklad, oczy stugi Lathandera, Pana Poranka, stang si¢ zlote i nie-

zwykle jasne.

Kazdy, kto posiada to samo bostwo opiekuricze, co przedstawiciel tej Klasy pre-
stizowej (wliczajac w to zwiazanych z bostwem przybyszéw), natychmiast roz-
pozna jego transcendentalng nature — w efekcie boski stuga otrzymuje premie
+2 do wszystkich testow umiejetnoéci opartych na Charyzmie i zdolnosci doty-

czacych mterakeji ze wspomnianymi istotami.

czerwony
czarnoksieznik

Czerwoni Czarnoksieznicy to whadcy Thay, Podbi-
li mieszkajacych tam Rashemitow, a teraz pra-
gna zosta panami-magami catego Faerunu.
Bardziej od wszystkich innych specjalistéw sku-
piaga sie na kilku szkotach zakled, dzicki czemu
po mistrzowsku opanowwja niewielka dziedzing
magii, ktora si¢ interesuja. Ludy catego Torilu
uwazaja Czerwonych Czarnoksigznikéw za okrut-
nych vztych tyranéw. Z tego tei powodu niewie-
lu cztonkow tej sekty decyduje si¢ opuscit ,ro-
dzinny” kraj, praybraé falszyws tozsamoéé
i praktykowa¢ magie. Ci nieliczni, ktérzy podej-
my taki krok, nie obawiajq si¢ o polityczne soju-
sze czy powstania niewolnikéw.

Jui na poczatku swej drogi przyszli Czerwo-
ni Czarnoksieinicy specjalizug sic w szkole ma-
gii 1 wybierajg atut Tatuaz mocy, dzicki ktéremu
moga zostal petnoprawnymi czlonkami tej klasy
prestizowej. Kazdy 2 nich posiada pewne umie-
Jetnosci czarodzieja specjalisty. Wielu jui do
kofica swych dni podaia taka whasnie droga.
Inni jednak decyduja si¢ rozwijaé tei od-
mienne sztuki.— walke czy magie objawienl.
Moie sig zdarzy¢, ze zaklinacz lub bard zosta-
nie Czerwonym Czarnoksigznikiem, niemniej
jednak taki odmieniec bedzie wySmiewany w swej
ojczyinie. Dlatego tez podobne przypadki sa od-
osobnione,

Koét Wytrzymatosci: k4.

TABerA I-11: CzenwoNY CZARNOKSIEZNIK

Bazowa Rzut Rzut
premia obronny obronny
Poziom doataku  na Wytrwaloéé  na Refleks

1 +0 +0 +0

2 +1 +0 +0

3 +1 +1 +1

4 +1 +1 +1

5 +2 +1 +1

6 +3 +1 +12

7 +3 +2 +1

8 4 +2 +2

9 +4 +3 +3

10 +F 3 +

Rzut
obronny
na Woleg

+2

+3
+3
44
4

+F
+5

+6
+6

WYMAGANIA

Oto wymagania, ktore postaé musi spelnic, aby zostaé Czerwonym Czarnoksigi-
nikiem (Czc):
Charakter: Dowolny nie-dobry.
Rasa: Czlowick z Thay.
Czary: Umiejetnodé rzucania czaréw wtajemniczefi 3. poziomu.
Umiejetnodei: Czarostwo ranga 8.

Atuty: Tatuaz mocy oraz trzy atuty metamagiczne lub tworzenia przedmio-

tow (w sumie )

Zulkir Aznar Thrul, Czerwony Czarnoksieznik

Specjalne
Udoskonalona
specjalizacja,

obrona specjalisty +1
Potega czaru +1
Obrona specjalisty +2
Potgga czaru 2

Atut premiowy,
prywadea kregu
Potega czaru +3
Obrona specjalisty +3,
wyktucie tatuaiu
Potega czaru +4
Obrona specjalisty +4
Praywodea wielkiego
kregu, Potega czaru +5

44

Czary dziennie
Obecna klasa +1

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umiejetnosci klasowe Czerwonego Czarnoksi¢znika
(i atrybut kluczowy dla kazdej z nich) to Alchemia
(Int), Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd), Polstow-
ka (Rzt), Profesja (Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza
(wszystkie dziedziny, ujmowane oddzielnie) (Int),
Wrézenie (Int), Zastraszanie (Cha). Opis tych umie-
Jetnobci znajdziesz w Rozdziale 4 Umicjetnodci
w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnoici na kazdym poziomie: 2 +
modyfikator z Intelektu,

"Weasciwos$cI KLASOWE
Orto wiasciwoscl klasowe Czerwonego Czarnoksiei-
nika.

Bieglosé¢ w broni i pancerzu: Czerwony Crarno-
ksieznik nie otrzymuje bieglodci w zadnej broni
i wzadnym pancerzu.

Rzucanie czaréw: Szkolenie Czerwonego Czar-
noksigznika skupia sie na zaklgciach wtajemniczen.
Co kazdy poziom w tej klasie prestizowe) zvskuje

on zaklecia, tak jakby awansowal na kolejny po-
ziom czarujacej klasy, ktorej byt przedstawicie-
lem, zanim zdecydowat si¢ na klase prestizowa.
Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci
wynikajacych z awansu w zwyktej klasie (premio-
we atuty metamagiczne lub tworzenia przedmio-
tow, zdolnoSci barda lub skrytobojey i tak dalej).

Oznacza to tak naprawde tyle, iz posta¢ dodaje poziom
Czerwonego Czarnoksieznika do poziomu innej, juz po-

siadanej klasy czarujacej, po czym
w oparciu o uzyskang sume okreéla
liczb zakleé dziennie oraz poziom
CZArujacego.

Jeieli bohater miat wigeej niz
jedng klas¢ pozwalajaca na rzucanie
zaklet, zanim zostal Czerwonym
Czarnoksigznikiem, musi zadecy-
dowat, z ktorej z nich wynika¢ be-

Obecna klasa +1
Obecna klasa <1
Obecna klasa +1
Obecna klasa +1

Obecna klasa +1
Obecna klasa+1

Obecna klasa +1
Obecna klasa +1
Oberna klasa +1

da nowe zaklecia dziennie, a zatem
w ktorej uzyska ,wirtualny po-
ziom™.

Udoskonalona  specjalizacja:
Czerwony Czarnoksigznik poSwie-
ca sig W znacznie wigkszym stop-
niu szkole, w ktorej sie spegjalizu-
je, i musi podwiecié dodatkowo jed-
na lub wigcej szkot. Wybiera on
dodatkowa szkote (bads szkoty),
korzystajac z zasad opisanych na
stronie 32 Podrecznika Gracza.
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Ryc. Todd Lockwaod
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Oczywiscie nie moze zdecydowaé sie na te samg zakazana szkole (lub szkoty), H a.l.h ran
co na 1, poziomie czarodzigja. Nie bedzie jui nigdy mégt nauczy¢ si¢ nawet :

Jjednego zaklecia z zakazanych szkot. Niemniej jednak wolno mu uzywac za- Hathran to co§ na ksztalt zakonu siéstr czarodzicjek, rzadzacych Rashemen,
kazanych czaréw, ktére poznal, zanim jeszeze zostat Czerwonym Czarnoksicz- w ktorego granicach wiadaja potega przewyiszajaca moc rzucajacych czary po-
nikiem, a takze przedmiotow, ktorych aktywowanie konczy lub uruchamia za- staci na ich poziomie. Ich organizacja znana jest szerzej pod mianem Czarowni-
klecie.  ° ce 7 Rashemen. W spotecznolcl, ktorej przewodza, zajmuja micjsce w wigkszodci

Na przyklad, Ghorus Toth specjalizuje si¢ w transmutacji, 4 na zakazane faerunskich kultur zarezerwowane dla najpoteiniejszych kaptanow. Lecza cho-

szkoty wybrat sobie odpychanie i zaklinanie (opcja 3). Zostajac
Czerwonym Czarnoksieznikiem, musi zdecydowac si¢ na jedna
z innych opcji szkét zakazanych dla transformacyi, wymie-
nionych w ramce: Szkoty specjalizacyjne w Pod-
reczuikn Gracza. Do wyboru ma: (1) preyzywa-
nie, (2) wywotywanie lub (4) dowolne trzy szko-

ty. Nie moze wybra¢ opcji 3; jako ze juz si¢ na

nia wezedniej zdecydowal. Z kolei, jeéli posta-

wi na opcje 4, nie bedzie mogt zrezygnowat

ani z odpychania, ani z zaklinania, poniewai

Juz s3 to jego szkoty zakazane. Dlatego tez de-
cyduje sig porzucié przyzywanie, ktore odtad
Jest jego dodatkows zakazana szkota.

Obrona specjalisty: Dodaj te wartos¢ do rzu-
téw obronnych Czerwonego Czarnoksiginika
przeciwko zakleciom z jego szkoty specjalizacyi.

Potega czaru: Dodaj te wartod¢ do ST rzutéw
obronnych oraz testow poziomu czarujacego
przy prietamywaniu odpornoéci na czary w przy-
padkn zakle¢ ze szkoly specjalizacji Czerwonego
Czarnoksiznika. Na 1. poziomie modyfikator.
wynosi +1, na 4. - +2, na 6. —+3, na 8. - +4, ana
10. poziomie — +5. Zdolno$¢ ta kumuluge sig 2 in-
nymi petegami czary, uzyskanymi w odmien-
ny sposob, a wplywajacymi na zaklgeia ze
szkoly specjalizacji Czerwonego Crarnoksigi-
nika.

Atut premiowy: Czerwony Czarnoksieznik
moze wybraé atut tworzenia przedmiotu, atut
metamagiczny lub Mistrzostwo w czarach
(patrz Podrecznik Gracza, strona 31}

Przywodca kregu: Bohater zostaje przywédea
kregu — osoba skupiajacy wokol siebie. magie ke
gow Czerwonych Czarnoksigznikéw. Wiecej infor-

rych i rannych, dbaja o dusze poddanych, rekrutuja zotnierzy z innych planow

1 wskrzeszaja umartych, Hathran (stowo oznaczajace ,uczone
siostry”) na 1. poziomie zwane sa blethran (czyli
whuzynki”}

b a te na 9 110, nosza miano othlor
(,prawdziwe”™ | Othlor sprawujq catkowita wiadzg
nad wszystkimi pozostalymi czarownicami.

Hathran decyduja o Zyciu i Smierci wszystkich
obywateli Rashemen, lecz naduzywanie owej wha-
dzy to powazne wykroczenie przeciwko organiza-

cji. Podrozujace po Rashemen czarownice zawsze
noszq maski Wiele z nich wysytanych jest poza
granice ojczyzny, # zadaniem badania innych kul-
tur i przygladania sie waznym osobistosciom,
Przedstawicielki tej klasy prestizowej muszq posia-
dat pewna wiedze o magii wtajemniczen oraz objawieil.
Zwykle hathran sa kaptankami/czarodziejkami, lecz nie-
ktore siostry wywodz sie te z innych klas - bard, druid,
tropiciel czy zaklinacz. Wirdd tych czarownic nie istnigje
rywalizacja, typowa dla postaci rzucajacych zaklgcia. Ha-
thrin dzicla sie czarami z kazda siostra, ktora ich zdaniem
poradzi sobie z natozona na nia-odpowiedzialnoscia.
W rashemickim spoleczefistwic tworzenie przedmiotow
magicznych pozostawia sie mezezyznom rzucajacym zaklecia.
Z tego tez powodu hathran nie moga wybiera atutow tworze-

cos takiego uczyni, zostanie wyrzucona z zakonu 1 wygnana z Ra-

shemen). Wyjatek stanowia zwoje, ktorych uzywa sie do szkole-

nia adeptek w magii wtajemniczen oraz objawien. Rashemickie

czarodziejky, ktore pragna zostaé hathran, na atuty premiowe

wybieraja atuty metamagiczne lub Mistrzostwo w czarach.
Koé¢ Wytrzymatoéci: k.

=T - WYMAGANIA

macji na temat magii kregéw znajdziesz w Rozdzia- Hathran Thelbruna z Rashemenu Oto wymagania, ktore postaé musi spelnic, aby zosta¢ hathran
le 2: Magia. ! (Hth:

Wyktucie tatuazu: Posta¢ zdobywa zdolnosé ozdabiania skéry spetniajacych Charakter: Praworzadny dobry, praworzadny neutralny lub neutralny dobry.
wymagania nowicjuszy tatuazem Czerwonych Czarnoksi¢inikéw. Zyskuja oni Rasa: Ludzka kobieta z Rashemen lub rashemickiego pochodzenia.
dzieki temu mozliwoé¢ wybrania atutu Tatuai mocy i wstapienia do kregu bo- * Czary: Umigjetnod¢ rzucania czaréw wtajemniczen 2. poziomu i czaréw ob-
hatera. jawiesi 2. poziomu.

Przywodca wiclkiego kregu: Czerwony Czarnoksiginik staje si¢ Srodkiem wiel- Atuty: Ethran.
kiego kregu'i moie mied dziewigciu, nie pigein pomocnikow, Wiecej informagji Béstwo opiekunicze: Chauntea, Miclikki lub Mystra.

na temat magii kregow znajdziesz w Rozdziale 2: Maga, Specjalne: Cztonkini musi miec dobra pozycje posrad Crarownic z Rashemen.

TABeLA I-12: HATHRAN -

Bazowa - Rzut Rzut Rzut
premia obronny na  obronny na  obronny
Poziom  doataku = Wytrwalosé Refleks na Wole  Spegjalne Czary dziennie

1 +0 +2 +0 +2 Kompan, magia miejsca Obecna klasa +1
2 +1 +3 +0 +3 " Obecna klasa +1 ’
3 +1 +3 +1 +3 Strach (1/dzien) Obecna klasa +1
4 +2 +4 o+l +4 Przywodezyni kregu Obecna klasa +1
b +2 +4 #1 i+ ! Obeena klasa +1
[/ +3 P a4 +F Strach (2/dzien) Obecna klasa +1
7 +3 + +2 + Obecna klasa +1
8 +4 +6 ) +6 Strach (3/dziert) Obecna klasa +1
9 4 +6 o 43 +6 Obecna klasa +1
10 +5 +7 +3 7 Wigkszy rozkaz Obecna klasa +1
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UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umiejetnoéei klnsowe hathran (i atrybut kluczowy dla kazdej z nich) to Alche--

mia (Int), Czarostwo (Int}, Jezyk obcy, Koncentracja (Bd), Plywanie (8), Pro-
fesja (Rzt), Rzemiosto (Int), Tajniki dziczy (Rzt), Wiedza (wszystkie dziedzi-
ny, ujmowane oddzielnie) (Int), Wrézenie (Int), Wyczucie kierunku (Rzt), Wy-
stepy (Cha)y Zwicrzgea empatia (Cha) Opis tych umiejetnodei znajdziesz
w Rozdziale 4 Umicjetnosci w Podrecznibu Graeza,
L]
Punkty umiejetnodci na kazdym poziomie: 2 + modyfikator z Intelektu.

WeaSciwoscr KLASOWE

Oto whasciwodci klasowe hathran.

Bicgloéé w broni i pancerzu: Hathran otrzymuje Bieglosé w broni egzotycz-
nej (bicz) Nie zyskuje bieglodci w zadnym pancerzu,

Rzucanie czaréw: Szkolenic hathran skupia si¢ na zakleciach wtajem-
niczefi i objawien. Co kazdy poziom w tej klasie prestizowej zyskuje ona
zaklecia, tak jakby awansowata na kolejny poziom czarujacej ktasy, kes-
rej byla przedstawicielka, zanim zdecydowala si¢ na klase prestizowa.
Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzyéci wynikajacych
z awansu w zwyktej klasie (zwigkszenie sity karcenia czy kon-
trolowania nieumartych, nowe atuty metamagiczne lub two-
rzenia przedmiotéw i tak dalej). Ozniacza to tak naprawde ty-
I, iz posta¢ dodaje poziom hathran do poziomu innej, jui po-
siadanej klasy czarujacej, po czym w oparciu o uzyskang sume
okresla liczbe zakleé dziennie oraz poziom czarujacego.

Hathran to postacie wicloklasolve, potrafiace rzucaé za-
klgcia objawien i weajemniczen. Niektére przedstawiciel-
ki tg klasy prestizowej decydujy sie rozwijaé tylko
W magii objawiefi, inne — tylko w magii wtajemniczefi,

# Jeszeze inne zachowujy réwnowage pomiedzy jedna
a druga. ’

Hathran posiadaja rowniez wlasng liste czardw,
thot jest ona krdtka. Znajduja si¢ na niej zaklecia wta-
Jemniczen, ktére zdobywa sic w analogiczny sposéb do

moérki odpowiedniego poziomu, przypisane do klasy pozwa-
lajacej rzucaé czary wrajemniczen.

L1sTA cZAROW HATHRAN
1 poziom — rozrzucenie.
2 poziom ~ ksigZycowy promies,
3 poziom — rozbiysk, ksigzycowe ostrze. :
¥ poziom - ksigzycowa Seiezha. £ !

Kompan: Hathran zyskuje kompana, tak jakby miata atut ~ Hierofantka Lathandera

Zdolnodei przywodcze (patrz. Prezewodnik Misrrz4 Popziemi,
strona 45) — bedzie to albo Rashemitka posiadajaca atut Ethran, albo Rashe-
mita majacy przynajmniej poziom 1. w klasie barbarzyficy. Kompan ten nie wli-
cza si do innych kompandw (lub poplecznikéw), jakich hathran moglaby zdo-
by¢ za sprawa Zdolnoci przywédezych. 4

Magia miejsca: WicZ hathran z Rashemen jest tak silna, #e gdy znajduje sie
Ona na ojezystej ziemi, moke czerpat 7 jej mocy oraz duchéw, Dzicki temu rzu-
ca zaklecia, nic muszac ich wezedniej prazygotowywat. Korzystajac 2 magii miej-
sca, moie rzuci¢ dowolny znany czar weajemniczedi lub dowolny ¢zar objawied
ze swej listy. Zaklecie w normalny sposéb zuzywa komérke na czary. Rzucanie
zaklgcia 2 pomoca magii micjsea to akcja catorundowa. Jedli zaklecie ma czas
rzucania rowny co najmniej 1 akeji, to do czasu rzucania nalezy dodaé jedna
caty runde. Jeieli hathran pragnie wykorzysta¢ podezas rzucania zaklecia Jjakis
Znany atut metamagiczny, to ¢zas rzucania wirasta o kolejna eala runde.

Ponadto znajdujaca sie na ojczystej ziemi hathran moze wykorzystywaé ko-
mérki na czary objawiei odpowiednicgo poziomu de. rzucenia dowol nego z za-
klecia ze swej listy czar6w, nawet jesli nie zna go jako czare wtajemniczed.

Strach (zn): Hathran potrafi rzucaé strach jak zaklinacz o poziomie réw-
nym hajwyzszemu poziomowi w klasie pozwalajacej rzucaé czary: Zdohno$t te
moig wykorzystaé raz dziennie na 3, poziomie, dwa razy dziennie na 6. i trzy
razy dziennie na 8. :

Przywédczyni kregu: Hathran zostaje przywédczynia kregu, czyhi osobg sku-
piajaca magic kregow hathran. Wigeej informacji fa temat magii kregow znaj-
dziesz w Rozdziale 2 Magia. e

Wiekszy rozkaz (zn): Hathran moze raz dziennie rzucié przyspieszony wigk-
szy rozkaz jak zaklinacz o poziomie réwnym najwyiszemu poziomowi w kla-
sie pozwalajacej rzucaé czary.

Hierofanta

Postat nalezaca do klasy zwiazanej z magia objawient moze w stuzbie béstwa

osiagnat tak wiele, iz uzyska dostep do zakle¢ i mocy, o ktérych zwykli duchow-
ni jedynie marzq. Hierofanta moze zostaé poteiny bohater, keéry uzyskat do-
step do silnicjszych 1 trudniejszych czaréw objawien. Bedzie on wol-
nicj zdobywal nowe zaklecia, ale w zamian nabedzic wiadze kon-
trolowania zupelnie innej mocy.
Koé¢ Wytrzymatobei: k8.

WYMAGANTA
Oto wymagania, ktdre posta¢ musi spelni¢, aby zosta hiero-
fantq (Hie)
Czary: Umigjgtnoéé rzucania czaréw objawier 7, poziomu.
Unmiejetnodei: Wiedza (religia) ranga 15 lub Wiedza (na-
tura) ranga 15,
Atuty: Dowolny atut metamagiczny.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umicjetnosci klasowe hierofanty (i atrybut kluczowy

dla kazdej z nich) to Czarostwo (Int), Dyplomacja
. (Cha), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Profesja

(Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (religia) (Int), Wiedza
(tajemna) (Int), Wrozenie (Int, umicjetnoéé wytaczna),
Opis tych umiejetnodei znajdziesz w Rozdziale % Umnie-
jetnobci w Podreczuiku Gracza.

Punkty umicj¢tnodci na kazdym poziomie: 2 + mo-
dyfikator z Intelektu. :

Weasciwosc KLASOWE
*  Oto whadciwosci klasowe hierofanty.
Biegtodé w broni i pancerzu: Hierofanta nie otrzymuje bie-
glosci w Zadnej broni ani Zadnym pancerzu,

Zaklecia a poziom czarujgcego: Awans na poziomy hicrofanty nie
oznacza zyskiwania nowych czaréw w podstawowej klasie, ale 2a to kumulujy sie
one z poziomami w podstawowej klasie przy ustalaniu poziomu rZUCajacego.

Specjalna zdolnoéé: Na kaidym poziomie hicrofanta otrzymuje specjalng
zdolngs(, keérg wybiera sposréd opisanych dalej mocy. *

Atut metamagiczny: Hierofanta moze wybrat atut metamagiczny.

TauLA I-13: HIEROFANTA
Bazowa  Razut Rzut Rzut

premia obronny na  cbronny obronny
Poziom do ataku Wytrwalodé na Refleks na Wolg Specjalne ;
1 +0 +2 +0 +1  Specjalna zdolnos¢
2 +1 +3 +0 +3 Specjalna zdolnodé
3 +1 +3 +1 +3  Specjalna zdolno$é
4 +2° +4 +1 +4  Specjalna zdolno$é
) +2 +4 +1 +4  Specjalna zdolnosé
3 3
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Bazowa Rzat Rzut Rzut :
premia obranny obronny  obronny
Poziom doatakn na Wytrwalos¢  na Refleks na Wole Specjalne Czary dziennie
S +0 +0 2 I’OaLL-'.“-JI.\ craru Obecna klasa (ma tajemniczen ) +1
2 +1 +0 3 Spoteg ie charakteru, Obecna klasa (n wtajemniczen) +1
uwigcona ohrona +

3 +1 +1 +1 3 Atut premiowy Obecna (magia wtajemniczen) +1

4 2 1 +1 4 USwiccona obrona Obecna wtajemniczen) +1

5 2 ¢] +1 . Boski catun Obecna tajemniczen) +1
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Oczywiscie mistyczni wyznawey to postacie whadajace magia wtajemniczefi.
NajezgSciej cztonkami tej klasy prestizowej zostaja zaklinacze i czarodzicje, choé
réwniez bardowie podazajg ta éciezka, szczegolnie jesli oddaja czedé bostwu zwia-
zanemu z muzyka. Wiadomo réwniez o kilku ztych béstwach, ktérych mistycz-
nymi wyznawcami sg skrytobéjcy, skapiajacy sie na okrutnej 1 straszliwej za-
bhojezej magii.

Koét Wytrzymatoéei: k4.

'
WymaGcania
Oto wymagania, ktére postaé musi spelnic, ah\ zostad mistycznym wyznawca
(Miw) odpowiedniego béstwa:

Czary: Umigjetnosé rzucania czaréw weajemniczei 4. poziomu.

Umiejetnoici: Czarostwo ranga 8, Wiedza (religia) ranga 8.

Atuty: Poszerzenie czarw.

Béstwo opickuficze: Mistyczny wy-
znawca musi posiadac bostwo opickuficze;
musi to byé béstwo, ktére wyznaje.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnosci klasowe mistycznego wy-
znawey (i ateybut kluczowy dla kaidej
z nich) to Alchemia (Int), Czarostwo
(Int), Koncentracja (Bd), Profesja (Rzt),
Rzemiosto (Int), Wiedza (wszystkie dzie-
dziny, ujmowane oddzielnic); Wrézenie
(Int}. Opis tych umiejetnosci znajdziesz
w Rozdziale 4 Umicjetnoéei w Podrecz-
niku Gracza.

Punkty umiejetnodci na hiﬂym pozio-
mie: 2 + modyfikator z Intelektu.

Weasciwoscr KLASOWE
Oto whasciwoei klasowe mistycznego wy-
Znawcy.

Biegtoi¢ w broni'i pancerzu: Mistyczny
wyznawea nie zyskuje bieglodci wZzadnej
broni i w zadnym pancerzu,

Rzucanie czaréw: Szkolenic mistyczne-
go wyznawcy skupia si¢ na magii wtajem-
niczen. Co kazdy poziom w tej klasie pre-
stigowej zyskuje on zaklecia, tak jakby
awansowal na kolejny poziom czarujacej
klasy, ktorej byl przedstawicielem, zanim
zdecydowat si¢ na klase prestizowa. Nie : .
otrzymuje jednak Zadnych innych korzyéci wynikajacych z awansu w zwyklej
klasie (premiowe atuty metamagiczne lub tworzenia przedmiotéw, zdolnokci
barda lub skrytobojcy i tak dalej). Oznacza to tak naprawde tyle, iz postaé do-
daje poziom mistycznego wyznawcy do poziomu innej, juz posiadanej klasy cza-
rujacej, po czym w oparciu o uzyskang sume okresla liczbé zakle¢ dziennie oraz
poziom crarujacego.

Jeieli bohater-miat wigeej niz jedna klase pozwalajaca na rzucanie zakleé,
2anim zostal mistycznym wyznawes, musi zadecydowaé, z ktdrej 2 nich wyni-
kat bedq nowe czary dziennie, a zatem w ktérej uzyska ,wirtualny poziom”,

Poszerzenie czaru: Mistyezhy wyznawea moze raucié zaklecie, ktére znaj-
dzie si¢ pod dziataniem atutu Poszerzenie czaru. W tym celu nie musi przygo-
towywaé go wezednicj, czas jego rzucania nie ulega zwickszeniu, a ponadto nie
musi poSwigci¢ komérki wyzszego poziomu. Tej zdolnofci bohater moze uiyé
1 + jego premia z Charyzmy razy dziennie (co najmnicj jeden raz),

Uswigcona obrona: Dodaj te warto$é (+1 na 2. poziomic, +2 na 4.) do rzutéw
obronnych mistycznego wyznawcy na zaklecia objawieri oraz zdolnoci czaro-
podobne i nadnaturalne przybyszéw, -

Rumotwirca

Spotegowanie charakteru: Na 2. poziomie mistyczny wyznawca wybiera jed-
na ze sktadowych charakteru swego bostwa. Od tego momentu rpuca naklecia
danego charakteru na poziomie czarujacego o jeden wyzszym. Jezeli bostwo jest
neutralne, na potrzeby tej mocy bohater wybiera jeden z clementéw wiasnego
charakteru. Jeéli zaréwno mistyezny wyznawea, jak i jego béstwo sa neutralni,
postac wybiera sporod chaosu, zta, dobra lub prawa. !

Atut premiowy: Na 3. poziomie mistyczny wyznawea otrzymuje atut — mo-
ie to by dowolny atut tworzenia przedmiotéw lub jeden 2 nastepujacej listy:
Magia Cienistego Splotu (jedynie wyznawcy Shar), Magiczny rzemieSInik,
Sprawnicjsze kontrezarowanie, Przenikanie czaru, Wzmocnione przenikanie eza-
ru, Wzmocnione zogniskowanie czaru, Zogniskowanie czaru.

Boski catun (zn): Od 5. poziomu mistyczny wyznawea moze otoczy¢ sie catu-
nem blyszczacej boskiej mocy, ktéry chroni go przed wrogimi czarami. Kolor
catunu odpowiada charakterowi jego bostwa opiekuficzego — jednostajny bigkit
w przypadku prawa, migoczaca biel
w przypadku dobra, falujaca czerfi
w przypadku zta lub migoczaca 26k
w przypadku chaosu. Catun zapewnia
odporno$t na czary 12 + poziom cza-
rujacego postaci — analogicznie do
dziatania zaklecia odpornodé na czary.
Zdolnodé te aktywuje sie, poSwiecajac
akeje darmowa, a dziala ona przez
liczbe rund réwng premia z Chary-
Zmy mistycznego wyznawey +5.

RUNOTWOrca

Krasnoludy i giganci nauczyli si
tworzy¢ runy mocy, ale umiejetnosé
ta rozprzestrzenila si¢ poza wzgdrza
i gory. Osoby, ktére opanowaly te
zdolnosé, zwie si¢ runotworcami. Po-
trafia oni ry¢ nicsamowicie poteine
symbole, ktére péiniej wykorzysty-
wane sa wielokrotnie, a do ich uak-
tywnienia nie potrzeba nawet dotyku.
Ekwipunck dofwiadczonego runo-
tworcy zwykle zdobig liczne runy,
prez co wypesazenie wyglada nie-
zwykle imponujaco, a przy tym mo-
ze by€ grogne dla zhodziei,

Wielu runotwéreéw to kaptani lub
adepc, jako ze w wickszoscl wypad-
kéw wywodza si¢ z krasnoludéw lub
gigantow. Nieliczni tropiciele i pala-
dyni czasem réwniez podazaja ta dro-

: ga rozwoju — tym bardziej, iz od ze-
stania B}ogos{am:.nstwn Grzmotu wielu miodych krasnoludéw opuscito swe sie-
dziby i wyruszyto badat dzicz. Ledwie kilku druidéw zostalo runotwércami,
a i ich nietatwo spotkaé. Zwykle yja w okolicach, gdzie mato jest innych dru-
idow, przez co muszq korzystaé z mocy run, by chroni¢ wigkszy obszar. Z ko-
lei kaptani i paladyni, ktérzy zostaja runotwércami, wykorzystuja nabyte zdol-
noéci do ochrony §wigtyf i Swietych przedmiotéw. Natomiast tropiciele nale-
Zacy do tej klasy prestizowej za ich pomoca strzega szlakéw, lez zagrozonych
zwierzat i ich naturalnych kryjowek.

Kos¢ Wytrzymatodc: k8.

WYMAGANTA

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spetnic, aby zostaé runotwéres (Rtw)
Czary: Umigjetnos¢ rzucania czar6w objawieri 3. poziomu,

Unmiejetnodci: Czarostwo ranga 8, Rzemiosto ranga 8 (i odpoﬁ'icdnic dziedzi-

ny, patrz czes¢ Magia runiczna w Rozdziale 2: Magia).
Atuty: Rycie run.

ouvaspr opawy) Iy
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TaseLA 115! RUNOTWORCA
Bazowa Rzut Rzut ~ Raut
premia obronny obronny  obronny
Poziom doataku  na Wytrwatoié  na Refleks na Wole  Specjalne Czary dziennie
1 +0 +2 +0 +1 Runiczne rzemiosto +1 Obecna klasa (magia objawieri) +1
2 +1 +3 _+0 +3 Potega runy +1 Obecna klasa (magia objawier) +1
3 +2 3. +1 +3 Sprawnigjsze runotworzenie Obecna klasa (magia objawier) +1
4 +3 +4 -+l +4 Runiczne rzemiosto +2 Obecna klasa (magia objawieft) +1
§ +3 +4 +1 +4 Potega runy +2 Obecna klasa (magia objawiefi) +1
6 +4 +F +1 +5 Maksymalizacja runy Obecna klasa (magia objawieit) +1
if] + +5 +2 +5 Runiczne rzemiosto +3 Obecna klasa (magia objawien) +1
-8 +6 ¢ 38 +2 +6 Sprawniejsze runotworzenie Obecna klasa (magia objawief) +1
9 + +6 +3 +6 Potega runy +3 Obecna klasa (magia objawief) +1
10 +7 . +7 +3 +7 Runiczny zadpiew Obecna klasa (magia objawient)»1

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umigjetnoser klasowe runotworey (iatrybut kluczowy dla kazdej z nich) to Cza-
rostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Profesja
(Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (religia) (Int), Wiedza (tajemna) (Int), Wréze-
nie (Int, umiejetnosé wytaczna) Opis tych umicjetnodci znajdziesz w Rozdzia-
le 4 Umicjetnodcl w Podreczniku Gracza.

Punkty umicjetnodci na kaidym poziomie: 2 + modyfikator z Intelektu.

WeASCIWOSCI KLASOWE

Oto wiaciwosci klasowe runotworcy.

Biegtoéé w broni i pancerzu: Runotwérca nie zys]\u_]c biegtosci w Zadnej bro-
niiw zadnym pancerzu.

Rzucanie czaréw: Szkolenie runotwérey skupia sie na czarach objawien. Co
kazdy poziom w tej klasie prestizowej zyskuje on zaklecia, tak jakby awansowal
na kolejny poziom czarujacej klasy, ktérej byt przedstawicielem, zanim zdecy-
dowal si¢ na klase prestizowa. Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci
wynikajacych z awansu w zwyktej klasie (zwigkszenie sity karcenia czy kontro-
lowania nieumartych, nowe atuty metamagiczne lub tworzenia przedmiotow
i tak dalej). Oznacza to tak naprawdg tyle, iz posta¢ dodaje poziom runotwor-
cy do poziomu innej, juz posiadanej klasy czarujacej, po czym w oparciu o uzy-
skang sume okresla liczbe zakleé dziennie oraz poziom czarujacego.

Jeieli bohater mial wigcej niz jedng klase pozwalajaca na rzucanic zakleé ob-
Jawien, zanim zostal runotworca, musi zadecydowaé, z ktorej z nich wynikaé
beda nowe czary dziennie, a zatem w ktdrej uzyska ,wirtualny poziom”.

Kunszt w rycio run: Dodaj te premie do testéw Rzemiosta, ktore przedsta-
wiciel tej klasy prestizowej wykonuje, tworzac runy.

Sprawniejsze runotworzenie: Awansujac na kolejne poziomy, bohater moze
tworzy¢ runy, ktére beda dziataly wiecej niz raz i ktére aktywuje si¢ na roine
sposoby. Te dodatkowe zwickszaja jednak koszt run, co przedstawiono w pobli-
skiej tabeli. ¥

Daziata po odczytaniu lub miniecin: Kazda prébe zbadania, zidentyfikowania
lub zrozumienia znaczenia runy traktuje si¢ jak odczytanie”. Pracjicie przez por-

tal, na ktorym widnicje runa, uznaje si¢ za jego ,miniecie”. Rune z celem musi’

-

Liczba uzyé/Sposéb aktywacji Bazowy koszt runotwércy

taczyé nieprzerwana linia efektu, ponadto odlegtoé migdzy nimi moze wynosic
maksymalnie 9 metréw — w przeciwnym wypadku symbol nie zadziata.

Runa, ktora aktywuje si¢ poprzez miniecie, moze byé dostosowana do nie-
mal dowolnych specjalnych warunkéw, ustalanych przez bohatera. Moga to by¢
cechy fizyczne (wzrost czy waga), typ stworzenia lub jego podtyp/gatunek (drow
czy wynaturzenie). Runy moga tez by¢ ,dostrojone” do dobra-zta, prawa-chaesu
lub béstwa opickuiczego. Bohater nie ma jednak prawa wykorzysta¢ klasy, Ko-
$ci Wytrzymalodci czy poziomu jako warunkéw aktywujacych symbol. Runy
w zwykly sposéb dzialaja na niewidzialne stworzenia, lecz istoty mijajace sym-
bole w stanie eterycznym nie powoduja aktywacji. Postaé tworzaca rune uru
chamiajaca sig w chwili minigecia moze ustalié hasto lub fraze chroniaca stwo-
rzenie, ktore wypowiaddjac je, nie aktywuje symbolu. )

Potega runy: W przypadku run stworzonych praez przedstawiciela tej klasy
prestizowej dodaj te wartos¢ do ST rzutéw obronnych oraz préb wymazania,
rozproszenia lub unieszkodliwienid symbolu, a takie testéw poziomu czaruja-
cego przy prrctamywaniu odpornodci na czary,

2 Maksymalizacja runy: Bohater potrafi tworzy¢ zmaksymalizowane runy ‘.
tak jakby zastosowal w ich przypadku atut Maksymalizacja czaru. Nie zmienia

Jednak przy tym poziomu czaru wykorzystanego w danej runie.’

Runiczny kantyk: Runotwérca rzucajacy zaklecie objawien moze wykredlié
w powietrzu rung, ktora bedzie dodatkowym komponentem somatycznym. Dzie-
ki temu dany czar skorzysta z mocy potega runy. W przypadku czaréw o czasie
rzucania 1 akeja wydtuza si¢ on do catej rundy, Pozostate zaklecia beda mialy czas
rzucania zwickszony o rundg. Zdolnosci tej nie maina uiyé wzgledem unierucho-
mionych czardw i nie dziala ona w potaczeniu z maksymalizacja runy,

RyCcerz purpuroweqo smoka

Stawne Purpurowe Smoki z Cormyru sa w calym Faerunie uznawane za wzér zdy-
scyplinowania, wyszkolenia i lojalnodci zotnierskic). Na te reputacje wielki wplyw
majg bohaterskie czyny ich dowddeow — rycerzy Purpurowego Smoka.

Rycerze Purpurowego Smoka posiadaja niezwykle umicjetnosci dowodzeniem
iotnierzami i koordynowania ich dziatan. Wickszoé¢ jest wojownikami, tropi-
cielami lub paladynami, lecz cztonkami tej klasy prestizowej zostajq tez nielicz-
ni bardowie, kaptani, a nawet totrzykowie. Zaklinacze i czarodzicje zwykli wste-
powaé w szeregi Wojennych Czarodziejow — cormyrskiej elitarnej brygady bo-
Jjowych czarownikow, Barbarzynicy sa zbyt niezdyscyplinowany, a drusdzi 1 mnisi
zbyt ,niecywilizowani”, by zosta cztonkami tej organizacii

» - Poziom*

Jedno Poziom zaklecia® X porziom czarujgeego X 50 sz

Ladunkit

 Eadunki na dzient

Cls,gi)' (do rozproszenia Jtt

Dziata po dotknieciu .

Dziata po edczytaniu lub minicciu
*0-poziomowy czar liczy si¢ jako 1/2 poziomu. |

Bazowy koszt
Bazowy kosat X 2 ©

Poziom zaklecia® X poziom czarujacego X tadunki X 50 sz
Poziom zaklecia® X poziom czarujacego X fadunki X 400 sz
Poziom zaklecia® X poziom czarujacego X 2000 sz

3
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“*Minimalny poziom runotworcy potrzebny do zapisania tego rodzaju rnny o— Oznacia zdolno&é zapewniang przez atut Rycie run.
fJesliiczar wymaga komponentu lub poswiecenia PD, do bazowego kosztu runy dodaj 6w koszt, pomnozony przez liczbe tadunkéw. »

t1]eshi czar wymaga komponentu lub poSwigcenia PD, do bazowego kosztu runy dodaj 6w koszt pomnozony przez 100,
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Ogolnie rzecz biorge, rycerze BN dowodza oddziatami sit Cormyru. Bohate-
rowie graczy, ktorzy nalezq do tej organizacyi, zakoficzyli jui stuibe, ale z ar-
mig taczy ich specjalna wigd, bad tei noszq honorowe tytuty. Poziom w tej pre-
stizowej klasie nie ma zwigzku 2 wojskowa ranga postaci, cho¢ wyiej postawie-
ni rycerze zwykle majq tez wyzszy poziom. W Purpurowych Smokach oczywidcie
stuzq nie tylko osoby zaliczane do tej klasy prestizowe): Réwniez oficerowie nie
musza hy¢ jej przedstawicielami, choé wigkszosé do niej nalezy.

Ta klasa prestizowa stanowi dobry przyklad dla klas oficeréw innych

panistw, zakonéw rycerskich i tak dalej.
Koé¢ Wytrzymatoci: k10.

WYMAGANTIA

Oto wymagama, ktore postal musi spelnié, aby
zostat rycerzem Purpurowego Smoka (Rps):

Charakter: Dowolny nie-zly 1 nie-chaotyczny.

Bazowa premia do ataku: +4,

Umiejetnoéei: Dyplomacja lub Zastraszanie
ranga 1, Jegdziectwo ranga 2, Nastuchiwanie ran-
ga 2, Zauwazanie ranga 2.

Atuty; Konna walka, Zdolnobci przywédeze.

Specjalne: Przynaleinoi¢ do Purpurowych
Smokaow.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umigjetnosei klasowe rycerza Purpurowego Smo-
ka (i atrybut kluczowy dla kaidej z nich) to Dy-
plomagja (Cha), Jedziectwo (Zr), Plywanic (5],
Skakanie (S), Wspinaczka (S), Zastraszanie (Cha ).
Opis tych umicjetnoéci znajdziesz w Rozdziale 4:
Umiejetnodci w Podrecznikn Gracza.

Punkty umicjetnosci na kazdym poziomie: 2 +
modyfikator z Intelektu.

WeaSCIwoScI KLASOWE

Oto whadciwosci klasowe rycerza Purpurowego
Smoka. ]

Bieglosé w broni i pancerzu: Rycerz Purpurowe-
go Smoka biegle postuguje sie kazda bronia prosta,
lekkim 1 érednim pancerzem oraz tarczami.

Bohaterska tarcza: Rycerz moze wy-
kogzystaé pomoc innemu (patrz Pod-
recenik Gracza, strona 135), zapewnia-
Jjac sojuszmkowi premie 2 okolicznodel +4
do KP, zamiast +2,

Inspirujacy okrzyk (zn} Rycerz moize wyda¢ z sichie glodny okrzyk (zwykle ,Za
Cormyr!™), w wyniku ktérego wszyscy sojusznicy w
mujj premie z morale +1 do nastepnego testu ataku. Ponadto do nastepnej rundy,

Tasera 1-16: Rrcerz Purpurowsgo SMoka

Bazows Rzut Rzut
premia  obronny  obronny

——

Postacie
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do momentu dziatania rycerza w inicjatywie, 2wigkszaja szybko¢ o LS metra, Zwy-
kle rycerze inspiruja w ten sposéb swych Zotnierzy, gdy formacia szarzuje. Te wply-
wajaca na umyst zdolnos¢ postat moze wykorzystywa¢ trzy razy dziennie.

Inspirowanic odwagi (zn): Zdolnoé¢ dzialajaca analogicznie do mocy harda
o tej samej nazwie. Rycerz wyglasza inspirujaca przemowe, tchnac w towarzy-
szy odwage i zwickszajac ich umiejetnodci bojowe. Moc dziata na sojusznikéw,
ktorzy stuchaja bohatera przez cata rundg. Efekt utrzymuje sie dopéty, dopé-
ki rycerz mowi i przez ¥ rund po skoficzeniu przezen przemowy (lub 7 rund
po tym, jak sojusznik przestanie go styszec). Przemawiajacy rycerz moze wal-
czyt, ale nie ma prawa rzucaé zakled, aktywowaé przedmiotow magicznych
ukoiiczenia czaru (takich jak zwoje ) lub posiadajacych stowo rozkazu (takich jak
rozdzki). Sojusznicy, na ktérych dziata ta zdolnodé, otrzymuja premic z mora-
le +2 do rzutow obronnych przeciwko urokom i straghowi oraz premie z mo-

rale +1 do testow ataku i obrazen zadawanych przez
bron.

Strach (zn): Raz dziennie rycerz moze wykorzystat
moc sfrachu (ST 13 + modyfikator z Charyzmy ryce-
rza). Jego sojusznicy sa odporni na ten efekt.

Przysiega gniewu (zn) Raz dziennie rycerz moie

~ wybra¢ jednego przeciwnika znajdujacego si¢ w odlegho-
§ci do 18 metrow i zhoiyé praysiege, ze go pokona. Na
~ czas spotkania rycerz otrzymuje premi z morale +2
. do testow ataku i obrazei zadawanych bronia, rzutow
. obronnych oraz testdw umicjetnosci wykonywanych
przeciwko wyzwanemu do walki wrogowi.

Moc przestaje dziataé, jeéli rycerze zaatakuje lub
rzuci czar na inne stworzenie niz wybrany przeciwnik
(atakow okazyjnych nie nalezy w tym wypadku brat
pod uwage), badi tez jeieli poSwicci akeje catorundo-
wa, by oddali¢ si¢ od wyzwanego wroga.
Ostatni bastion (zn): Raz dziennie rycerz moze na-
kioni¢ swe oddziaty do heroicznego czynu, tymcza-
sowo zwigkszajac ich Zywotnoét, Wszyscy so-
Jjusznicy w promieniu 3 metréw od niego

otrzymuja 2k10 tymezasowych punk-

tow wytrzymatodci. ZdolnoSt ta wplywa

na liczbe stworzent réwna poziomowi
73 w- klasie rycerza + jego modyfikatorowi
N | % (&7 z Charyzmy, a czas jej trwa wynosi dokiad-
nie tyle samo rund.

.

RyCErz Wi(lfllJ

Rycerze wiary to potezni wojownicy,
ktorzy poswiccili sie stuzbie swych
bostw — bronia $wigtych ziem, niszcza
przeciwnikow koSciota oraz zabijaja
mityczne bestie i kaptanéw wrogich religii. JeSli poéréd wiernych nie ma pala-
dynow, rycerze wiary pelnig rol¢ wojownikéw oplacanych przez kosciéh.
WickszoS¢ rycerzy wiary ma za soba zolnierska lub bojowa przeszlodé. Na
tg klas¢ prestizows najezeSciej decyduja sig barbarzyficy, wojownicy, mnisi, pa-
ladyni i tropiciele. Czasem taka droge wybieraja rowniez wojowniczo nastawie-
ni kaptani i druidzi. Bardowie, totrzykowie, zaklinacze i czarodzicje rzadko zo-

2SR

Rycerz Purpurowego Smoka

promieniu 18 metréw otrzy-

Rzut staja rycerzami wiary, chyba ze sq szczegdlnic religijni 1 wyszkoleni w boju,
obronny

Koét Wytrzymatodci: k10.

Poziom doataku na Wytrw. na Refleks na Wole Specjalne

l +1 -v2 +0
2 +2 +3 +0
3 +3 +3 +1

+4 +4 +1
7 5 +4 +1

+0  Bohaterska tarcza,
mspirujacy okrzyk

+0  Inspirowanie
odwagi (1/dzieft)

+1  Strach

+1  Inspirowanie
odwagi (2/dzien),

. priysigga gniewu
+1  Ostatni bastion

WyMaGaNTIA

Oto wymagania, ktdre posta¢ musi spelnié, aby zostaé rycerzem wiary (Ryw)
odpowiedniego bostwa:

Bazowa premia do ataku: +7.

Umiejetnodei: Wiedza (religia) ranga 3.

Atuty: Zogniskowanie broni (ulubiona brof bostwa).

Béstwo opickuiicze: Rycerz wiary musi posiadaé béstwo opickuficze; musi to
by¢ bostwo, ktéremu stuzy swym orgzem.
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Rye. Carlo Arellano
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UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umigjetnoser klasowe objawionego czempiona (i atrybut kluczowy dla kazdej
z nich) to Jezdziectwo (Zr ), Plywanie (S), Postepowanie ze zwierzetami (Cha),
Rzemiosto (Int), Skakanie (8}, Wiedza (religia) (Int), Wspinaczka (8}, Zauwa-
zanie (Rzt). Opis tych umigjetnodci znajdziesz w Rozdziale 4+ Umiejetnobei
w Podreczmiku Gracza.

Punkty nmiejetnoéci na kazdym poziomie: 2 + modyfikator z Intelektu.

WeaSciwos$cI KLASOWE

Oto whasciwobci klasowe rycerza wiary.

Biegtoé¢ w broni i pancerzu: Rycerz
wiary biegle postuguje sic wszystkimi
rodzajami broni prostej i Zolnierskicj,
a takze kazdym lekkim 1 fredmm pan-
cerzem oraz wszelkimi tarczami

Naktadanie rqk (zc): Przedstawiciel
tej klasy prestizowej jest obronca wiary,
dlatego tez potrafi naktadajac rece le-
czyé siebie 1 wyznawcodw swego bostwa.
ZdolnoS¢ ta dziata analogicznie do pa-
ladynskiej, z ta réinica, iz bohater le-
czy punkt obraZen na poziom rycerza
wiary razy premia z jego Charyzmy. Je-
§li postac jest paladynem, mote taczyé
te zdolnos¢ z paladynska.

Atut wojownika: Na 2. 1 ponownie na
4. poziomie rycerz wiary moze wyhra
dowolny atut (poza Specjalizacja w bro-
ni) z listy premiowy atutow wojownika
(patrz Podrecznik Gracza, strona 1)
lub dowolny atut z okreéleniem [wojow-
nik}, opisany w tym rozdziale.

Ukwiecona obrona: Dodaj t¢ wartost
(+1 na 2. poziomie, +2 na 4.) do rzutow
obronnych rycerza wiary na zaklecia
objawien oraz zdolnodci czaropodobne
1 nadnaturalne przybyszow. ;

Ugodzenie niewiernego (zn): Raz
dziennie rycerz wiary moze sprobowac
ugodzi¢ stworzenie, ktore ma inne bo-
stwo opickuncze (lub w ogdle go nie po-
siada), wykonujac jeden zwykly atak
wreez. Dodaje wtedy swoja premie
7 Charyzmy do testu ataku oraz zadaje
dodatkowy punkt obrazen na poziom
w tej klasie prestizowej. Jesli rycerz wiary przypadkowo ugodzi istote posiada-
Jjaca tego samego patrona, moc nie zadziata, lecz zostanie wykorzystana, wige
nie bedzie mogh danego.dnia siegnac po nig ponownie. Jesli rycerz wiary jest
Jjednoczesnie paladynem, moze uiywaé ugodzema zta oraz tej zdolnosei nieza-
leznie, badz tez taczyc je w jednym ataku, jezeli jego ofiara jest zia oraz wy-
Znaje inng wiare,

Tasera I-170 RYCERZ WIARY
Bazowa premia ——Rzut bronny na——

Poziom doataku Wytrwaloéé Refleks Wole Specjalne

1 4l +2 2 +0  Nakhadanie rak

2 * 43 +3 +0  Atut wojownika, uSwie-
cona obrona +1

3 43 +3 +3 +1  Ugodzenic niewicrnego

4 +4 +4 +4 +1  Atut wojownika, uswic-
cona obrona +2

¥ +¥ +4 -4 +1  Boski gniew

Pani Feryth Phaulkon z Waterdeep, rycerz wiary Mielikki

Boski gniew (zn): Rycerz wiary wykorzystuje cze$¢ mocy swego opickuna
w boskim gniewie, dzigki ktoremu zyskuje premie +3 do testow ataku, obrazen
oraz rzutow obronnych na liczbe rund rowna premii z jego Charyzmy. W tym
czasie otrzymuyje takze redukcje obrazest §/—. Zdolnodei tej moina utywaé raz
dziennie, a jej aktywowanie to akcja darmowa.

. . - LR
ztodzie] g1ldn
Jak tatwo si¢ domyéli, sa to ztodzigje nalezacy do zorganizowanej gildii dziata-
Jacej na obszarze jakicgo$ miasta. Pod ich kentrola znajduje si¢ zbrodniczy miej-
ski potéwiatek, ktorego dziataniami kieruja. Zlodzieje gildii zwykle tworza coé na
ksztalt jednostek (zabojcy, zebracy, towey nagréd, whamywacze, kanciarze 1 oszu-
$c1, kieszonkowey 1 doliniarze, egzeku-
torzy 1 zbiry, reketerzy, zwiadowcy
i szpiedzy, a takie paserzy, piraci
i przemytnicy ), a kazda z nich zarza-
dza mistrz gildii, odpowiadajacy praed
naczelnym mistrzem 1 sktadajacy mu
raporty z prac na danym obszarze
zbrodni. Ziodzieje gildii zwykle znaj
Jjedynie swych podwladnych, wspél-
pracownikow oraz zwierzchnikow. Ta-
ka sekretna sieé chroni organizacie,
gdyi ewentualny zdrajca moze wydat
* jedynie kilku wsp6lnikéw.

Wigkszoé¢ zlodziei gildii to Totrzy-
kowie, cho¢ w niektérych jednostkach
specjalistami zostaja wojownicy lub
tropicicle. Kaplani zlych bostw (szcze-
golnie Maski 1 Shar ) odgrywaja wazkic
role-w wielu oddziatach gildii Istotne
zadania zlecane bywaja réwniez czaro-
dzicjom i zaklinaczom, lecz znaczenie
tych ostatnich zalezy od krainy, w ja-
kiej dziata gildia (gdzieniegdzie zyje
tylko garstka osob wladajacych magia
wrajemniczefi, a w innych migjscach
zniechgea si¢ je do pobytu i rozwoju po-
przez nakladanic restrykeii). Zodzicje
gildii doskonale wspotpracuja z rozny-
mi grupami, umicj zastraszaé zwy-
ktych mieszkaficow miasta, organizo-
‘waé pobicia (w ramach kary) oraz wy-
rabia¢ sobie istotne kontakty.

Koi¢ Wytrzymatodci: ke.

WyMaGaNTA
Oto wymagania, ktére postaé musi spetnic, aby zosta¢ ztodzicjem gildii (Ztg):
Umiejstnosci: Ciche poruszanie ranga 3, Ukrywanie ranga 8, Zastraszanie
ranga 3, Zbieranie informacji ranga 3,
Specjalne: Przynaleznost do gildii ztodzici.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umiejetnoser klasowe ztodzieja gildii (i atrybut kluczowy dla kaidej z nich) to
Blefowanie (Cha), Ciche poruszanie (Rzt), Dyplomacja (Cha), Falszerstwo
(Int), Kradziez kieszonkowa (Zr), Nastuchiwanie (Rzt), Otwicranie zamkéw (Zr),
Potstowka (Rzt), Profesja (Rzt), Przeszukiwanie (Int), Rzemiosto (Int), Skaka-
nie (S}, Stosowanie liny (Zr ), Szacowanie (Int ), Unieszkodliwianic mechanizméw
(Zr), Wiedza (lokalna) (Int), Wspinaczka (S), Wyczucie pobudek (Rzt), Zastra-
szanie (Cha), Zauwazanie (Rzt). Opis tych umiejgtnosci znajdziesz w Rozdziale
4 Umiejetnobct w Podrgczniku Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 6 + modyfikator 2 Intelektu,
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Tasera 1-18: Ziopzig) GILDI Nie wszyscy Harfiarze to cztonkowie tej klasy prestizowej, a ranga w orga-
. Bazowa p nizacji nie zalezy od poziomu postaci w tej czy innej klasie. Wickszos¢ Harfia-
premia  ——Rzut bronny na—— rzy wysokicj rangi ma jednak przynajmniej jeden poziom w tej wiadnic klasie
Poziom  doataku Wytrwaloé Refleks Wole Specjalne - prestizowe),
i +0 +0 +2 +0  Dwulicowos¢, Koé¢ Wytrzymatoéci: k6.
ukradkowy atak +1ké,
1 +1 +0 +3 +#0  Atut premiowy, y
nieéwir;domy unik WyMmagania
' (premia ze Zr do KP) Oto wymagania, ktore postaé musi spetnic, aby zosta¢ zwiadowcq Harfiarzy
3 +2 +1 +3 +1 Reputagja +1, (Zwh):
P ukradkowy atak +2k6 Charakter: Dowolny nie-zly.
4 +3 +1 +4 41  Atut premiowy, Umiejetnosci: Blefowanie ranga 4, Dyplomagja ranga 4, Tajniki dziczy ran-
reputacja +2 ga 2, Wiedza (lokalna) ranga 8, Wyczucie pobudek ranga 2, Wystepy ranga 5.
:J 3 +1 +4 +1  NieSwiadomy unik Atuty: Czujnosé, Zelazna wola,

(nie mozna go
flankowac), reputacja
+3, ukradkowy atak +3k6

Weadciwoscr KLASOWE
Oto whadciwobci klasowe ztodzieja gildii

Biegtoéé w broni i pancerzu: Ziodzicje gildii zy-
skujg bieglosé w kazdej lekkiej broni oraz lekkich
pancerzach. .

Dwulicowosé: Ztodzicj gildu otrzymuje pre-
mi¢ +2 do testow Blefowania, Dyplomacji oraz
Pétstéwek.

Ukradkowy atak: Jak zdolnoéé totrzyka. Ku-
muluje si¢ to z kazdym ukradkowym atakiem
otrzymanym za sprawa dowolnej innej klasy.

Atut premiowy: Ztodziej gildii otrzymuje
atut, ktory musi wybral z nastepujacej listy:
Bieglost w broni egzotycznej (kusza reczna),
Btyskawiczny refleks, Czujnosé, Edukacja, Fine-
zja w broni, Kosmopolita, Tropienic, Unieru-
chomienie czaru, Walka na §lepo, Zdolnosci
przywodeze, Znajomosé ulicy, Zogniskowanie
broni, Zogniskowanie umicjetnosci (dowolna
umiejetno$é klasowa zlodzieja gildit),

Nicéwiadomy unik: Jak zdolno¢ totrzyka.
Jedli ztodziej gildii posiada inng klase, dzicki
ktorej zyskal nieSwiadomy unik, dodaj do siebie
poziomy wszystkich klas zapewniajacych te zdolnoéé
1 na tej podstawie okred] potege nicswiadomego uniku postaci.

Reputacja: Dodaj te wartod¢ do Zdolnosci przywédczych postaci (patrz Prze-
wodnik MISTRZ4 PoDZIEMI, atut Zdolnosei praywédeze, strona 43), Wickszodé
zlodziei gildii zajmujacych si¢ zbieraniem podwiadnych posiada w mieécie sta-
Ia bazg operacyjna, dzigki czemu otrzymuja dodatkowa premig +2 do wartoci
Zdolnoéci praywodezych (patrz Tabela 2-26: Modyfikatory Zdolnoci przywéd-
czych, strona 45 w Przewodniku Mistrza Podziemi).

Ziodsiej gitdii

zwiadowca Hacfiarzy

Zwiadowey Harfiarzy to oczywicie cztonkowie Harfiarzy ~ sekretnej organiza-
cji zajmujacej sie walkg ze zdem, kultywowaniem wiedzy i utrzymywaniem réw-
nowagi pomiedzy eywilizacja a natura. Poznaja oni zaklecia wtajemniczes oraz
liczne umicjtnoscl, dzicki ktérym staja sie lepszymi szpiegami, skutecznicjszy-
mi zwiadowcami i baczniejszymi-obserwatorami zbierajacymi informacje.

Wielu przedstawicieli tej klasy to bardowie, lecz na pewno nie wszyscy. Tro-
picicle, totraykowie, zaklinacze i czarodzieje réwniez zostaja zwiadowcami Har-
fiarzy, bowiem te Klasy sq dosé wszechstronne i elastyczne. Wszystkie cechuje
te. umiejgtnosci wplywania na innych, odpornoé¢ na mentalne zewnetrzne
wplywy, bystre zmysty oraz talent do rozwiazywania probleméw.

52

Specjalne: Wprowadzenie przez czlonka Harfiarzy; zgoda Harfiarzy wyso-
kiej rangi.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umigjetnodci klasowe zwiadowcy Harfiarzy (i atry-
but kluczowy dla kaidej z nich) to Blefowanie
(Cha), Ciche poruszanie (Zr), Dyplomacja
(Cha), Jezyk obcy (Int), Kradziez kieszon-
kowa (Zr), Nastuchiwanie (Rzt), Plywa-
nie (8), Profesia (Rzt), Przebicranie
(Cha), Rzemiosto (Int), Skakanie (S),
Szacowanie (Int), Ukrywanie (Zr),
Upadanie (Zr), Wiedza (wszystkie
dziedziny, ujmowane oddzielnie)
(Int), Wspinaczka (S), Wyczucie
kierunku (Rzt), Wyczucie pobudek
(Rzt), Wystepy (Cha), Wyzwalanie
sie (Zr), Zbieranie informacji (Cha).
Opis tych umiejetnodci znajdziesz
w Rozdziale 4 Umicjetnosci w Podrecz-

niku Gracza.

Punkty umiejetnodci na kaidym pozio-
mie: 4 + modyfikator z Intelektu.

WeadcIiwoscI KLASOWE

Oto wiasciwosci klasowe zwiadowey Harfiarzy.

Biegloé¢ w broni i pancerzu: Zwiadowca Harfiarzy biegle po-
stuguje si¢ kazda bronia prosta oraz lekkimi pancerzami,

Rzucanie czaréw: Od 1 poziomu w tej klasie prestizowej zwiadowea Harfia-
rzy otrzymuje mozliwo$¢ rzucania niewielkicj liczby czarow wtajemniczen. Jest
to moc analogiczna do zdolnosei barda (czary zaleza od wartoéci Charyzmy i bo-
hater nie musi ich przygotowywac ).

1-poziomowa postaé uczy si¢ dwéch zaklgé # listy czardw zwiadowcy Har-
fiarzy. Na kazdym nastepnym poziomie poznaje dwa nowe zaklecia zwiadow-
c6w 2 dowolnego poziomu czaréw, ktére jest w stanie rzucal. Nic nie ograni-
cza liczby zakleé z tej listy, ktérych zwiadowea mote sie uczyC. Wickszq ich licz-
be motze takie pozna¢ dzicki zwojom lub ksiggom. -

LisTa czarOW zwiapDowcYy HARFIARZY

1 poziom — czytanic magii, pafecza wspinaczka, rozrzucenie, rozumienic
Jezykow, spadanie jak pidrko, skok, Swiatto, uspienie, wiadomost, wierzchowie,
wymazywanie, zauroczenie oioby, zmiana siebie.

2 poziom - dostrzeganie miewidzialnego, kocia gracia, kotatka, magiczne
wsta, maska cieni, niewidzialnosc, splendor orta, widzenie w ciemmnoleiach, wpro-
wadzenie w biqd, wykrycie mydli, zlokalizowanie praedmiotu.

3 poziom — jasiostyszenie jasnowidzenie, fezyki, miewykrywalnofé, niewy-
krywalny charakter, sugestia.
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Rye. Mart Wilson

Wiedza Harfiarzy: Podobnie jak bard, zwiadowca Harfiarzy ma talent do
wytapywania skrawkéw informacji. Zdolno$¢ ta dziata doktadnic tak, jak
wiedza bardow (patrz opis klasy barda w Podreczniku Gracza). Jesli zwia-
dowca Harfiarzy jest tez bardem, na potrzeby korzy-

stania z tej zdolnoéci poziomy w tej klasie prestizo-
wej i w klasie barda si¢ kumuluja.

Ulubiony wrég: Bohater wybiera ulubionego
wroga sposrad ztych organizaciy, ktore spraeciwia-
Ja si¢ celom Harfiarzy; oto ich lista — KoSciét Ba-
ne'a, Kult Smoka, Zelazn_v Tron, Malaugrimowie,
Czerwoni Czarnoksigznicy lub Zhentarimowie.
Zdolnot¢ ta dziala doktadnie tak jak ulubiony wrég
tropiciela (patrz opis klasy tropiciela w Podreczni-
ku Gracza). Jesh zwiadowea Harfiarzy wybierze
ulubionego wroga, ktorego ma juz jako tropiciel,
premie si¢ kumuluja.

Kiedy zwiadowca Harfiarzy osiagnie 4. poziom,
premia przeciwko pierwszemu wybranemu ulubio-
nemu wrogowi zwicksza si¢ do +2, a ponadto otrzy-
muje on premi¢ +1 do nowego ulubionego wroga,
ktorego musi wybraé.

Oko Deneira (zn): Zwiadowca Harfiarzy otrazy-
muje uéwigcong premi¢ +2 do rzutéw obronnych
przeciwko glifom, runom i symbolom.

Zogniskowanie umiejetnoéci: Bohater otrzymuje
atut Zogniskowanie umiejetnosci do Wystgpdw oraz
Jjednej dowolnej innej umiejetnosci wybranej sposrod
klasowych umicjgtnodci zwiadowcow Harfiarzy.

Usmiech Tymory (zn): Raz dziennie zwiadowca
Harfiarzy moze otrzymaé premie ze szczebcia +2
do jednego rzutu obronnego. Ma prawo ja dodad juz
po rzucie koscia 1 po tym, gdy ustali, czy test za-
konczyt sig sukcesem, czy niepowodzeniem.

Serce Lliiry (zn); Zwiadowea Harfiarzy otrzymu-
je uéwiecong premig +2 do rzutéw obronnych prze-

ciwko efektom przymusu i strachu.

Tapera 17191 ZwWIADOWCA HARFIARZY

Bazowa premia

Rzut obronny na

| ——t———
Postacie
——

Arilyn Ksigzycowa Klinga, zwiadowca H;rﬁarzy

Stworzenie przedmiotu Harfiarzy: Ta wyspecjalizowana wersja atutu Stworze-
nie cudownej rzeczy. pozwala bohaterowi kreowaé magiczne instrumenty
muzyczne, znaczki Harfiarzy oraz niektore eliksiry (charyzmy, wykrycia

myill, krasomiowstwa, fezykiw oraz prawdomow-
nofci). Zdolnod€ ta sprawia, ze bohater nie musi po-
siada¢ innych atutéw tworzenia przedmiotu, aby
wykreowal ktoras ze wspomnianych rzeczy. Po-
ziom czarujacego postaci w przypadku tych przed-
miotow jest rowny jego poziomowi zwiadowcy
Harfiarzy plus wszystkim innym poziomom czaru-
Jacego wynikajacym 2 innych klas pozwalajacych
rzucac zaklecia, Wszystkie zwykte wymagania do-
tyczace tworzenia przedmiotow (rasa czy potrzeb-
ne czary) nadal nalezy braé pod uwagg. Stosuje sig
rowniez wszelkie inne zasady tworzenia cudow-
nych przedmiotéw oraz eliksiréw,

ByL1 zwiapowcy
HARFIARZY
Moiliwe, e postaé zlamic kodeks postgpowania
Harfiarzy, narazi na ryzyko towarzyszy z organi-
zacji (czy to poprzez zaniedbanic, czy éwiadomic),
albo tei po prostu si¢ od niej odwroci. Wiesci o ta-
kiej osobie szybko rozejda si¢ poéréd Harfiarzy,
przez co nie bedzie ona mogta awansowat na ko-
lejne poziomy w tej klasie prestizowej. Ponadto by-
ty zwiadowca Harfiarzy nie moie korzystaé ze
zdolnosci oko Deneira, serce Lliiry oraz uémiech
Tymory. Prosha ztozona na rece Harfiarzy wyso-

kiej rangi, zadanie postanowione przez te grupe

oraz czar pokuta natozony przez wskazane przez
nich béstwo przywrécy bytemu zwiadowey status,
dzigki czemu bedzie on mogh awansowaé w tej kla-
sie prestizowej.

Czary dziennie

Poziom do ataku Wytrwatoéé Refleks Wolg Specjalne 1 2 3
1 +0 +0 +2 +2 Pierwszy ulubiony wrog, wiedza Harfiarzy 0 = -
2 +1 +0 +3 +3 Oko Deneira, Zogniskowanie umiejetnodci 1 — -
3 +2 +1 +3 +3 Usmiech Tymory L 0 —
4 +3 +1 +4 +4 Drugi ulubiony wrog, serce Lliiry 1 ¥ —
5 +3 +1 +4 +4 Stworzenie przedmiotu Harfiarzy 1 i 0
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wiat Torilu to — ujmujac rzecz dostownic — kraina‘magiczna. Ca-
1oé¢ istnienia przesycona jest magiczna moca, a potencjalna ener-
gia, jakby czekajaca na wykorzystania, spoczywa w kazdym kamie-
niy, kazdym strumieniu, kazdym Zywym stworzeniu, 2 nawet unosi si¢ powie-
trzu, Surowa magia to nicjako zamrozone tworzywo gotowe do kreacji, niema

1 bezmyélna wola istwienia, przenikajaca kaidy skrawek materii i obecna w kaz-
dej manifestacji energii na catym Swiecie, -

Magia przenika nie tylko ziemig, ale rowniez mieszkaficéw Faerunu, W kai-
dym mieécie stoi potgzna Swiatynia ku czci béstwa, w ktérej zyja kaplani korzy-
stajacy z boskiej mocy, by leczy¢ rannych, strzec wiernych przed ztem i bronié
ich zycia oraz wlasnodci. Subtelni i przebiegli czarodzieje s3 doradcami whadcow
(a czasami szarymi eminencjami dworu), gotowymi uiyé swej mocy w imieniu
papa. Wynaturzenia, ktére powstaly za sprawa staroZytnej magii, roja sie
w mrocznych miejseach pod ziemia, glodujac w oczekiwaniu na okazjg, by sie na-
sycié. Nawet pozbawiony wyobraZni wojownik 1 najbezczelniejszy totrzyk szybko
uczy si¢ szanowac potege magii ~ w przeciwnym bowiem razie kariera takiego
poszukiwacza praygéd szybko i spektakularnie dobiega koszmarnego kofica.

splor

Smiertelnicy nie 53 w stanie ksztattowaé surowej magii. Dlatego tez wickszos¢
whadajacych magia korzysta ze Splotu, czyli manifestacji surowej magii, czego$

w rodzaju przekaznika pomiedzy wola czarujacego a materia surowej magii. Bez
Splotu surowa magia pozostaje odcigta i niedostgpna — nawet arcymag nie zdo-

ta wéwezas zapali€ Swiccy w strefie martwej magii. Natomiast osoba otoczona
przez Splot moze powotaé do- istnienia blyskawice i porazi¢ nig Wrogéw,

w mgnieniu oka przemieici¢ sie o setki kilometréw, a nawet oszukaé §mieré.
Wiszystkie zaklecia, magiczne przedmioty, zdolnodci czaropodobne, a nawet nad- ™
naturalne (jak chotby zdolnoS¢ zjawy do przechodzenia przez fciany) zaleza od
Splotu, chot korzystaja z niego w odmienny sposob.. '

& .
;F%Il'

- ‘Nmm Splotu pozestaje nieuchwytna, poniewaz jest on wicloma rzeczami jed-

_noczeénie. To mi_griz;jjnnymi ciato Mystry, bogini magii, ktéra wtada magia To-
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rilu. Nie moz¢ ona jednak zakoficzy¢ przeplywu magii, poniewaz gdyby do tego
doszlo, sama takze musiataby zniknaé. Splot to réwniez przewodnik, ktérego rzu-
cajacy czary wykorzystuja do.skierowania magicznej energii na potrzeby zakleé
— tak wtajemniczen, jak i;bjawieﬁ.]cst wreszcie thaning ezoterycznych zasad i for-
mut, ktére skladajq si¢ na Sztuke (magie wtajemniczer) oraz Moc (magie obja-
wieni). Wszystko — poczawszy od tekstow w ksiggach czardw wiajemniczent do kom-
ponentdw konkretnych zakleé — jest czgécia Splotu, ktdry nie tylko przewodzi ma-
gi¢ za trodia do czarujacego, ale rownicZ zapewnia narzedzia, ktdrych takie osoby
potrzebuja, by ksztattowad magie do whasnych potrzeb,

Za kazdym razem, gdy dziata zaklecie, zdolnoé¢ czaropodobna lub nadnatu-
ralna czy tei magiczny przedmiot, jego pasma przeplataja si¢ ze soba, tworza
wezly, wypaczaja sie, wykrecaja 1 zginaja, dzieki czemu efekt si¢ urzeczywist-
nia, Postacie uzywajace czar6w wieszezacych — takich jak sykvycie magii, iden-
tyfikacra cty analiza dweomern — widza przebtysk Splotu. Z kolei zaklecia w ro-
dzaju rozproszenia magii wygtadzaja go, starajac si¢ przywrdcié mu naturalny
stan. Natomiast pole antymaghi i podobne czary przeksztatcaja Splot tak, by ma-
gia ptyneta dookota, a nie przez obszar znajdujacy si¢ pod wptywem zaklecia,
Obszary, w ktérych magia zachowuje si¢ nienormalnic — choéby strefy dzikicj
badZz martwej magii — odzwierciedlaja fake uszkodzenia Splotu,

L -

pzika magia

Na nicktérych obszarach Torilu Splot jest tak wypaczony lub rozerwany, e nie
funkcjonuje w normalny sposéb. Uszkodzenia te moga byé wynikiem jakiej$ ma-
gicznej katastrofy, w rodzaju tych, ktére czesto miaty miejsce w Czasie Klopo-
tow w 1378 RD. Do ich powstania mogt si¢ tez przyczynic pewien poteiny efeke
zaktocajacy Splot, chocby mythal (patrz Wysoka magia elfow, dalej). Wigkszo-
dci stref dzikiej magii, ktore powstaly w Czasie Klopotéw, dzis juz nie ma, choé
niewielkie jej obszary weiaZ jeszeze istnieja — zwlaszcza pod ziemia 1w dziczy.

WYKRYWANIE STREF DZIKIE] MAGII
Ogélnie rzecz biorac, obszaru dzikie) magii nie sposob dostrzec, dopoki jakis czar
czy efekt nie zacznie zachowywat si¢ nieprawidiowo. Postaé obserwujaca taka
strefe za pomoca czaru wykrycie magii W pierwszej rundzie zauwaza obecnosé
magii, w drugiej — istnienie strefy dzikiej magii. JeSli bohater przyglada sie ob-
szarowi przez 3 rundy, moze wykonaé test Czarostwa (ST 27), aby okreslié do-
kadne granice obszaru, / :

Nicktorzy sprytni czarodzieje wykorzystuja istnicjace strefy dzikiej magi,
by chroni¢ swoje wieze i fortece. Dokladne badania pozwalaja im okresli¢ gra-
nice niebezpiecznego obszary, a nastepnie wykorzysta¢ te informacje podczas
walkiz wrogami postugujacymi sie magia.

{1




Magria

EFEKTY DZIKIE] MAGII

Na osobe korzystajaca 7 zaklecia lub zdolnosci czaropodobnej, ktora znajdzie
si¢ W tej niebezpiecznej strefie, zaczynaja dziatat efekty dzikie) magii (nie wply-
wa ona na zdolnosci nadnaturalne, nadzwyczajne 1 naturalne ). Czarujacy musi
wykona¢ tést poziomu czarujacego (ST 15 + poziom czaru). W przypadku przed-
miotu magicznego wykorzystuje si¢ jego poziomu czarujacego.

Jesli test poziomu czarujacego sig nie powiedzie, wykonaj rzut w Tabeli 2-1:
Efekty dzikie) magh ~ dzigki temu ustalisz, czy zaklecie zadziatalo nieprawi-
dlowo, a jesli tak, to w jaki sposéb. Strefa nie dziala na zaklecia lub zdolnosci
czaropodobne rzucane spoza obszaru dzikiej magii na znajdujace si¢ W nim ce-
ley nie wplywa tez na ruchome efekty, ktore trafiaja do strefy. Wypaczeniu ule-
ga Jedynie magia powstajaca w strefie.

TABeLA 211 EFERTY DZIKIE] MAGIT

k% Efekt*

01-10 Zaklecie 7 normalnym efektem odbija sie na czarujgeego. Jeéli nie
moie na niego zadziatad, zawodzi

1125 Czar dziata na losowy cel lub obszar. MP powinien na chybit trafit
wybraé inny cel spoérdd tych, ktore znajduja si¢ y zasiegu zaklecia,
lub tez przesuna¢ punkt poczatkowy czaru w przypadkowo wybra-
ne miejsce w zasiegu. Cheac okreéli¢ kierunek, w ktorym losowo prze-
sunie sig punkt poczatkowy, rzu¢ 1k8 1 skorzystaj z diagramu Bron
wybuchowa na stronie 138 w Podreczniku Gracza. Cheac ustalic,
jak daleko punkt poczatkowy przesume si¢ od zamierzone) pozycyi,
rzué 3k6. Pomnéi ten rezultat przez 1,5 metra w przypadku cza-
row o zasiegu bliskim, przez 6 metrow w przypadku zakle¢ o zasic-
gu Srednim, a przez 24 metry w praypadku czarow o zasiagu dale-
kim. Motliwe, 7e efekt zaklecia wyjdzie poza obszar dzikiej magii,
jednak punkt poczatkowy nie ma prawa jej opuécié. Jesli uzyskany
rezultat na to wskazuje, przesun punkt poczatkowy do granicy za-
sicgu w ustalonym wezesniej losowo kierunku. Czary o zasicgu oso-
bistym lub dotykowym. po prostn zawodza.

Otwérz dowolne trzy kmilu nplsu}ace magie oraz medz: magu:znq Faeru-

" nu, a niemal na pewno mjdzm trzy sprzeczne-relacie dotyczace pochodze-

nia oraz prawdziwej natury-inagi. Nicktore z tych wyraZnych sprzecznodei
to-zamierzone falszerstwa, majacym na celu ograniczenie whadzy nad magia |
do tych, ktérzy sa odpowiednio wyszkoleni. Pozostale jednak niefcistodci wy-
nikaja z dziwacznych pogladéw lub pomytek, czesto nieSwiadomie powtarza-

nych przez poinicjszych uczonych.

nie zdarte 2 Torilu ai do nagich skal.

Sita, ktora pewne osoby nazywaja magia, a czarodzigge okreslaja Szmka,
to sposéb wykorzystywania tej wiecznie istnicjacej energii i naginania jej do
tworzenia odpowicdiich efektow — sposob, do ktdrego maja dostep nieliczne
istoty. Zaklinacze robug to instynktownie, posiadaja bowiem wrodzony dar oraz
niezwykla site osobowosci. Spiew bardéw budzi echa piesni poczatkow, muzy-

ki samego aktu tworzenia. Czarodzigje wywolujd Pewne procesy — taw. crary
— za sprawa ktorych naginaja Splut do swej woli 1 osiagaja t0; C22g0 pragna.

: Mystra isplot

Teraz odkryjesz. prawde — taka, jaka najlepicj udato sic pojaé. Méwiac naj-
proseiey, wszystkie-znane Swiaty i plany kipia od wiecznie obecnej tam ener-
- gii. Te przyplywy 1 odplywy energii — duze i male, swobodnie plynace lub ogra-
niczone fizycznymi barierami badz magicznymi efektami (ktére same sa je-
dynie energia ukszfaltowana i’ przeznaczons do podtrzymywania innych
enérgii) - dqjq Swiatho oraz zycic i wprawiaja wszystko w rugh. Sg materia sa-
miego Zycia i beda istnied, nawet jedli wszystko, co Zyje i nicgdy$ Zylo, zosta-

26-40 Nic si¢ nie dzieje. Czar nie dziata. Wszelkic komponenty material-
ne zostaja wykorzystane. Zaklecie lub komérka na czary zostajg wy-
korzystane, podobnie jak tadunki przedmiotu oraz mozliwosé uzy-
cia zdolnodci czaropodobnej.

4150 Nic si¢ nie dzieje. Czar nic dziata. Wszelkie komponenty material-
ne nie zostaja wykorzystane. Zaklecie nie znika z umystu czaruja-
cego (tak wiee komorka na czary badz przygotowane zaklecic mo-
ga zostal wykorzystane ponownie) Przedmiot nie traci tadunkéw,
a zdolnoé¢ czaropodobna nie liczy sic jako wykorzystana.

§1-5% Zaklecie dziata, lecz przez 1k4 rundy w promienia 9 metréw od cza-
rujacego wirnjg blyskajace barwy — nalezy je traktowaé jak skrzacy
py# o bazowej ST 10 + poziom czary, ktory wywolal ten efekt.

76-85 Crar dziala normalnie.

86-97 Czar dziata normalnie, lecz wszelkie komponenty materialne nie

“zostaja wykorzystane. Zaklecie nie znika z umystu czarujacego (tak

. wigc komérka na czary badi przygotowane zakleciec moga zostaé
wykorzystane ponownie . Przedmiot nie traci tadunkow, a zdolnosé
czaropodobna nie liczy si¢ jako wykorzystana.

96-100  Czar dziaka ze zwigkszona sita. Rzuty obronne przeciwko miemu
podlegaja karze -2 Zaklecie jest zmaksymalizowane, jak przy uzy-
ciu atutu Maksymalizacja czaru. Jesli juz byto zmaksymalizowane,
dzika magia nic zwicksza cfektu.

TLUMIENIE DZIKIE] MAGII

‘Facruficzycy potrafiacy rzucal zaklecia z wielkim trudem zdobyli doSwiadcze-
nie, dzigki ktéremu nadczyli si¢ radzié sobie ze strefami dzikiej magii. Obsza-
rowe uZycie czaru rozproszenie magii na strefe dzikiej magii sprawia, Ze przez
1k4 minuty magia w polu dzialania zaklgcia zachowuje si¢ normalnie. Podob-
ne wykorzystanie wigkszego rozproizenia spmwia, 2e przez 1k4 X 10 minut ma-

gia w polu dziatama zaklecia zachowuje sie nermalnie. Czar Zyczemie lub cud
na state ,naprawia” dzika magic w Promu:mu 9 metréw (lub te czes¢ wigksze-

go obszaru dzikiej magii, ktdra znajduje si¢ w promieniu 9 metrow). Zadne z wy-

mienionych zakle¢ nie skutkuje jednak w przypadku efektow dzikiej magii wy-

wotanych przez mythal.

-

Podobnie czynia kaptani, ktorych przepelnia boska moc ich bega czy bogini
— ci ksztattuja Splot swicta (badZ przekleta) mocy.

Przez wicle wickéw mowiono o wielu rodzajach magii — magii runéw, cie-
ni (nie mylié z Cienistym Splotem), klejnotéw, Zywioléw, a nawet o dawnej
wysokicj magii elfow — lecz wszystko to sa jedynie odmienne procesy badi
Sciezki wiodace do tej samej whadzy ndd iaturainymi energiami. Ta nieskofi-
czona, wiecznie Zmienna sieé sit zwana jest za$ Splotem. Ludzie okreslajg sto- -
te czy Swiadomodé, ktora zostata przykuta do Splotu Torilu, jake Mystre
i czeza ja jako boginig magii

Aktualna Mystra to $miertelna kobieta, ktora niedawno wzniosta sie do
boskosci 1 w Czasie Klopotow przejela role wyczerpane) poprzedniczki. My-
stra istnicje, by dawat magie wszystkim stworzeniom oraz kontrolowa jej sto-
sowanic do okolicznosci. W starozytnych czasach arcymagowic ignorowali za:
lecenia Mystrul, 6wezesnej bogini magii. Jeden z nich, czarodziej Karsus Sza-

~ lony, staral si¢ osiagnac boskosé, rzucajac poteine czary, ktore zniszczylyby

Splot Torilu. Mystryl podwiccita sie, by ocalié Splot. Jej nastepezyni, Mystra,
oglosita zatem, e Zadnemu §miertelnikowi nigdy juz nie bedzie wolno wha-
daé tak straszliwg magii — i 6w dekret praestrzegany jest po dzié dzieft
Mystra strzeze Splotu przed tymiuktorzy s3 na tyle potezni lub lekkomyél-
ni, by dalej go niszezy¢. Dopdki nie zmieni sig wiat lub boskie moce nie zre-
zygnuja z pieczy ‘nad sprawami Smiertelnych, poteina i nichezpicczna magia
prrestiodcl pozostanic pod bacznym okiem Mystry. y




Magia

Martwa mo,gria

W niektérych migjscach Torilu Splotu w ogéle nie ma. Istnieje w nim rozdar-
cie lub dziura, przez co na danym obszarze magii catkowicic brak. Podobnie jak
w przypadku rzadko wystepujacych strefach dzikiej magii, wiele regionéw mar-
twej magii powstatych w Czasie Klopotéw zaniklo lub ulegto redukeji. Obsza-
ry martwej magii weiaz istnicja tam, gdzie doszto do ogromnej koncentracji ma-
gicznej mocy, ktéra potem ulegha rozproszeniu lub destrukeji — w poblizu roz-
trzaskanego mythalu, w miejscu zniszczeniu artefakeu lub walki bogow.

WYKRYWANIE MARTWE] MAGIT

Rzucajacy zaklecia oraz stworzenia obdarzone czaropodobnymi lub nadnatural-
nymi zdolnoéciami natychmiast dostrzegaja, 2e whroczyty do strefy martwej
magii. Ci pierwsi sa dostrojeni do Splotu i w obszarze martwej magii odczuwa-
Ja niepokd; i doéwiadezaja pewnych niedogodnosci. Korzystajacy ze Splotu mo-
ie poswigeic akcje bedacq odpowiednikiem ruchu i ustalié doktadna granice stre-
fy. Uiytkownicy Cienistego Splotu nie sa dostrojeni do Splotu i me odczuwajd
zadnych niezwyktych sensacji w regionach martwej magii.

Kazda rzucajaca czary postaé — czy to za sprawa Splotu, czy Cienistego Splo-
tu — mote wykorzystal wykryeie magii i okresli€ granice martwej magi, kto-
ra znajduje si¢ w zasiegu dziatania zaklecia. Naturalnie, by zastosowaé te tak-
tyke, korzystajacy ze Splotu musi znajdowa¢ sic poza niebezpieczna sfera.

EFEKTY MARTWE] MAGII

Strefa martwej magii w wickszodci aspektow funkcjonuje jak czar pole antyma-
& — .13 1éEnica, it nie zakiéca zaklet ani zdolnoéci czaropodobnych istot ko-
rzystajacych z Cienistego Splotu i nie wptywa na dzialanie jego magicznych
przedmiotéw. Czary wieszczace nie wykrywaja podmiotéw znajdujacych sie
w strefie martwej magii. Ponadto nie da si¢ wykorzystad teleportacji w zadnej
postaci, by znalet¢ si w obszarze martwej magii lub go opuscic.

Nie mozna na jakié czas sprawit, Ze w takim obszarze magia-bedzie dziatat
normalnie. Natomiast czary Zyczenie oraz cud natychmiast ,naprawiaja” stre-
fe martwej magii w promieniu 9 metréw (lub te cze$¢ wickszego obszaru mar-
twej magii, ktéra znajduje sic; W promieniu 9 metrow).

MO.(;'ICZIHI] Og'IGI]
Magiczny ogiefi jest surowa energia Splotu, ktéra moina kierowaé na dwa spo-

soby. Mystra obdarza swych wybraficéw oraz nielicznych innych ulubieficow
mocq srebrnego ognia. Z kolei umicjetnoéé whadania prawdziwym magicznym

Prawda to czy falsz, Icgenﬁ)' tmerdzq, iz w danym czasie tylko jedna osoba
w calym Faerunie moze jcda,a'cuénw posiadaé wiadze nad prawdziwym ma-

—*_
HIST(}I'IO mag'lcznego O(g'IIIO.

gicznym ogniem. Plotki donosza, iz owa jedyna osoba jest dzié dziewezyna
Shandril Shessair, osierocona dziewka kuchenna z tawerny W Highrhoon

w Glebokiej Dolinie.
" Owszem, Shandril otrzymala dar magicznego ognia, przez co fcigaja ja
dziesiatki magéw. Zhentarimowie, Thnyczyc}, Kult Smoka oraz ci, ktérzy nie
nalezq do zadnej organizacji, zabijaja si¢ w bezlitosnym podeigu 2a jej potega.
Pamigtajtedy — jesli nawet zlekcewazysz mne;»wxcﬂﬂ zapisane w tej ksicdze —
pamigtaj, te legendy ktamia.
Wybraficy Mystry moga siggnaé po shb&y magiczny ogied, jezeli tego
zapragna. Niektorzy z nich wiadajy za$ prawdziwym magicznym ogniem,
Ukrywajacy sic w Krolestwach Granicznych mag posiada dar prawdziwego ,

magicznego ognia, podobnic jak okrutny oraz zarozumialy szlachcic 7 Chessen-

1y, & takie czarodziej R.: jestem pewna, 2¢ wiesz, co mam na my$li
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ogniem to poteinicjszy, ale rzadki, a przez to niewatpliwie cenny talent. To dar
przekazywany przypadkowo jedynie garstce kobiet i mezczyzn ma pokolenie.

Magiczny ogieft w kazdej formie jest oczyszczona, kontrolowana surowa ma-
gia. W zbawiennej wersji ma postac strugi srebrnego $wiatha i leczacej energii
W walce staje sie palacym strumieniem bkkltnohmh.go, pochianiajacego
wszystko promieniowania.

SREBRNY OGIEN

Tej poteznej nadnaturalnej mocy moga uzywaé jedynie wybrasicy Mystry. Ob-
Jawia si¢ ona w postaci picknego srebrnobiatego plomienia, otaczajacego korzy-
stajaca z nicj istote i wypelniajacego obszar, na-ktérym zostat uzyty. Srebroy
ogieft wywotuje kilka réinych efekeow. Moze dziataé jako pierscien ciepta lub
pierscien umystowef tarczy, umotliwié bohaterowi oddychanie pod woda, a tak-
ze usunat z postaci wszelkie magiczne przymusy, tak jakby rzucono na nig czar
wieksze rozproszenie. Na raz moze zostaé wykorzystany tylko jeden z powyz-
szych efektow.

Bohater moze réwniez wykorzystaé srebrny ogiefi, by sie odéwiezyé, co umot-
liwia mu funkcjonowanie do siedmiu dni bez zywnoéci i picia (Funkgji tej moz-
na uzywat tylko raz na dekadzieri). Raz na 70 minut srebrnemu ogniowi moi-
na nada¢ postaé strumicnia plomieni — szerokosci 1,5 metra i dugosei do 21
metréw — ktory przebija sie przez przeszkody jak béyskawica i automatycznie
pokonuje magiczne bariery oraz odpornosé na czary. Strumied zadaje 4k12 ob-
ragefi od ognia (udany rzut obronny na Refleks o 8T 23 zmniejsza ich liczbe
o polowg). Zamiast tego moie praybraé postaé 21-metrowego stoika, a w6w-
czas nie zadaje ran, lecz na stale przywraca do normalnego stanu obszary mar-
twej magii (znajdujace sic w polu jego dziatania) oraz rozprasza (jak czarem
wighsze rozproszenie) wszelkie pola antymagis, majace kontakt ze stozkiem. Ten
ostatni efekt wysacza Splot i Mystre, dlatego tez nie zaleca si¢ jego uzycia, chy-
ba e w wyjatkowych okolicznosciach.

Wizystkie cfekty nalezy traktowat jak stworzone prazez 20-poziomonwego za-
klinacza.

MAGICZNY OGIEN

Osoby majace'dostep do mocy magicznego ognia moga czynié zdumiewajace rze-
czy, zaleinie od umicjetnosci, talentu oraz ilosci magicznej energii, do ktérej
akurat maja dostep. Oglnie tzecz biorac, magiczny ogiefl mozna wykorzysta
do leczenia, tworzenia strumieni niszezacych plomieni lub wehtaniania magicz-
nych efektow, 2 ktérymi ma kontakt ~ dokladne efekty réznia sic w zaleino-
§ci od okolicznodci | uzytkownika. Utalentowane istoty korzystajace 2 tej mo-
cy moga powotywa¢ do istnienia jednoczesnie kilka strumieni, a nawet latac.

!

Wedrujacy po Pétnocy Wybrzeza Mieczy tropiciel Haelam Strzaskany Ka-
micti bez watpienia posiadt magiczny ogiefi. Sam stawit czoto hordzie orkéw
wylewajacych sie na potudnie z Chtodnego Lasu — przemienit ich w popiot
i dym.

Mogtabym dalej tak wymieniat, Potfobnic jak kaidy, kto postanowi spedzié
lata w-Swiecowej Wiezy na badaniach, jak zrobitam to ja, zanim ucicklam do -
tej nienazwanej-twierdzy na uboczu i ukrylam sie wiréd nedzy i tajemnic.

Dlaczego poswigcitam fortune i wzrok, a tiastepnie wymknetam sic tutaj,
Zeby stac si¢ staruszky pomarszczong, brzydka i zgarbiona?

Dlaczego? Oczywiscie dlatego, 7€ ja tez wladam prawdziwym magicznym
ogniem. ZnajdZ mnie, a spale ci¢ na popiél, a potem zniszeze wszystkich two-
ich potomkéw, przodkéw oraz kraine, 2 ktérej prayszedes — co do ostatnie:
go drzewa i kamienia. Dlaczego? C6%, zwykle tak whaénie robie.

~ Baerendra Rzeczna Dioh, Medrezyni ze Spandeliyan
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Mag1a

Wiadajgcy magicznym ogniem moze wykorzystaé przygotowania i wehio-
naé wycelowane w niego czary, tak jakby posiadat berfe wehianiania. Na kai-
dy poziom wehtonigtego zaklecia otrzymuje jeden poziom energii magicznego
ognia. Moze przechowywaé w swoim ciele tyle pozioméw energii magicznego
ognia, jaka ma warto$¢ Budowy.

Poswigcajac akeje standardows, moze wykorzysta¢ zmagazynowane poziomy
energii magicznego ognia, wykonujac atak dotykowy na dystans (maksymalny
zasieg 120 metréw), zadajac 1ké obrazed na kazdy uzyty poziom (udany rzut
obronny na Refleks o ST 20 zmniejsza ich liczbe o potowe). Obrazenia w polo-
wie wynikaja od ognia, a w potowie od czystej magicznej mocy — podobnie jak
rany zadawane przez czar ogmiste nderzemie w polowie sa spowodowane przez
ogieil, a w polowie przez boska energic. Stworzenia posiadajace niepodatnost,
odpornos¢ lub ochrone przed ogniem moga wykorzystaé wspomniane protek-
¢je, by zmmiejszy¢ o potows diczbe otrzymanych obrazed.

Wiadajacy magicznym ogniem moie rowniez uleczy¢ dotknicta istote, pry-
wracajac 2 punkty wytrzymatodei na poziom energii magicznego ognia, wyda-
nej w tym celu,

W przeciwienstwie do wigkszoci zdolnosci nadnaturalnych, na magiczny ogieft
nie wptywaja zaklgcia i magiczne przedmioty, ktére oddziatuja na zdolnodei cza-
ropodobne, jak berdo webtaniania cty berdo negacyi (jesli wyrgierzy€ je w mani-
festacje magicznego ognia, a nie w wykorzystujaca go osobe). Jego dziatanie moi-
na pokrzyzowaé lub kontrczarowat wykorzystujac rozproszenie magii. Teoretycz-
nie whadea magicznego ognia moie kontrczarowaé magiczny ogiefi innej istoty.
Niemniej jednak jest to zdolno$é czaropodobna, ktérej wykorzystanie nie prowo-
kuje okazyjnych atakéw, i na keorg nie dziala odporno$¢ na czary.

wiedza Ta]emna

Dawno temu nieprzebytymi kni¢jami 1 dzicza Faerunu-wiadaty elfy, krasnolu-
dy, giganci i smoki. Te z nich, ktore potrafity korzystat ze Splotu, poszukiwa-
ty glebszego zrozumienia, wigkszej mocy oraz ukrytej wiedzy — w nadziei na
uzyskanie przewagi nad swymi wrogami. Wezesne ludzkie imperia nie byly in-
ne. Imaskari zdobyli wiedze o bramach i portalach, dzigki ktorej praeniesli z in-
nych éwiatéw na Faerun tysiace biedakéw — niewolnikéw stuzacych magicznej
potedze imperium. Netheryjezycy badali sztuke tworzenia magicznych urzg-
dzefi, powolujac do istnienia rzeczy cudowne i przerazajace, ktére weiai drze-
mig pod piaskami Anauroch. Raumathari na zawsze splugawili Faerun, przy-
zywajac hordy orkowych wojownikéw, ktdrych wykorzystali podezas wojny ze
starozytnym Narfell i nad ktorymi kentrole poiniej stracili.

Czarodzieje marza o tajemnych szkotach magii, Sciezkach zakleé tworzonych
przez nowe zrozumienie Sztuki oraz o zakazanych naukach prowadzacych do
zdumiewajacych mocy. Na przestrzeni wickow wiele oséb podazyto réznymi dro-

W Faerunie zawsze zstme_]: Jeden czarodziej wybrany przez Mystre 1 Azutha
na mistrza magil. Wickszof uwiia, iz stanowisko to zwykle nalezy wywalczyé
w rywalizacji (zdobywa si¢ je od-aktualnie piastujacej je osoby W czgsto §mier-
telnym pojedynku na czary . Wiaze si¢ ono ze spegialnymi mocanii, ale mistrz
magil jest narazony na ataki wielu ambitnych i poteznych magéw Faerunu.

Mistrz magii jest osobistym obrofica rycerzem Mystry. Nie oznacza to, ze .

walczy w jej imieniu, Stara'sic natomiast zwickszaé wptywy i moc bogini, udo-

¢ stepniajac magie kazdemu; kto pragnie poznawat jej sekrety. Mistrzowie ma-

g czgsto zachecajg lub ucza czarodziciéw (swych uczniéw badi konkurentéw),
by wymyslali nowe zaklecia i ulepszali stare; zwigkszajac magiczne moce.

Mistrz magii otrzymuje specjalne moce oraz dostep do wiclu zakled nie-

znanych zwyczajnym czarodzigiom i zaklinaczom. Magowie pochodzacy

2 kyain, gdzie rywali jest wielu, takich jak Thay, uznajg oczywiscie wyniesie-
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gami prowadzacymi do potggi i zrozumienia, by potem je porzucié, Réwnie wie-
le prowadzito niezwykle badania — niektére oparte na pieczotowicie tworzonych
teoriach, inne inspirujace nagle ataki grozy. Zaowocowalo to odkryciem licz-
nych nowych metod rzucania zakleé wtajemniczen oraz czarami, ktérych ni-
gdy wezesSniej nie widziano w Faerunie.

Kraia opowieéci o legendarnych czarach starego Netherilu oraz zaginionych
elfich krain — czarach, przy ktorych dzisiaj blednie najpotezniejsze 2yezenie. Cza-
rodzicje odkryli sekret mrocznego Splotu nieskrepowanego mocg Mystry, kapha-
ni i adepci czerpia potege z run, a rozrzucone po kontynencie szezatki staroiyt-
nych dweomerdw maja postal sieci portali, przenikajacej tkaning przestrzeni.

- .

cienisty splot

Podczas wiecznej wojny pomiedzy boginiami Selune a Shar pierwsza z nich stwo-
rzyta Mystre i doprowadzita do powstania Splotu. W odpowiedzi na to Shar po-
wotala do istnienia Cienisty Splot. Jezeli Splot uznaé za luzng siatka przenika-
Jjacq rzeczywistodd, to Cienisty Splot jest wzorem utworzonym przez negatyw-
na przestrzen pomiedzy jego pasmami. Zapewnia alternatywny przewodnik dla
magii i umozliwia rzucanie zakleé w inny sposéb.

Shar ~ jak przystato na boginic tajemnic — zachowala sekret Cienistego Splo-
tu dla siebie: Przez tysiaclecia nielicznym émiertelnikom, przede wszystkim jej stu-
gom, dane byto odkry¢ Cienisty Splot lub tez natykali si¢ na niego podczas badari,

Uiywanie Cienistego Splotu wiaze si¢ z pewnymi korzysciami. Robiace to oso-
by ignoruja zakideenia w Splocie. Cienisty Splot dziata normalnie w strefach
martwej lub dzikiej magii (pole antymagii, blokujace przeptyw magii, jest sku-
teczne wzgledem Cienistemu Splotowi, podobnie odporno$t na czary). Ponadto
osoby, ktére sa zaawanséwanymi uzytkownikami Cienistego Splotu, potrafia rzu-
ca¢ zaklecia, ktore korzystajacy ze Splotu dostrzegajq z trudem i ktore nicta-
two jest im skontrowaé czy rozproszyé.

Wykorzystujacy Cienisty Splot cierpiq rownici pewne nmdogodnoﬁcl. Fo

pierwsze, Shar ma peing kontrol¢ nad Cienistym Splotem i moze odcigé od nie-

go kazde stworzenie lub tez sttumi¢ go catkowicie bez szkody dla siebie. Po dru-
gie, tajemnice Cienistego Splotu niepokoja Smiertelnikow i maja zly wplyw na
ich umysty. Nie majac wsparcia Shar, osoba korzystajaca z Cienistego Splotu
traci czgs swego umystu. Po trzecie, choé Cienisty Splot dziata réwnie dobrze
dla kazdego rodzaju czaréw, najwicksza potege ujawnia w przypadku tych, kto-
re ostabiaja Zycie, mieszajy w umystach oraz oszukuja zmysty. Nie jest zas przy-
stosowany do zakle¢ manipulujacych energia badi materia, a ponadto nie za-
dziata w przypadku zadnego czaru, ktory tworzy Swiatto (szczegly patrz atut
Magia Cienistego Splotu w Rozdziale 1: Postacie).

W koricy, im hardziej émiertelnik zaznajamia si¢ z sekretami Cienistego Splo-
tu, tym bardziej oddala si¢ od Splotu. DoSwiadczony uzytkownik Cienistego Splo-
tu moze rzucaé zaklecia, ktére korzystajacym ze Splotu trudno wykryé, roz-
proszyé czy skontrowad, lecz nie jest w stanie wplywaé na czary Splotu.

nie do rangi mistrza magii za metode, dzieki ktérej moina mstaé najpotgi-
nicjszym czarodziejem Faerunu. Pragna specjalnych mocy tedo stanowiska,
aby za ich pomoca zabi¢ dawnych wrogow oraz potencjalnych rywali, a tak-
ze by zdobywat magig, ktéra ich interesuje. Brutalna historia piastujacych te
pozycje odzwierciedla ambicje owych niebezpiecznych i samolubnych czaro-
dziejow. Warto jednakze powiedzied, 2e mistrzéw magii, ktrymi kieruja wyz-
sze pobudki, naucza, kieruje lub zacheca sam Azuth. To im zostaja zlecone
zadania przyczyniajace sic do rozprzestrzeniania magii,

Dla wigkszosci smiertelnikéw Faerunu aktualny mistrz magii to osoba po-
Jjawiajaca si¢ bez ostrzezenia, by obdarzaé magia, ostrzegal, ciskaé czarami lub
Jje powstrzymywac. Po coz zatem istnicje? Jak glosi maksyma starego czaro-
dzicja: ,Bogowie dziataja w tajemniczy sposéh, a magia jest najwicksza tajem-
nica ze wszystkich”.
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MAGI‘CZNE PRZEDMIOTY CIENISTEGO SPLOTU

Magicznych przedmiotéw stworzonych przez whadajacych Cienistym Splotem -

Jest niewiele, a na dodatek sa niebezpieczne. Jedynie kler Shar oraz garstka jej
mistycznych wyznawcow tworza tego rodzaju rzeczy. Nicpowiazani z kosciotem
tej bogini adepei cienia to rzadkosé; na dodatek Zyja oni w samotnoéci. Dlatego
tylko niewielka cz¢é¢ magicznych przedmiotéw wiaze sie z Cienistym Splotem.

Przedmioty Cienistego Splotu wygladaja niemal identyczne jak przedmioty
tworzone przezauzytkownikéw Splotu, lecz cechuja je pewne znaczace réinice.

Efekty czaropodobne powotywane przez przedmioty Cienistego Splotu podle-
gaja tym samym korzyiciom i ograniczenion, jak osoby rzucajace zaklecia przy
Jego uzyciw: efekty ze szkél iluzja, nekromantia i zaklinanie otrzymuja premie
+1 do ST rzutéw obronnych na nie oraz premic +1 do testéw poziomu czarujs-
cego przy przefamywaniu odpornodci na czary, To samo dotyczy efektéw z okreél-
nikiem ciemnosé. Poziomy czarujacego efektéw ze szkét transmutacja i wywoly-
wanie sa zmniejszone o jeden (koszt ich opiera si¢ na oryginalnym poziomie cza-
rujacego). Zredukowany poziom czarujacego wplywa na zasieg zaklecia, c2as jego
trwania, obrazenia oraz wszystkie inne zmienne zaleine od poziomu. ST rzutu
obronnego przeciwko efektowi maleje 0 1, a test poziomu czarujacego przy prie-
famywaniu odpornoéci na czary podlega karze —1. 8T rozpraszania efektow trans-
mutacji | wywolywania przedmiotu Cienistego Splotu wynosi 11 + obnizony po-
ziom czarujacego. Reasumujac, whadajgey Cienistym Splotem nie ktopocza sig two-
rzeniem przedmiotdw, wykorzystujacych efekty transmutacji lub wywotywania.

Przedmioty Cienistego Splotu nie moga powolywaé do istnienia efektéw
2 okresinikiem Swiatto. ’

Tego typu przedmioty mogg stwarzaé powazne niebezpieczefistwo dla uiyt-
kownikow, ktérzy nie znaja tajemnic Cienistego Splotu. Aktywowanie przedmio-
tu Cienistego Splotu poprzez ukoficzenie czaru, uruchomienie czaru lub stowo
rozkazu tymczasowo obniza o 1k4 Roztropnosé, jesli uiytkownik nie posiada
atutu Magia Cienistego Splotu. W takim przypadku przedmiot aktywowany
przez wiycie tymezasowo obniza o 1 Roztropnost przy pierwszym uwiyciu da-
nego dnia. Jezeli przedmiot dziata bezustannie, tymczasowe obnizenie Roztrop-
nosci nastepuje o zmierzchu kazdego dnia bads tez gdy uzytkownik odktada lub
bierze przedmiot - zalezy, co nastapi wezesniej.

By :
wysoka magia elfow

W zamierzchtych czasach — zanim Splot przyjat dzisiejsza postaé — zasady ma-
gii byly inne. Wicle istot eksperymentowato 2 poteinymi dweomerami, ktére

wytwarzaly wieksze i silniejsze efekty, niz dzisiaj sa moiliwe. Na te czasy datu-

je sie powstanie wielu potgznych i stabych artefaktéw.

W réznych migjscach Faerunu moina natkna¢ si¢ nie tylko na staroiytne
artefakty, ale rowniez pradawne i potezne magiczne efekty, ktore weiaz dzia-
faja (i to nieprawidtowo). Najstynniejszym ich rédtem jest mythal z Myth
Drannor (patrz Rozdzial 4: Geografia, czeé¢ opisujaca las Cormanthor). Postaé
te preyjeta pradawna magia clfow, kt6re wspdlpracowaly ze soba, by na duzym
obszarze powolat do istnienia trwajacy niezwykle dlugo efeke. Udziat w two-
rzeniu mialy oczywiscie wylgcznie osoby potrafiace czarowal. Mythal, ktory
preetrwat do dzisiejszych czasow, dziata coraz bardziej zawodnie, lecz mimo to
opiera si¢ probom rozpraszania. Moie przyczyniaé si¢ do powstawania licznych
dziwacznych efektow (patrz wezedniej, czeS¢ poswigcona daikiej magii, powyiej).
Szezegoly owych efektow réinig sie w zaleinoici od mythalu.

Magia FUNICZna

W pokrytych éniegiem gérach Pétnocy zyja krasnoludy i giganci, od wickéw
bedacy rywalami i wrogami. O ich czynach na ludzkich ziemiach kraza jedynie
plotki. Tarczowe krasnoludy posiadaja wiedzg o runach — starannie zapisanych
symbolach, sekretnych znakach z krasnoludzkiego alfabetu, ktére moga byé wy-
kuwane tak, by kry¢ w sobie bardzo poteine czary,

NAUKA MAGII RUN
Postaé musi posiadaé atut Rycie run (patrz Rozdziat 1: Postacie), aby z nich ko-
rzystad. Magia runiczna wiaZe sig przede wszystkim z bostwami krasnoludéw i gi-
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gantéw, dotyczy wiec glownie 0s6b rzucajacych zaklecia objawiefi. Niektorzy
praktykanci magii runicznej de facto porzucaja normalne praktyki magiczne
i koncentruja sie na tym nowym medium, stajac si¢ poteznymi runotwércami.

' TWORZENIE RUN

Jesli znasz Rycie run, kazdy czar objawiefi, jaki aktualnie masz przygotowany,

moze zostat rzucony jako runa. Runa jest tymczasowym magicznym zapisem’
podobnym do zwoju. Mozna ja raz uruchomié zanim straci swa magiczna moc,

lecz przed uruchomieniem moze trwaé w nieskoficzono$¢. Runa zapisana lub

namalowana na jakic§ powierzchni znika, gdy zostanie wykorzystana, wymaza-

na lub rozproszona, jedli jednak zostata wyryta, pozostaje jako niemagiczny za-

pis, nawet gdy magia zostanie wykorzystana. i

Rycie run zajmuje 10 minut plus czas rzucania umieszezanego w znaku cza-
ru. Podczas ich tworzenia mozesz ustalié poziom czarujacego na wysokosci od
minimalnego poziomu czarujacego wymaganego do rzucenia okreslonego zakle-
cia do maksymalnie twojego poziomu. Poza tym, podejmujesz takie wszystkie
decyzje, jakie normalnie podjatby$ podezas rzucania czaru.

Musisz zaopatrzy¢ si¢ we wszelkie komponenty materialne oraz kondensato-
ry wymagane do zaklecia. Jedli rzucenie czaru wymaga poswigcenia PD), placisz
6w koszt po rozpoczeciu rycia runy, poza kosztem za samo jego wykonanie.

Ryeie run wymaga testu Rzemiosta o ST 20 + poziom wykorzystywanego
czaru. Mimo nazwy atuty, mozesz uzy¢ przy tym dowolnej umicjetnosei po-
zwalajacej zapisa¢ symbol na danej powierzchni (jubilerstwo, kaligrafia, kamie-
niarstwo, metalurgia, stolarstwo i tak dalej). Malujesz, rysujesz lub rzebisz ru-
n¢ na powierzchni oraz wykonujesz test (krasnoludy kuja zwykle swe runy w ka-
mieniu lub metalu, wykorzystujac w ten sposb rasowa wiez taczaca ich z tymi
materiatami)

Jedli test si¢ nie powiedzie, zapisanie runy réwniet sie nie uda i nie bedzie
moina w nigj zakla czaru, Sam ake rycia uruchamia przygotowane zaklecie,
niezaleznic od tego, czy test Rzemiosta zakoficzy sie powodzeniem, czy tez nie.
Z tego tez powodu czar pozostaje niedostepny, dopéki postaé nie odpocznie i nie
odzyska zaklec. Oznacza to, ze praygotowany czar nalezy traktowaé tak, jakby
zostat rzucony.

Na jednym przedmiocic o rozmiarze Srednim lub mniejsaym zmiedci sie tyl-
ko jedna rund. Na wigkszych obiektach mozna umiesci¢ jeden taki symbol na
powierzchnig réwna kwadratowi o boku 1,5 m. Run nie moznd tworzy¢ na stwo-
rzeniach. Bazowa cena runy wynosi poziom zaklecia X poziom czarujicego X
100 sz (czar C-poziomowy uwaza si¢ za 1/2-poziomowy ) Musisz takze poswig-
cié 1/25 bazowej ceny w PD oraz wykorzystaé surowce kosztujace polowe owej
ceny bazowej. Warto§¢ rynkowa runy réwna jest jej cenie bazowej.

URUCHAMIANIE RUN

Kazdy, kto dotknie runy, uruchamia ja i staje si¢ ofiarg zakletego w niej czaru.
Tworca symbolu moze go dotkna, nie uruchamiajac go, albo te celowo uru-
chomic, jesli tego zapragnie (runotwércy czesto whasnie w taki sposéb wykorzy-
stuja runy leczace lub odnawiajace). Poniewaz uruchomienie czaru wymaga do-
tkniccia runy, przedmiot, na keorym zostala ona wyryta, trzeba transportowaé
w mozliwie najbezpieczniejszy sposob, by unikna¢ kontaktu z symbolem. Jeie-
li zaklgcie dziata wylacznic na przedmioty, symbol musi uruchomié whaénie
przedmiot. Celowe uruchamianie runy jest akeja standardowa.

Analogicznie do czaru symbol, runy nie mona umieSci¢ na broni z zamia-
rem uruchoniienia go, gdy or¢z ugodzi przeciwnika,

W praeciwiefistwie do czaru glif strzezenia, runa z zakleciem nie jest w 7a-
den sposéb ukryta i widzi go kaida istota praygladajaca sie przedmiotowi, na
ktorym si¢ znajduje. Czar czyfanie magii pozwala zidentyfikowat rune po uda-
nym tebcie Czarostwa (ST 17+ poziom zaklecia),

ROZBRAJANIE RUN

Runy mozna rozbroi¢ lub dezaktywowaé na kilka sposabéw. Udane rzucenie cza-
ru wymazywanie dezaktywuje symbol (ST 15 + twéj poziom czarujacego). Do-
tkniecie znaku, by go wymaza, nie powoduje jego uruchomienia, chyba e -
magzanie nie zdota go dezaktywowac.

n




Rozproszenie magii wymierzone w rung, ktéra nie zostala uruchomiona, mo-
e ja rozproszyt, jesli sie powiedzie (ST 11 + twdj poziom czarujacego). Na sym-
‘bole, ktére nie sa uruchomione, nie wptywaja czary obszarowe,

Lotrzyk mofe wykorzysta¢ umicjetnoé¢ Unieszkodliwiania mechanizmow, aby
rozhroié rung (ST 25 + poziom czaru) — analogicznic do magicznej putapki.
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mMagia kfcgow _

Nicktore z najpotezniejszych i najbardziej spektakularnych czaréw w Faerunie
rzucane sa w postaci magii kregow. Polega ona na wspdtpracy pray czarowaniu,
dzigki czemu przywadcea owego kregu znacznie zwicksza swéj poziom i moie
uzyskaé efekty niedostepne pojedynczym cztonkom kregu. Magie kregow cze-
sto wykorzystuja Czerwoni Czarnoksieinicy z Thay oraz Czarownice z Rashe-
men. Po Faerunie kraza takie opowieéci o innych postaciach tej magii

UczesTNICTWO

Czlonkiem kregu moie zostal tylko osoba posiadajaca odpowiedni atut — Tatu-
az mocy w praypadku Czerwonego Czarnoksieznika, a Ethran w praypadku Cra-
rownicy z Rashemen.

W $rodku kregu staje najpoteznicjsza lub ndjbardziej doéwmdc*wna  056b —
Jest to praywodea kregu. Aby zostal ows najwazniejsza cztonkinig kregu, hath-
ran musi by¢ na przynajmniej 4. poziomic w swojej klasie prestizowej, za$ Czer-
wony Czarnoksieinik moie osiagna¢ ten zaszezyt dopiero od ¥. poziomu w swo-
J¢j klasie prestizowe,

Krag musi si¢ sktadaé z przynajmnicj dwéch cztonkéw poza przywédea. Zwy-
kle moie ich by¢ maksymalnie picciu, choé Czerwony Czarnoksieznik 10. po-
ziomu moze przewodzié wielkiemu kregowi, w skiad ktérego wehodzi maksy-
malnie dziewieé osob.

Wizyscy crionkowie kregu muszq znajdowaé sie w od]egioécn 3 metrow od
przywédcy, ktdry stoi w jego Srodku.

MOoOCE KREGU

Pierwsze wykorzystanie magii kregow polega na zwickszeniu potegi przywodcy po-
przez moc wszystkich uczestnikow rytuatu. Wymaga to petnej godziny niezaklo-
congj koncentracji wszystkich cztonkéw oraz przywodey. Kazdy uczestnik rzuca
dowolny przygotowany czar, ktéry zostaje wehioniety przez krag i nie ma zadne-
go efektu poza wzmocnieniem wskazanego zaklecia, Poziomy czarow wykorzysta-
nych przez cztonkow kregu w sumie daja premiowe poziomy kregu. Kaidy poziom
premiowy moie zostaé wykorzystany do uzyskania nastepujacych efektow:

* Zwigkszenic poziomu czarujacego przywodey kregu o jeden na kazdy podwie-
cony poziom premiowy (maksymalny poziom czarujacego 40.).

* Wykorzystanie atutow metamagicznych Maksymalizacja czaru, Podniesie-
nie czaru lub Wzmocnienie czaru w zakleciach przygotowanych przez pray-
wadce kregu. Kazdy poziom premiowy liczy sig jako jeden dodatkowy poziom
czaru wymagany do zastosowania wzgledem zaklecia atutu metamagiczne-
go. Praywodea kregu moze wykorzystywaé wymienione atuty, nawet jesli ich
nie zna albo jezeli uzycie atutu zwickszy poziom czaru powyzej maksymal-
nego dostepnego mu poziomu zakleé (maksymalny poziom czaru 20.).

* Zwickszenie poziomu przywédey kregu o jeden w przypadku testéw pozio-
mu (testow rozpraszania, testow poziomu czarujacego i tak dalej) za kazdy
poswiecony poziom premiowy (maksymalny poziom 40.)

Efekty te utrzymuja si¢ przez 24 godziny lub do czasu ich wykorzystania. Pre-
miowe poziomy kregu moga zosta¢ rozdzielone tak, jak przywédea uzna to za
stosowne, Na przyktad, Czerwony Czarnoksiginik Hauth Var przewodzi krego-
wi skladajdcemu sie 7 czterech czionkéw, z keérych kazdy rzuca czary 2-poziom-
owe. Hauth'Var postanawia wykorzystac trzy premiowe poziomy kregu, by zmak-
symalizowa¢ swoje zaklecie sto2ek zimna; tray, by podnieS¢ poziom czarujacego
z 10: do 13. w przypadku wszystkich zaleznych od poziomu zmiennych swych
czarbw, dwa, by zyskaé premig +2 do wszelkich testéw poziomu, jakie bedzie mu-
siat wykonywa¢. Zmaksymalizowany czar zostanie wykorzystany, gdy tylko rzu-
ci stozek zimna, 25 dwa pozostate efekty utrzymaja si¢ przez 24 godziny, Wie-
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lu wysokopoziomowych Czerwonych Czarnoksieznikéw kazdego dnia przewodzi
rytuatom kregu, aby wykorzystywaé magiczna moc swych uczniéw.

portale

Magiczne portale tacza wicle micjsc na Torilu. S3 to po prostu permanentnie
dziatajace teleportacje, ktdry bezpiccznie przenosza korzystajace z nich osoby
wustalony punkt. Wigkszos¢ portali prowadzi z jednego migjsca na Torilu w in-
ne, niektore jedna.k umotliwiaja teleportacje na odlegle plany lub ciala niehie-
skie.

cechy portali

W Faerunje znajduje si¢ wiele ukrytych wrot, do ktérych powstania doprowa-
dzity setki arcymagow, wysoko postawionych kaplanow, przedstawicicle potwor-
nych ras, cztonkowie tajemnych kregéw oraz mrocznych kabal. Tego rodzaju
magia jest niezwykle trwaka i czesto utrzymugje sie stulecia — badé tysiaclecia —
po tym, jak jej twércy znikng w mrokach historii lub przestana korzystac z efek-
téw swej pracy. Z tego tei powodu portale dziataja w sposob tajemniczy | mie-
przewidywalny. Kazdy zostat zbudowany z jakiegos powodu, lecz az nazbyt cze-
sto owe powody gina wraz z twérca odchodzacym w niepamicé lub znikajacym
z kart historii.

Portale posiadaja pewne cechy wspélne. Kazdy z nich to obszar dwuwymia-

rowy — zwykle krag o promieniu do 4,5 metra (czasami kwadrat, prostokat bads

inna figura) — nienamatalny 1 niewidzialny. .

Czasami portale wystepuja parami lub tworza cale sieci. Kaidy z nich pozwa-
la na podréz w jednym kierunku. U celu musi znajdowa si¢ odpowiedni portal,
ktéry umoiliwi powrét. Nieliczne portale prowadza do kilku potencjalnych ce-

low podrozy, a w kaidym 2 nich znajduj si¢-dostrojone wrota. Niemniej jed-

nak wigkszoS¢ z nich to po prostu dwustronne drzwi daczace dwa bardzo odle-
gle punkty. Raz stworzony portal nie moie zostaé przesunigty,

WYKRYWANIE PORTALI

Potozenie portalu zwykle wskazuje tuk lub rama — dzigki temu w razie potrze-
by moina go znale¢ i nie wehodzi sie w niego przypadkowo. #ykrycie magii
pozwala ujawni¢ magiczna aure wrot, Jesli portal w danej chwili dziala (jest go-
tow do przemieszezenia istot ), ma silng aure. W przeciwnym wypadku (zwykle
wowczas gdy portald moina wykorzystaé okre§long liczbe razy, ktéra whasnie
zostata przekroczona) aura jest staba. Bez wzglgdn na site aury, portal promie-
niuje magia transmutacji.

Wigcej informacji o magicznych wrotach pozwala zdoby¢ czar analiza por-
tain.

- WYKORZYSTYWANIE PORTALU

Stwarzenia, ktdre dotkna lub przejda przez portal (czyli przez wyznaczony ob-
szar), zostaja natychmiast przetransportowane w miejsce okreslone przez jego
tworce (efekt teleportacji podobny do bezbfedner teleportacyi riucanej priez
17-poziomowego czarujgcego, 13 roinica, iz mozliwa jest podréi miedzypla-
narna). Nie mozna jednak wsunaé przez portal glowy i zajrze, co znajduje sie
po drugiej stronic. Ponadto moie on przemiescié jedynie te stworzenia, ktére
ZIMiesTCZY Si¢ W Wyznaczonej przezen przestrzeni fizyczne).

Jedli punkt docelowy zostal zablokowany przez jakié materialny przedmiot,
portal nie dziata. Stworzenia nie sa jednak w stanie ,zamknag” go w ten spo-
sob. Jesli obszar, do ktérego prowadzi porfal, zajmuje jakas istota, przechodza-
ca przezefi osoba przenosi si¢ po prostu moiliwie najblizej oryginalnego punk-
tu docelowego — w migjsce o powierzchni zdolnej ja utrzymac i wielkosci na ty-
le dutej, by sic nafi zmieécita.

Na przedmioty, ktérych nie trzyma }akaﬁ istota, portal nie dmia_ Na pray-

‘klad, posta¢ moze przeniesé przezefi dowolng liczbe strzal, lecz nie zdota 7ad-

nej z nich wstrzeli€ za jego poSrednictwem w miejsce docelowe, Przedmiot, kto-
ry trafi w portal, po prostu si¢ od niego odbije.
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Ten aktywny portal daje praelotny obraz tego, co czeka po drugief stromie.

Jesli tworca portalu nie ustalit specyficznych ograniczen, w kazdej rundzie mo-
ze praezen przejié dowolna liczba stworzen, Istota korzystajaca z wrot moie za-
braé ekwipunek o wadze do 427 kilograméw. W tym przypadku za wyposazenie
uznaje si¢ wszystko to, co postaé niesie lub czego dotyka. Jesli dwa lub wigcej stwo-
rzenia dotykaja tej samej rzeczy, zalicza sig ja do ekwipunku obydwu.

PORTALE ZAMKNIETE

Tworcy portali czesto ograniczaja dostep do swych dzich, ustalajac warunki ko-
rzystania z nich, ktore moga mie¢ postaé klucza do portaln, imienia stworze-
nia, tozsamoéci lub charakreru. Poza wspomnianymi wypadkami, owe wymaga-
nia musza by oparte na zauwazalnych dziataniach lub cechach. Nieuchwytne
- takie jak poziom, klasa, KoSci Wytrzymatosci czy punkty wytrzymatosci
nig moga by¢ warunkami wykorzystania portalu.

Zamkniety portal pozostaje aktywny przez jedna caba runde, Kazde stworze-
nie, ktore dotknie uaktywnionego porfalu, moie go réwnieZ uzyé w tej samej
rundzie, nawet jesli samo nie posiada klucza.

Wicle kluczy do portali to przedmioty rzadkie lub niezwykle. Istota korzy-
stajaca z tych magicznych wrét musi dana rzecz mie¢ przy sobie. Niektére por-
tale dziataja tylko o okreslonym czasie, na przyktad o zachodzie stofica, o éwi-
cie, podezas petni czy o pétnocy. Kiluezem do portaly mote byé réwniez zakle-
cie, a takze zgromadzenie | wykorzystanie pozytywnej bad? negatywnej energii.
Portal, ktory zostanie celem pewnego konkretnego czaru lub tei znajdzie sie
obszarze jego dziatania badz pod wplywem jego efektu, wehiania owo zaklecie,
jednoczesnie sig aktywujac, Portal uruchomié moze takze skuteczny czar w kai-
dej postaci, whaczajac w to efekty czaropodobne powotywane do istnienia przez
stworzenia badZ przedmioty, a takie zaklgcia ze zwojdw.

PIECZETOWANIE PORTALI

Portalu me moina zniszezyé stosujac sile fizyczna ani zaklgcia niszezace przed-
mioty (na przykiad dezintegracya). Udane wymierzone we wrota rozproizenie
magti (ST 27) sprawia, ze przestaja one funkcjonowaé na 2k4 rundy. Rozég-
czenie Mordenkainena niszczy portal, chyba ie wykona on udany rzut obron-

ny na Wolg (premia do rzutu obronnego na Wolg portain wynosi +10). Czar
zapieczetmwanie bramy (opisany w dalszej czesci tego rozdziatu) zamyka por-
tal 1 uniemotliwia jego wykorzystanie.

L
Niezwykte portale
W wielu miejscach Faerunu tic nigdy nie jest pewne i na porfalach nie zawsze
moina catkowicie polegal. Ich tworcy celowo lub przypadkowo kreowali wro-
ta o wielu niezwyktych i niebezpiecznych cechach.

PORTALE LOSOWE
Portale te aktywuja sic lub dezaktywuja jedynic w losowym momencie. Gdy sa
uaktywnione, przejécie przez nie mote, lecz nie musi, by¢ obwarowane warun-
kami. Dos¢ powszechne sa portale dziatajace, dopoki mie przejdzie praezen 1k6+5
stworzefl, a nastgpnie zamykajace si¢ na 1k6 dni Mozliwe sa tez inne warian-
ty tych wrot.

PORTALE ZMIENNE
Portale te bywaja bardzo niebezpieczne dla tych, ktorzy nie zdaja sobie sprawy
2 ich kaprysow, Stworzenia korzystajace z tych wrot sa transportowane do jed-
nego z ustalonych miejsc. Punkty docelowe moga si¢ zmieniaé losowo badZ tez
w jakim$ okrelonym porzadku.

Z nielicznymi zmiennymi portalami zwigzane sa klucze pozwalajace uzyt-
kownikowi wybrac okreflony cel podrézy, do ktérego wrota prowadza. Inne prze-
nosza osoby, ktére nic posiadaja klucza, w pewne okreflone miejsce — loch, z kto-
rego nie mozna uciec, krater wulkanu czy jakis szezegolnie niebezpieczny plan
zewnetriny.

PORTALE TYLKO DLA ISTOT"
Portale te transportuja jedynie stworzenia, ktore z nich korzystaja — bez ubio-
row i ekwipunku. Tak naprawde czgsto stanowia pierwszy szaniec obronny, gdyz
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po przejiciu przez nie intruzi pojawiaja sie w micjscu docelowym pozbawieni
odziezy i broni. Rzadko spotyka si¢ i trudnicjsza do stworzenia wersje tego ro-
dzaju portalu, ktora przenos stworzenie w jedno miejsce, a ekwipunek w inne.

PORTALE NIESPRAWNE.

W Faerunie wystepuja jeszcze inne niezwykle pertale, w ktérych powstanic bu-
downiczy wkladaja znaczny wysitek. Niesprawne portale zwykle nic sa wige wy-
nikiem zamierzonego dziatania.

Na przestrzeni stuleci przez Toril przetoczyly si¢ ogromne moce, majace
znaczny wplyw na jego magie, Za sprawa dekad (a nawet stulecia czy wrecz ty-
sigcleci) magicznego zuzywania lub kataklizmow, na jakie byly wystawione, wie-
le pradawnych dweomerdw uIeglo powolnemu wypaczenin. Portale nie sq wy-
Jjatkiem.

Niesprawny portal/ ma zwykle przynajmniej sto lat, lecz mote by¢ znacznie
starszy. Korzystanie z nicgo moze mie¢ rozmaite efekty, Rzué raz w Tabeli 2-2:
Niesprawne portale za kazdym razem, gdy aktywowany jest niesprawny porfal.
Jeshi funkcjonuje on bezustannie, wylosowany efekt utrzymuje sie 1k10 rund
i podlega mu kazdy, kto w tym czasie uzywa portalu.

TABELA 2-21 DORTALE NIESPRAWNE

Efekt

Portal nie dziala, a tylko czerpie z uzytkownika magiczna moc, sta-

rajac sie zasilic sichie. Na korzystajaca z niego osobe dziata efekt

odpowiadajacy namierzonemu wighszemu rozproszenin 7 17, po-
ziomu,

Partal nie dziata, a tylko czerpie 2 uzytkownika magiczna mo, sta-

rajac si¢ zasili¢ siebie. Na losowa liczbe przedmiotow (k10) dziata

efekt odpowiadajacy namierzonemu wigkszemu rozproszeninz 17,

poziomu. Wykorzystaj Tabele 10-1: Przedmioty poddane magicz-

nym atakom (Podrecznik Gracza, strona 150), aby ustalié, na keé-
re przedmioty wptywa 6w efekt. Udane rozproszenie thumi moc per-
manentnie dziatajacych magicznych przedmiotéw na 1k4 rundy.

Przedmioty posiadajace tadunki lub ograniczone liczba uiyé traca

1k4 tadunki lub uzycia — jakby zostaly wykorzystane bez efektu —

4 ponadto na 1k4 rundy ich moc vlega sttumieniu (jeSli nadal sa

magiczne ).

Portal nie dziata. Korzystajaca z niego osoba zostaje edrzucona tak,

jakby zadziatal na niq czar telekineza v 17, poziomu, w wersji sil-

ny wybuch. Ma ona prawo do rzutu obronnego na Wole (ST 17) -
udany oznacza oparcie si¢ temu efektowi, Jezeli zas zostanie rzuco-
na na twarda powierzchnig, otrzyma 1k6 obrazed.

21-25 Portal nie dziata. Zamiast tego emanuje,z niego fala negatywnej
(50%) lub pezytywnej (50%) energii o promieniu 9 metréw. Nega-
tywna energia dziata jak czar zadewanie powaznych ran 17. po-
ziomu (3k8+15 obraiefi, udany rzut obronny na Wolg o ST 14
zmnigjsza ich liczbe o polowe). Pozytywna energia dziala jak czar
leczenie powaznych ran 1 17. poziomu. .

01-07

06-10

1120

26-40 Portal dziata, lecz przencsi korzystajaca 2 niego osobe w zly punkt
docelowy. Cheac okreslié, gdzie ona trafi, wykorzystaj tabele z opi-
su czaru telepartacia (Podrecznik Gracza, strona 248), rzucajac
1k20480 dla Falszywej lokalizacii

41-50 Nic sig nie dzieje. Portal nie dziata.

§1-100

Portal dziata normalnie.

TWOorzenie portalu

 Kazda posta¢ na przynajmniej 17. poziomie moie zhudowaé portal, jeéli posia-
da atut Stworzenie portalu oraz zna czar feleportujacy krag albo brama. Wy-
kreowane wrota moga prowadzi¢ w dowolne miejsce, ktére twérea odwiedzil co
najmniej raz. Konstrukeja portalu si¢ nie powiedzie, jesli punktem docelowym
bedzie migjsee, w ktérym kreator nie jest bnp:ecmy (na przykiad wngtrze ma-
terialnego obicktu lub powietrze). Tworce czeka rowniez fiasko, jezeli cel 211&]
duje si¢, na obszarze, gdzie zablokowano wszelkie metody podrézy astralnej
(patrz opis czaru feleportacsa).
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Koszt bazowy: Aby stworzy¢ nicustannie aktywny jednostronny portal zaj-
mujacy obszar o promieniu do 3 metréw (okoto 27 metréw kwadratowych), bu-
downiczy musi wydaé 50 000 sz na surowce: Wartos¢ rynkowa konstrukeji jest
za$ dwukrotnie wyisza niZ koszt surowcéw. Stworzenie porfaln wymaga jedne-
go dnia na kazde 1000 jego ceny rynkowej oraz poswiecenia 1/2§ ceny rynko-
wej w PD (sto dni i 4000 PD dla porialu bazowego).

Budowniczy mote wykreowaé drugi partal w punkeie docelowym, tworzac dwu-
stronne magiczne wrota, za potowe ceny (25 000 sz, pie¢dziesiat dni, 2000 PD).

Wicksze i mniejsze portale: Porfal moie by¢ bardzo maty — minimalny pro-
miefi to 15 centymetrow — lecz to nie zmniejsza kosztow jego konstrukeji. Stwo-
rzenie rozmiara Sredniego zmiesci si¢ we wrotach o promieniu okoto 60 centy-
metrow, mate istoty moga przechodzié przez portale o promieniu 45 centyme-
tréw, 2 malutkie przez te o promienin 25 centymetréw, Drobne i filigranowe to
jedyne stworzenia, ktére zmieszcza si¢ w portal o promieniu 15 centymetréw.

Wigksze portale: Dodaj 100% do kosztu bazowego za kazde dodatkowe 3 me-
try promienia lub ich utamek. Duze 1 wielkie stworzenia sa w stanie przejs¢ przez
standardowy porfal, lecz olbrzymic i kolosalne istoty zwykle potrzebuja porta-
It o rozmiarach dwa lub trzy razy wigkszych.

Specjalne whadciwodc: Nicktore specjalne whasciwoici znacznie zwickszaja
koszt stworzenia portaln,

Portale zamknigte: moina je tworzy¢ bez dodatkowych kosztow, Warunki mu-
sza zostac ustalone podczas tworzenia porfalu i nie moina ich péiniej zmienic.

Portale Josowe: Moina je tworzyé bez dodatkowych kosztow, Warunki mu-
sz zostat ustalone podczas tworzenia porfalu i nie moina ich pé#niej zmienié.

Portale zmienne: Twiekszaja koszt bazowy o 29% na kaidy punkt docelowy
portaln poza pierwszym. Na przyklad, wykonanie bezustanniec aktywnego por-
falu 2 dwoma zmicnnymi punktami docelowymi kosztuje 62 500 sz. Stworze-
nie analogicznego portalu, tyle ze z trzema zmiennymi pun'krami docelowymi,
kosztuje 75 000 sz.

Portale tylke dia istor: Wykonanie taku:go parmfu kosztuje dwa razy wigcej

niz stworzenie standardowego. Jesli przenosi-on ekwipunck intruzéw w inne

miejsce niz punkt docelowy dla istot, nalezy go traktowa¢ jak zmienny o jed-
nym dodatkowym celu podrézy.

Ograniczone uzycie: Podane wezedniej koszta oraz czas knnstrukc_u dotycza
pertali dziatajacych bezustannie, w dowolnej chwili transportujacych kazdego,
kto.przez nie przechodzi. Jeshi jednak z wrot mozna korzystaé jedynie cztery
razy dzicnnie lub rzadziej, koszt ulega zmnicjszenin.

Koszt w PD oraz surowcach w przypadku portalu o ograniczongj liczbie uzyé
zalezy whadnie od tego ostatniego czynnika. Koszt materiatéw wynosi 10 000 sz
% liczba dziennych viyé portaly, 22§ koszt w PD to 800 PD X liczha dzien-
nych uzy¢-partalu (drugi portal w dwustronnej parze kosztuje polowe tej su-
my). Cena rynkowa jest dwukrotnie wyisza niz koszt surowcéw. Czas konstruk-
¢ji to jeden dzieft na 1000 sz ceny rynkowej,

Stworzenie portalu, ktéry mote byé wykorzystany pie¢ razy dziennie, jest
rownie kosztowne, jak kreacja partalu nieustannic aktywnego. Z kolei koszt ma-
gicznych wrét, ktorych da sig uzy¢ rzadziej niz raz dziennie, okrela sie, stosu
Jac odpowiednie utamki. Na przyklad, portal dziatajacy tylko raz na cztery dni
ma 1/4 uzy¢ dziennie, czyli kosztuje 2500 sz w materiatach oraz 200 PD, Mi-
nimalny koszt w przypadku porfalu o ograniczonym uzyciu wynosi 10005z 1 80
PD, gdy moina go uzywac raz na dziesie¢ dni (twérca mote zdecydowaé, by dzia-
tal jeszcze rzadziej — na prayklad raz na rok - lecz nie zmniejszy to wigeej ani
kosztu w zlocie, ani w PD).

Kazde aktywowanie portalu o ograniczonym uzyciu trwa jedng runde, Po ak-
tywacji przenosi on tyle stworzef, ile zdola go dotkna¢ w tej samej rundzie.

CZOfIlI faecunu

Duchowni prawie kazdej religii Facrunu postuguja sig dostepnymi tylko im cza-
rami objawiefl, modlitwami oraz inwokagjami, z ktérych wiele-znanych jest je-
dynie wysoko postawionym kaptanom. Setki trzymajacych si¢ na odludziu cza-
rodziejow i cztonkéw zlowieszezych kregow wynajduja nowe zaklecia wtajem-
niczef, poszukujac lepszego zrozumienia Sztuki lub po prostu broni; ktorej nie
posiadaja inne osoby postugujace sic magia. W Swiatyniach upadtych béstw oraz
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w ruinach starozytnych miast znaleZ¢ mozna zwoje z poteinymi i nicbezpiccz-
nymi czarami, zapomnianymi przez kaplandw i czarodziejow, ktorzy dzié za-
mieszkuja Faerun 1 ktorzy nie sa tak poteini jak ich poprzednicy.

Czary i1 domeny opisane w Podreczniky Gracza sktadaja sig na powszech-
nq wiedze Facruskich bardéw, czarodziejow, druidéw, kaptandw, paladyndw,
tropicieli i zaklinaczy. Kazda postaé mote zdoby¢ te-zaklecia w zwykly spo-
s6b. Natomiast domeny oraz czary opisane na nastepnych stronach reprezen-
tuja sekretnq 1 specyficzna wiedze dostepna pewnym grupom i osobom, Jest tu
tei kilka facrufiskich zakleé, z ktérych korzysta wicle oséb potrafigcych cza-
rowat,

) L]

pomeny kaptanskie

Oprécz. domen opisanych w Podrecznikn Gracza, rozmaite béstwa Faerunu
umozliwiaja kaptanom wybér pewnych dodatkowych domen, opisanych dalej.
Dotycza ich oczywiicie te same zasady, kedre przedstawiono w Podrecznifu Gra-
eza, W czgéci poswigconej klasie kaplana, Przypominamy, 12 moie on wybraé
dowolne dwie domeny wymienione w opisic jego bostwa [patrz Rozdziat 7:
Béstwa).

W przedstawionych dalej opisach domen wymjeniono listy czardw oraz ze-
stane moce. Jezeli w przypadku kedrej§ 2 wymienionych mocy brak owych in-
Formacji, wykorzystaj te podane w Podreczniku Gracza, W listach czaréw do-
menowych sztylet (1) wystepujacy Pr'{.cd nazwq wskazuje na zaklecie opisane
w tym podreczniku,

DoMENA BURZY

Béstwa: Acrdric Facnya, Anhur, Auril, Izyda, Istishia, Tales, Umberlee.
Zestana moc: Otrzymujesz odpornosé na elektrycznosé 5.

Czary domeny burzy

1. Tarcza entropii 6. Wezwanie potwora VI
2. Podmuch wiatru ~ (jedynic jako czar powietrza)
3. Przywolanie blyskawicy 7. Kontrolowanie pogody

4. Deszez ze Sniegiem
¥, Burza lodowa

8 Traba powictrzna
9. Burza zemsty

DoMENA cIEMNOSCT

Béstwa: Lolth, Maska, Set, Shar, Shargaas.
Zestana moc: Darmowy atut Walka na Slepo.

Czary domeny ciemnoéci

6, Wécibskie oczy

7. Koszmar

8 Stowo mocy: Slepnij
9. Stowo mocy: gif

1. Zaciemniajaca mgla
2. Slepota/gluchota

3. tCrarne Swiatto

4. tZbroja mroku

5. fPocisk mroku

DOMENA CIERPIENIA

Béstwa: IImater, Jergal, Kossuth, Loviatar, Talona, Yurtrus,

Zestana moc; Mozesz raz dziennie uzy¢ bolesnego dotyku. Wykonaj atak doty-
kowy wrecz, ktérego celem jest Zywe stworzenie. JeSli bedzie on udany, ofiara
otrzymuje na 1 minute kare 2 usprawnienia -2 do Sily oraz Zrgcznodei. Ta zdol-
nost czaropodobna nie dziata na stworzenia, na ktére e wplywajq trafienia
krytyezne.

Czary domeny cierpienia

6. Krzywda

7. Kasliwy wzrok (tylko efekt choroba)
8. Symbol (tylko efekt bol)

9. Ohydne usychanie

1 Plaga

2. Wytrzymatos¢

3. Oblozenie klatwa
4. Wyczerpanie

5, Ostabienie umystu

DOMENA czARU

Béstwa: Azuth, Mystra, Savras, Tot.
Zuhn: moc: Otrzymujesz premig +2 do testdw (barastwa 1 Koncentracji,

L Prawdziwe uderzenie 6. Ewentualnost
2. Spowolniony rozkiad 7. Masowe przyspieszenie
3. Przyspieszenic 8. Przezornosé
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Czary domeny czaru

1. Zbroja maga 6. 1 Potginiejszy wszechezar
2. Milczenie 7. Ograniczone Zyczenie
3.  Wszechezar 8. Pole antymagii

4. Usprawniacz pamigciowy Rary’ egu 9. Roztaczenie Mm‘dcnkmnena

f. Przetamanie zaklecia ~__
DoMENA czasy

Béstwa: Grumbar, Labelas Enoreth.

Zestana moc: Darmowy atut Poprawiona inicjatywa.

Czary domeny czasu

4. Swoboda ruchu
5. Ciaglo

9. Zatrzymanie czasu

' DoMENA DOBRA
Bostwa: Aerdrie Faenya, Angharradh, Anhur, Arvoreen, Baervan Dziki Wedro-
wiec, Baravar Cienista Szata, Berronar Czyste Srebro, Chauntea, Clangeddin, Co-
rellon Larethian, Cyrrollalee, Deneir, Dugmaren Jasny Plaszcz, Eilistrace, El-
dath, Flandal Stalowa Skéra, Gaerdal Zelazna Dion, Garl $wietlistozioty, Gorm
GuIth)rn, Gwaeron Wichura, Haela Jasny Topér, Hanali Celanil, Hathor, Ho-
rus-Re, Ilmater, Izyda, Labelas Enoreth, Lathander, Lliira, Lurue, Martham-
mor Duin, Mielikki, Milil, Moradin, Mystra, Neftyda, Nobanion, Ozyrys, Ril-
lifane Rallathil, Segojan Herold Ziemi, Sashelas z Giebin, Schanine Ksigzyco-
wy Luk, Selune, Sharess, Sharindlar, Shiallia, Solonor Thelandira, Sune, Thard
Harr, Torm, Tymora, Tyr, Valkur, Yondalla.

DoMENA DROWOW

Béstwa: Filistrace, Ghaunadaur, Kiaransalee, Lolth, Selvetarm, Vhaeraun.
Zestana moc; Darmowy atut Biyskawiczny refleks.

Czary domeny drowow

L tPlaszez mrocznej mocy 6. Wieksze rozproszenie

2. Jasnostyszenie/jasnowidzenie 7. Stowo chaosu

3. Sugestia 8. Wickszy planarny sojusznik
4. Wykrycie klamstwa 9. Brama

§. tPajecza postal

DoMENA ELFOW

Béstwa: Acrdrie Faenya, Angharradh, Corellon Larethian, Eilistrace, Erevan Te-
sere, Fenmarel Mestarine, Hanali Celanil, Labelas Enoreth, Rillifane Rallathil,
Sashelas z GlebingSchanine Ksigzycowy Luk, Shevarash, Solonor Thelandira.
Zestana moc: Darmowy atut Bezpodredni strzal,

Czary domeny elféw

1 Prawdziwe uderzenie 6. Znalezienie Sciezki

2. Kocia gracja 7. Zywodab
3. Wayki 8. Stoneczny wybuch
4. Drzewny krok 9. Antypatia

. Obcowanie z natura

DoMENA GNOMOW
Bostwa: Baervan Dziki Wedrowiec, Baravar Cienista Szata, Callarduran Glad-
koreki, Flandal Stalowa Skora, Gaerdal Zelama Diofi, Gar! Swietlistoztoty, Se-
gojan Herold Ziemi, Urdlen.
Zestana moc: Wizystkie zaklecia iluzyine rzucasz na poziomic cwujqcugo wyz-
szym o +1

Czary domeny gnoméw
3. Mnigjszy obraz
4. Mnicjsze tworzenie

1 Niemy obraz
2. tBomba z klejnotéw



¥. Halucynacyjny teren
6. tNiezwykla machina
7. Ekran

8. Nieodparty taniec Otto
9. Wezwanie naturalnego sojusznika
(tylko Zywiotaki ziemi lub zwicrzeta)

DoMENA HANDLU

Béstwa: Abbathor, Neftyda, Shaundakul, Vergadain, Waukeen.

Zestana moc: Mozesz raz dziennie mykrywad myili — zdolnoé¢ czaropodobna,
* ktéra wplywa na jedna ofiare i dziata przez liczbe minut réwng twojej premii
2 Charyzmy. Uaktywnienie tej mocy to akeja darmowa.

Czary domeny handlu

1. Wiadomosé 6. Prawdziwe widzenie

2. tBomba z klejnotéw 7. Wspaniala posiadtodé Mordenkainena
3. 1Splendor orta . 8. Znieczulenie umystu

4. Postanie 9

. Wykrycie potozenia
7. Wytwarzanie -
DomEeNa 1LUZ]T
Béstwa: Akadi, Azuth, Baravar Cienista Szata, Cyric, Mystra, Sehanine Ksigzy-
cowy Luk. "
Zestana moc: Wszystkie zaklecia iluzyjne rzucasz na poziomie czarujacego wyi-
szym o +L

Czary domeny iluzji

1. Niemy obraz 6. Zmylenie kierunku
1 Mnicjszy obraz 7. Wyswictlony obraz
3. Przemieszczenie 8. Ekran
4. Widmowy zabdjca 9. Zjawisko™
5. Nieustajacy obraz
DOMENA JASKINT .
Béstwa: Callarduran Gladkoreki, Dumathoin, Geb, Ghaunadaur, Grumbar, Gru-
umsh, Luthic, Segojan Herold Ziemi, Shar.

Zestana moc: Otrzymujesz krasnoludzka zdolno$é skalny zmyst. Jeéli juz ja po-
siadasz, twoja rasowa premia do niej zwicksza si¢ 2 +2 do +4 w zakresie wykry-
wania niezwyktych objawdw kamieniarstwa.

Czary domeny jaskini
1. Wykrycie sekretnych drzwi 6. Znalezienie fciezki
2. Ciemnoéé 7. tKamienna paszcza
3. Stopienie z kamieniem Trzesienie ziemi
4. Bezpieczne schronienie Leomunds 9. Uwigzienie
5. Praejécie w Scianie

o -

DOMENA KRASNOLUDOW
Béstwa: Abbathor, Berronar Czyste Srebro, Clangeddin, Duerra z Podziemi, Dug:
- maren Jasny Plaszcz, Dumathoin, Gorm Gulthyn, Haela Jasny Topér, Ladu-
guer, Marthammor Duin, Moradin, Sharindlar, Thard Harr, Vergadain.
Zestana moc: Darmowy atut Wielka wytrwatosc.

Czary domeny krasnoludy
1. Magiczna brof 6. Pogawedka z kamieniem
2. Wytrzymalost - 7. Sentencja
3. Glif strzezenia 8. Ochrona przed czarami
4. Wigksza magiczna brofi 9. Roj zywiotakdw
5. Wytwarzanie (tylko jako czar ziemi)
DOMENA KSIEZYCA

Llélm FEilistrace, Hathor, Malar, Sehanine Ksiezycowy Luk, Selune, Sharindlar.
Zestana mot: Odganianic lub niszczenie hkantropﬁw, tak jak dobry kaptan od-
gania i niszezy nieumartych, Molesz uzywa tej zdolnosci tyle razy dziennie,
ile wynosi twéj modyfikator z Charyzmy plus 3.

Czary domeny ksi¢zyca

L Ogin:i faerie 2. tKsigZycowy promieii

Mag1a

Obted

3, 1Ksiciycowe ostrze )
4. Emocja . 8. Zwierzgee ksztalty
7. tKsiezycowa fciezka 9. tKsigzycowy ogiefi
6. Nieustajacy obraz

DoMENA LECZENTA

Béstwa: Berronar Czyste Srebro, Ilmater, Lurue, Luthic, Sharindlar, Torm.

DOMENA LUSKOWATYCH
Béstwa: Poszukiwacz Wyvernspur, Sobek, Set, Tiamat, Ubtao,
Zestana moc: Karcenie lub rozkazywanie zwierzgtom (tylko gadom i wezom),
tak jak ziy kaptan karci i rozkazuje nicumartym. Moiesz uywad tej zdolnoéci
tyle razy dziennic, ile wynosi twéj modyfikator z Charyzmy plus 3.

Czary domeny tuskowatych

1. magiczny kiel 6. kasliwy wzrok -

2. zwierzgey trans® 7. pelzajaca zagtada

3. wigkszy magiczny kiet (zlozona z malutkich wezy)

4. trucizna 8. zwierzece ksztabty® -

5. warastanie zwierzecia® 9. zmiana ksztaltu

*Jedynie istoty wezopodobne i gady. ' ; .
DoMENa MaGIT

Béstwa: Azuth, Corellon Larethian, Hanah Celanil, Izyda, Laduguer, Mystra,
Savras, Set, Tat, Velsharoon.

DOMENA METALU

Béstwa: Dumathoin, Flandal Stalowa Skéra, Gond, Grumbar, Laduguer.
Zestana moc: Darmowa Biegloé¢ w broni zotnierskiej lub Bieghos¢ w broni eg-
zotycznej oraz Zogniskowanie broni w wybranym miocie.

Czary domeny metalu

1. Magiczna brofi 6. Bariera z ostrzy .

L Rozgrzanie metalu 7. Transmutacja metalu'w drewno
3. Ostra kraweds 8. Zelazrre cialo

4. Rdzewiejacy chwyt 9. Odpychanie metalu lub kamienia

5. Sciana z zelaza

DoMENA NIENAWISCT
Béstwa: Bane, Ghaunadaur, Gruumsh, Set, Urdlen.
Zestana moc: Raz dziennie (akeja darmowa) mozesz wybraé jednego przeciwni-
ka — od tego momentu otrzymujesz wzgledem niego premie +2 do testow ata-
ku, rzutéw obronnych oraz Klasy Pancerza. Dziatanie tej nadnaturalngj zdol-
Nno$¢ utrzymuje si¢ przez minutg.

Czary domeny nienawisci

1. Zaglada 6. Zakaz
2. Wystraszenie 7. Blugnierstwo
3. Oblozenie klatwa 8. Antypatia

4. Emocja (tylko efekt nienawisé) 9. Wycie banshee
J. Stuszna potega

DoMENA NIESMIERCI

Bostwa: Kiaransalee, Velsharoon.
Zestana moc: Darmowy atut Wy, Jatkowe odganianie,

Czary domeny nie§mierci
1. Wykrycie nicumarlego 6. Stworzenie nieumartego
2. Profanacia 7. Kontrolowanie nieumarlego
3. Ozywienie umartego. 8. Stworzenie wickszego nieumartego
4. Odpedzenie émierci 9.- Wyssanie energii
5. Krag zaglady

DOMENA NIZIOELKOW :
Béstwa: Arvoreen, Brandobaris, Cyrrollolee, Sheela Peryroyl, Urogalan, Yondalla,
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Zestana moc: Mozesz dodawaé modyfikator ze swojej Charyzmy do testéw Ci-
chego poryszania, Skakania, Ukrywania 1 Wspinaczki Jest to zdolno¢ nadzwy-

czajna dziatajaca przez 10 minut. Jej uiycie wymaga akji darmowej. Mozesz -

z ni¢j korzystat tylko raz dziennie.

Czary domeny niziotkéw

1 Magiczny kamien 6. Poruszenie ziemi

2. Kocia gracja 7. Chod cienia
3. Magiczny onoat 8. Stowo odwolania
4. Swoboda ruchu 9. Przezornosé

. Wierny ogar Mordenkainena

DOMENA OCEANU
Béstwa: Istishia, Sashelas 2 Glebin, Ulutiu, Umberlee, Valkur,
Zestana moc: Posiadasz nadnaturalng zdolnolé oddychanie pod woda, tak jak-
by$ znajdowal si¢ pod wpltywem czaru sddychanie pod woda — do 10 rund na
poziom. Efekt ten zaczyna dzialaé automatycznie, gdy tylko jest taka potrze-
ba, i trwa, dop6ki sie nie wyczerpie lub nie bedzie juz potrzebny, Moie zostaé
uzyty kilka razy dziennie (do wyczerpania dziennego limitu rund},

Czary domeny oceanu
1. Wytrzymalo$é zywiotowa 6. Zamrazajaca kula Otiluka

L. Snop diwigku 7. tWodna struga
3. Oddychanie pod woda « 8. tWodny wir
4. Swoboda ruchu 9. Roj zywiotakéw

5. Sciana lodu (rzucany tylko jako czar wody)

DOMENA OCHRONY

Béstwa: Angharradh, Arvoreen, Baravar Cenista Szata, Berronar Czyste Sre-
bro, Chauntea, Corellon Larethian, Deneir, Dumathoin, Eldath, Gaerdal Zela-
zna Diof, Gar| SWietlistoziciy, Geb, Gorm Gulthyn, Hanali Celanil, Helm, Ke-
lemvor, Laduguer, Lathander, Marthammor Duin, Moradin, Neftyda, Rillifa-

ne Rallathil, Selune, Shaundakul, Silvanus, Sune, Tempus, Torm, Tymora,

Ubtao, Ulutiu, Urogalan, Valkur, Waukeen, Yondalla.

DoMENA oDNOWY
Bostwa; Angharradh, Chauntea, Kossuth, Lathander, Poszukiwacz Wyvernspur,
Shiallia, Silvanus.
Zestana moe: Kiedy twoje punkty wytrzy matosci spadna poniiej 0, odzyskasz
pewng ich liczbe, réwng 1k8 + modyfikator z twojej Cha,ryzm)n Ta nadnatural-.
na zdolnos¢ dziata raz dziennie. Jesli w wyniku ataku liczba punktéw wytrzy-
matosci wyniesie =10 lub mniej, zginiesz, zanim moc zadziata,

Czary domeny odnowy

6. Uczta bohaterow

7. Wigksze odnowienie

8. Polimorfowanic dowolnego
obiektu

9. Wolnosé

1. Zauroczenie osoby
2. Mniejsze odnowienie
3. Usuniecie choroby
4. Reinkarnacja

5. Pokuta

DoMENA ODWETU

Bostwa: Hoar, Horus-Re, Kiaransalee, Loviatar, Ozyrys, She\'arash, Tyr, Uth-
gar.

Zestana moc: Jesli zostaniesz przez kogos zraniony w walce, mozesz uderzy¢ go
w swej nastepnej akcji — bedzie to cios odwetu — bronia do walki wreez lub dy-
stansowa. Jezeli ow atak dojdzie celu, zadasz maksymalne obrazenia. Tej zdol-
noéci nadnaturalnej mo#esz uzywac raz dziennie.

Czary domeny odwetu

1 Tarcza wiary 6. Wiekszy glif strzezenia
2 Wytrzymatosé 7. Zawrbcenie czaru
3. Rozmawianie ze zmartymi 8. Wykrycie potozenia

4. Ognista tarcza
§. Mniejsze planarne wiazanie

9. Burza zemsty

DoMENA 0GN1A Aoz
Béstwa: Gond, Kossuth, Talos.

J DoMENA ORKOW

Bostwa: Bahgtru, Gruumsh, Ilneval, Luthic, Shargaas, Yurtrus.
Zestana moc: Otrzymujesz moc ugodzenie — nadnaturalna zdolnod¢ pozwalaja-
ca ¢l raz dziennie wykona¢ jeden atak wrecz z premia do obrazen réwna two-*
Jjemu poziomowi kaptana (jesli trafisz). Musisz zadeklarowaé wykorzystanie tej
mocy przed wykonaniem ataku. Jesli ofiarg ugodzenia jest krasnolud lub elf,
otrzymujesz premic +4 do testu ataku.

Czary domeny orka

1. Powodowanie strachu 6. Kasliwy wzrok
2. Wytworzenie ptomienia 7. Blugnierstwo

3. Modlitwa 8. Plaszcz chaosu
4. Boska moc 9. Stowo mocy: gif

S, Wicibskie oczy

DoMENA 0SZUSTWA

Béstwa: Abbathor, Akadi, Baravar Cienista Szata, Beshaba, Brandobaris, Cyric,
Erevan Ilesere, Gargauth, Garl Swietlistoztoty, Lolth, Maska, Oghma, Sharess,
Shargaas, Vergadain, Vhaeraun,

DOMENA PAJAKA

Béstwa: Lolth, Selvetarm. =

Zestana moc: Karcenie lub rozkazywanie p:gakom, tak jak zty kaptan karci i roz-
kazu_je nicumartym. Mozesz uzywal tej zdolnosci tyle razy dziennie, ile wyno-
si twoj modyfikator z Charyzmy plus 3.

Czary domeny pajaka

1. Pajecza wspinaczka §. Plaga insektow

2. Wezwanie roju 6. tKlatwa pajaka

3. Widmowy rumak 7. ftKamienne pajaki
(ma ksztatt robactwa) 8. Petzajaca zaghada

4. Gigantyczne robactwo 9.

tPajecze ksztatty

DOMENA PLANOWANTA

Bostwa: Czarvgona Rycerka, Gond, Helm, Tlneval, Siamorphe, Ubtao.
Zestana moc: Darmowy atut Wydtuzenie czaru.

Czary domeny planowania

1. Obserwacja Smierci 6. Uczta bohaterow

1. Przepowiednia 7. Wigksze wréienie
3. Jasnostyszenie/jasnowidzenie 8. Wykrycie potoienia
4. Status . 9. Zatrzymanie czasu
5. Wykrycie wrozenia

DoMENA PODROZY

Béstwa: Akadi, Baervan Dziki Wedrowiec, Brandobaris, Fenmarel Mestarine,
Gwaeron Wichura, Hoar, Istishia, Kelemvor, Lliira, Marthammor Duin, Mie-
likki, Oghma, Sehanine Ksiczycowy Euk, Selune, Sharess, Shaundakul, Tymo-
rd, Vhaeraun, Waukeen,

DOMENA PORTALU

Bostwa: Eilistrace, Shaundakul.
Zestana moc: Mozesz wykryé aktywny lub nicaktywny porfal, tak jakby to by-
ty zwyczajne ukryte drawi (ST 20).

Czary domeny portalu

1. Wezwanie potwora [ 6. Wygnanie

2. tAnaliza portalu 7. Eterycznobé .

3. Wymiarowa kotwica 8. Labirynt E
4 Wymiarowe drzwi 9: Brama

7. Teleportacja

P,
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3. Ksztattowanie kamienia 7. Wigksze tworzenie
DoMENA POWIETRZA

Béstwa: Acrdric Faenya, Akadi, Auril, Set, Shaundakul, Sheela Peryroyl, Valkur.

DoMENA PRAWA
Bostwa: Arvoreen, Azuth, Bane, Berronar Czyste Srebro, Clangeddin, Cyrrolla-
lee, Czerwona Rycerka, Duerra z Podziemi, Gaerdal Zelazna Diof, Gargauth,
Garl Swietlistozioty, Gorm Gulthyn, Helm, Hoar, Horus-Re, Ilmater, Jergal,
Kelemvor, Laduguer, Loviatar, Moradin, Nobanion, Ozyrys, Savras, Set, Sia-
morphe, Tiamat, Torm, Tyr Ulutiu, Urogalan, Yondalla,

; DOMENA PRZEZNACZENTA
Béstwa: Beshaba, Hathor, Hoar, Jergal, Kelemvor, Savras.
Zestana moc: Otrzymujesz zdolnost 3-poziomowego totrzyka nieswiadomy unik.
TJedli posiadasz inng klasg, kedra zapewnia taka moc, traktuj swéj poziom w owej
klasie jak o trzy wyzszy przy ustalaniu efektow dziatania nieSwiadomego uniku.
Czary domeny przeznaczenia

1. Prawdziwe uderzenie 6. Geas/poszukiwanie

2. Przepowiednia 7. Wizja %
3. Oblozenie klatwa 8. Znieczulenie umystu
4. Status 9. Przezornoéé

5. Znak sprawiedliwosci

DoMENA RODZINY

Béstwa: Berronar Czyste Srebro, Cyrrollalee, Eldath, Hathor, Izyda, Lliira, Lu-
thic, Yondalla. ;

Zestana moc: Raz dziennie (akcja darmowa) mozesz ochronié liczbe stworzef
réwna twemu modyfikatorowi z Charyzmy (minimum jedno stworzenie), za-
pewniajac im premi¢ unikowa +4 do KP. Ta nadnaturalna zdolnosc dziata preez
runde na poziom. Stworzenie pod jej wpltywem traci ochrong, jeZeli oddali sie
od ciebie na odlegtosé przekraczajaca 3 metry. Mozesz wykorzystaé te zdolno$é
wezgledem samego siebie. :

Czary domeny rodziny

Uczta bohateréw
Azyl

1 Blogostawiefistwo
2. Ostonienie kogos
3. Pomocna dtort Ochrona przed czarami
4. Napelnienie zdolnoécia czarows Pryzmatyczna kula

3. Telepatyczna wigz Rary’ego : -

DoMENA ROSLINY

Béstwa: Angharradh, Baervan Dziki Wedrowiee, Chauntea, Eldath, Fenmarel
Mestarine, Gwacron Wichura, Mielikki, Ozyrys, Rillifane Rallathil, Sheela Pe-
ryroyl, Shiallia, Silvanus, Solonor Thelandira, Thard Harr, Ubtao.

DoMENA RUNY

Bostwa: Deneir, Dugmaren Jasny Plaszcz, Jergal, Mystra, Tot
Zestana moc; Darmowy atut Zapisanie Zwoju.

RSN

Czary domeny runy
1. Wymazywanie 6. Wigkszy glif strzezenia
2. Sekretna strona - 7. Natychmiastowe przyzwanie
3. GIif strzezenia Drawmija
4. Wybuchowe runy 8. Symbol
5. Mnigjsze planarne wigzanie 9. Teleportujacy krag

DoMENA RZEMIOSEA

Béstwa: Callarduran Gladkoreki, Dugmaren Jasny Phaszcz, Dumathoin, Flan-
dal Stalowd Skéra, Garl Swietlistoztoty, Geb, Gond, Laduguer, Moradin, Tot.
Zestana moc: Rzucasz zaklecia tworzenia na poziomie czarujacego o +1 wyzszym
1 otrzymujesz Zogniskowanie umiejstnosci (premia +2) w wybranym Rzemiosle,

Czary domeny rzemiosta

L Oiyﬁ?'aenie finy 2 Ksztaltowanie drewna

4. Mnigjsze tworzenie
5. Sciana kamienia
6. TNiezwykla machina

8. Klatka mocy
9. tPotezniejsza niezwykta machina

DoMENA STEY
Béstwa: Anhur, Bahgtru, Clangeddin, Garagos, Gruumsh, Helm, Ilmater, La-
thander, Loviatar, Malar, Tempus, Torm, Ulutiu, Uthgar.
DoMENA st.oNcA
Bostwa: Horus-Re, Lathander.

DoMENA szczESCIA

Béstwa: Abathor, Beshaba, Brandobaris, Ereven Tesere, Hacla Jasny Topér, Ma-
ska, Oghma, Tymora, Vergadain,

DOMENA SZLACHECTWA

. Béstwa: Czerwona Rycerka, Horus-Re, Lathander, Milil, Nobanion, Siamorphe.

Zestana moc: Motesz raz dziennie inspirowaé sojusznikéw, zapewniajac im pre-
mig z morale +2 do rzutéw obronnych, testow ataku, testéw atrybutéw i umie-
jetnoéei oraz rzutéw na obrazenia zadawane przez brof. Jest to zdolnoé¢ cza-
ropodobna. Sejusznicy musza wystuchaé twojej trwajacej runde mowy. Wyko-
rzystanie tej zdolnodei to akcja standardowa. Dziatanie tej mocy utrzymuje sig
przez liczbe rund réwna twojej premii z Charyzmy.

Czary domeny szlachectwa

L Boskic wzgledy ¢ l 6. Geas/poszukiwanie
2. Zachwyt 7. Wstret

3. Magiczny ornat 8. Zadanie.

4. Wykrycie ktamstwa 9

. Burza zemsty
5. Wigkszy ornat :

DoOMENA szLAMU
Béstwa: Ghaunadaur. 4
Zestana moc: Karcenic lub rozkazywanie Sluzom, tak jak zty kaptan karci i roz-

kazuje nieumartym. Mozesz uiywac tej zdolnodei tyle razy dziennie, ile wyno-
si two] modyfikator 2 Charyzmy plus 3.

Czary domeny szlamu

1. Thuszez 6. - Transmutacja blota w skate
2. Kwasowa strzata Melfa 7. Zniszczenie
3. Trueizna 8. Stowo mocy: $lepnij

4. Rdzewiejacy chwyt
5. Czarne macki Evarda

9. “Implozja

DoMENA §MIERCI

Béstwa: [ergal, Kelemvor, Ozyrys, Urogalan, Velsharoon, Yurtrus.
DOMENA TYRANII

Béstwa: Bane, Tiamat.

Zestana moc: Dodaj +2 do ST rzutéw obronnych wszystkich rzucanych przez
cicbie czaréw przymusu.

Czary domeny tyranii

L Rozkaz - = 6. Geas/poszukiwanic

2. Zachwyt " 7. Chwytajaca dtofi Bighy'ego
3. Wykrycie klamstwa 8 Masowe zauroczenig

4. Strach 9. Dominacja nad potworem

5. Wigkszy rozkaz

DoMENA UMYsEOWOSCT
Bostwa: Duerra z Podziemi,
Zestana moc: Mozesz stworzy¢ mentalng ostong — ta zdolnoéé czaropodobna
zapewnia dotknigtej przez ciebie osobie premie za odpornoé¢ do nastepnego rzu-
tu obronnego na Wole réwng twaj poziom +2. Uzycie tej mocy to akeja stan-
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dardowa. Mentalna ochrona to efekt odpychania o czasie trwania jedna godzi-
na. Mocy fej mozesz uzywaé raz dziennie.

Czary domeny umystowosci
1. Akcja losowa 6. Telepatyczna wigk Rary ego
2. Wykrycie myéli 7. Antypatia -
3. Jasnostyszenie/jasnowidzenic 8. Znieczulenie umystu
4. Modyfikacja pamieci 9. Projekcja astralna
5. Zamglenie umystu

DoMENA UROKU
Bostwa: Eilistrace, Gargauth, Hanali Celanil, Lliira, Milil, Oghma, Poszukiwacz
Wyvernspur, Sharess, Sharindlar, Sheela Peryroyl, Sune.
Zestana moc: Moiesz raz dziennie zwickszy¢ wartos¢ swojej Charyzmy o 4. Wy-
korzystanie tej mocy to akcja darmowa. Zwickszona Charyzma utrzymuje si¢
przez minutg,

Czary domeny uroku

1. Zauroczenie osoby 6. Geas/poszukiwanie

2. Uspokojenie emocji 7. Obled

3. Sugestia 8. Zadanie

4, Emocja 9, Dominacja nad potworem

J. Zauroczenie potwora

DoMENA WIEDZY i
Bostwa: Angharradh, Azuth, Deneir, Dugmaren Jasny Plaszcz, Dumathoin,
Gond, Gwaeron Wichura, Labelas Enoreth, Milil, Mystra, Oghma, Sashelas
z Glebin, Savras, Sehanine Ksigzycowy Luk, Shar, Siamorphe, Tot, Tyr, Wau-
keen.

DoMENA wODY
Béstwa: Auril, Eldath, Tzyda, Ist:shxs., Sashelas 2 G}qu, Sobek, Sllvanus, Umber-

lee.

: DoMENA WOJNY
Béstwa: Anhur, Arvoreen, Clangeddin, Corellon Larethian, Czerwona Rycer-
ka, Duerra z Podziemi, Gaerdal Zelazna Dion, Garagos, Gorm Gulthyn, Gru-
umsh, Haela Jasny Topér, Ilneval, Selvetarm, Shevarash, Solonor Thelandira,
Tempus, Tyr, Uthgar,

DoMENA ZIEMI

Béstwa: Callarduran Gladkoreki, Chﬂuntea, Dumathoin, Geb, Gond, Grumbar,
Luthic, Moradin, Segojan Herold Ziemi, Urdlen, Urogalan.

DoMENA z£4

Béstwa: Abbathor, Auril, Bahgtru, Bane, Beshaba, Cyric, Duerra z Podziemi, Gar-
gauth, Ghaunadaur, Gruumsh, Tineval, Kiaransalee, Laduguer, Lolth, Loviatar,
Luthic, Malar, Maska, Sobek, Selvetarm, Set, Shar, Shargaas, Talona, Talos, Tia-
mat, Umberlee, Urdlen, Velsharoon, Vhaeraun, Yurtrus.

DOMENA ZNISZCZENIA
Béstwa: Bane, Cyric, Garagos, Ilneval, Istishia, Kossuth, Lo]th. Talona, Talos,
Umberlee, Yurtrus.

DOMENA ZWIERZECIA

Bostwa: Aerdrie Faenya, Baervan Dziki Wedrowiee, Chauntea, Fenmarel Me-
starine, Gwaeron Wichura, Lurue, Malar, Mielikki, Nobanion, Sobek, Shiallia,
Silvanus, Thard Harr, Ulutia, Uthgar.

. ’
O plSil] CZOrow
Zamieszczonych na nastepnych opiséw czaréw dotycza zasady z Podrecznika
Gracza, podane w Rozdziale 10: Magia oraz Rozdziale 11: Czary.

ANALIZA PORTALU
Wieszczenie.
Poziom: Brd 3, Portal 2, Czar/Zak 3
Komponenty: W, S, M/KO
Czas rzucania: 1 minuta -
Zasieg: 18 m .
Obszar: ¢wierckole emanujace od ciebie do granicy zasigu
Czas trwania: koncentracja, do 1 rundy/poziom ()
Rzut obronny: patrz tekst
Odpornoéé na czary: nic

Motesz stwierdzié, czy na danym obszarze znajduje sic m:gicm;; portal. Jesh

‘bedziesz sig mu przygladaé przez runds, poznasz rozmiary i potozenie wszel-

kich portali w jego obrebie. Po znalezieniu portalu motesz go zbadaé (jeieli od-
kryjesz wigcej nii jeden, w tym samym czasie mozesz badaé tylko jeden).

W kazdej rundzie, w ktérej badasz magiczne wrota, mozesz odkry¢ jedng ich
ceche, w nastepujacej kolejnoscr: wszelkie klucze lub stowa rozkazu potrzebne
do uaktywnienia pertalu; wszelkie specjalne okolicznosci, od ktorych zaleiy ko-
rzystanie z niego (na przyktad okreslony czas, w ktérym mozna go uaktywni€);
czy jest jedno-, czy dwustronny; wszelkie zwykle whadciwosci wymienione weze-
éniej, w czeci Tworzenie portalu; na koficu dofwiadezasz przeblysku migjsca,
do ktdrego portal prowadzi, i przez runde moiesz obserwowat obszar, do kto-
rego wiedzie. Analiza pcr:abl nie pozwala na wykorzystanie przez porfal in-
nych czaréw wieszezenia. Aby zbadaé obszar, do ktérego prowadzi partal, ob-
serwowane jui za pomocd opisancgo tu czary, nie mozesz, na przyklad, uzyé
wykrycia magii czy wykrycia zta.

W przypadku kaidej cechy portalu wykonujesz test poziomu czarujjcego
(1k20 + poziom czarujacego) o ST 17. Jeéli nie zakoficzy sig on powodzeniem,
motesz sprobowal wykonaé go raz jeszeze w nastepnej rundzie. Analiza por-
talu ma pewna ograniczona moc ujawniania niezwyklych whasciwoSci portalu:

* Portale losowe — czar ujawnia jedynic, Ze portal jest losowy 1 czy moina go
teraz uaktywnié. Nie ukazuje, kiedy zaczyna lub przestaje dziatac.

* Portale zmienne — czar ujawnia jedynie, ze portal jest zmienny. Jesli rzuca-
jacy zaklecie bada punkt docelowy, czar ukazuje jedynie m1e_|5C€, do ktorego
partal jest aktualnie dostrojony.

* Portale tylko dla istot — czar ujawnia te cechg. Jezeli rzucajacy zaklecie ba-

da punkt docelowy portalu, czar ukazuje, dokad porsal posyla stworzenia. Je-

§li te magiczne wrota posylaja stworzenia w jedno miejsce, a ich ekwipunek

w inne, czar nie ujawnia, dokad wyposazenie zostaje praeniesione,

Portale niesprawne — czar ujawnia jedynie, Ze porfal jest niesprawny, lecz nie

umozliwia poznania rodzaju defekeu.

Komponenty materialne wiajemniczes: krysztalowa soczewka oraz mate lu-
sterko. .

BoMBA Z KLEJNOTOW
Przyzywanie (Tworzenie) [Moc]
Poziom: Gnomy 2, Handel 2
Komponenty: W, 5, M
Czas rzucania: 1 akcja/bombe
Zasieg: dotykowy
Cele: do § dotknietych klejnotow, kazdy wart przyna_]mmq 1sz
Czas trwania: 10 minut/poziom lub do wykorzystania
Rzut obronny: Refleks zmniejsza o potowg (patrz opis)
Odpornoéé na czary: tak

Bomba z klegnotéw prremienia do pigciu klejnotow w bomby, ktérymi ty (i tyl-
ko ty) moiesz ciskaé w przeciwnikéw. Rzucajac czar, musisz trzymac klenoty
w dioni.

Bomby zadajg 1k8 obrazen (efekt dziatania mocy) na dwa l;oziumy czaru-
jacego (maksymalnie 7k8) — rany te rozdziclasz pomiedzy klejnoty tak jak so-
bie zyczysz. 10-poziomowy kaptan moze stworzyé jedna bombe zadajaca k8
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obrazen, bomby powodujace 3k8 i 2k8 ran, pie¢ bomb zadajacych 1k8 ran kai-
da — lub dowolna kombinacje z picciu kosci obrazefi oraz do pieciu klejnotow.
. Moiesz ciska¢ bomby na odlegtosé do 30 metréw z przyrostem zasiggu 6 me-
trow, Trafienié w wybrany cel nastepuje po wykonaniu udanego ataku dotyko-
wego na dystans.

Bomba 'z klegnorirw zalewa trafiona ofiare teczowym strumieniem roznoko-
lorowej energii, a cel ma prawo do rzutu obronnego na Refleks — udany ozna-
cza zmniejszenie liczby obrazenia o potowe;

Rzucenie jednej bomby z klefnotin traktuje si¢ jak twoj atak, dlatego tez zwy-
kle nie bedziesz w stanie cisnaé nia, rzucajac czar. W jednym atako mozesz rzu-
cat tylko jednym klejnotem, lecz jeéli masz kilka atakow, mozesz w rundzie ci-
snac wigksza liczba bomb.

Komponent materiainy: do 7 klejnotow, kazdy wart praynajmniej 1 sz.

CZARNE S§WIATEO

Wywolywanie [Ciemnosc]
Poziom: Ciemnoéé 3, Czar/Zak 3
Komponenty: W, 8, M
Czas rzucania: 1 akcja "
Zasigg: bliski (7,5 m + 1,7 m/dwa poziomy) ;
Obszar: emanacja o promieniu 6 m i frodku w stworzeniu, przedmiocie lub punk-

ci¢ przestrzeni
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Wola neguje lub brak (przedmiot)
Odpornoéé na czary: tak lub nie (przedmiot)

Tworzysz obszar catkowitej ciemnoéci. Jest ona nieprzenikniona dla normalne-
go wzroku 1 dla widzenia w ciemno$ciach, lecz ty normalnie widzisz w tym ,roz-
jadnionym” czernia micjscu. Stworzenia znajdujace si¢ poza obszarem dziatania
zaklecia czaru — nawet ty — niczego przezen nie widza:

Moiesz rzucié czar na punkt w przestrzeni, a wtedy efeke bedzie nierucho-
my. Jezeli zas rzucisz zaklecie na przedmiot, ktéry da sie przesunaf, obszar dzia-
tania bedzie si¢ poruszal wraz z nim. Mozesz tez rzucié czar na stworzenie,
a wredy efekt bedzie promicniowat 7 owego stworzenia oraz poruszat si¢ wraz
z nim. Pozostawione bez opicki przedmioty i punkty w przestrzeni nie maja pra-
wa do rzutdw obronnych ani nie korzystaja z odpornosci na czary.

Czarne fwiatto kontruje lub rozprasza wszelkie zaklecia $wiatla o réwnym
lub nizszym poziomie, takie jak fwiatto dwia. 3-poziomowy czar kaplanski swia-
o dwia kontruje lub rozprasza czarye Swiatdo.

Komponent materialny: kawatek wegla i wysuszona gatka oczna dowolnego
stworzenia.

GRZMIACY KRZYK
Wywolywanie [Diwickowy]
Poziom: Brd 6, Czar/Zak 8
Komponenty: W, §, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: bliski (7,5 m + L5 m/dwa poziomy)
Obszar: patrz opis
Czas trwania: chwilowy
Rzut obronny: patrz opis.
Odpornoéé na czary: tak (przedmiot)

Wydajesz 7 sicbic grzmiacy, niszezacy okrzyk. Podstawowy efekt tego czaru to
linia intensywnej diwickowej energii o szerokodci i wysokosci 15 metra, a diu-
_godcl réwnej zasicgowi dziatania czaru. Kamienne, krysztatowe i metalowe
przedmioty na tym obszarze otrzymuja 20k6 obrazes. Istoty, ktére trzymajy
takie przedinioty, moga wykona¢ rzut obronny na Refleks — udany oznacza za-
negowanie uszkodzen. Na przedmioty, ktére przetrwaly podstawowy efekt gza-
ru, nie wplywa jego drugorzedne dziatanie.
Drugorzgdny efekt czaru to stozek diwicku umieszezony ,na linii”. lstoty,
ktére znajdg sic w tym obszarze, otrzymuj 10k6 obrazert 1 sa praez rundg otu-
manione, a przez 4k6 rund ogluszone. Udany rzut obronny na Wytrwaloéé

Maagia

zmmiejsza o potowg liczbg obrazen oraz czas ogluszenia i calkowicie neguje otu-
manienie. Wszystkie wystawione na dziatanie tego efektu kruche | krysztatowe
przedmioty oraz krysztatowe istoty otrzymujg 1k6 obrazen na poziom czaru-
jacego (maksymalnie 20k6). Stworzenia trzymajace delikatne przedmioty s
w stanic uratowat je przed obrazeniami, wykonujac udany rzut obronny na Re-
fleks.

Ogluszone postacie — poza oczywistymi efektzmi — otrzymuja karg —4 do
nicjatywy i maja 20% szanse na nieudane rzucenie (1 utrate) zaklecia o werbal-
nych (W) komponentach.

Grzmiqey krzyk nie przenika obszary, na k:érym dziata czar milczenie.

Tajemny kondensator: niewielki rég z metalu lub kosci.

‘KAMIENNA PASZCZA .

Transmutacja

Poziom: Jaskinia 7

Komponenty: W, §, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: bliski (7,5 m + 1§ m/dwa poziomy)

Efekt: jedno wejscie do jaskini lub naturalna grota do 45 m wysnkoécl 152010
koci .

Czas trwania: 10 minut/poziom (P)

Rzut obronny: brak

Odpornoéé na czary: nie

Odywiasz naturalne wejscie lub grote. Otwér czy jaskinia nie sq w stanie si¢ po-
ruszal, lecz moga atakdwaé. Mozesz kazaé im zaatakowaé dowolne stworzenie
bad? tei okreslony typ istot. Masz tez prawo nakaza atak w okrelonych oko-
licznofeiach, na przyklad gdy stworzenia probuja wyjsé lub gdy ezegos dotykaja.

Otywione wejicie moie atakowac jedynie te istoty, ktore prébuja przez nie
przejsc. Ozywiona grota natomiast moie atakowat kazde stworzenic, ktore znaj-

duje sie w jej wnetrzu. Na dane wejécie lub grote mozna rzucié tylko jedna ka-

mienng paszcze (kolejne po prostu nie dziatajq ).

Ozywione przejicie lub jaskinia maja wartosé Sity 30 oraz premi¢ do ataku
rowna twoj poziom + twdj modyfikator z Roztropnosci +7 (za swoja Site). Je-
§li ktory$ z wymiardw (wysokoé, dtugos¢ lub szerokoéé) wynosi wiccej niz. 2,40
m, kamienna paszeza otrzymuje kare 2 rozmiaru —1 do testéw ataku (gdyi
ma duzy rozmiar).

Otzywione wejécie moze w kazdej rundzie wykonaé jeden atak prowadzacy do
zwarcia, wymierzony w przechodzace przez nie stworzenie. Jedli powiedzie mu
sig proba tapania, wykonuje test zwarcia i gdy uzyska trzymanic, zadaje 2k6+10
zwyczajnych obrazen. Duze wejécie omymu)e spec;alny modyfikator 7 rozmia-
ru +4 i zadaje 2k8+10 obraze.

Ozywiona grota dziata w ten sam sposéb, tyle Ze moze wykona¢ niczalezny
atak wymierzony w kazde stworzenie znajdujace si¢ w jej wnetrzu.

Ozywiona skata ma Klase Pancerza 15 lub 14, jesli jest duza (-1 rozmiar)
oraz trwatos¢ 8. Wejcie ma 40 punktéw wytrzymatobci (60, jesli jest duze), gro-
ta za$ 60 punktéw wytrzymatosci (90, jesli jest duza).

KAMIENNE PAJAKI

Transmutacja

Poziom: Pajak 7

Komponenty: W, 5, KO !

Czas rzucanid; 1 cala runda -

Zasicg: bliski (7,5 m + 1,5 m/dwa poziomy)

Cele: 1k3 kamienie lub 1k3 sztuki robactwa, z ktérych zadne -dwa nie rnoga znaj-
dowat si¢ dalej niz 9 metrow od sichie

Czas trwania: 1 runda/poziom (P)

Rzut obronny: brak

Odyomdén;i:my:ni:-

 Przemieniasz 1k3 kamyki w skalne konstrukty przypominajace potworne paja-

ki. Moga one mie¢ dowolny rozmiar, od malutkiego do wiclkiego, zaleinie od
twojej decyzji (wszystkie musza mie¢ ten sam rozmiar). Konstrukty maja takie
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k)

same statystyki jak potworne pajaki (patrz Kiigga Potwordw, strona 206) da-
nego rozmiary, 2 wymienionymi dalej roznicami.

Ich naturalny pancerz zwicksza si¢ o +6.

Posiadaja redukeje obrazefi 30/+2.

ST rzutu obronnego na Wytrwalodé na ich trucizne wynosi 17 + twoj mo-
dyfikator z Roztropnoéci. Poczatkowe i drugorzedne obrazenia to tymezasowe
obnizenie Sity o 1k3 punkty.

Jesli konstrukty mogg stysze¢ twoje komendy, motesz rozkazal im nie ata-
kowaé, atakowaé okreSlonych wrogbw lub wykonywaé inne akje. W praeciw-
nym wypadku po prostu rzucq sig na twcnch wrogow, wykorzystujac najlepiej
jak potrafia swoje mozliwosci,

Kamienne pajaki moiesz, rownicz rzuclé 12 1k3 sztuki robactwa dowolne-
gorodzaju lub rozmiary, w wyniku czego przez jedna rundg na poziom czaru-
jacego bedzie na nie dziataé efekt zaklecia kamienna skira (redukcja obra-
zeh 10/49),

K LATWA PAJTAKA
Transmutacja [Wptywajacy na umyst]
Poziom: Pajak 6
Komponenty: W, 8, KO
Czas rzucania: 1 akga :
Zasieg: $redni (30 m + 3 m/poziom )
Cel: jeden éredni lub mniejszy humanoid
Czas trwania: 1 dzien/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: tak

Zmieniasz humanoida w podobne do dridera stworzenie, ktore wypehnia twoje
mentalne rozkazy, Przemieniona ofiara otrzymuje ciato pajaka z humanoidal-
ng glowa, ramionami i torsem.

Podmiot posiada szybkoé¢, naturalny pancerz, atak (ugryzienie) oraz trucizng
(specjalny atak: zatrucie) dridera, 2 pewnymi jednak opisanymi dalej niewielki-
mi réznicami. Otrzymuje tei premic +4 do wartoici Sily, Zrecznoici oraz
Budowy.

Zachowuje swbj Intelekt, Roztrnpnoéé oraz Charyzme, poziom i klase, punk-
ty wytrzymatoéei (pomimo-ewentualnej zmiany wartosci Budowy), charakter,
bazowa premic do ataku oraz bazowe rzuty obronne (nowe wartoéci Sity, Zreez-
noéci oraz Budowy moga wplynaé na ostateczne premie do ataku i rzutéw obron-

nyeh), a takie ekwipunek, ktéry bedzie dalej dziatal pod warunkiem, i pasuje.

do nowego ciata i ksztattéw. Zalicza si¢ do tego wszystkie przedmioty, ktére za-
khada sic na gérna potowe ciata (glowa, szyja, barki, rece, dionie i talia). Resz-
ta ckwipunku zostaje wehtonieta przez nowa postaé i nie dziata az do kofica
trwania czaru. Nie dziataja zatem przedmioty noszone na nogach, stopach lub
calym ciele (pancerz, szaty, ornaty 1 buty).

Ugryzu:mc podmiotu jest zatrute — ST rzutu obronnego na Wytrwa}oéé wy-
nosi 16 + twoja premia z Roztropnodci. Poczatkowe i drugorz¢dne obrazenia to
tymezasowe obnizenie Sity o 1k6 punktow.

Nad ofiarg zaklecia posiadasz taka kontrole, jaka zapewnia czar dominacia
nad asoba (kontrolujesz ja telepatycznie, dopdki pozostaje w zasicgu) :

Chot klgtwa pajaka jest podobna do polimorfowania kogod, nie leczy obra-
iefi ani nie powoduje dezorientacji.

. Ks1Ezycowa SCIEZKA

Wywotywanie [Moc]

Poziom: Hth ¥, Ksigzyc ¥ -

Komponenty: W, 8, M/KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasicg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Efekt: zmiennej szerokoéci biyszczace biate schody lub most z praejrzyste) ener-
gii, dtugi do § m/poziom (patrz opis)

Czas trwania: 1 minuta/poziom (P}

Rzut obronny: brak (patrz opis)

Odpornoéé na czary: nic -

68

KsieZycowa feiezka tworzy schody lub most prowadzacy z jednego miejsca do
innego. Powolu_;m od istnienia pozbawiona poreczy wstege blyszezace) bialej
pracjrzystej energii, przypominajaca szklany pas. Wstega moe mie€ szerokost
od 90 centymetréw do 6 metréw, zaleznie od twojej decyzji (szerokoé¢ moie
byé réina w réinych miejscach wstegil. Dobrze sac trzyma punktéw zaczepie-
nia, nawet jesli unosza sic one w powictrzu.

Podezas rzucania zaklecia wyznaczasz do jednego stworzenia na pw,mm cza-
ru;acego, ktére otrzyma dodatkowa ochrong, stojac lub poruszajac sie po kg’
Zycowef Sciezce, Na chronione istoty wptywa moc analogiczna do sebronienia
rzuconego na 1. poziomie — 2 ta réinicy, z¢ ST rzutu obronnego wynosi 15 +
twéj modyfikator z Roztropnoéci. Ponadto kazdy wykonujacy atak przeciwnik,
ktory przetamie efekt sehronienia wagledem konkretnego podmioty, przetamu-
je go dla wszystkich pozostatych. Chronione stworzenia ,przylepiaja sic” do po-

wierzchni ksiezycomwey feiezki, tak jakby dziatal na nie czar pajecza wspinacz-

ka. Jedli istota opudci éciezke, natychmiast traci obydwie korzysci.

W przeciwiefistwie do feiany macy, ksigZycowq fciezke moina rozproszyC.
Przypomina ona seiang ntecy tym, ze nie potrzebuje punktn podparcia i jest od-
porna na wszelkiego rodzaju uszkodzenia. Dezintegracia wyrywa obszar wiel-
koéei kwadratu o hoku 3 metréw, pozostawiajac reszts Sciezki nietknieta (jesli
ksigzycowa Sciezka ma szerokosé 3 metréw lub mniej, tworzy si¢ po prostu
3-metrowa szczelina) Uiycic berfa niszezenia magicznych przedmiotim, ku-
Ii unicestwienia Wb rozéqczenia Mordenkainena nisiezy ksigzycowq Seiezke.
Czary i brofi oddechowa nie 53 W stanie si¢ przez nia przebié, lecz wymiarowe
drazwi, :eieparrag'a oraz podobne efekty moga obejé¢ bariere. Blokuje ona na-
tomiast stworzenia materialne leterycme Ponadto przez ksigzycowa Sciezke
nie dziatajg ataki wzrokowe. .

Stworzona ksig2ycowa feiezka musi byc prosta i ciagnad si nieprzerwanie, Je-
li jej powierzchnia zostanie przerwana przez jakié obickt lub stworzenie, czar po
prostu zawodzi. RéwnieZ tworzony za pomoca tego zaklecia most musi byé pro-
sty. Schody nie moga wznosié si¢ ani opadaé pod katem wickszym niz 45 stopni.

Tajemny komponent materialny: biaka chusteczka,

KSIEZYCOWE OSTRZE
Wywotywanie
Poziom: Hth 3, l(s:ezyc 3
Komponenty: W, S, M/KO
Czas rzucania: 1 akga =
Zasieg: O m
Efekt: promiefi przypominajacy miecz
Czas trwania: 1 minuta/poziom (P)
Rzut obronny: brak
Odpornoé¢ na czary: tak

Z twojej dtoni wytania sig diugi na 90 centymetrow, byszczacy promieft ksig-
iycowego §wiathas Jesli potrafisy stworzyé ksieZycome ostrze, potrafisz si¢ nim
tet biegle postugiwac. Jezeli jednak biegle wiadasz jakimkolwiek micczem, po-
trafisz postugiwaé sie ksigzycowa klinga, jakby byta owym mieczem — dziataja
wszystkie specialne zdolnodci zwigzane ze wspomnianym orezem, na przyklad
Zogniskowanie broni.

Ciosy zadawane ksiezycomwym ostrzem to ataki do:yknwe WIECZ. Udanc trafia-
nie oznacza wysaczenie Zywotnoéei lub sit zyciowych — nie powoduje widocznych
ran, ale ofiara otrzymuje 1k8 punktéw obrazefi plus 1 punkt na dwa poziomy
crarujacego (maksymalnie do +15), co dotyczy wszystkich stworzed poza nieumar-
tymi, ktorych ksigZycowe ostrze rani w widoczny sposob. Ich ciato kipi pod jego
dotykiem, a kazdy cios powoduje 2k8 punktéw obrazedt plus 1 punkt na poziom
czarujacego (maksymalnie do #30). Ostrze jest niematerialne, wiec w tym przy-
padku twéj modyfikator z Sity nie ma wptywu na zadawane obrazenia.

Udane trafienie ksigZycomym ostrzem OLNACza réwnied, tymezasowe ograni-
czenie magicznych‘ mocy. Stworzenie w nastepnej akgji po trafieniu ksig2yeo-
wym ostrzem musi wykonat test Koncentracji, aby wykorzystac jakiekolwick
zaklecia lub zdolnosei czaropodobne. ST wynosi 10 + zadane obrazenia + poziom
czaru (ofiara zraniona przez ostrze w trakcie rzucania zaklecia musi wykonaé-
zwyczajowy test Koncentracji, by czarowanie sie powiodlo, a ponadto w swej na-
stepnej akeji wykonuje kolejny test Koncentracji, tak jak to tu opisano).

-
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Czar ksigzycowe estrze nie ma tadnych zwiazkéw z magicznymi przedmio-
tami noszacymi miano ksiezycowe oitrza, ktore tworza i wykerzystuja nielicz-
ne elfy.

Tajemny koinponent matervialny: maty cukierek z oleju z gaulterii ptozacej.

Ksigzycowy 0GIEN
Wym}ywanle [Swiatto]

Poziom: Ksigzyc 9

Komponenty: W, §, KO

Czas rzucania: 1 akeja

Zasieg: bliski (7,7 m + 1,7 m/dwa poziomy)

Obszar: stozek t

Czas trwania: chwilowy (patrz opis)

Rzut obronny: Refleks zmniejsza o potowe (patrz op:s}
Odporno$¢ na czary: tak

Z twojej dloni wystrzeliwuje stozek ognistego, biatego ksigzycowego wiatta. Zy-
we stworzenia, ktére znajda sic w obszarze jego dziatania, czuja nienaturalne
zimno i otrzymuja 1k8 obrazefi na dwa poziomy czarujacggo, maksymalnie
10k8. Nicumarli i zmiennoksztattni otrzymujy podwojne obrazenia. Ofiary ma-
Jja prawo do rzutu obronnego na Refleks — ndany oznacza zmniejszenie otrzy-
manych obrazen o potowg.

Wszystkie magiczne aury w obszarze stoika btyszcza stabym biekitnym Swia-
them przez rundg na poziom czarujgcego. Stworzenia i przedmioty, ktdre sa
przebrane, spolimorfowane lub maja zmieniony ksztatt i ktore w chwili rzuca-
nia tego czaru znajdujg siec w polu jego dziatania, musza wykond¢ rzut obron-
ny na Wol¢ — nieudany oznacza natychmiastowy powrét do naturalngj posta-
ci. Nawet jeli powiedzie im rzut obronny, przez runde na poziom czarujacego
beda je otacza¢ widmowe biate kontury, ukazujace ich prawdziwa postac.

Obszar stozka, w keérym dziata zaklecie, przez runde na poziom czarujace-
go Swieci srebrzysta biela. Blask jest tak jasny jak Swiatlo ksigzyca w petni. Po-
nadto owo $wiatto neguje dziatanie elektrycznodei na rundg na poziom czaru-
Jjacego, chyba Ze stworzenie wykorzystujace elekerycznos¢ wykona udany test
poziomu czarujacego o ST réwnym poziomowi czarujacego ksieZyecowego ognia.
Jesli efeke elektrycznodci powstaje poza $wiccacym stozkiem, blask blokuje 6w
efekt na swym obszarze — oczywiscie wredy, gdy test poziomu czarujgcego za-
kofiezy si¢ niepowodzeniem. jeieii efekt elektrycznoici powstaje.na obszarze
Smecmgn stozka, catkowicie neguje 6w efeke, gdy test poziomu czarujacego sie
nie uda. ~

Ks1gZycowy PROMIEN
Wywotywanie [Swiatto]-
Poziom: Hth 2, Ksiezyc 2
Komponenty: W, S, M/KO
* Czas rzucania: 1 akgja’
Zasieg: bliski (7,5 m + 1,7 m/dwa poziomy)
Efekt: stozek
Czas trwania: 1 minuta/poziom (P)
Rzut obronny: brak lub Wola neguje (patrz opis)
Odpornoéé na czary; nic -

Z twojej dloni wylania si¢ stozek bladego ksiczycowego $wiatta. W kazdej run-
dzie w swojej akgji mozesz zmieni¢ kierunek, w jakim jest on wymierzony.

Swiatto ksigzycowego promienia nie czyni nic zlego stworzeniom, ktore sq
wrailiwe na §wiatlo, lecz znajdujace si¢ w obszarze stozka likantropy w huma-
noidalnej postaci musza wykona¢ rzut obronny na Wole — nieudany oznacza
mimowolna przemiang w forme zwierzeca. Likantropy w postaci zwierzgeej mo-
ga na powrdt stat sic humanoidami w swojej nastepnej akgji (przez runde po-
zostajg zwierzgtamil; jesh jednak weiaz znajduja sic w polu dziatania zaklecia,
musza w tym celu wykona¢ udany rzut obronny na Wole. Na likantropa, kto-
remu pomédl sig rzut obronny na ten czar, przez najblizsze 24 godzmy nie
dziatajs 2adne ksieZycowe promienie.

-~
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Ksigzycowy promiest przenika kaidy czar clemnoei o réwnym lub nizszym
poziomie, lecz nie kontruje go ani nic rozprasza. Blokuja go natomiast zaklecia
ciemno$cl o WyZszym poziomie,

Taemny kemponent wiajemniczen: sucrypta biatego proszku,

LaNca GRZMOTU
Wywotywanie [Moc]
Poziom: Czar/Zak 4
Komponenty: W, 5, M
Czas rzucania: 1 akeja
Zasieg: Om
Efekt: promieni przypominajacy whcznig
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: brak
Odpornoéé na czary: tak

Z twojej dtont wylania si¢ przyémiona, szara, migoczaca moc, przybierajaca
z grubsza postac laski lub wiéczni Mozesz swobodnie wydtuza¢ lub skracaé jej
dlugoé¢ w granicach od 30 cm do 6 metréw, jednak zawsze bedzie ona prosta
lanca mocy, ktéra zapewnia ¢i naturalny zasieg 6 metréw, Mozesz lancq grzmo-
tu atakowaé wrecz z ogromny sita.

Lance gremotu traktowaé nalezy jak dtuga wiécznie o rozmiarze wielkim,
zadajaca bazowo 2k6 obrazen (krytyk X3). Dzierzysz ja tylko w jednej rece i nie
ponosisz zadnych kar z racji braku bieglodci, nawet jezeli nie posiadasz hieglos¢

w broni Zotnierskiej (dtuga wibcznia). Lanca grzmotu uderza z Sifa wartodel

12 + twdj poziom czariffacego (maksymalnie +17) i liczba ta zastepuje wartosé
twojej Sity, gdy pray jej uzyciu wykonujesz testy ataku i rzuty na obrazenia,

Tesli uda ci sig trafic ofiare chroniona dowolnym efektem mocy poziomu 3.
lub nizszego (na przyklad czarem farcza lub zbroja maga), lanca mocy nie tyl-
ko spowoduje rany, ale rowniet moie rozproszyé wspomniang moc. Wykonaj
test rozproszenia praeciwko czarujacemu, ktéry powotat do istnienia 6w efekt.
Jesli ci si¢ uda, efcke ulegnie rozproszeniu, jednak lanca gramatu nic zniknie
bez wzgledu na to, czy wspomniany test zakoficzyl si¢ powodzéniem, czy tei
nie. 3

Motesz atakowat przedmioty lub wykorzystywaé wartosci Sty Jancy gramo-
fu w testach tego atrybutu zwigzanych z rozbijaniem lub niszczeniem przed-
miotow.

Komponent materialny: mala metalowa whécznia.

Maska CIENT
Tuzja (Cieft) "y
Poziom: Czar/Zak 2, Zwh 2
Komponenty: W, §, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasicg; osobisty
Cel: ty
Czas trwania: 10 minut/poziom (P)

Wokot twojej twarzy powstaje maska cieni, ktorej nie mozesz zdja¢ w zwykly
sposdb. Nie ogranicza ona pola widzenia, ale catkowicie ukrywa twoje rysy i chro-
ni ci¢ przed pewnymi atakami. Otrzymujesz premie +4 do rzutéw obronnych
przeciwko czarom $wiatta lub ciemnodci oraz wszelkim zakleciom, ktdre powo-
duja rany za spraw jaskrawego Swviatha — na przyktad raca czy tez fajerwerki
pirotechniki, Masz takze szansg 50% w kaidej rundzie, e nie bedziesz musiat
wykonywa¢ rzutéw obronnych na ataki wzrokowe, tak jakby§ odwracat oczy.
Jedli odwracasz wzrok jednoczednie uiywajac maski cient, wykonujes dwa te-
sty, duieki ktorym motesz uniknaé rzutow obronnych.

Kiedy czas trwania czaru dobiega kofica, maska cieni nie znika natychmiast,

a rozptywa sie w 1k4 rundy, dajac ci czas, by§ w jakié inny spos6b zastonil twarz.

Udane rozproszenie magii raucone na maskg cieni zakaticza czar | wywoluje to

ssamo powolne zanikanie.

Komponent materialny: maska 7 czarnego materiatu, »




NAWALA CIENT

Tluzja (Ciefi)

Poziom: Czar/Zak 2

Komponenty: W, 5, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: éredni (30 m + 3 m/poziom)
Obszar: rozprysk o promieniu 1,5 m
Czas trwania: 1 cunda/poziom

Rzat obronny: Wytrwato§¢ neguje (patrz opis)
Odpornoéé na czary: tak ’

‘

We wskazanym przez ciebie punkcie wybucha wiele wstazkowatych cieni. Stwo-
rzenia, ktére znajduja sie w obszarze dziatania czaru, tymczasowo traca
2 punkty Sity, sa na runde oszotomione i otrzymuja kare z morale ~2 do rzu-
téw obronnych przeciwko czarom i efektom sirachu. Wspomniana kara kofi-
czy swoje dzintanie wraz 2 nawatq cieni, lecz tymezasowe obnizenie Sily to
efekt chwilowy.

Komponent materialny: gars czarnych wstazek.

NIEZWYKEA MACHINA
Huzja (Cien)
Poziom: Gnomy 6, Rzemiosto 6
Komponenty: W, 8, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Efekt; 3-metrowa machina ’
Czas trwania: 1 minuta/poziom (P)
Rzut obronny: brak
Odpornosé na czary: nic

Niezuykta machina powoluje do istnienia iluzyjny, wicloreki, hataSliwy, ma-
sywny mechaniczny konstrukt o imponujacym wygladzie. Mozesz. mu rozka-
zat, by wykonat dowolne proste, fizyczne zadanie, jakie zdotasz opisa¢ w 27 lub
mnicj sbowach. Masz takie prawo nakaza¢ mu, by powtarzat owo zdanie raz po
raz, lecz nie modesz go zmienié. Zadanie okreslasz w chwili rzucania zaklgcia.
Machina zawsze dziala w twoim momencie inicjatywy (moie dziataé w tym sa-
mym momencie, W ktérym rzucasz czar). :

Machina dziata jak duzy (wysoki) ozywiony przedmiot (patrz Kviega Patuwo-
réw, strona 124). Toczy sic po ziemi z szybkoscig 12 metrow. Moze ptywaé lub
lataé 7 szybkocia 3 metréw (kiepska zwrotnos¢). Ma 22 punkty wytrzymato-
&ci, Klase Pancerza 14 (=1 rozmiar, +7 naturalny) i trwato$¢ 10 oraz nastepu-
jace premie do rzutéw obronnych: Wytrwatos¢ +1, Refleks +1, Wola —4.

Lekki tadunek to dla niej ciezar do 115 kilogramow, Sredni od 116 do 230
kilograméw, a ciezki od 231 do 350 kilograméw. Jest w stanie latac lub ptywaé
jedynie z lekkim tadunkiem.

Konstrukt moie unie$é maksymalnie 700 kilograméw na wysokos¢ do 4,5
metra. Moie pehaé lub ciagna¢ 1750 kilograméw, Jest w stanie w minutg wy-
kopaé 3,5 tony luznych kamieni (co wystarcza do oczyszczenia w 3 rundy pree-
strzeni o wielkoéci szedcianu o krawedzi 1,5 metra). Piasek i lugna ziemie prze-
kopuje dwa razy szybciej.

Otrzymuje premie do ataku +5 1 moze w kazdej rundzie wykonywat jeden
atak (walniecic), zadajac 1k8+4 obrazenia. W przypadku uderzania w kamieri
lub metal uszkodzenia rosna trzykrotnie (3k8+12). Machina moie réwnie?, ci-
skaé malymi kamieniami (jesli sa w okolicy) z premia do ataku +3 1 przyrostem
7asiegn 45 metréw (maksymalnie na odleghoS¢ dziesiceiu przyrostow zasicgu).
Rzucony kamiefi zadaje 2k6+4 obraen.

ODZIERANIE
Wywolywanie
Poziom: Czar/Zak 8
Komponenty: W, 5, M
Czas rzucania: 1 akcja
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Zasieg: bliski (7.5 m + 1§ m/dwa poziomy)

Cel: jedno ciclesne stworzenie

Czas trwania: do 4 rund (patrz opis)

Rzut obronny: Wytrwalos¢ czeSciowo neguje (patrz opis)
Odpornoéé na czary: tak

Dostownie odzierasz 2 migsa ciato przeciwnika, ktéry je posiada.

W kazdej rundzie ofiara cierpi z powodu bélu fizycznego 1 psychicznego, co’
niszezy jej ducha. Atak taki powoduje 2k6 obrazefi oraz tymczasowo obniza Cha-
ryzme i Budowe o 1k6 punkeéw. Rzut obronny na WytrwaloSé neguje obnize-
fiie wartodci atrybutéw i zmnicjsza o potowe liczbe zadanych ran. W kazdej run-
dzie ofiara ma prawo do rzutu obronnego, ktéry-neguje obnizenie wartofci atry-
butu i zmnicjsza liczbe obrazef otrzymanych w danej rudzie.

Odzieranie nie dziata na stworzenia bezcielesne i w postaci gazowcj.

Komponent materialny: cebula, :

"OGNISTY KROK

Transmutacja [Teleportacia]

Poziom: Czar/Zak 4

Komponenty: W, 5

Czas rzucania; 1 akcja

Zasieg: osobisty

Cel: ty

Czas trwania: 10 minut/poziom lub do wyczerpania (patrz opis)

Otrzymujesz niezwykla moc, pozwalajaca ci wehodzié w plomienie i przemiesz-
czat sig 7 ognia w ogiefi. Plomienie, w ktére wehodzisz i miedzy ktorymi sig
przemieszczasz, musza by¢ praynajmnie) na tyle duze, bys sie w nich zmieécit
na szerokoét. Na potrzeby tego zaklecia Zywiotaki ognia oraz inne stworzenia
ognia nic 53 uznawane za ,pomienic”, podobnie jak nie sa nimi Zrédia. wielkie-
go goraea, na przyklad jeziora lawy.

Znalaztszy si¢ w ogniu, moiesz przeniesé sic do dowolnego innego odpowied-
nio duego plomienia znajdujacego si¢ dalekim zasicgu (120 m + 12 m/poziom ),
ktérych polozenie natychmiast poznajesz. Kazdy takie przemieszezenie to ak-
cja petnego rachu. Kazde rzucenie zaklgcia pozwala ci na jeden ,krok” 2 plo-
mienia w plomief na poziom czarujacego. Jeéli ogiefi nie zapetvnia ci doS€ prae-
strzeni (na przyklad plonie wipiecu zbyt matym, by§ si¢ tam zmicscit, lub tez
owo migjsce zajmuje juz wielki kociot), nie jest traktowany jako odpowiedni
punkt docelowy i nie wyczuwasz jego potozenia. Jezeli ptomiefi pali si¢ na po-
wierzchni, ktéra nie jest w stanie ci¢ utrzymaé, czar traktuje to miejsce jako
odpowiedni punkt docelowy — gdy sic tam przeniesiesz, ponosisz wszelkie kon-
sekwencje tego faktu. Na przyktad, jesli przeniesiesz si¢ w ogien ptonacy nad
zhiornikiem oliwy, wpadniesz do wrzacej cieczy.

Czar nie zapewnia ochrony przed ogniem, tak wice przed jego uiyciem le-
piej ja sobie zapewnic.

Pajecza posTa

Transmutacja

Poziom: Drowy

Komponenty: W, 8, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: osobisty

Cel: ty

Czas trwania: 1 godzina/poziom (P}

Motesz polimorfowaé sig w dridera albo malutkiego, matego, Sredniego badf
dutego potwornego pajaka (patrz Ksigga Potworiw). Pray pierwszej przemia-
nie odzyskujesz utracone punkty wytrzymatosci, tak jakby§ odpoczywat przez
jeden dzieit. ZaKlecie dziata, dopéki nie zdecydujesz si¢ powrdci¢ do swej nor-
malnej postaci. .

Nabywasz fizyczne i naturalne zdolnofci stworzenia, w ktore si¢ polimorfo--
wate§, w tym naturalny rozmiar, wartoéci Sity, Zrecznosci oraz Budowy, pan-
cerz, metody ataku oraz mozliwosci ruchu.
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W przeciwiefistwie do polimorfowania siebie, Tyskujesz specjalny atak zatru-
cie oraz umiejetno$é snucia sieci wybranego pajaka. Nie cierpisz z powodu dez-
orientacji.

Zachowujesz swéj Intelekt, Roztropno$é oraz Charyzme, poziom i klase,
punkty wytrzymatodci (pomimo ewentualnych zmian wartosci Budowy), cha-
rakter, bazowa premig do ataku oraz bazowe rzuty obronne (nowe wartosci Si-
ty, Zrecznodcl oraz Budowy moga wplynaé na ostateczne premie do ataku i rzu-
tow obronnych). Mozesz rzucal zaklecia 1 uzywac magicznych przedmiotow,
Jebl wybierzesz posta¢ dridera, lecz Zadna inna pajecza forma me umoiliwia
ani czarowania, ani postugiwania si¢ urzadzeniami.

TJedli wybierzesz postaé dridera, twéj ekwipunck pozostanie przy tobie i be-
dzie dalej dzialat pod warunkiem, iz pasuje do nowego ciata 1 kszealtow. Zali-
cza si¢ do tego wszystkie przedmioty, ktére zaklada sie na gbrna potowe ciata
(glowa, szyja, barki, rece, dlenie i talia). Reszta ekwipunku zostaje wehtonieta
przez nowa postac i przestaje dziataé az do kofica trwania czarn.

PAJECZE KSZTALTY

Transmutacja

Pozi