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Opis:

Nieprzeniknione ciemno$ci Podmroku zrodzity wiecej legend i
lekéw niz jakikolwiek inny region Faerunu. W Swiecie
pozbawionym $wiatta od niebezpieczeinstw nieokietznanej dziczy
gorsze sa tylko zagrozenia czyhajace w osiedlach ras takich jak
abolethy, illithidzi, duergarowie i drowy. Zbadajcie labirynty.
tuneli i niekofczacych sie jaskifi krain ponizej. Poznajecie
mieszkancow i grozby jednego z najciekawszych i najmniej
goscinnych regionéw $wiata gry ZAPOMNIANYCH KRAIN.
Info: \'-. .
Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w . ’
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy
zarobiépolskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé
kolejnepodreczniki dla naszej przyjemnosci.
Poszukujemy oséb, ktdre posiadaja skaner i chea go uzyé, ktére
maja tylko ksiazki i udostepnia je ham, ktore beda skanowaty swe
podreczniki, sa chetne do pomocy przy obrobce eraz OCR'owaniu,
a takze wspomoga Nas dotacja. Jesli jestes jedna z takich oséb,
napisz do Nas : hewrpgorder@gmail.com.
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gospodach pod stonecznym niebem

Faerunu opowiada si¢ historie o Pod- *

mroku — pozbawionej $wiatta, pod-
ziemnej krainie zamieszkanej przez legendarne rasy i prastare,
nieopisywalne zto. Jest to dziedzina pierwotnych tajemnic i nieustan-
nych wojen, ukryty $wiat okrutnych panéw i nieszezgsnych niewolni-
kéw. Pefen potwornych ras, ktére byly juz stdre, gdy narodzit sie
cziowiek. Wilgotne, ponure micjsce grzybéw, zgnilizny i szlamu. Kra-
ina, w ktorej paru szczesliwych kupcéw prowadzi lukratywny handel,
ale duzo wigcej spotkata $mieré (lub gorszy jeszcze los) za nadmierna
$miatos$¢. Reputacja Podmroku i jego mieszkaficéw jest tak ztowroga,
ze'matki strasza niegrzeczne dzieci porwaniem przez mroczne elfy.
Rzetelny opis Podmroku musi ukazaé zimne manipulacje potwor-
nych illithidéw, plugawe miasta drowéw czczacych grozng Pajecza Kré-
lows oraz wieczng niewolg stabszych stworzen, ktére wpadaja w szpony
przedstawicieli jednej z wymienionych ras. Na powierzchni ziemi cywi-
lizacja i dzienne $wiatto chronia podréznych przed potworami. Jednak
Podmrok tworzy atmosferg $miertelnego zagrozenia. W mrocznych
tunelach i nieznajacych Swiatta morzach wojuja o dominacje illithidzi,
drowy, facrimmowie oraz abolethy. Walcz ze soba, uzywajac armii
niewolnikéw, strasznej, pradawnej magii i druzgoczacej umysty psioni-
ki. Zmagajq si¢ o kontrolg nad rozleglymi systemami tuneli i potaczo-
nych jaskiii, przestworéw, pieczar, szczelin i weztéw przecinajacych
ziemig pod Faerunem. Podmrok jest osobnym $wiatem dostownie.
Zamieszkuja go w wigkszosci potworne i zke istoty lekajace sie dzien-
nego $wiatta. Po jaskiniach i grotach sktadajacych si¢ na te kraing roz-
rzucone sa setki niezaleznych miast, miasteczek 1 twierdz.
Tunele w Podmroku ciggna si¢ kilometrami. Niekiedy rozszerza-
Ja si¢ w groty o $rednicy kilometra, kiedy indziej zwéiajq do szczelin

- '- O

tak ciasnych, Ze nawet niziotek by si¢ nie przeslizgnat. Najwigksze ko-
mory pieczar czgsto s3 odbiciem $wiata zewngtrznego w miniaturce
— istnieja tam wzgérza, doliny, podziemne rzeki i jeziora. Wigkszo$¢
rodowitych ras Podmroku wykorzystuje $ciany i sklepienia jaskif. Na
wyzsze poziomy dostaja si¢ za spraw naturalnej badZ zyskanej za spra-
wa magii umiejetnosci latania czy lewitacji, czasem za$ na grzbietach
wspinajacych si¢ po $cianach wierzchowcdw, w rodzaju ogromnych
pajakow czy niektérych odmian jaszczurek.

Podmrok dzieli si¢ na trzy warstwy. Gérny Podmrok (Gérmrok)
lezy blisko pod ziemia, a jego mieszkaricy utrzymuja do§é Zywe sto-
sunki z istotami bytujacymi na powierzchni. Spotecznosci $rodkowego
Podmroku ($rédmroku) traktuja rasy z. powierzchni jak potencjalnych
niewolnikéw. Dolny Podmrok (Dolmrok) to niesamowite micjsce pek
ne obcych i dziwacznych kultur, dyszacych wrogoscia wobec wszyst-
kich niepodobnych sobie.

0k korzystad
z te] ksiazki

W niniejszej pozycji znalazto si¢ wszystko, czego potrzeba do wprowa-
dzenia Podmroku do kampanii ZAPOMNIANYCH KRAIN®. Podziemny
$wiat to fantastyczny obiekt badan dla bohaterdw graczy, a niniejszy
podrecznik podsuwa narzedzia do tworzenia ekscytujacych przygéd.
Podmrok jest tez dobrym miejscem na osadzenie odrebnej, pamigt-
nej kampanii osnutej wokét diugicj wyprawy, prowadzacej bohateréw

coraz glebiej w bezstoneczny $wiat.

Jesli nie cheesz uzywaé tej ksiazki w kampanii toczacej sig w ZA-
POMNIANYCH KRAINACH, moiesz z fatwoscia wykorzystaé¢ materiat
dotyczacy podziemnych przygéd w dowolnej rozgrywce, w ktérej
postacie zapuszczaja si¢ pod ziemig. Kazda wymy$lona przez cie-
bie podziemna kraina stanie si¢ lepsza dzigki przedstawionym tu
pomystom.

Rasy: Pierwszy rozdziat prezentuje kilka ras rodowitych dla Pod-
mroku, migdzy innymi pajakowatych chityniakéw, skrytych zmierz-
chowcéw, zajadtych grimlokéw, tajemniczych kuo-toa i dziwacznych
chytrakéw. Wyrr;ienione rasy nadaja si¢ na bohateréw graczy (BG) ina
bohateréw niezaleznych (BN).
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Regiony i atuty: W drugim rozdziale znajdziesz nowe atuty regio-
nalne oraz zbiér atutéw ogélnych przydatnych postaciom urodzo-
nym w Podmroku.

Klasy prestizowe: W Podmroku istnicja enklawy magéw, praktykéw
zakazanyeh sztuk i sekt obcych badaczy. Rozdziat niniejszy opisuje kla-
sy prestizowe czgsto wybierane przez mieszkaficéw Podmroku.

Magia i czary: Drowy, facrimmowie i inne wynaturzenia podziem-
nego $wiata styng ze zdolnosci magicznych. Ten rozdziat prezentuje
listg nowych zakleé oraz nowy system magii zwany magia weztéw.

Ekwipunek i przedmioty magiczne: Drowy styna jako twércy no-
wej, iabéjczej magii, a illithidzi posiadajg dziwne psioniczne moce
tworzenia przedmiétéw‘ W tym rozdziale opisano réine obiekty wy-
twarzane przez istoty Podmroku, a takze wybdr specjalnych urzadzen,
broni i ekwipunku przydatnego w gebinach ziemi.

Potwory: W tym rozdziale przedstawiono opisy potworéw Zyja-
cych w bezstonecznych tunelach, wilgotnych jaskiniach i spowitych
mrokiem morzach Krain Ponizej. Posréd zaprezentowanych tu istot
znalezé mozna m.in. wickowy mézg, maura (czyli zgarbiony gigant)
oraz straszliwy wszechpozerajacy gtéd.

Wedréwki po Podmroku: W tym rozdziale znajduja si¢ informa-

cje o podziemnych formacjach skalnych i kompleksach jaskid oraz
krétki przewodnik dla grototazéw, a takie przeglad réznych potwo-
réw i zagroien czyhajacych w glebinach. Do tego tabele'spotkar dla
Gérmroku, Srédmroku i Dolmroku.

Geografia: Ten rozdziat przedstawia ponad sto réznych micjsc fa-
erufiskiego Podmroku, od ostawionych krain w rodzaju miasta Men-
zoberranzan po miejsca catkiem nieznane, jak tajemnicze krélestwo
Podziemnego Imaskaru. Lokacje opisano w formacie encyklopedycz-
nym. Ponadto w rozdziale znajduja si¢ krétkie ramki opisujace wyjat-
kowe istoty czy osobowosci, ktére mozna napotkaé w Podmroku.

Przygody w Podmroku: Ten rozdzial prezentuje owiane najgor-
sza stawa podziemia Podmroku. Do tego przedstawiono w nim kilka
czgéciowo opracowanych lokaji i statystyk BN, ktére mozna wyko-
rzystaé jeiko zalazki przygéd, mate odskocznie od ogblnej wedréwki
przez podziemia, a nawet zaczatki catej kampanii. Micjsca te rozrzu-
cono po gérnym, $rodkowym i dolnym Podmroku, a im glebiej zejda
bohaterowie, tym wicksze niebezpicczefistwa spotkaja.

czeqo potrzeba

do ¢ry

Jesli cheesz w pehni wykorzysta niniejszy dodatek, potrzebujesz Opisu
fwiata Z4POMNLANTGH KRAIN oraz, trzech podrecznikéw Zrédiowych
do gry DUNGEONS & DRAGONS — Podrgcznika Gracza, Przewodnika
Mistrza Podziemi oraz Ksiggi Potwordw. :

Zalecamy takze korzystanie z Podrecznika psioniki, bowiem Kil-
kakrotnie pojawiaja si tu klasy psiona i psychowojownika. Jesli nie
‘masz wspomnianej pozycji, zamieri Klase psiona na zaklinacza, a psy-
chowojownika na wojownika/zaklindcza.

Zalecamy réwniez zycie Kompendium potworéw: Potwory Faetu-
nu oraz Ksiggi Potworéw I, bowiem wystepuja tu niektore stworze-
nia opisane we wspomnianych ksiazkach. Jesli ich nie masz, wymieri
rzeczone istoty na inne z Ksiggi Potworéw — zamienniki podano da-
lej w nawiasach.

STWORZENIA Z Potwordw Faerunu
Aballin (szary $luz)
Beholderowate, pocatunek §mierci (hydra, 12-gtowa)
Beholderowate, wytupiacz (hydra, 12-gtowa)
Betkotnik (goblin)
Chityniak (ettercap)
Choldrit (aranea)
Faerimm (aboleth)
Ghaunadan (doppleganger)
Gigant, faerlin (troll)
Ibrandlin (czerwony smok dziecko)
Malaugrim (fazma)
Nietoperz, nocny towca (ztowieszczy nietoperz)
Nietoperz, ztowrogi (wargulec)
Pajak, mieczowy (duzy potwor-ny pajak)
Pajak, whochaty (réj pajakéw)
Plaszczowiec szlachcic (plaszczowiec czarodziej 9)
Pomiot mroku (hydra, 9-glowa) X
Quaggoth (niedzwiezuk)
Smoczydto (gargulec)
Smok, cienisty (czarny.smok)
Smok, podziemny (zielony smok)
Straznicza zmora (ghast) *
Widmowa pantera (czarci lampart)
Yochlol (rast)
Zadtowiec (drider)

STWORZENIA Z KSIEGI POTWOROW 11
Avolakia (pétczarcia hydra, 9-gtowa)
Banshee (licz)
Blotniak (dtawiciel)
Burzyciel (szary rozpruwacz)
Czarozerca (odbieracz)
Desmodus (szlachetna salamandra)
Duch glodu (przerazajace widmo)
Fteryczny zabdjca (eteryczny drapiezca rozwiniety do 15 Kostek
Wytrzymatosci) .
Kosciana naga (purpurowy robal)
Fachmaniak, szrapnyl (wielki zywiotak powietrza)
Mykonid wtadca (gnilnik)
Oddechopijca (niewidzialny towca)
Pajak cienia (czarci wielki potworny pajak)
Pomiot Kyussa (mumia)
Psurlon, ogromny (fupiezca umystéw zaklinacz 8)
Psurlon, starszy (fupiezca umystéw zaklinacz 4)
Psurlon, zwykly (flupiezca umystéw)
Runiczny strainik (mecha.nié’zny straznik)
Teratomorf (bestia chaosu rozw}ni@ta do 24 Kostek Wytrzymatosci)
Vaporighu (bebilith) e
Wraia efemeryda (kamienny golem)
Wyste (waz, ogromny dusiciel)
Yugoloth, nitarraenoloth (rogaty diabel)
Ztodziej rozqzﬁu‘(brunatna galareta)

STWORZENIA Z PODRECZNIKA PSIONTKI
Niebieski (goblin zaklinacz)
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iektére rasy powszechne w regionach Faerunu *
'—i‘krasnoludy, elfy, gnomy i orkowie — wystepuja
réwniez i w Podmroku. Niemniej podmroczne
odmiany tych ras bardzo si¢ réznig od kuzynéw z powierzchni ziemi.
Mato kto pomylitby drowa ze stonecznym elfem, duergara z krasno-
ludem tarczowym czy oroga z orkiem. * 1

W Podmroku zyje takze kilka ras odcigtych od $wiata kilometra-
mi skat albo zamknigtych w komorach wydrazonych w ziemi. W tak
wyjatkowym §rodowisku sa w stanie si¢ rozmnazaé, a przynajmniej
wieé¢ zycie niemozliwe na powierzchni.

* Sposréd krewniakéw powszechnie znanych ras najlicznicjsze w Pod-
mroku sg drowy. Dzielg si¢ na kilka grup etnicznych, ale réznice mig-
dzy nimi s3 raczej niezauwazalne dla mieszkaficéw powierzchni ziemi
1wigkszosci innych ras.

Krasnoludy z powierzchni ziemi czasami dokopuja si¢ do Pod-
mroku podczas prac gérniczych, ale to ich podziemni kuzyni— derro
iduergarowie — sa prawdziwymi krasnoludzkimi mieszkaficami Krain
Ponizej. Obozy i spotecznosci obu tych ras mozna znalezé w niemal
kazdym typie jaskiri czy tuneli w giebinach ziemi.

Gnomy z powierzchni sa w Podmroku rzadkoscia, ale gleboko pod
ziemia w wielkich miastach mieszkajg svirfnebliny. Doktadaja wszel-
kich starai, by utrzymac potozenie miast w tajemnicy przed wrogami
(drowami, kuo-toa, a zwhaszcza przed upiezcami umystéw).

Réwniez planokrwisci trafiaja si¢ tu i dwdzie w Podmroku. Zwtasz-
cza ziemni genasi czgsto sprzymierzaja si¢ z innymi rasami humano-
1d6w przeciwko potwornym upiezcom umystéw i abolethom.

Pételféw, niziotkéw, ludzi i elféw z powiérzchni nie ma w Pod-
mroku prawie wcale. Kraza jednak pogloski o podm'rocznej rasie lu-

dzi, a plotki te maja swe Zrédto w rzeczywistosci — od stuleci kwitnie
pod ziemig starozytne imperium Imaskar.

W kampaniach rozgrywajacych si¢ w Podmroku na postacie graczy
nadajg si¢ rézne dziwniejsze rasy Podmroku, jak chityniaki, grimlo-
kowie, kuo-toa, zmierzchowcy i chytraki. W tabeli 1-1 podano raso-
we modyfikatory do atrybutéw i ulubione klasy tych bardziej znanych
ras Podmroku.

TABELA I-1:
BASOWE MODYFIKATORY ATRYBUTOW

Modyfikatory
Rasa atrybutéw Ulubiona klasa
Chityniak . +2Zr,+2Bd,+2Int, totrzyk
i -4 Cha !
Chytrak —28,+2 Zr,+2 Rzt druid
Drow +2Zr,-2Bd, +2 kaptana (kobieta),
¥ Int,+2 Cha czarodziej
(mezczyzna)
Duergar +2Bd,—4 Cha wojownik
Grimlok +4 S,+2 Zr,+2 Bd, barbarzytica
—4 Cha
Kuo-toa 6 +2 8,42 Bd, +2 Int, totrzyk
+4 Rzt,—2 Cha
Podziemny +2 Int,~2 Zr czarodziej
Imaskari
Svirfneblin —28,+2 Zr,+2Rzt,  bard
—4 Cha
Zmierzchowiec —28,+2 Zr,—2Rzt,  zaklinacz
+2 Cha

Niektére silniejsze rasy Podmroku rozpoczynaja gre z pewng liczbg
Kostek Wytrzymatosci jeszcze przed uzyskaniem poziomu w klasie
postaci. Bohater wywodzacy sie z takiej rasy otrzymuje maksimum
punktéw wytrzymatosciz pierwszej Kostki Wytrzymatoéci humano-
ida-potwora, ale wszystkie punkty wytrzymato$ci wynikajace z pozio-
méw klasowych losuje normalnie (zgodnie z KW), nie otrzymujac
automatycznie maksimum punktéw wytrzymatosci z pierwszej klaso-
wej KW, Postacie takie nie korzystaja takze z mnoznika X4 do punk-
téw umiejgtnosci zyskanych z racji pierwszego poziomu klasowego,

1 ;
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bowiem ich poziomy humanoida-potwora juz uwzgledniaja korzysci
przystugujace postaci 1-poziomowej.

Potezne rasy zaczynaja z efektywnym poziomem postacn wyzszym
niz 1. Na przyklad, postaé chityniaka ma efektywny poziom postaci 4
(2 Kostki-Wytrzymatoéci chityniaka + 2 dostosowanie poziomu) plus
poziomy klasowe. A zatem mozesz zagraé chityniakiem bez pozioméw
Klasowych jak postacig 4. poziomu, albo chityniakiem z jednym po-
ziomem klasowym jak postacia 5. poziomu. Patrz: ramka ,,Potezne
rasy” w Opisie Swiata ZAPOMNIANYCH KRAIN. 5

Ll T L] .
chityniaki
Pajakopodobne chityniaki stanowia przyktad nienaturalnych zmian,
jakich mozna dokona¢ w humanoidach za pomoca skazonej ztem
magii. Niegdys ich przodkowie byli humanoidami, ale niewolnicza
stuzba u drowéw to co§ wiecej ni proste wypeinianie obowiazkéw.
Drowy z Ched Nasad wybiérczo hodowaly i-magicznie modyfiko-
waty niewolnikéw, co skutkowato tak ohydnymi ,usprawnienia-
mi”, jak i nieudanymi eksperymentami. W kosicu przemiany staly
si¢ trwate, dajac poczatek rasie pajakopodobnych, czterorgkich hu-
manoidéw, ktérzy umieja tworzy¢ z pajeczyn konstrukcje niczym
ludzie budujacy coé z drewna czy kamienia. Dawniej chitynia-
ki wystgpowaly tylko w pétocnozachodnich regionach Faerunu,
ale po ucieczce od drowich ciemigiycieli rozprzestrzenily si¢ po
Podmroku. ;

Osobowo$é: Chityniaki wywalczyly niezalezno$¢ od drowich pa-
néw w Roku Petzajacego Kia (1305 RD), aczkolwick do wyzwolenia
bardziej przyczynita si¢ nieuwaga i znudzenie mrocznych elféw niz
aktywny bunt. Najbardziej zdesperowane i zaradne chityniaki wymy-
kaly si¢ niestrzezonymi przejéciami na wolno$¢. Kto nie skorzystat
2 okazji ucieczki, tego spotkat smutny koniec pod ostrzami i naha-
jami drowich panéw. :

Typov;'y chityniakz Yathchol to spokojny rzemieélnik, zajety przede
wszystkim budowaniem kolejnego pajeczynowego domu, wiezy czy
fortyfikacji. Niemniej dziedzictwo drowdw jest u opisywanych istot
silne i w efekcie uznaja one, iz w walce o przetrwanie zdrada okazuje
si¢ nie tyle przydatnd, co wrecz niezbgdna. Najlepsze z chityniakéw
to stworzenia po prostu chyti'ei samolubne. Najgorsze majg natu-
r¢ spiskowc6éw oraz zdrajcéw. Osobniki, ktérym nie odpowiada taki
styl zycia, czgsto opuszczaja wioski i ruszaja samodzielnie na poszu-
kiwanie przygéd.

Opis fizyczny: Typowy chityniak mierzy prawie 1,2 metra wzrostu
iwazy nieco powyzej 40 kilograméw. Cztery smukle, dhugie rece s3 za-
opatrzone w dodatkowy staw, co zwigksza gigtko$¢ koticzyn w poréw-
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naniu z innymi humanoidami. Twarz przypomina ludzka, ale oczy
istota ma wiclofasetkowe, a z jej ust wystaja zuwaczki. Skéra chitynia-
kéw jest szara i nakrapiana, a platania sztywnych, czarnych wloséw
splywaz glowy az na plecy, podobna do koriskiej grzywy.

Otwér na brzuchu chityniaka wytwarza réine rodzaje pajeczy-
ny oraz nieustannie wydziela oleistg substancje, ktéra chroni istotg
przed zaplataniem sie we whasna sie¢ i nadaje ciatu potysk przy pewnym
oéwietleniu. Dionie i stopy pokrywaja haczyki, pozwalajace wspinaé
si¢ na $ciany i po sufitach.

Typowy chityniak ubiera si¢ w luZne szaty lub ptaszcze. Surowcem
na ubrania zwykle jest jedwab wiasnej produkgji.

Relacje: Chityniaki z zasady nie ufaja wigkszoci ras Podmroku
i nigdy nie wspétpracuja z drowami, chyba ze potajemnie planuja
sptata¢ dawnym oprawcom niemita niespodziankg. Opisywani pre-
dzej zaufaja rasom z pow1erZLh111 ziemi nizz Krain Ponizej — gtéw-
nie z powodu ignorancji.

Charakter: Chityniaki uwolnily si¢ spod wptywu drowow 7a Sprawa
silnego pedu do niezaleznosci i cecha ta przejawia si¢ w chaotycznej
naturze potomkéw. Poniewaz jednak dhugo zyli bez whasnej kultury
i systemu wartosci, przejeli wiele ztych zachowan od swych dawnych
panéw, mrocznych elféw. Na przykiad, wyrzucaja ze stada osobn! ikow
whasnej rasy, ktérych osadzaja jako zbyt stabych, by przetrwac. Chi-
tyniaki, ktére odeszly z wiosek, moga z czasem zlagodzic charakter,
stajac si¢ chaotyczni neutralni lub chaotyczni dobrzy.

Religia: Tak jak dawni panowie, chityniaki czcza Lolth. Poniewaz
za$ oddaja jej cze$¢ gtéwnie ze strachu, bardzo matowéréd nich kapta-
néw. Chityniaki generalnie pozostawiaja kult Pajeczej Krélowej chol:
dritom — kaptanom swej rasy. Te ostatnie istoty maja jeszcze wigcej
pajeczych cech niz chityniaki. Sa to opaste wynaturzenia, ktére 1zadza
stabszymi kuzynami (patrz: choldrit w Potworach Faerunu).

Jezyk: Chityniaki méwia podwspSlnym. Najczestsze jezyki pre-
miowe to otchtanny, wspélny i ziemny.

Imiona: Imiona chityniakéw s3 proste — maja po jednej lub dwie
sylaby. Nazwiska czgsto bywaja znaczace i zwiazane 7 pajakami.

Imiona meskie: Awa, Caullum, Cyten, Garlom, Cawa, Nullum,
Vald.

Imiona zerskie: Caulwen, Garwen',rNelﬂwen, Qid, Qod, Uelwen.

Nazwiska: Drowiarz, Kretacz, Nisie¢, Spowijacz, Tkacz.

Poszukiwanie przygéd: Chityniaki szukajace przygdd to zwykle wy-
gnaricy ze spotecznosci, ktérzy narazili si¢ sktonnosciami do dobra
i sprawiedliwoéci, zamiast — jak wickszo§¢ przedstawicieli niniejszej
rasy — hotdowaé wpojonej przez drowy nikczemnosci. Tacy wyrzutko-
wie lepiej sie czujq w matej grupie niz w ludnej spotecznosci. Wigkszos¢
2 nich to zwykli wedrowcy, ale nieliczni zostaja sprawnymi wojakami,
ktérzy sprzedaja swe ustugi temu, kto najlepiej ptaci. Z rzadka chity-

e SRR S e T
produkiy z p,ajcczgng chngnlakow

Chityniaki uzywaja pajeczyn jako materiatu budowlansgo na_

domy, putapki i pancerze (patrz rozdziat 7 ,Wedréwki po Pod- |

mroku”). Potrafia z utwardzonej pajeczyny robié szpikulce | ostre

krawedzie w putapkach — takie ostrza zwykle zadaja 1k6 obrazes.

Brofi, pancerze i inne przedmioty z utwardzonej pajeczyny psuja
3

sxg Po. k11ku mlesmcach jedli nie smaruje si¢ ich regularnie ¢ sub-
stangja w 14 przez skére chityniakéw. Przedmioty 2 paje-
czyny tych istot 53 réwniez podatne na ogiefi — 2 rundy kontaktu
2 ph lenie przedmiotu i spalenie go do cna

P

w2k4 rundy;
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niaki przystepuja do $miatych, broniacych sprawiedliwo$ci druzyn
przybylyeh z powierzchni ziemi.

Regiony: Niewielkie osady chityniakéw wystepuja w pétnocnych
regionach Gérmroku i Srédmroku, ale wigkszo$é zyje w skupisku wio-
sek o zbiorowej nazwie Yathchol, potozonym pod Odleglym Lasem na
potudniowy-wschéd od Twierdzy Piekielna Brama. Na skupisko skta-
da si¢ co najmniej siedem osad, z ktérych kazda liczy od czterdziestu
do szesédziesieciu chityniakéw. Praktycznie wszyscy przedstawiciele
opisywanej rasy obieraja region typowy dla chityniakéw.

cechy rasowe
. .

chityniakow
« +2 Zreczno$é, +2 Budowa, +2 Intelekt, —4 Charyzma. Chityniaki

sg szybkie, wytrwate i sprytne, ale niezbyt atrakcyjne. -
* Maly rozmiar: Chityniak zyskuje premie z rozmiaru +1 do Klasy
Pancerza, premie z rozmiaru +1 do testow atakéw, premie z roz-
miaru +4 do testéw Ukrywania si¢. Postuguje si¢ za to mniejszym
orezem niz ludzie i moze podnie$¢ oraz przenie$¢ 3/4 cigzaru,
z jakim poradzityby sobie postacie rozmiaru $redniego.
Bazowa szybko$¢ naziemna chityniaka wynosi 9 metréw, a szyb-
ko$¢ wspinania 6 metréw. Posiada premi¢ rasowa +8 do testéw
Wspinaczki i zawsze moze w tych testach skorzystaé z zasady 10,
nawet gdy si¢ spieszy lub co$§ mu zagraza. Haczyki na dloniach
1stopach pozwalaja wspina¢ si¢ na $ciany oraz sufity, jakby znaj-
dowat si¢ pod wplywem czaru pajgcza wspinaczka.

Chityniak

" Podziemny Imaskari

e ———
Rasy

Premia do zwarcia (zw): Cztery ramiona zapewniaja chityniako-
wi premig +4 do testéw zwarcia, w wyniku czego nie ustgpuje on
postaciom $redniego rozmiaru.

Utrudnione rozbrajanie (zw): Ze wzgledu na haczyki na dioniach
chityniak zyskuje premig +4 do spornege testu na uniknigcie roz-
brojenia. 3 e

Stabos¢ w $wietle stonecznym (zw): W $wietle stonecznym lub ja-
skrawym $wictle magicznym (cho¢by na obszarze dziatania czaru
Swiatty dnia) chityniaki ulegaja ol$nieniu.

Rasowe Kostki Wytrzymatoéci: Postaé chityniaka rozpoczyna
gre z dwoma poziomami humanoida-potwora, ktére zapewniaja
Kostki Wytrzymato$ci 2k8, bazowa premie do ataku +2 i bazowe
premie do rzutéw obronnych Wytr +0, Ref+3 1 Wola +3.
Umiejetnosci rasowe: Poziomy humanoida-potwora zapewniaja
chityniakowi punkty umiejetnosci w liczbie 5 X (2 + modyfikator
2 Int). Umiejetnoéci klasowe to Ciche poruszanie si¢, Rzemiosto
(zaktadanie wnykéw), Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka oraz
Zachowanie réwnowagi.

Atuty rasowe: Postaé chityniaka zyskuje atut premiowy Walka kil-
koma org¢zami. Poza tym poziomy humanoida-potwora zapewnia-
Jjajejjeden atut.

Obeznanie z bronig: Chityniak traktuje krétkie miecze jak brof
prosta, nie Zonierska.

Automatyczne jezyki: podwspdlny. Jezyki premiowe: zaleznie od
regionu postaci.

Ulubiona klasa: totrzyk.

Dostosowanie poziomu: +2.

Drow (mezczyznai kobieta)
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chytraki
Chytraki s3 humanoidami zmiennoksztattnymi, choé niektérzy
uwazaja je za genasi zrodzone ze zwigzkéw ludzi z zywiotakami zie-
mi i wody. Wystepuja w niewielkich grupkach w calym Podmroku.
Inna teoria przypisuje ich pochodzenic eksperymentom abolethéw
7z lud#mi i derro. Jest tez starozytna legenda, wedtug ktérej chytraki
stworzyla Shar, formujac galaretowaty szescian w ksztait humanoida
iobdarzajc go Zyciem. Jeszcze inny mit powtarza te historie;, w miej-
scu Shar stawiajac Chaunteg, ktéra kazata opisywanym dbac o glebiny
ziemi,

A zatem pochodzenie chytrakéw pozostaje tajemnic. Starannie
troszcza sig oni o $wiat Podmroku i pilnuja, aby mieszkajace tu licz-
ne rasy i gatunki go nie zniszezyly. Chytrakéw nie jest duzo, ale majg
znaczne wplywy. Zyja bardzo diugo i pod wicloma wzgledami daja
odczué swa obecnosé.

Osobowo$¢é: Chytraki uwazaja si¢ za opickundw i straznikéw Pod-
mroku. Zyja w harmonii z naturalnym $wiatem i za swéj obowiazek
uznajg pomagaé innym w postgpowaniu w zgodzie z natura.

Poniewaz chytraki utrzymuja przyjazne relacje z wigkszoscia ras,
niemal wszedzie sa mile widziane. W pokojowych spotecznosciach
udzielaja porad na temat opicki nad zwierzgtami, uprawy roslin i po-
szukiwania Zywnosci. Na obszarach zagrozonych konfliktami petnia
rolg rozjemeéw. Jednak gdy wasnie i najazdy. przejda w regularng wojng,
chytraki nie staja po Zadnej ze stron — po prostu odchodza. W czasach
jawnych wojen chytraki wycofuja si¢ do odlegtych kryjéwek, trudnych
bad# niemozliwych do znalezienia dla kazdego bozbawionego zdol-
noéci przybierania réinych ksztattéw.

Opis fizyczny: W humanoidalnej postaci chytrak wyglada jak lysy
czlowiek, nieco wyzszy niz przecigtna, o delikatniejszych i bardziej
zaokraglonych rysach. Barwa skéry bywa rézna, ale najczgsciej sq to
odcienie brazu. W prawdziwej postaci chytrak to amorficzne, $luzo-
wate stworzenie o péiptynnej konsystencji. W tej formie wyglada jak
katuza syropu, blota czy oleju. a

Relacje: Generalnie chytraki dobrze si¢ dogaduja z niemal wszystki-
mi rasami humanoidéw i humanoidéw-potwordw, zwiaszcza ze svirf-
neblinami i orogami. Ich gniew budza abolethyi illithidzi. Zdarza si¢,
ze chytrak nadktada drogi, by omina¢ osiedle tupiezcéw umystéw.

Charakter: Chytraki nieodmiennie stoja po stronie neutralnosci.
Nigdy jeszcze nikt nie napotkat przedstawiciela tej rasy o innym cha-
rakterze. Byé moze nieztomna neutralno$é wskazuje, ze chytraki sta-
nowia czgé¢ esencji samej natury, a moze wynika ona z wychowania
czy érodowiska. Z kolei ponure plotki glosza, Ze opisywani porzucaja
dzieci wykazujace skbonnosci ku ekstremom charakteru i bardzo nie-
wiele (jesli w ogdle) z pich przezywa.

Religia: Gigboka duchowo$¢ chytrakéw zwykle przejawia si¢ w kulcie
jednego z béstw Faerunu. Wéréd opisywanych majacych dobre skion-
noéci popularna jest Chauntea, Matka Ziemia, a Shar to béstwo tych
sympatyzujacych ze ztem.

Jezyki: Chytraki méwia wspélnym i podwspSlnym. Wigkszos¢
zna przynajmniej jedng mowe Zywiotakéw, humanoidéw lub huma-
noidéw-potwordw. A wiele potgznych chytrakéw uzupelnia swe lin-
gwistyczne zdolnosci magia, na przyktad hebmem rozumienia jezykiw
lub eliksirami jezykiw.

Imiona: Imiona chytrakéw odzwierciedlaja zainteresowanie $wia-

tem natury. Czgsto sg one dzwick dowcze, przypominajac natu-

ralne odgtosy Podmroku. Typowe nazwiska to wyrazy ztozone, tacza-
ce dwa aspekty $wiata natury.

Imionameskie: Drypp, Garok, Glythum, Grzmot, Ploaup.

Imiona zesskie: Fffla, Mrrwa, Plusz, Skricz, Szuu.

Nazwiska: Blyszczyskat, Bystroblask, Gigbolot, Grzybojezior,
Milczara, Skalgrzbiet, Skatrzeka.

Poszukiwacze przygbd: Rodziny chytrakéw na ogét osiedlaja si¢
wjakimé miejscu, ktérym si¢ péZniej opickuja. Dlatego tez wywodza-
cy si¢ z tej rasy czgsto awansuja na poziomy w klasach druida lub tro-
piciela. Niemniej nawet plebejusze oraz zbrojni poswigcaja si¢ nauce
opieki nad zwierzgtami i staraja si¢ jak najlepiej poznaé naturg. I whas-
nie chytraki z poziomami postaci zwykle opuszczaja spotecznosé swej
rasy, szukajac obszaréw o wigkszych potrzebach. Czasami opisywana
istota podrézuje i bada §wiat przez dtugie lata, nini osiadzie na dobre
w miejscu odpowiednim dla siebie.

Regiony: Opisywani mieszkaja na wszystkich poziomach Podmro-
ku, ale tylko w dolnym jest ich do$¢ wielu, by tworzyli state osiedla.
Praktycznie wszystkie wybieraja region typowy dla chytrakéw. -

cechy rasowe chyrrakow

+ -2 Sita, +2 Zrecznoéé, +2 Roztropno$é. Chytraki madrze podcho-
dzq do natury i sa do$¢ zwinne, ale ich amorficzne sylwetki nie ce-
chuje zbytnia sifa.

«  Sredni rozmiar. Chytraki nie zyskuja speejalnych premii i nie pod-
legaja karom wynikajacym z rozmiaru.

+ Bazowa szybko$¢ naziemna chytraka wynosi 9 metréw.

¢« Réine ksztalty (zn): W akgji standardowej chytrak moze zmienié

postad, przybierajac amorficzny ksztalt. Caly trzymany, zatozony
czy niesiony ekwipunek réwniez ulega'przemianie, wtapiajac si¢
w nowa forme. Materialne zbroje (réwniei naturalny pancerz)
przestaja dziataé, ale weigz pod uwagg nalezy braé premie ze Zrecz-
noéci, z odbicia i wszelkie premie z pancerza wynikajace z dziatania
efektéw mocy (np. czar zbroja maga). W amorficznej postaci chy-
traka nie mozna ani flankowaé, ani oszotomic. Jest tez niepodatny
na trafienia krytyczne. Nie moze natomiast atakowac ani rzucaé
czaréw z komponentem werbalnym, somatycznym, materialnym
lub koncentratorem (ograniczenie to nie wyklucza rzucania zakle¢,
ktére chytrak ma przygotowane dzigki atutowi metamagicznemu
Wyzbycie si¢ sktadnikéw, Wyciszenie czaru lub Unieruchomienie
czaru). Przebywajac wamorficznym ksztalcie stworzenie traci wszel-
kie zdolnoéci nadnaturalne, a przedmioty magiczne przestaja naf
dziataé. Amorficzne ciato jest prawie plynne i pozbawione kosci,
co pozwala przenikaé przez dziury i szczeliny o érednicy nie mniej-
szej iz § centymetréw. Powrét do normalnej postaci to akcja ca-
torundowa, kt6ra nie prowokuje okazyjnego ataku. Chytrak moze
przebywac w amorficznej formie do 10 minut na poziom klaso-
wy, ale po powrocie do normalnej postaci nie ma prawa znow si¢
przemienié przez tyle czasu, ile spedzit w ksztatcie amorficznym.

+ Oddychanie woda (zw): Chytrak moze dowolnie dtugo oddychaé
woda.

+ Niepodatnosci (iw): Dzigki zdolnoéci zmiany ksztattu chytrak
jest niepodatny na polimorfowanie i trucizny.

+  Odpornosci (zw): Chytrak posiada odpornos¢ na dzwigk 5.

+  Premie rasowe: Chytrak posiada premig rasowa +4 do testéw Prze-
bierania, Sztuki przetrwania i Wyzwalania sig.
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+ Obeznanie z bronia: Chytrak traktuje sktadane ostrze (patrz roz-
dziat 5, Ekwipunek i przedmioty magiczne”) jak bron zotierska,
nie egzotyczna.

+  Automatyczne jezyki: podwspSlny i wspélny. Jezyki premiowe:
elfi, gnomi, wodny i ziemny (albo zaleznie od regionu postaci).

+ Ulubiona klasa: druid.

+ Dostosowanie poziomu: +2.
.

DLOWY o

Drowy, czyli mroczne elfy, na powierzchni ziemi budza strach i od-
raz¢. W Podmroku s3 chyba najliczniejsza, najpotezniejsza i najbar-
dziej rozpowszechniong z ras. Wigkszo$é mrocznych elféw mieszka
w miastach-panistwach wladanych przez réine szlachetne rody. Kaz-
da familia posiada oddzialy ztozone z nieustraszonych drowich Zot-
nierzy, przebieglych czarodziejéw i natchnionych kaptanek, a takze
duzy kontyngent Zotierzy-niewolnikéw w rodzaju niedzwiezukéw,
ogréw i minotauréw. Populacje wszystkich miast drowéw sktadaja
si¢ w potowie, a czasem nawet w dwéch trzecich z humanoidalnych
niewolnikéw i plebsu, wydanych na pastwe okrucieristwa i kapryséw
dowolnego spotkanego mrocznego elfa.

Miasta-paiistwa mrocznych elféw rozciagaja si¢ pod wieloma kra-
inami istniejacymi na powierzchni, a ludy Zyjace nad nimi czgsto nie
53 w ogole tego Swiadome. Czgs¢ rzadzacych osadami woli zostawié
w spokoju mieszkaricéw $wiata lezacego powyzej i skupié sie wylacznie
nawalce o whadzg w niekoficzacych si¢ knowaniach i konfliktach mig-

dzy szlachetnymi rodami. Sa jednak i tacy, ktérzy pladruja i pustosza

krainy na powierzchni, gdy tylko przyjdzie im ochota.

Osobowo$é: Wigkszo$é drowdw to okrutnicy, pyszatkowie i hedo-
niéci. Wieczne rozgrywki w zdobywaniu pozycji kosztem innych (do
Jjakich zacheca sama paj¢cza bogini) przemienily mroczne elfy wrase
spiskujacych zdrajedw. Bez wahania kopia dotki pod tymi, ktdrzy stoja
powyzej, i miazdza jednostki bedace ponizej, aby zyskaé awans. Drowy
nie ufaja nikomu i przewaznie nie s3 zdolne do wspéiczucia, zyczliwo-
$ci oraz mito$ci. Wigkszo$é mrocznych elféw ma mordercze instynkty
ilubuje si¢ w zadawaniu bélu. 7

Opisywani nie szanuja ztozonych obietnic i nie dochowuja niko-
mu wiernoci, jesli to dla nich niewygodne. Jednak elfia duma kaze
uznawaé pewien styl i wyrafinowanie. Drowy umieja by¢ uprzejme
icywilizowane nawet wobec zaprzysigglych rywali. Lubia otaczac si¢
picknymi przedmiotami, niezbyt przejmujac si¢ ich kosztem. Kaz-

de miasto drowéw budzi podziw cudowna architektura i eleganckimi
ucztami, na ktérych kwitng mroczne i kuszace rozrywki. Ale tylko
glupiec w takim otoczeniu zapomni 0 0stroznosci.

Opis fizyczny: Skéra u drowéw miewa rézne odcienie — od ciemno-
sz‘au'ego do wypolerowanego obsydianu. Wiesy moga by¢ jasnoidlte,
srebrne lub biate, a oczy niemal dowolnego koloru, w tym krwisto-
czerwone. :

W poréwnaniu z innymi faerusiskimi elfami, drowy sa niskie i szczu-
ple, ale silne jak na posiadane rozmiary. Wigkszo$¢ z nich — zwl
szlachetnie urodzeni — jest wyjatkowo urodziwa. Lolth nie- chce mieé
stabych, mdtych; nijakich wyznawcow. L

Relacje: Drowy uwazajg, ze wszystkie inne rasy stoja nizej od nich
na szczeblach porzadku $wiata. Niektdre traktuja jak potencjalnych
niewolnikéw, inne jak szkodliwe robactwo, ktére nalezy wytepic. W opi-
nii mrbcznych elféw nikt im nie doréwnuje. Drowy darza niechgtnym
szacunkiem duergar6w i tupiezcéw umystéw, bowiem szare krasnoludy
iillithidzi takze buduja pot¢zne miasta oraz nieraz dowodza swej po-
tegl, odpierajac kolejne ataki mrocznych elféw. Gardza ludZmi i inny-
mi stabeuszami z powierzchni ziemi, ale szczegélng wrogoécia ziona
do elféw, zwhaszcza stonecznych i ksigzycowych. Mroczne elfy $lepo
nienawidza swych pobratymcéw i nie przepuszczaja zadnej okazji do
wyrzadzenia im krzywdy.

Charakter: Ogromna wigkszo$¢ drowéw jest zta do szpiku kosci,
a réwnie znaczna cze$¢ sklania si¢ tez ku chaotyeznosci. Ogélnie
rzecz biorac, mroczne elfy wierza, ze wolno im robic co tylko chca
i kiedy zéchca,. Bardzo rzadko zdarzaja si¢ drowy nawrécone na do-
bro. Jednak takie jednostki moga stac si¢ poteznymi wrogami tyranii
i okruciefistwa.

Religia: Wigkszos$¢ miast drowéw zdominowaly kaptanki Lolth,
Pajeczej Krélowej. Jako szczegdlna opickunka i obroficzyni mrocz-
nych elféw, wymaga ona catkowitego postuszeristwa i nieztomnej bez-
wzglednosci. Niemniej juz od kilku miesi¢cy Lolth nie zsyta kaptankom
zadnych czaréw i nie odpowiada na modlitwy, co spowodowato wielki
zamet i niepewno$¢ w drowich miastach.

Drowy, ktére odwrécily si¢ od Pajeczej Krélowej, sa rzadkoscia,
Jjednak takowe istnieja. Te o dobrym charakterze czgsto czcza Eili-
strace, Panig Tarica. Zte mroczne elfy, ktére nie akceptuja tyranii
Lolth, moga wielbi¢ inne béstwo z drowiego panteonu, na przyktad
Vhaerauna lub Ghaunadaura.

Jezyki: Drowy méwia podwspélnym oraz dialektem elfiego, kt6-
ry zapozyczyt wiele stéw 1 zwrotéw z jezykéw innych sasiadéw w Pod-
mroku. Postuguja si¢ takie jedyna w swoim rodzaju mowa znakéw

Wiserii powies'ciowej R.A. Salvatore #ojna Pajeczes Krolowe drowy
dotknat ogromny kryzys. Lolth, demoniczna krélowa pajakéw, cal-
kowicie zamilkta: Kaptanki Lolth w calym Faerunie nie otrzymuja

za jej sprawg zakle¢. Przez pewien czas udaje im si¢ ukrywac tg sta-

bos¢, ale w koricu sekret wychodzi na jaw, a skutki milczenia Lolth
wstrzasaja samymi posadami spoleczenistwa drowow. 5

W chwili publikacji oryginatu nifiejszego podrecznika #osna
Payeczes Krolowes chiqz byta nieukoficzona. Lolth nadal milczy i jej

wojna pajeczej-krolowe]

kaptanki nie moga rzucaé zaklgé. Jesli cheesz whaczyé te zdarzenia
do swej gry, skorzystaj z przygody Miasto Pajecze Krilowef, wyda- .
nej po polskuw 2006 roku. ;
Podczas tworzenia podrecznika Podmrok zatozono, ze Lolth
i ‘wcqz milezy, powodujac chaos i zamet poéréd drowéw. Jesli jed-
nak nie odpowiada ci taka wizja, mozesz zatozy¢, ze milczenie Pa-
Jjeczej Krélawej'dobiegio kresu i kaptanki drowéw odzyskaty moc

czarowania.
.
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(jezyk migowy drowdw), ktéra umoiliwia bezglosna komunikacje
wpromieniu 36 metréw. Jezyk migowy nie jest dla drowSw jezykiem
automatycznym — postaé¢ mrocznego elfa musi si¢ go nauczy¢ albo
wskazujac jako jezyk premiowy, albo normalnie poprzez umiejet-
noé¢ Jezyk obey.

Imiona: Imiona drowéw na ogdt imiona brzmig mito dla ucha.
Czgsto wystepuja w nich podwéjne litery. -

Imiona meskie: Belgos, Bhintel, Elkantar, Houndaer, Kelnozz,
Malaggar, Ryltar, Szordrin, Vorn.

Imiona Zesskie: Alauniira, Charinida, Drisiml, Faeryl, Ilivarra,
Irae,. Myrymma, Pellanistra, Xune, Zarra.

Nazwiska: Dhuunyl, Filifar, Lhalabar, Pharn, Tlin’orzza, Xa-
rann, Yvarragh.

Poszukiwacze przygéd: Zmienna fortuna nicodtacznie wiszaca nad
drowimi rodami sprawia, Ze wiclu przedstawicielom opisywanej rasy
zycie poszukiwacza przygdd jawi sig jako niezwykle atrakeyjne. Nie-
ktére mroczne elfy wyruszajace na poszukiwanie przygéd porzucaja
przyrodzone swej rasie okruciefistwo i starajg si¢ czynic dobro. Inne
pozostaja zte, a poszukiwanie przygéd traktuja jako Srodek wiodacy
do whadzy i magii potrzebnych do wywarcia zemsty na tych, ktdrzy
zepchngli ich na dno.

Regiony: Drowy najczesciej obieraja region elfa drowa, przedsta-
wiony w Opisie Swiata ZAPOMNLANYCH KRAIN. :

cechy rasowe drowdéw,

« +2 Zrgcznoéé, —2 Budowa, +2 Intelekt, +2 Charyzma. Te mody-
fikatory zastepuja wartosci przystugujace elfom wysokiego rodu.

+ Sredni rozmiar: Drowy nie zyskuja specjalnych premii i nie pod-
legaja karom wynikajacym z rozmiaru.

« Bazowa szybko§¢ naziemna drowa wynosi 9 metréw.

+ Niepodatnosci (zw): Drow jest nicpodatny na magiczne efekty
i crary uspienia. .

+  Premie rasowe: Drow posiada premig rasowa +2 do rzutéw obron-
nych przeciwko czarom i efektom ze szkoly oczarowania, premig
rasowa +2 do rzutéw obronnych na Wolg przeciw zaklgciom i zdol-
no$ciom czaropodobnym oraz premig rasowa +2 do testéw Nastu-
chiwania, Przeszukiwania i Spostrzegawczosci. Drow przechodzacy
wodlegloéci do 1,5 metra od ukrytych lub zamaskowanych drzwi
ma prawo do testu Przeszukiwania tak, jakby aktywnie ich poszu-
kiwat.

+  Widzenie w ciemno$ciach: Drow widzi w cwmnoscxach nazasigg
36 metréw.

+  Odporno$é na czary: Drow ma odporno$¢ na czary wynoszaca 11 +
poziom klasowy. . [

+  Zdolnosci czaropodobne: Drow o Intelekcie wartoci przynajmniej
13 mote uzywaé nastepujacych zdolnosci czaropodobnych: 1/dziesi
= 6, ptomi otoczka, Swiatta. Poziom czarujace-
go Jjest rowny poziomowi klasowemu drowa.

&! Slepota w $wietle (zw): Gwaltowne wystawienie na jaskrawe §wia-
tho (jak éwiatlo stoneczne lub czat Swiatt dnia) olepia drowa na
1 rundg. W kolejnych rundach pozostaje on ol$niony, dopéki po-
zostaje na o$wietlonym obszarze.

+  Bieglo$¢ w broni: Drow otrzymuje atuty premiowe Bieglodé w brom
zotierskiej (rapier), Biegtodé w broni zoierskiej (miecz krétki)
i Biegtos¢ w broni egzotycznej (kusza reczna).

il

+  Automatyczne jezyki: elfi (dialekt drowéw), podwspSlny i wspdlny.
Jezyki premiowe: gnomi, goblifiski, jezyk migowy drowéw, kuo-
toa, otchtanny, smoczy i wodny.

«  Ulubiona Klasa: kaptanka (kobiety) lub czarodziej (mezczyZni).

« Dostosowanie poziomu: +2.

Duergo.rowie

Ponurzy i zawzigci duergarowie (czyli szare krasnoludy) wioda zycie
sprowadzajace si¢ do wiecznej haréwki w ogromnych miastach-wy-
twérniach, jakie zbudowali w Podmroku. S3 niemal tak liczni i roz-
powszechnieni jak drowy. Typowa kraina duergaréw jest niemnicj
silna, okrutna i bogata niz wielkie miasta mrocznych elféw. Niemniej,
podczas gdy wigkszos¢ osiedli tych ostatnich istot ma za zadanie je-
dynie przynosic¢ zadowolenie arystokracji drowéw, to miasta duerga-
réw s tylko po to, by tworzy¢ bogactwo na drodze niekoniczacej sig
pracy.

Szare krasnoludy sa posgpne, zamknigte w sobie i pnedsn;bxor-
cze, ale na pewno bylyby lepszymi sasiadami niz drowy. Nie maja tez
zwyczaju pladrowaé krain na powierzchni ani bra ofiar na tortury. Sa
najzdolniejszymi wytwércami i kupcami Podmroku. Wedrujace pod
powierzchnia ziemi karawany duergaréw docieraja do kazdego zakat-
ka Facrunu. Szare krasnoludy bez skruputéw biora w niewolg istoty,
ktére wpadna im w rece, ale nie marnujg ich podczas okrutnych wi-
dowisk (wjakich gustuja drowy). Niewolnicy duergaréw umieraja po
prostu z przepracowania.

Osobowo§é: Szare krasnoludy wykazuja pewne pozytywne cechy,
na przyktad 6dwag¢ izdecydowanie, ale s takze zachtanne, gwattow-
ne, ponure, brutalne i niewdzigczne. Raz powzigta uraze przechowuja
do émierci i skrzgtnie licza doznane krzywdy (prawdziwe i urojone).
Zywia przekonanie, ze sita stanowi prawo, wigc wigkszo$¢ z nich nie
czuje litoéci dla oséb niezdolnych obronié siebie czy swego dobytku
przed silniejszym. Duergarowie nie maja skruputéw przed brutalnymi
najazdami na stabszych sasiadéw, by odebra¢ im umitowane ztoto.

Pozytywne cechy charakteru duergaréw to przekonanie, Ze nie
nalezy mieszaé sig w cudze sprawy (chyba ze ten kto$ posiada jakies
pozadane przez nich rzeczy) oraz nacisk kladziony na cigzka prace
i doskonalenie si¢ w obranym fachu. Gdy szary krasnolud wyznaczy
sobie cel, nic go nie powstrzyma na drodze do realizacji. Wprawdzie
nie wykaziija lojalnosci wobec nikogo précz siebie samych, ale nigdy
nie pozostawia niedokoriczonej roboty.

Opis fizyczny: Typowy szary krasnolud mierzy od 1,2 do 1,35 metra
wzrostu, ale budowe ciata ma szczupla i krzepka w poréwnaniu z kra-
snoludami tarczowymi. Jego skra jest szara, matowa, jakby martwa,
oczy za$ czarne i zimne. Duergar mezczyzna moze nie mie¢ ani jed-
nego wiosa powyzej uszu albortez nosic krétka, szorstka brode barwy
czarnej lub stalowoszarej. Typdwa kobieta duergarska jest tak samo
fysa, ale niektére maja krétkie, matowoczarne wiosy. *

Relagje: Duergaréw wszystkie istoty, nie wykaczajac ich samych,
darza powszechng niechecia. S wszak wrodzy oraz ordynarni i nie
iycza sobie Kontaktéwz innymi rasami, jezeli nie moga jako$ na tym
skorzystac. Sposréd mieszkaficéw Podmroku duergarowie najmnicj
niecheci zywig do svirfneblinéw i orogéw, bowiem tak podziemne gno-
my, jak i podziemni orkowie réwniez s3 zdolnymi wytwércami, ktérzy
szanujq cigzka prace. Szare krasnoludy nie cierpia za to drowdéw, by¢

L3




/
{
|

P

motze wyczuwajac pogarde i zdrade ukryte za kurtuazja mrocznych el-
féw. Goraco ni g innych kr ludéw (zwt tarczowych)
i tupiezcéw umystéw, bowiem przed tysiacami lat klan Duergaréw,
pozostawiony sam sobie przez reszte krasnoludzkiej rasy, dostat sig
w niewolg illithidéw i cierpiat ngdzg pod ich whadza (a przynajmnicj
tak to widza szare krasnoludy).

Charakter: Wickszo$¢ szarych krasnoludéw jest zta, nie dba o cudze
iycie ani whasho$é. Dreczy je zawis¢é wobec wszystkich, ktérym lepiej
sie powodzi, a dla nizej postawionych nie maja za grosz litosci. Pewna
liczba duergaréw zyczy sobie tylko $wigtego spokoju, prezentujac za-
kamieniata neutralno$é. Mato ktéry kiedykolwiek staje si¢ dobry.

Religia: Béstwem opiekuiiczym szarych krasnoludéw jest La-
duguer, krasnoludzkie béstwo cigzkiej pracy. Duergarowie niewiele
czasu czy wysitku poswigcaja na praktyki religijne, poniewaz uwaza-
Ja, Ze najlepszym hotdem dla ponurego boga jest praca. Niektérzy
czczg takze Duerrg z Podziemi, krasnoludzkie béstwo Niewidzial-
nej Sztuki (psioniki).

Jezyki: Szare krasnoludy méwig krasnoludzkim i podwspSlnym.
Postuguja si¢ krasnoludzkim alfabetem runicznym dethek.

Imiona: Duergarskie nazwiska zwykle opisuja prace, z ktérej szare
krasnoludy sa stusznie dumne. Imiona bywaja raczej proste i ztozone
z gardtowych sylab.

Imiona meskie: Bruthwol, Horgar, Ivar, Murgol, Thangardt.

Imiona Zesiskie: Brilmara, Dorthis, Olga, Ulara, Weltha.

Nazwiska: Cieniostal, Koroniarz, Miotogtowy, Ognioreki, We-
glowiec, Zeleziak.

Poszukiwacze przygéd: Niewielu szarych krasnoludéw ma czas
na takie bzdury jak poszukiwanie przygéd. Jednak czasami w spote-

czefistwie pojawiaja si¢ jednostki niechetne niekoficzacej si¢ haréwee.

‘Takie rzadko spotykane indywidua na ogét uznaja za stosowne zna-
leZé sobie mniej wrogie Srodowisko, zanim koledzy uznaja, Ze kto$ tu
opéznia si¢ z robota. Niektorzy z poszukujacych przygdd duergaréw
to wygnaricy lub zbiegowie, ktérzy musieli opuscié rodzinne miasta
wskutek zawzigtych wasni migdzy rywalizujacyini klanami.

Regiony: Duergarowie rzadko oddalajg si¢ od miast i kuzni swe-
go dzieciristwa. Dlatego wigkszo$¢ obiera region typowy dla szarego
krasnoluda. ’

cechy rasowe duergar(’)w

* +2 Budowa, —4 Charyzma. Modyfikatory te zastgpujq wartosci
przystugujace krasnoludom wzgérzowym.

+ Sredni rozmiar: Duergarowie nie zyskuja specjalnych premii i nie
podlegaja karom wynikajacym z rozmiaru.
Bazowa szybko$¢ naziemna duergara wynosi 6. metréw. Szare kra-
snoludy poruszajg si¢ z ta predko$cig nawet majac na sobie $redni lub
cigzki pancerz albo gdy dZwigaja Srednie lub duze obcigzenie.
Niepodatnosci (zw): Szare krasnoludy sq niepodatne na paraliz,
zhudzenia i trucizny.
Premie rasowe: Duergar posiada premig rasowa +2 do rzutéw obron-
nych przeciw zaklgciom i efektom czaropodobnym, premig raso-
wa +4 do testéw Cichego poruszania si¢ oraz premi¢ rasowa +1 do
testéw Nastuchiwania i Spostrzegawczosci. Otrzymuje premie +2
do testéw Szacowania i Rzemiosta zwiazanych z kamieniem lub
metalem oraz premig¢ rasowa +1 do testéw ataku wzgl;dem orkow

- (réwniez pétorkéw) i goblinoidéw.
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Widzenie w ciemnosciach: Duergar widzi w cxemnoscnach naza-
sieg 36 metréw. X

Stabiliios¢: Duergar zyskuje premig +4 do testéw atrybutéw wyko-
nywanych w celu oparcia si¢ szarzy byka oraz prébie przewrécenia,

f Jjesli stoi na ziemi.
Skalny zmysk: Zdolno$¢ tazapewnia duergarowi premig rasowa +2 do
testéw Przeszukiwania wykonywanych po to, by dostrzec nietypowe
wykorzystanie kamieniarstwa. Szary krasnolud, ktdry zblizy si¢ na
odlegto$é minimum 3 metréw od takiego nietypowego przejawu ka-
mieniarstwa, moze wykonaé test Przeszukiwania, tak jakby celowo
go szukat. Ponadto ma prawo wykorzystywa¢ umiejetnos¢ Przeszu-
kiwanie do znajdowania kamiennych putapek, tak jak robi to to-
trzyk. Duergar wyczuwa réwniez intuicyjnie szacunkowa giebokosé.
Zdolnosci czaropodobne: 1/dziets — nicwidzialnost, powigkszenie
osoby. Poziom czarujacego réwny podwojonemu poziomowi kla-
sowemu duergara (minimum 3. poziom). Zdolnosci obejmuja
dziataniem tylko samego duergara i niesione przez niego rzeczy.
Premia unikowa +4 do Klasy Pancerza wzgledem gigantéw.
Stabo$é w §wietle (zw): Duergar ulega ol$nieniu w jaskrawym éwietle
(jak $wiatto stofica lub czar Swiath dnia).

.

premiowe: giganci, goblifiski, orkowy, smpczyx ziemny.
Ulubiona klasa: wojownik.
Dostosowanie poziomu: +1.

. 3 L]
Grimlokowie
Kiedy$ grimlokowie byli podobni do innych ras humanoidéw i wi-
dzieli $wiat wokot siebie. Jednak po tysiacleciach zycia w kompletnej
ciemnosci utracili wzrok, znajdujac inne, prostsze metody obserwa-
¢ji otoczenia. Nic nie widza, co weale nie oznacza §lepoty. Charakter
maja zly, ale nie s3 pozbawieni uczué. Postrzegaja $wiat w sposéb nie-

dostepny innym humanoidom.

Opisywani najchetniej trzymaja si¢ z dala od innych, ale ich izo-
lagje czgsto przerywaja tupiezcy umystéw, zagarniajacy sfory grimlo-
kéw jako niewolnikéw, a czgéciej jeszcze drowy, ktére pladruja pola
grzybowe tych istot i osuszajg ich zbiorniki wody. Glodujacy i zde-
sperowani grimlokowie musza zdobywa¢ srodki do przeiycia grabiac
spolecznosci na powierzchni ziemi.

Osobowo$é: Grimlokowie zawsze sg bezposredni i nigdy nie owijaja
w bawelne. Inne rasy darza gleboka podejrzliwoscia, czasami wioda-
ca do przemocy. Jednakze mimo sktonnosci do pochopiych sadéw,
wigkszo$¢ grimlokéw fatwo zmienia zdanie w obliczu sytuacji, ktére
kaiza ponownie przemysle¢ stanowisko — nawet dotyczace wrogosci
rasowej. Grimlokowie najbardziej dbaja o wlasna skére, mniej za$
o wszelkie zasady, sprawy czy osoby — z wyjatkiem istot, z ktérymi
zawarly wigZ towéw.

Wig7 towdw to przysigga wzajemnego szacunku i ochrony. Kazdy
grimlok zawiera ja przynajmniej z jedna istota (zwykle drugim grim-
lokiem). Towarzysz wigzi fowdw jest bliskim przyjacielem i przedsta-
wiciel niniejszej rasy bedzie bronié jego Zycia jak whasnego.

Grimlokowie umieja cenié pigkno, ale nie to wizualne, dostrzegal-
ne dla innych istot. Ich wyczulone zmysty pozwalaja docenié ksztalty,
delikatne wibracje w ziemi oraz poezje. Rzeiba, muzyka i poezja grim-
lokdw jest taka jak ich osobowosci — prosta, bezposrednia i surowa.

1 7

Automatyczne jezyki: krasnoludzki, podwspélny i wspélmy. ]gzykx
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Opis fizyczny: Sylwetka grimloka przypomina z wygladu ludzka, ale
éwiatlo odstania obraz stwora podziemnego, ktérego przodkowie na
przestrzeni niezliczonych pokolen przywykli do zycia pod powierzch-
nia. Istota skére ma szarg, lekko tuskowata, zwykle poblizniong od
nieskoriczonych polowari w waskich korytarzach: Grimlok cieszacy si¢
specjalnym statusem w sforze moze mieé ozdobne wzory wyryte na
skérze. Najwigksze wrazenie robi jednak kompletny brak oczu i oczo-
dotéw. Gérna potowa twarzy grimloka to gladka skéra, jak gdyby ma-
ska. Opisywani s3 tez muskularni i niezaleinie od pici mierza od 1,5
do 1,75 metra wzrostu przy wadze okoto 90 kilograméw.

Grimlokowie nie nosza duzo ubrar ani pancerza — wtasna skéra
zapewnia im dostateczng ochrong. Uzywaja jednak paséw z garbowa-
nej skéry, uprzezy i ozdobnych karwaszy.

Relagje: Grimlokowie zywig wielka nieufnoéé i wrogosé wzgledem
wszystkich innych ras. Pozeraja ich tupiezcy umystéw, biora w niewo-
le drowy i illithidzi, a abolethy poddaja wyjatkowo plugawym prébom
— nic wige dziwnego Ze reaguja nieprzychylnie na obecnos¢ przedsta-
wicieli obcych ras. Jeéli jednak grimlok zechce odejéé ze swego stada,
musi przetamac ksenofobiczne sktonnodci i nauczy¢ sie postrzegaé
innych jako potencjalnych czlonkéw stada, a nie wroga rasowego,
ktérego trzeba zabié. Pewna liczba poszukujacych przygéd grimlo-
kéw osiagneta taka mentalng réwnowage, ale musza ja wzmacniaé
codzienna medytacja, bo inaczej instynkty wezma gore.

Charakter: Chociaz mieszkaricy powierzchni ziemi uwazaja wszyst-
kich grimlokéw za ztych, wielu jest neutralnych, dbajacych wylacznie
0 swéj los i przetrwanie. Postrzegaja siebie jako istoty walezace o prze-

iycie w cigzkim potozeniu, wige thumacza sobie wszelkie wyrzadzane
komus zko jako konieczno$é pozwalajaca dalej trwad.

Religia: Nicktére grupy grimlokéw czcza konkretne meduzy, jakby
byly to pomniejsze béstwa. Moc wzroku tych istot jest dla grimlokéw
niepojeta, wigc zdaje im si¢ boska. Bardziej o$wieceni grimlokowie
czcza Shar.

Jezyki: Grimlokowie méwia dialektem ziemnego i podwspdlnego.
Jesli oddalajg sig od sfory, ucza si¢ czesto innych jezykéw Podmroku.
Niektérzy poznaja otchtanny i inne jezyki zta, cheac zyskac potege,
zawierajac pakty z czartami.

Imiona: Grimlokowie lubig nazywaé swe dzieci mianami natural-
nych elementéw podziemnego §rodowiska. Kazdy grimlok posiada
imig whasnie i nazwe stada.

Imiona meskie: Grazogryz, Sciana Klifu, Strzaskana Skata, Tune-
lobiegacz, Twardy Kamieti, Zarodawca, Zimna Woda.

Imiona senskie: Diamentowa Dioti, Gladoskatka, Jedwabnica, Je-
ziorna, Opiekunka Zycia, Piastunka.

Nazwystad: Biegacze, Euskacze, Skoczkowie, Spiewaki, Wspinacze.

Poszukiwacze przygdd: Grimlokowic czujg szczegdlna wiet z za-
mknigtym $wiatem skat, gtebokich jezior, szczelin i przepasci. Poszu-
kujacy przygéd przedstawiciele tej rasy czgsto uzyskuja niezte dochody
napadajac na karawany handlowe Podmroku, fupiac ruiny minionych
cywilizacji i wypehiajac zadania na zlecenie drowdw czy tupiezcéw
umystéw. Dla grimlokéw wyzwolonych z ograniczer zycia w stadzie
szok kulturowy z poczatku jest straszny, ale dziwnie satysfakcjonuja-
cy odmiennoscia.

Duergar Grimlok

Kuo-toa

Zmierzchowiec
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Regiony: Wielu dzikich grimlokéw rodzi si¢ w rozlegtym systemie
Jjaskiri zwanym Palcodomem. Owe pieczary siggaja gérnego, srodko-
wego i dolnego Podmroku. Wigkszo$¢ przedstawicieli opisywanej rasy
decyduje si¢ na region typowy dla grimlokéw, ale nieliczni wybieraja
Zycie posréd ras z powierzchni ziemi — ci siggaja po region, w ktérym
‘Zyja ich towarzysze.

cechy rasowe grimlok(’)w

+ +4 Sila, +2 Zreczno$é, +2 Budowa, —2 Roztropno$é, —4 Chary-
zma. Grimlokowie s3 silni, szybcy i twardzi, ale kiepsko im idzie
w kontaktach z innymi i maja trudnosci z przewodzeniem (swoim
pobratymcom i innym).

« Sredni rozmiar. Grimlokowie nie zyskuja specjalnych premii i nie
podlegaja karom wynikajacym z rozmiaru.

+ Bazowa szybko$¢ naziemna grimloka wynosi 9 metréw.

+ Niepodatnosci (zw): Grimlokowie s3 niepodatni na ataki wzroko-
we, efekty wizualne, iluzje i inne formy ataku oparte na wzroku.

+ Slepowidzenic (zw): Grimlok postrzega wszystkich wrogéw
w promieniu 12 metréw, analogicznie do stworzenia obdarzone-
go normalnym wzrokiem. Poza tym zasiegiem wszystkie cele maja
wzgledem niego catkowite ukrycie (patrz ,,Ukrycie” w Podreczniku
Gracza). Grimlokowie 33 wrazliwi na ataki oparte na shuchu i we-
chu, wigc normalnie dziataja na nie glosne hatasy, czary dzwigko-
we (jak widmowy odghos czy cisza) 1 silne zapachy (jak Smierdzqca
chmura czy przejmujaca won kadzidet). Zanegowanie zmyshi wechu
lub stuchu oznacza takze zanegowanie §lepowidzenia, ale wéwezas
grimlok funkcjonuje jakby miat atut Walka na oslep. Z kolei za-

negowanie jednoczesnie stuchu oraz wechu sprawi, ze opisywana *

istota bedzie zupeknie $lepa.

+ Wech (zw): Grimlok potrafi wyczué za pomoca wechu przeciwnikéw
na odlegtosé do 9 métréw. Ich doktadne potozenie ustala jednak
dopiero, gdy dystans wynosi 1,5 metra. Grimlok moze poswigcié
akeje ruchu, aby ustali¢ ogélny kierunek, w'ktérym znajduje sig
wyweszony przeciwnik.

* Premia z naturalnego pancerza (zw): Grimlok z racji grubej i tu-
skowatej skéry posiada premig z naturalnego pancerza +4 do Klasy
Pancerza.

+ "Premie rasowe: Grimlok posiada premie rasows +10 do testéw
Ukrywania si¢ w gérach i pod ziemia. Ciemnoszara skéra poma-
ga wtopi¢ si¢ w teren rodzinnych okolic.

* Rasowe Kostki Wytrzymatosci: Postaé grimloka rozpoczyna gre
z dwoma poziomami humanoida-potwora, ktére zapewniaja Kostki
Wytrzymatodci 2k8, bazowa premig do ataku +2 i bazowe premie
do rzutéw obronnych Wytr +0, Ref+3 i Wola+3.

+  Umiejgtnosci rasowe: Poziomy humanoida-potwora zapewniaja
grimlokowi punkty umiejetnosci w liczbie 5 X (2 + modyfikator
z Int). Umiejetnodci klasowe to Nastuchiwanie, Spostrzegawczo$é,
Ukrywanie si¢ i Wspinaczka.

= Atuty rasowe: Posta¢ grimloka posiada atut premiowy Bieglo§¢
w broni zohierskiej (topér wojenny). Poza tym poziomy huma-
noida-potwora zapewniaja jeden atut.

*+ Automatyczne jezyki: podwspdlny i wspSlny. Jezyki premiowe:
zaleznie od regionu postaci.

+ Ulubiona klasa: barbarzyrica.

+ Dostosowanie poziomu: +2.
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Kuo-toa

Kuo-toa to teokratyczne ryboludy zyjace w glebokich morzach i je-
ziorach Podmroku. Zelazng reka sprawuja nad nimi whadze kaptani
Blibdoolpoolp, zwani biczami. Drugie miejsce za kapiana.ml zajmujg
mnisi, nosz4cy miano poganiaczy.

W zyciu i spoteczefistwie kuo-toa wiele obraca si¢ wokét religii.
Kosciét jest centrum kazdej spotecznoéci. Kazdym miastem kuo-toa
whada Zanurzona Rada — grupa dziewigciu wysokopoziomowych ka-
planéw, ktérzy kieruja religijnymi praktykami obywateli. W wigkszych
skupiskach kuo-toa zwyKle stoja ozdobne koscioly, w ktérych odbywa-
Jja sig czgste uroczystodci na cze$¢ ohtakanej bogini zwanej Morska
Matka. W mniejszych enklawach bywaja tylko mate kapliczki, ktére
raz najakis czas odwiedza niskopoziomowy kaptan.

Wiele wolnego czasu kuo-toa spgdzaja w ostonictych basenach lego-
wych. Wykluwaja si¢ wich miode, ktére pozostaja tu przez pierwszy rok
zycia. Dopiero po pelnym rozwinigciu zdolnosci ziemnowodnych moga
opuscié basen i staé si¢ peloprawnym cztonkiem spotecznosci.

Osobowos¢é: Kuo-toa wszystkich traktuja podejrzliwie. Czgsto zgha-
szaja miejscowemu kaptanowi prawdziwe badZ zmySlone wystepki na-
wetswych cztonkéw rodziny. Sprawiedliwo$é (a przynajmniej proces,
wyrok i kara) orzekana jest szybko.

Kuo-toa posiadaja zastuzona opinig¢ dwulicowych w kontaktach
z innymi rasami, jedynym wyjatkiem od tej reguty'sa drowy. Typowy
przedstawiciel opisywanej rasy bez skruputéw zdradza cudze zaufanie,
Jjeslijest towjego interesie i nie grozi niepozad; X

Opis fizyczny: Kuo-toa posiadaj drobne tuski 0 zmiennym ubar-
wieniu. Kolor ulega modyfikacji wraz z nastrojem — od ciemnoczer-
wonego w chwilach gniewu do biatego w momentach strachu. Ciato
kuo-toa budowa przypomina niskiego, krepego cztowieka, ale chude
ramiona i nogi koricza sig szerokimi dtosimi i rozdetymi stopami po-
dobnymi do ptetw. W powietrzu wokét opisywanych unosi si¢ staba

= TR
nymi Jjami.

won gnijacych ryb. Zapach jest naturalny, ale mozna go wzmocnié
rybimi perfumami produkcji kuo-toa.

Relacje: Kuo-toa utrzymuja przyjazne stosunki z drowami. Nie-
gdy$ w zamierzchtej przesztoci po konflikcie o Sorath-Nu-Sum du-
chowieristwo niniejszej rasy wydato edykt uznajacy wszystkie mroczne
elfy za honorowych kuo-toa i przyjmujacy je do spotecznosci. Jedy-
ne miejsca w osadach opisywanych istot, do ktérych drowy nie maja
dostepu, to ko$cidt i baseny legowe. Kuo-toa toleruja réwniez stuza-
cych, niewolnikéw i sojusznikéw mrocznych elféw, obdarzajac ich
takimi samymi prawami. Przyczyna tak wielkiego zaufania pozosta-
je tajemnica. Wiele spotecznodci drowéw i kuo-toa nawigzato od tego
czasu obopdlnie korzystne kontakty handlowe. Istnieja takze osady
zamieszkiwane przez obie rasy.

Kuo-toa i drowy darza wspélna nienawidcia svirfneblinéw i czgsto
tacz sity w polowaniach na podziemne gnomy. Zwycieskie druzyny
tupiezcze przekazuja ztapanych svirfneblinéw kosciotowi opisywanej
rasy, gdzie staja si¢ oni krwawymi ofiarami.

Charakter: W oczach mieszkaricéw powierzchni ziemi kuo-toa to
istoty zfe i odrazajace, co jest prawdg w odniesieniu do krwiozerczych
mnichéw i kaptanéw Morskiej Matki. Jednak zwyczajni opisywani nie
wykazujg okruciefistwa i gorliwoci typowych dla teokratycznych, szla-
chetnych klas. Holduja neutralnej (a czasami nawet dobre;j) filozofii,
stanowigc mﬂcich wigkszo$¢ w wielu osadach kuo-toa. Ze wzgledu
na tyrariska teokracje, w ktérej zyja, opisywane istoty niemajace ztego
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charakteru zwykle siedza cicho, zeby odmienne poglady nie skazaty
ich nalos ofiar ztozonych ku czci Morskiej Matki.

Religia: Kaptani tej rasy szybko reaguja na wszelkie potencjalne
zagrozenia, wykorzeniaja je i cenzuruja. Wskutek rychtych i arbitral-
nych kar wymierzanych przez biczéw zwykly kuo-toa, nawet jesli nie
jest szczegblnie pobozny, odprawia rytua.{y ku czci Blibdoolpoolp
ispetnia oczekiwania kaptanéw.

Obecnie obowiazujace edykty arcykap}s.now glosza, ze Blibdoolpo-
olp domaga si¢ czestych ofiar, ktére topi si¢ w specjalnych basenach
ofiarnych. Jezeli kaptani chea by szczegdlnie taskawi, do spetnienia
tego obowiazku wybieraja wigZniéw lub niewolnikéw (czgsto svirf-
neblinéw). Jesli jednak w ich oczach trzédka nie byla dos¢é gorliwa
wwierze, podczas kazdej ofiary zycie traci jeden lub kilkoro parafian.
Drowéw nigdy nie sktada si¢ w ofierze Blibdoolpoolp. Oszezgdza sig
na ogét takie ich stugi i niewolnikéw.

Jezyki: Opisywani méwia jezykiem kuo-toa, wodnym i podwspdl-
nym. Osobniki zyjace w spoiecznosmach mieszanych z drowami cz¢-
sto znaja takze elfi.

Imiona: Imiona kuo-toa zwykle nasladuja d#wigki grzmiacej badZ
kapiacej wody. Nazwiska to opisowe stowa lub zwroty, czgsto o tema-
tyce religijnej:

Imiona meskie: Drapud, Jopaarg, Umkaan, Mulowik, Nilbul, Pu-
lidib, Pulp, Prin, Prip, Prir, Rripp, Rropp, Urlurg, Vuur:

Tmiona zeriskie: Bibl, Bilpl, Bilpli, Blipul, Lill, Lilli, Pliil, Pliili, Uustra.

Nazwiska: Blogostawiony, Dzieci¢ Morza, E.owca Dobra, Morski,
Niezatapialny, Obdarowany, Swigty, Wierny, Wybraniec.

Poszukiwacze przygéd: Spoteczeristwo kuo-toa daje kazdemu non-
konformiécie mnéstwo powodéw do podazenia droga poszukiwania
przygéd, byle jak najdalej od obszaréw kontrolowanych przez kler
Morskiej Matki. Niestety, przedstawiciele niniejszej rasy przewaz-
nie spotykaja si¢ z uprzedzeniami ze strony wszystkich oprécz drowow.
Skutkiem tego czgsto przytaczaja sig do mieszanych rasowo druzyn
poszukiwaczy przygod, majac nadzieje, ze w zréznicowanym gronie
znajda akceptacje. Kuo-toa szukajacy przygéd zazwyczaj co roku piel-
grzymuja do domu, by zanurzy¢ si¢ w basenach legowych.

Regiony: Opisywani zyja w gérnym i §rodkowym Podmroku. Prak-
tycznie wszyscy wybieraja region typowy dla kuo-toa, aczkolwiek ci
nieliczni, ktérzy wydostali si¢ na powierzchnie, maja prawo wybraé
dowolny region.

cechy rasowe kuo-toa

« 42 Sita, +2 Budowa, +2 Intelekt, +4 Roztropnosé, —2 Charyzma Kuo-
toa s silni, twardzi i roztropni, ale maja niecickaws reputacje.

« $redni rozmiar. Kno-toa nie zyskuja specjalnych premii i nie pod-
legaja karom wynikajacym z rozmiaru.

« Bazowa szybkoé¢ naziemna kuo-toa wynosi 9 metréw. Posiadajg
tez szybko$¢ plywania 15 metréw.

« Biyskawica(zn): Dwdch lub wigcej kaptanéw kuo-toa (zwanych bxcza-

mi) moze wspdlnie raz na 1k4 rundy powotaé do istnienia blysk

Lepkosé (zw): Kuo-toa moie uzyé substancji wytwarzanych przez swe
ciato do przemienienia tarczy w coé na ksztalt lepu na muchy — beda
si¢ do niej przyklejaé istoty lub przedmioty, ktére jej dotkna. Kazda
istota, ktéra zaatakuje wrecz kuo-toa i ktdrej 6w atak sig nie powiedzie,
musi wykonaé rzut obronny na Refleks (ST 11 + modyfikator z Bd
kuo-toa) — nieudany oznacza, iz orgz przykleja sig do tarczy i zostaje
wyrwany z reki walczgcego. Stworzenia, ktére walcza bronig natural-
naiktére zostana w ten sposéb potraktowane, automatycznie trafia-
jawzwarcie. Kuo-toa, ktdry chce pokry¢ tarczg taka lepka substancja,
musi poéwigcic na to godzine pracy oraz uzyé specjalnych materialéw
kosztujacych 20 sz. Substancja zachowuje swa whasciwos$¢ przez trzy
dni lub do momentu przylepienia si¢ czego§ czy kogo$ (w tym przy-
padku tarcza nie moze juz niczego uwigzic, jako ze lep zostat wykorzy-
stany). Oderwanie przylepionej broni czy koriczyrly od tarczy wymaga
udanego testu Sity o ST 20.

Odpornoéé na elektrycznosé 10 (zw): Kuo-toa maja naturalng od-
pornoé¢ na elektrycznosé.

Niepodatnosci (zw): Kuo-toa sa niepodatni nia trucizny i parahz.
Bystre oczy (zw): Poruszajace sig niezaleinie oczy sprawiaja, ze

. kuo-toa ma doskonaly wzrok. Stwér widzi poruszajace si¢ przed-

mioty i istoty, nawet jesli sa niewidzialne czy eteryczne. Nie widzi
on ich jedynie wtedy, gdy pozostaja w zupelnym bezruchu.
O8lizgtoéé (zw): Giato kuo-toa pokrywa Sliska substancja wytwarza-
na przez jego organizm. Stwér jest na tyle sliski, ze bardzo trud-
no go pochwycié w zwarcie i ztapa¢ wsidta. Nie dziataja na niego
sieci, magiczne i zwyczajne. Kuo-toa jest w stanie bez problemu
wyshzgnqc sie z wigzéw wszelkiej postaci.

Slepota w éwietle (zw): nagte wystawienie si¢ na dziatanie jaskrawego
$wiatha (promienie stoficalub czar $wiath dnia) olepia kuo-toana
1 runde. Poza tym dziatajac wjasnym $wictle podlega karze z oko-
licznoéci —1 do testéw ataku, rzutéw obronnych i innych testéw.
Ziemnowodne (zw): Kuo-toa oddychaja powietrzem oraz woda
i moga przezy¢ w obu §rodowiskach dowolnie dtugo.

Premia z naturalnego pancerza (zw): Kuo-toa ze wzgledu na tu-
skowata skérg posiada premie z naturalnego pancerza +6 do Klasy
Pancerza.

Premie rasowe: Kuo-toa posiada premig rasowa +8 do testow Wy-
zwalania si¢ i premi¢ rasowa +4 do testéw Przeszukiwania i Spo-
strzegawczosci.

Obeznanie z bronia: Kuo-toa traktuje szczypcowy drag (patrz roz-
dziat 7, Ekwipunek i przedmioty magiczne”) jak brofi Zotnierska,
nie egzotyczna.

Rasowe Kostki Wytrzymatoéci: Posta¢ kuo-toa rozpoczyna gre
z dwoma poziomami humanoida-potwora, ktére zapewniaja
Kostki Wytrzymatoéci 2k8, bazowa premig do ataku +2 i bazowe
premie do rzutéw obronnych Wytr +0, Ref+3 i Wola +3.
Unmiejetnosci rasowe: Pomomy da-potwora zapewniaja
kuo-toa punkty umiejetnosci w liczbie 5 X (2 + modyfikator z Int).
Umiejetnosci klasowe to Ciche poruszanie sig, Nastuchiwanie,

Podczas jej tworzenia musza oni znajdowaé sig w odlegtosci 9 metréw
od sicbie, jednak aby ja wysmehc, musza chwycxc si¢ za rece. Blyska-
wica powoduje 1k6 obrazeii od elektrycznodci na kazdego bicza, ktéry
wzigt udziatw jej tworzeniu. Udany rzut obronny na Refleks (ST 11
+ najwyzszy modyfikator z Roztropnoci twércy + liczba biczéw) po-
zwala zmniejszyé obrazenia o potowe.

&

P kiwanie, Rzemiosto (dowolne), Spostrzegawczos¢, Wie-

dza (dowolna) i Wyzwalanie sig.

Atuty rasowe: Poiiomy humanoida-potwora zapewniaja kuo-toa
Jjeden atut.

Automatyczne jezyki: kuo-toa, podwspélny i wodny. Jezyki pre-
miowe: elfi, krasnoludzki, serusyjski i wspdlny (albo zaleznic od
regionu postaci).
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* Ulubiona klasa: fotrzyk.
+ Dostasowanie poziomu: +3.

podziemni
imaskari

Tajemniczy i nieliczni podziemni Imaskari to spadkobiercy upadtego
imperium Imaskaru. Bylo to jedno z pierwszych mocarstw ludzi, kt6-
re powstato na obszarze dzisiejszej Pustyni Pylu i Réwnin Purpuro-
wego Pytu. Imaskarem whadali krélowie-czarodzicje o potginej mocy.
Zniszezyli ich niewolnicy, ktdrych sprowadzili z obcych éwiatéw (a kt6-
rzy stali si¢ péZniej mieszkaicami Mulhorandu i Untheru) oraz ma-
chinacje dziwacznych stworéw (facrimméw), ktére sami powotali do
zycia. Po upadku imperium Imaskari odeszli w niepamigé-— pozosta-
Iy po nich jedynie tajemnicze ruiny. Niemniej wladajaca epicka magia
garstka w sekrecie zdotata ocali¢ siebie i rodziny. Uciekli gleboko pod
powierzchnig ziemi, odcinajac si¢ catkowicie od $wiata na powierzchni.

Najgtebsze szczeliny ziemi od dawna skrywaja starozytna tajemnicg
— potomkowie Imaskari weigz zyja. Tysiace lat izolacji w potaczeniu
z celowymi zmianami magicznymi przeksztalcily podziemnych Ima-
skari w ludzka podrase przystosowana do zycia pod ziemig. Narzucili
sobie kompletng izolacjg i przez tysigclecia utrzymywali w tajemnicy
istnienie ukrytego krélestwa.

Jednak teraz separacja podziemnych Imaskari dobiega kresu.
Przetamana zostata magiczna pieczeé, ktéra dotad chronita kréle-

stwo podziemnego Imaskaru. Garstka jego mieszkaricéw zapuscita

si¢ w mroczne korytarze $wiata, do ktérego ich przodkowie uciekli
dawno temu.

Osobowos¢: Podziemni Imaskari s3 powsciagliwi i chfodni w obej-
$ciu. We wszystkich kontaktach zachowuja naturalng ostrozno$é. Ich
Ppasja s eksperymenty magiczne — wymuszena izolacja nie zmienita
fascynacji magia i badaniami nad wiedza tajemna, aczkoliiek zatra-
cili wiele z wiedzy niegdy$ posiadanej przez naréd. Dla nich wszystkie
skutki badari magicznych to tylko nowe dane, wigc raczej nie zamar-
twiaja si¢ fiaskiem tego czy innego eksperymentu.

Skutecznym $rodkiem pozyskania przyjazni podziemnego Imaska-
ri jest ofiarowanie nowego, nieznanego mu dotad zaklgcid lub innego
sekretu wiedzy tajemnej. Opisywani s zafascynowani magia — i czy
moinasi¢ dziwic¢? Ciata tych istot fizycznie przemieniono rzuconym

dawno temu epickim zaklgciem, za sprawa ktérego ich przodkowie

ukryliéiq: przed niegdysiejszymi niewolnikami.

Opis fizyczny: Podziemny Imaskari przypomina na pierwszy rzut oka
czlowicka. Skére ma blada, o wygladzie chtodnego kamienia, jak gdyby
picknie wyrzezbiona z zytkowanego marmuru (w dotyku jest ona migk-
kajak zwykta ludzka skéra). Ta skalna aparycja to pozostatosé magicznej
przemiany, jaka przeszli wszyscy Imaskari, aby przetrwaé pod ziemia.
Ponadto opisywani sa wysocy i szczupli — mezezyini przecigtnie mierza
okoto 1,7 metra wzrostu przy wadze okoto 80 kilograméw, kobiety bywaja
ookoto 15 centymetréw nizsze i 20 kilograméw lzejsze.

Podziemni Imaskari zwykle nosza obszerne, zdobione plaszcze,
okrywajace eleganckie czarne koszule, spodnie i dtugie buty. Lubuja
si¢ w ciemnych pier$cieniach, szczegdlnie magicznych.

Relacje: Podziemni Imaskari doktadali wszelkich starad, by zacho-
wacé swe istnienie w tajemnicy przed wszystkimi w Faerunie. W efekcie

Swirfneblin
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nie maja zbytnich doswiadezeri w relacjach z ludZmi, krasnoludami
i innymi rasami. Napotkani poza Podziemnym Imaskarem z cieka-
woscia i ochota kontaktuja si¢ z przedstawicielami innych ras, jednak
ludzi z Untheru i Mulhorandu traktuja z pewna podejrzliwoscia.

Charakter: Wprawdzie Imaskari ze starozytnych czaséw cieszyli
si¢ opinia — najpewnie;j stuszna — ludzi ztych, tworzacych ohydne wy-
naturzenia i paktujacych z diabtami. Niemniej lud wywodzacy si¢ od
ich potomkéw jest z natury neutralny. Wielka Pieczeé, ktora oddzie-
lata Podziemny Imaskar od reszty Podmroku, niedawno zostata zta-
mana, umozliwiajac whaczenie si¢ w handel i komunikacje ze $wiatem
zcwﬁgtrznym — bynajmniej nie w celu jakich$ podbojow.

Religia: W pradawnych czasach krélowie-czarodzieje Imaskaru
nie oddawali czci Zadnym bogom czy boginiom. Podziemni Imaska-
ri zaczeli czcié najstarsze, podstawowe béstwa Faerunu (Chaunteg,
Grumbara, Kossutha, Mystre i Shar), jednak nie ma wéréd nich wielu
kaptanéw i nie posiadajg rozbudowanych tradycji religijnych.

Jezyk: Opisywani méwia starozytnym jezykiem o nazwie rousho-
um, a uzywaja pisma Imaskari. Wspomnianego jezyka nie rozumie
dzisiaj juz nikt inny, wigc wspétcze$ni podziemni Imaskari ucza si¢
takze wsplnego, aby lepiej poznawac §wiat i porozumiewac si¢ z obcy-
mi. Poniewaz nieczgsto postuguja si¢ wspSlnym i rzadko maja okazje
stuchaé kogo$, dla kogo to jezyk ojczysty, ich wersja rzeczonej mowy
Jjest na ogdt pompatyczna, z wyraznie obcym akcentem: Podziemni
Imaskari, ktérzy wyprawiaja si¢ poza ukryte krélestwo, zwykle ucza
si¢ dwéch czy trzech innych jezykéw Podmroku, w rodzaju elfiego
(dialektu drowéw), podwspdlnego czy ziemnego.

Imiona: Podziemni Imaskari w zasadzie zachowali tradycje na-
zewnicze przodkéw z powierzchni.

Imiona meskie: Qari, Ghari, Machuruna, Anciano, Taita, Hijo,
Hawachuri.

Imiona zesskie: Sipas, Sumagsipas, Warmi, Ususi, Hawaususi,
Nanay, Warmiwillka.

Nazwiska: Kinraysapa, Manaallin, Manaq’anra, Kusisqa, Erk’e-
tamunay, Sonqosuwa. \ 3

Poszukiwacze przygdd: Podziemni Imaskari skoficzyli z izolacja
i ukrywaniem si¢. Doszli do wniosku, Ze wiedzg zbyt mato o $wiccie,
przed ktérym schronili si¢ ich przodkowie. Ztamali Wielka Pieczgé,
ktéra przez tyle lat zapewniata ochrong i wypuscili pierwszych odwaz-
nych w najglebsze warstwy Podmroku.

Jednakze decyzja o wyprawie badawczej pociaga za soba wyrze-
czenia — kto odszedt, ten na zawsze porzucit dom ukryty za Wielka
Pieczecia. Znajomo$é lokalizacji Podziemnego Imaskaru magicznie
wymazano z mézgu kazdego mieszkarica, ktéry postanowit odejsé.
Nawet jesli wpadnie w tapy istot czytajacych umysly, kryjéwka catej
rasy pozostanie bezpigczna. j

Regiony: Praktycznie wszyscy przedstawiciele opisywanej rasy
wychowali si¢ w ukrytej krainie Podziemnego Imaskaru i obieraja
ten wiadnie region.

cechy rasowe
podziemnych imaskari

« +2 Intelekt, =2 Zreczno$¢. Podziemni Imaskari sg inteligentni
ibiegli wwiedzy tajemnej, ale w poréwnaniu z wigkszoécig huma-
noidéw brak im wyczucia réwnowagi i zwinnosci.

5.

« Sredni rozmiar: Podziemni Imaskari nie zyskuja specjalnych pre-

mii i nie podlegaja karom wynikajacym z rozmiaru.

Bazowa szybko$¢ naziemna podziemnego Imaskari wynosi 9 metréw.

+  Widzenie w stabym $wietle: Podziemny Imaskari widzi na dwa razy
wiekszy dystans niz ludzie w $wictle gwiazd, ksigzyca, pochodni
iw podobnych warunkach stabego oéwietlenia, normalnie rozréz-
niajac kolory i szczegdty.

«  Odzyskanie czaru (zn): Poniewas podziemni Imaskari od dawna

studiuja magie, maja we krwi pewne magiczne predyspozycje. Raz

dziennie przedstawiciel niniejszej rasy moze ,przypomniec sobie”

dowolny 1-poziomowy czar, ktéry przygotowat i rzucit. Wéwczas

czar znowu nalezy traktowa¢ jak przygotowany, ale nierzucony.

Premia+4 do testéw Ukrywania si¢ pod ziemia. Marmurowa bar-

wa skéry utatwia chowanie si¢ w podziemnym terenie.

« Automatyczne jezyki: roushoum i wspélny. Jezyki premiowe: elfi,
krasnoludzki, podwspélny, wodny i ziemny (albo zaleznie od re-

gionu postaci).
Ulubiona klasa: czarodziej. [ .

2 L L]

svirfnebliny
Ciche i ostrozne svirfnebliny (podziemne gnomy) mieszkaja w kopal-
niach oraz jaskiniach potozonych gleboko pod powierzchnia ziemi.
Skalne gnomy z Ziem Powyzej styna z niewyczerpanego optymizmu
1 wesotych psot. Z kolei podziémne gnomy to stworzenia podejrzli-
we i powazne. Ich siedziby sa ukryte przed innymi rasami Podmroku;
bowiem jedynie ostroznos$é, skrytos¢ i wspéipraca z pobratymcami
chronig svirfnebliny przed straszliwym losem.

Opisywani to doskonali rzemie$lnicy, gérnicy i jubilerzy. Ich wy-
roby s wysoko cenione w Krainach Ponizej. Przedstawiciele wielu ras

Podmroku przyjaznie traktuja najodwazniejszych spoéréd svirfnebli-
néw, bedacych neutralnymi handlarzami. Bywaja oni takze wy$mie-
nitymi przewodnikami, zwiadowcami i zbieraczami, bowiem czgsto
znaja przejécia oraz portale dawno zapomniane przez inne rasy. A mato
kto motze si¢ réwnaé sprytem czy zdolno$ciami ukrywania si¢ ze svirf-
neblinem tropicielem najego whasnym terytorium.

Osobowoéé: Podziemne gnomy sa podejrzliwe i nietatwo obda-
rzaja zaufaniem. Nie pragng poznawaé nowych ludéw, wigc na ogét
Pprezentujg ponurg, posgpna, pesymistyczng nature. Jesli jednak kto$
wytrwatym wysitkiem zdobedzie przyjazn svirfneblina, zwykle znajdu-
Jje w nim wiernego, niezlomnego towarzysza, ktorego pragmatyczny
$wiatopoglad réwnowatzy cierpki, autoironiczny dowcip.

Svirfnebliny podziwiaja fachowo wykute przedmioty i broii z me-
talu, ale pickno klejnotéw uwielbiajg z namigtnoscia az dziwng u istot
o tak zgorzknialych charakterach. W dazeniu do doskonatosci wykazuja
pilnoéé, sprawnosc i niezmordowanie. Wierza, ze cokolwiek sig robi, na-
lezy robi¢ dobrze, niewazne ile zabierze to czasu czy jak trudne si¢ okaze.

Opis fizyczny: Podziemny gnom mierzy od 0,9 do 1,05 metra wzro-
stu przy wadze pomigdzy 20 a 26 kilograméw. Jest zylasty i smukly,
twardy niczym bryta kamienia. Kolor skéry ma albo plamistoszary,
albo ciemnobrazowy (dobre maskowanie w skalistych siedzibach), oczy
za$ barwy ciemnoszarej lub czarnej. U kobiet whosy sa tej samej barwy
co oczy, ale mezczyZni sg catkiem lysi i bez zarostu.

Relacje: Podziemne gnomy bardzo podejrzliwie podchodza do ob-
cych ras, zwhaszcza drowéw i kuo-toa. Dla svirfneblina obcy to wrég,

i
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a najlepszy sposéb na wroga to uniknaé z nim spotkania. Podziemne
gnomy najlepiej toleruja zmierzchowcdw i chytraki, bowiem te ludy
bardzo rzadko im zagrazaja. Za to z wielkg ostroznoscig traktuja grim-
lokéw i orogéw, znajac juz sktonnoé¢ tych ras do grabienia stabszych.
Gdy svirfnebliny handlarze spotykaja si¢ z kupcami innych ras, staraja
si¢ umawia¢ w neutralnych jaskiniach zaopatrzonych w wiele poten-
cjalnych drég ucieczki, na wypadek gdyby targi poszly niepomyélnie.

Charakter! Svirfnebliny sa przekonane, ze ich przetrwanie zalezy
od unikania zwigzkéw z innymi rasami, wigc przewaza u nich charak-
ter neutralny. Wprawdzie rzadko Zle Komus$ zycza, ale niezbyt ocho-
czo podejmujq takze ryzyko dla dobra innych.

Religia: Jak wigkszo$¢ gnoméw, svirfnebliny czcza panteon swej
rasy. Ich szczegélnym patronem jest Callarduran Gladkorgki, Mistrz
Kamienia.

Jezyki: Svirfnebliny méwig gnomim i podwspdlnym. Ci, ktérzy
utrzymuja kontakty z obcymi, czesto znaja tez elfi, krasnoludzki,
kuo-toa, wodny lub wspélny.

Imiona: Imiona svirfneblinéw brzmia do$¢ gardtowo, ale sq znacz-
nie prostsze niz miana ich kuzynéw z Ziem Powyiej. Nazwiska zwykly
by¢ opisowe, czgsto zwiazane z klejnotami lub kamieniarstwem.

Imiona meskie: Belwar, Kronthud, Durtmek, Szneltek, Tulwar,
Walszud. y

Imiona zesnskie: Beliss, Durtee, Ivridda, Lultiss, Sznella, Tulmarra.
] Nazwiska: Gtazociach, Skatottuk, Szlifierz, Zelaznostopy, Ztozak.

{ Poszukiwacze przygéd: Typowy svirfneblin nie ma po co szukaé
4 przygéd. Niemniej bez watpienia opisywani s3 najlepszymi prze-
wodnikami, zwiadowcami i znawcami Sciezek w Podmroku. Szybkie,
sprytne i niedostrzegalne svirfnebliny maja wrodzony dar do znajdo-
wania drogi w ponurym labiryncie Podmroku i do unikania niebezpie-
‘czenistw po drodze. NiektSrzy trafiaja w grono poszukiwaczy przygéd
Jjako przewodnicy druzyn ziozonych zinnych ras.

: ,Z Regiony: Svirfnebliny normalnie wybieraja region podziemnego
; gnoma, przedstawiony w Opisie Swiata Z.APOMNIANTCH KRAIN.

cechy rasowe
svirfneblinéw

« “—2Sifa, +2 Zrecznoéé, +2 Roztropno$é, —4 Charyzma. Modyfi-
kacje te zastepuja wartosci przystugujace skalnym gnomom.

«  Maly rozmiar: Svirfneblin zyskuje premie z rozmiaru +1 do Klasy

| Pancerza, premie z rozmiaru +1 do testéw atakéw, premie z roz-
miaru +4 do testéw Ukrywania si¢. Postuguje si¢ za to mniejszym
orgzem niz ludzie i moze podnies¢ oraz przenies¢ 3 /4 cigzaru,
z jakim poradzilyby sobie postacie rozmiaru $redniego.

« Bazowa szybko$¢ naziemna svirfneblina wynosi 6 metréw.

» - Widzenie w ciemno$ciach: Svirfneblin widzi w ci iach na
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Odpornoéé na czary: Svirfneblin posiada odpornosé na czary wy-
noszaca 11 + poziom klasowy. L
Skalny zmyst: Ta zdolno$¢ zapewnia svirfneblinowi premig raso-
wa +2 do testéw Przeszukiwania wykonywanych po to, by dostrzec
f nietypowe wykorzystanie kamieniarstwa: Podziemny gnom, ktéry
zblizy si¢ na odleglo$é minimum 3 metréw od takiego nietypowego
przejawu kamieniarstwa, moze wykona¢ test Przeszukiwania, tak
jakby celowo go szukat. Ponadto ma prawo wykorzystywaé umie-
Jjetnoéé Przeszukiwanie do znajdowania kamiennych putapek, tak
Jjak robi to fotrzyk. Gnom wyczuwa réwniez intuicyjnie szacunko-
wa glebokos¢, na jakiej przebywa pod ziemia. i
Zdolnosci czaropodobne: 1/dzieti— przebranie, rozmycie, Slepota|
luchota. Poziom czarujgcego réwny poziomowi klasowemu svirf-
neblina. ST rzutéw obronnych oparto na Charyzmie, uwzgledni¢
nafezy jednak tez modyfikator rasowy +4.
Niewykrywalno$¢ (zn): Svirfneblin nicustannie znajduje si¢ pod
wplywem efektu niewykrywalnosei, dziatajace;j jak zaklecie (poziom
czarujacego réwny poziomowi klasowemu svirfneblina).
+1 do Skali Trudnosci wszystkich rzutéw obronnych przeciw cza-
rom iluzji rzucanym przez svirfneblina.
Obeznanie z bronia: Svirfneblin traktuje gnomi miot z hakiem
jak broti Zohnierska, nie egzotyczna.
Automatyczne jezyki: gnomi, podwspdlny, wspélny. Jezyki premio-
we: elfi; giganci, gobliniski, krasnoludzki, orkowy i ziemny. Poza
tym svirfneblin raz dziennie moze uiy¢ rozmawiania ze zwierze-
tami jako zdolnoéci czaropodobnej, aby porozmawiaé ze ssakami
kopigcymi nory (1. poziom czarujacego, niezaleznie od poziomu
postaci svirfneblina).
Ulubiona klasa: totrzyk.
Dostosowanie poziomu: +3.

zmierzchowcg

Zmierzchowcy to planokrwisci wywodzacy si¢ od mieszkaricéw Torilu
oraz Planu Cieni. Te niezwykle istoty sa dos¢ powszechnie spotykane
w Podmroku, ale dos¢ rzadkie na powierzchni. Wigkszos$¢ obserwato-
réw tatwo si¢ domysla, ze zmierzchowiec to jaka$ odmiana planokrwi-
stych, ale mato kto umie stwierdzi¢ doktadnie w czym rzecz. Inne rasy
czgsto mylnie uznaja te stworzenia za jaki$ rodzaj diablat.
Opisywani czujq nicodpartg potrzebe podrézowania, wige zwykle
sg obcymi posréd innych ras. Ich ciekawo$¢ czesto objawia sig zewem
wedréwki i faktycznie wigkszo$¢ zmierzchowceéw bardzo pragnie po-
znawaé $wiat. Poszczegdlni przedstawiciele niniejszej rasy daza do
réznych celéw i miewaja odmienne zainteresowania, wigc niezwykle
rzadko czterech czy pigciu przebywa razem przez diuzszy czas..
Osobowoéé: Zmierzchowcy to cickawskie stworzenia, ktére dumnie

36 metréw.

+ Premie rasowe: Svirfneblin zyskuje premig rasowa +2 do wszyst-
kich rzutéw obronnych, premie rasowa +2 do rzutéw obronnych
przeciw iluzjom, premig rasowa +1 do testéw atakéw wzgledem
koboldéw i goblinoidéw oraz premig rasowa +2 do testéw Nastu-
chiwania i Rzemiosta (alchemii). Poza tym posiada premig rasowa
+2 do testéw Ukrywania sig, ktéra w podziemiach roénie do +4,
Premia unikowa +4 do Klasy Pancerza wzgledem wszystkich stwo-

- rzen.

ksponuja swéj indywidualizm. Trudne warunki zycia w Podmroku

szybko nauczyly ich rozwagi i zalet wspéipracy z innymi. Ciekawos¢
moze zachgci¢ do poszukiwania przygéd, ale nie beda podejmowac
glupiego ryzyka. Na podobne;j zasadzie indywidualizm zwykle wyra-
zajq w sposéb niektécacy si¢ ze wspdlpraca z innymi zmierzchowcami
czy osobnikami obeych ras. T

Opis fizyczny: Zmierzchowiec to bladoskéry humanoid o kocich
oczach i ciemnych, fatrzastych skrzydiach. Jego skéra wydziela na-
turalne $wiatlo, ktérego natezenie istota umie kontrolowaé (od zero-
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wego do blasku pochodni). Typowy zmierzchowiec ma nasobie jeden
lub kilka tatuazy, ktére — przy rozja$nionej skérze — tworza cickawe
efekty gry éwiatta i cienia. Oczy istoty cechuja nieco owalne Zrenice
i odbijaja one éwiatto niczym oczy kota. Dlatego w pétmroku poty-
skuja metalicznie, ale w normalnym $wietle s szare, szarozielone,
szaroniebieskie lub szarofiotkowe. Skrzydta zmierzchowcéw bywaja
czarne, ciemnobrazowe lub szare w réznych odcieniach.

Relacje: Wprawdzie zmierzchowcy sa wielkimi indywidualistami,
ale niemal wszyscy maja podobne nastawienie wzglgdem innych ras
— zwhaszcza drowéw, tupiezcéw umystéw i planokrwistych.

Opisywani zywia gleboko zakorzeniong rasow nienawis¢ do dro-
wéw. Jedna z legend méwi, ze mroczne elfy nauczyly si¢ rzucaé plaszcz
mrocznef mocy dopiero po schwytaniu, torturowaniu i eksperymento-
waniu na wielu pechowych zmierzchowcach: Nastawienie tych ostat-
nich do drowéw zdaje si¢ potwierdzaé te historig.

Co ciekawe, tupiezcy umystéw czesto pozostawiaja zmierzchowcow
wspokoju, jesli ciich nie prowokuja. Dla illithidéw mézgi zmierzchow-
céw s3 niesmaczne, a do$wiadczenie wykazato, ze §wiecace, skrzydlate
humanoidy nie nadaja si¢ na niewolnikéw.

Zmierzchowcy s3 zafascynowani innymi rasami planokrwistych,
zwhaszcza genasi i diabletami. Postrzegaja takie istoty jako bratnie du-
sze migdzyplanarnego pochodzenia i czasami zwa je kuzynami.

Oprécz drowéw, tupiezcéw umystéw i planokrwistych zmierzchow-
cy nie maja jednolitej opinii o innych rasach. I odwrotnie — zadna rasa
nie miata na tyle licznych kontaktéw z opisywanymi, aby uformowaé
powszechna opinig czy uprzedzenia.

Charakter: Postgpowanie i poglady zmierzchowcow wystepuja w wie-
Iu wariantach, a na ogét sa przeciwstawne niz obowiazujace w danym
regionie. Na przyktad, w chaotycznych zlych spotecznosciach rzadko
zdarzaja si¢ chaotyczni 7li przedstawiciele opisywanej rasy — bywaja
natomiast odmiennych charakteréw. Z kolei zmierzchowcy zyjacy
poéréd neutralnych istot sktaniajg si¢ ku skraunoscxom, zaréwno na
osi prawo-chaos, jak i dobro-zto.

Religia: Zmierzchowcy zwykle odrzucajg zinstytucjonalizowang
religi¢ i wszelkie ustalone systemy filozoficzne naktadajace normy
oraz sposéb zachowania. Dlatego kaptani wywodza,cy si¢ z tej rasy
praw1e nie istnieja.

Jezyki: Zmierzchowcy méwia podwspdlnym. Wigkszos¢ p
si¢ takze innymi jezykami poznanymi podczas podrézy.

Imiona: Imiona zmierzchowcdw, jak miana ludzi, bardzo si¢ réz-
nia i trudno wskazaé typowe. Sytuacje dodatkowo komplikuje fakt, ze
opisywani jedno imi¢ otrzymuja od rodzicéw, a drugie wybieraja sobie
sami bedac juz dorostymi. Nieraz miana zmierzchowcéw wywodza
si¢ z kompletnie odmiennych kultur.

Poszukiwacze przygéd: Zmierzchowiec poszukujacy przygdd to nor-
ma, nie wyjatek. Ciekawska natura i ogélna niezdolnos¢ do osiedlenia
si¢ wjednym miejscu pcha wielu z nich na drogg przygody. Odkrycia
dokonywane podczas wedréwek i generalna niepewno$¢ przysztosci
bardzo im odpowiada. Z natury zmierzchowcy sa dtugowieczni, lecz
7adza podrdzy i badari przychodzi wczesme, wigc niewielu dozywa
sedziwegowieku.

Regiony: Niemal wszyscy przedstawiciele niniejszej rasy wybie-
raja region zmierzchowca, niezaleinie od aktualnego miejsca za-
mieszkania. Opisywani, ktérzy zdobyli juz wiedze i doswiadczenie
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na Torilu, czesto zwracaja swa uwage ku innym planom i tam si¢
udaja.

cechy rasowe

zmierzchowcow

« -2 Sita, +2 Zreczno$é, —2 Roztropno§é, +2 Charyzma. Zmierz-
chowcy sa smukli, ale niezbyt silni. Egzotyczny wyglad robi na
wielu wrazenie, ale nienasycona cickawo$¢ nieraz pcha ich do mato
roztropnych dziatani.
Przybysz: Zmierzchowcy sa rodowitymi przybyszami (patrz pre-
zentacja planokrwistych w Opisie Swiata ZAPOMNLANYCH KRAIN).
+  Maly rozmiar: Zmierzchowiec zyskuje premig z rozmiaru +1 do
Klasy Pancerza, premie z rozmiaru +1 do testéw atakéw, premie
zrozmiaru +4 do testéw Ukrywanie sie; postuguje si¢ za to mniej-
szym-orgzem niz ludzie i moze podnieé¢ oraz przeniesé 3/4 cig-
iaru, 7 jakim poradzilyby sobie postacie rozmiaru $redniego.
Bazowa szybkoé¢ naziemna zmierzchowca wynosi 6 metréw. Poza tym
posiada on szybko$¢ latania 12 metr6w z przecigtng zwrotnoscia.
$lepota w éwietle (zw): Gwaltowne wystawienie najaskrawe $wiatto
(jak $wiatto stoneczne lub czar fwiatt dnia) oslepia zmierzchowca
. na1 rundg. Poza tym dziatajac wjasnym $wietle podlega karze z oko-
licznoéci—1 do testéw atakéw, rzutéw obronnych oraz wszelkich

testéw. Zmierzchowcy moga wziad atut Przystosowanie do §wia-
tha dnia zaprezentowany w Opisie Swiata ZAPOMNLANTCH KRAIN.
Czary cienia: Zmierzchowcéw cechuje rasowe uzdolnienie do za-
klgé zwiazanych z cieniem. Rzucaja czary iluzji (cienia) na pozio-
mie czarujacego o +1 wyzszym.

Premie rasowe: Zmierzchowiec posiada premig rasowa +2 do rzu=
“  téwobronnych przeciw czarom i efektom iluzji (cienia) oraz pre-
‘mig rasowa +4 do rzutéw obronnych przeciw mocom psionicznym,
jakimi dysponuja np. tupiezcy umystéw i yuan-ti. Do tego posiada
premig rasow +4 do testéw Cichego poruszania si¢.

Widzenie w stabym éwietle: Zmierzchowiec widzi na dwa razy wik-
szy dystans niz ludzie w $wietle gwiazd, ksigzyca, pochodniiw po-
dobnych warunkach stabego oéwietlenia, normalnie rozrézniajac
kolory i szczegbly.

Luminescencja (zw): W akgji standardowej zmierzchowiec moze roz-
$wietlié swa skore dajac wefekcie takie samo $wiatto co pochodnia lub
stabsze albo tez przygasié blask catkowicie. Wybranajasnos¢ pozosta-
nie taka sama, dop6ki zmierzchowiec nie postanowi jej zmieni¢. Gdy
zmierzchowiec umiera, blask znika catkowicie w ciggu 10 minut.
Zmierzchowiec zyskuje atut premiowy Wyczuwanie portali.
Automatyczne jezyki: podwspdlny. Jezyki premiowe: zaleznie od
regionu postaci.

Ulubiona klasa: zaklinacz.

Dostosowanie poziomu: +2.

Iinne rasq postaa

Stworzenia takie jak drowy, grimlokowie oraz svirfnebliny to najlicz-
niejsze i najlepiej znane rasy Podmroku, ale Krainy Ponizej zamieszku-
Jje wiele innych rozmﬁuych stworzeii. Niektore sg tak obce i dziwaczne,
7 trudno sobie wyobrazié prowadzenie takiej postaci przez gracza. Inne
bywaja za$ tak potezne, e nadaja si¢ tylko do gry na najwyzszych po-

ziomach. Przedstawione tutaj rasy s3 w miar¢ humanoidalne w formie

3 1

i stosunkowo tatwo wpasowuja si¢ w kampanie c w Pod
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TABELA I-2: INNE BASY PODMROKU

. Startowe Kostki ~ Dostosowanie
Rasa Wytrzymatodci poziomu Ulubiona klasa
Derro 3k8 +2 Zaklinacz
Lupiezca  8k8 +7 Czarodziej
umystéw
Minotaur 6k8 +2 Barbarzyica
Orog ¢ zaleznieod klasy  +2 Wojownik
Quaggoth 3k8 +2 Barbarzyiica
Tanarukk k8 +3, Barbarzynica
Troglodyta  2k8 +2 Kaptan

Sposréd wymienionych dalej ras dwie opisano w dodatku do Zapo-
mnianych Krain pt. Rasy Faerunu (chodzi o orogéw i tanarukkéw).
Z kolei w Ksigdze Potworsw przedstawiono derro, tupiezcéw umystéw,
minotauréw i troglodytéw. Opis quaggothéw znajdziesz zas w Potwo-
rach Faerunn. Tabela 1-2 podaje startowe Kostki Wytrzymatoéci, do-
stosowanie poziomu i ulubiong klas¢ dla kazde;j z tych ras potwordw.
Ogdlne oméwienie poszezegdlnych ras i ich efektywny poziom postaci
(EPP) podajemy natomiast dalej.

perco (epp 5)

Derro s3 bardzo rozprzestrzenionymi stworzeniami, ktérych nie-
wielkie grupki mozna spotka¢ niemal wszedzie. Ich dzielnice istnie-
Jjawwielu miastach drowéw i duergaréw. Z kolei niezalezne siedziby
dobrze si¢ trzymaja w najciemniejszych zakatkach Podmroku. Zwia-
dowcy i maruderzy wywodzacy si¢ z tej rasy przemierzaja tunele

w poblizu osad, poszukujac nicostroznych ofiar nadajacych sie na *

‘niewolnikéw i tortury.

Przebiegli, niedostrzegalni i zabdjczo szaleni derro raczej nie ru-
szaja na poszukiwanie przygdd dla samych przygdd. Zdarza si¢ jed-
nak, Ze ktéry$ z nich podwigci si¢ jakiej$ dziwnej misji, na przyktad
zbieraniu pewnego rodzaju klejnotéw lub szukaniu wymyslnego ma-
gicznego pr: u, CZy Wreszcie stworzen okreslonego
gatunku. Inni derro bywaja wyznaczani do specjalnych zadai przez
pobratymcdw bedacych poteznymi uczonymi. Owladniety poczuciem
misji przedstawiciel niniejszej rasy méglby przyczepié sie do dowol-
n¢j odpowiedniej gromady kamratéw, z ktérymi zdota wypehnié swéj
nieracjonalny cel.

J

il V=
Lupiezcy umystéw (epp 15)
Illithidzi sq nieustannie glodni wiedzy. Wielu z nich podejmuje dalekie
podrdze w poszukiwaniu zagubionych sekretéw i magicznych arkanéw.
Badaja zapomniane grobowce, szpieguja Zycie innych ras i rabuja skarbce
magii rywali — czyli robia mniej wigcej to samo, co poszukiwacze przygdd
z powierzchni ziemi, ktérzy wyprawiaja si¢ do Podmroku.

Chtodni, wyrachowani oraz absolutnie samolubni illithidzi sq nie-
bezpiecznymi sojusznikami i niepewnymi kompanami. Mato ktéry
tupiezca umystéw zaryzykowatby zycie dla jakiej$ sprawy czy towa-
rzysza. A pomijajac wszystko inne, juz sama dieta illithidéw sprawia,
ze wigkszo$¢ z nich nie jest w stanie zosta¢ dobra. Pewne wyjatkowe
Jjednostki, ktére ogranicza zwyczaje zywieniowe do mézgéw nieinte-
ligentnych stworzesi, moglyby sta¢ si¢ neutralne, a w skraJnych wy-
padkach by¢ moze nawet dobre.
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minotaury (epp 8)

Z wyjatkiem rozleglego regionu zwanego Labiryntem, minotaury pra-
wie nie majg whasnych krain w Podmroku. Wigkszo$¢ zyje gdzie indziej,
czgsto jako wibczedzy, najemnicy i niewolnicy w wielkich miastach
drowéw i duergaréw. Minotaury sq na ogét okrutne, tepe’ brutalne,
ale lojalne wobec kompanéw i nieustraszone w boju.

Minotaur poszukiwacz przygéd moze swobodnie podrézowaé
przez krainy wigkszosci ras Podmroku, sprzedajac swéj miecz temu,
kto najlepiej zaptaci. Nawréceni na strong dobra przedstawiciele opi-
sywanej rasy czgsto staraja si¢ ztamac potege istot utrzymujacych nie-
wolnictwo i walczg zaciekle o wyzwolenie jeficdw.

orogowie (Epp 3)

Orogowie, czyli podziemni orkowie, to wojownicze istoty, ktére moga
mierzy¢ si¢ z krasnoludami w biegto$ci w wytwarzaniu broni i narzedzi
wojennych. W odréznieniu od pobratymcéw z powierzchni, opisywa-
ni skupiaja si¢ w wielkich miastach i uwazaja sig za militaryst6w, a nie
dzikuséw. Odizolowahe miasta orogéw czgsto leza na terenach wulka-
nicznych, bowiem podziemni orkowie sg przyzwyczajeni do skrajnych
temperatur. Ponadto tereny aktywne termiczne doskonale nadajg sig
takze do wykorzystania w poteznych kuzniach.

Orogowie sg okrutni, silni i whadczy, ale nie sadystycznijak derro,
ani jawnie wrodzy wobec wszystkich, jak tupiezcy umystéw czy tro-
glodyci. Dlatego czgsto wyruszaja na poszukiwanie przygdd. Sa silni
isprawni w boju, wige bez trudnosci znajduja zatrudnienie jako najem-
nicy. Styna z dzielnoéci i mozna na nich polegaé, ze beda niezmordo-
wanie przec do celu, ktéry uznaja za wart osiagniecia.

quaggothy (epp 5) -

Mordercze zgraje quaggothéw nawiedzajg wiele odludnych miejsc
Podmroku. Tworza tupieicze, wedrowne bandy, pozerajac wszystko
co ztapia. Sa stworzeniami krwiozerczymi i dzikimi. Wpadaja w zwie-
rzgcy szat przy najmniejszej prowokacji, tracac wszelkie pozory rozu-
mu, péki nie zabijg wroga lub same nie zgina.

Tak jak minotaury, quaggothy czesto staja sie niewolnikami i zbroj-
nymi zyjacymiw miastach bardziej cywilizowanych ludéw. Najemni-
kéw wywodzacych si¢ z niniejszej rasy mozna spotkaé niemal wszedzie.
Niewielu zostaje poszukiwaczami przygdd, jednak kilku jednostkom
udato si¢ wznie¢ ponad przyrodzong zadz¢ krwi oraz bezcelowa prze-
moc i stac si¢ zaufanym cztonkiem druzyny poszukiwaczy przygéd.
Dobre quaggothy czgsto podejmuja wa.lk; z tyranig zlych ras, ktére
trzymaja ich pobratymcéw w niewoli.

tanacrukkowie (epp 8)

Tanarukkowie to planokrwisci wywodzacy sie od orkéw i demonéw.
Sasilni, wytrwali i nieustepliwi w boju. Wigkszos¢ tanarukkéw Podmroku
wystepuje na Pétocy, podréd ruin starozytnego krasnoludzkiego kraju
Ammarindar. Tysiace tych istot tworza Zelazny trzon Legionu Czycicieli
pod wodza Kaanyra Vhoka — walecznej armii, ktra jeszcze nie pomos}a
Klgski w nieskoriczonych konfliktach i utarczkach Podmroku.

Tanarukkowie czgsto obieraja samodziclne zycie poszukiwaczy
przygéd, cheac znalezé swoje miejsce dzigki bezwzglednosci i spraw-
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noéci bojowej. Najchetniej osiedlaja si¢ w spotecznosciach orogéw
i orkéw, gdzie ich pochodzenie nie jest wada, lecz zaleta. Petnia jed-
nakie réwniez stuzbe przybocznych gwardzistéw drowich szlachcicéw,
illithidzkich kupeéw czy demonicznych wodzéw.

rroglodyci (epp 4)

Odrazajacych, paskudnych troglodytéw otacza wspélna nieched wszyst-
kich ras Podmroku. Niemniej ze wzgledu na zaciektos¢ w walce, tupiez-
cy i zwiadowcy wywodzacy sie z tej rasy czesto znajduja zatrudnienie
wrodowych armiach drowéw. Stuza réwniez jako najemnicy zatrudnia-
ni przez cztonkéw odmiennych ras. Dla troglodytéw inne stworzenia
dziela sig na ,wspétplemieficéw” i ,migso”. Dlatego rzadko zachowuja
lojalnoéé wobec sojusznika czy pracodawcy po tym, jak juZ napetnia
brzuchy i zaspokoja zadz¢ krwi oraz skarbéw.

Podobnie do svirfneblinéw, troglodyci czgsto znaja mato uczesz-
czane drogi przez Podmrok i moga by¢ bardzo przydatnymi przewod-
nikami. Niewielu jednakze podréznych zechce i8¢ dokadkolwiek pod
przewodnictwem troglodyty.

wiek, wzrostiwaga

SzczegStowy wybér wieku, plei, wzrostu, wagi i wygladu postaci zalezy
od ciebie. Jesli jednak potrzebujesz ogélnych wskazéwek, skorzystaj
ztabelod 1-3do 1-5. .

wiek postaci

Wiek twego bohatera zalezy od wyboru rasy i klasy, co przedsta-
wiono w tabeli 1-3 ,,Losowy wiek poczatkowy”. ZnajdZ w pierwszej
kolumnie wick, w ktérym twéj bohater osiaga dorostos¢, a nastep-
nie rzué kostka wskazana w kolumnie poczatkowe;j klasy twej posta-
ci i dodaj wynik do liczby lat. Wynik bedzie oznaczaé poczatkowy
wiek postaci.

TABELA I-3: LOSOWY WIEK POCZATKOWY
£ Bard,
Barbarzyfica, paladyn, Czarodziej,
Doro-  lotrzyk, tropiciel, - druid, kaptan,

Rasa stoé zaklinacz wojownik mnich
Chityniak 15lat  +1k4lata +1k6lat  +2k6 lat
Chytrak 30lat  +3k6 lat +2k6lat  +4k6 lat
- Drow 1101at +4k6 lat +6k6lat  +10Kk6 lat
Duergar 401at  +3k61at +Sk6lat  +7k6 lat
J Grimlok - 121at  +1k4lata +1k6lat =~ +2k4lata
Kuo-toa 10lat  +2k6lat +1k6lat  +3k6 lat
Podziemny 20lat  +4k6 lat +6k6lat  +3Kk6 lat
Imaskari
Svirfneblin 20lat  +2k4lata +3k6lat  +4k6 lat
+1k4lata  +lk4lata +2k4lata

Zmierzchowiec 13 lat

Wartosci atrybutéw fizycznych postaci zmieniaja si¢ z wickiem, zgod-
- nie z opisem w Podreczniks Gracza. Tabela 1-4 podaje wiek, w ktd-
rym przedstawiciel kazdej rasy wkracza w nowa kategorie wickowa,

a przypisy pod tabela informuja o modyfikacjach wartosci atrybutéw
dla kazdej kategorii.

TABELA I-4: EFEKTY STARZENIA SIY

Wiek Wiek Maksymalny

Rasa $redni’  Staroé¢® sedziwy’  wick
Chityniak 40lat 601at 80lat +2k20 lat
Chytrak 60 lat 901lat 1201at +2k20lat
Drow 175 lat 263lata 350lat +4k% lat
Duergar 125lat  188lat  250lat  +2k%]lat
Grimlok 301at 45 lat 601at +2k12 lat
Kuo-toa 201at 40lat 50lat +2k10lat
Podziemny 55 lat 110lat  150lat +4k% lat
Imaskari

Svirfneblin 80lat 120lat  160lat +2k% lat
Zmierzchowiec 100 lat 200lat  300Ilat +2k% lat

1 W wicku érednim —1 do S, Zr i Bd;+1 do Int, Rzt i Cha.
2 W staroéci—2 do S, Zri Bd; +1 do Int, Rzt i Cha.
3 W wieku sedziwym —3 do S, Zr i Bd; +1 do Int, Rzt i Cha.

.
WZrost 1w O(g' Q
Wybierz wzrost i wage bohatera z zakresu wskazanego w opisie danej rasy
albo wylosuj je, korzystajac z tabeli 1-5,,Losowy wzrost i waga”. Podane
tutaj informacje zastepuja dane z rozdziatu 6 Podrgcznika Gracza.
Najpierw okrel bazowy wzrost i wagg zaleznie od rasy. Potem rzué
odpowiednig kostka, ustalajac modyfikator wzrostu danej rasy i dodaj

“ uzyskana liczbg centymetréw do wzrostu bohatera. Nastepnie prze-

mnéz ten sam wynik rzutu przez odpowiedni modyfikator wagi i do-
daj otrzymane kilogramy do wagi bohatera.

TABELA I-5: LOSOWY WZROST I WAGA

Rasa Bazowy Modyfika- Bazowa Modyfika-
wzrost torwzrostu waga tor wagi

Chityniak, mezczyzna ~ 93em  +3k8cm  31kg x1Kk2 kg

Chityniak, kobieta 80cm .+5k8cm  22kg X1k2kg

Chytrak, mgzczyzna 155 cm +5k10em  61kg x1k6kg
Chytrak, kobieta 135 cm +5k10cm 45kg x1k6kg
Drow, m¢zczyzna 130cm +Sk6em  36kg X1k3kg
Drow, kobieta 135cm +Sk6em  41kg X1k3kg
Duergar, mezczyzna 123cm +Skéem  SOkg X1kékg
Duergar, kobieta 108cm +Skécm  36kg x1kdkg
Grimlok, mezczyzna 133cm +5k12em  63kg Xx1k3kg
Grimlok, kobieta 113cm +5k10cm 63kg x1k3kg

143cm +Skéem  38kg x1k2kg
148cm +Sk6cm  4lkg x1k2kg

Kuo-toa, mgzczyzna
Kuo-toa, kobieta

Podziemny Imaskari, 145 cm +5k10cm $7kg x1k3kg
mezczyzna 3

Podziemny Imaskari, ~130cm +5k10em  39kg x1k3 kg
kobieta

Svirfneblin, mgzczyzna 95 cm  +2k8cm  17kg x1k2kg
Svirfneblin, kobieta ~ 80cm . +2k8cm  15kg x1k2kg
Zmierzchowiec, 75cm  +2k6em  12kg X0, 5kg
meZczyzna

Zmierzchowiec, kobieta 75 cm  +2k6em  12kg X 0,5 kg
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specjalizowane techniki bojowe, poznali
arkana wiedzy magicznej oraz pozyskali
rzadkie talefly niespotykane gdzie indziej. Postacie ze éwiata na po-
wierzchni'czgsto schodza w trzewia ziemi whasnie po te ukryta wiedzg,
poszukujac nieznanych atut6éw, ktére dadza ind przewage nad prze-
ciwnikami zaréwno w Ziemiach Powyzej, jak i w Krainach Ponizej.

L] 1_ L]
BG‘;‘IODIIJ poOsTacl
Cuzgs¢ regionéw Podmroku przedstawiono w Opisie Swiata ZAPO-
MNIANTCH KRAIN— chodzi o szare krasnoludy, elfy drowy, podziem-
ne gnomy i orkéw. Dalej znajdziesz pigé nowych regionéw rasowych
(chityniaki, chytraki, grimloki, kuo-toa i zmierzchowcy) i jeden region
terytorialny (Podziemny Imaskar).

. s
prezentacja opisow

X z
re (g‘l onow
Informacje o poszczegdlnych regionach podano w nastepujacym
porzadku.

Ulubiona klasa: Z kazdym regionem Podmroku zwigzano jedna
lub kilka ulubionych Klas postaci. Wspomniana ulubiona klasa to taka,
ktéra jest szczegdlnie powszechna lub charakterystyczna dla danej
krainy czy rasy. Postac, ktéra wybierze dany region jako swéj ojczysty
inalezy do jednej z przypisanych do ulubionych klas, moze wybraé wy-

ieszkaticy Podmroku rozwingli réine wy-
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mieniony w opisie atut regionalny (jesli spetnia jego wymagania). Ma
takze prawo sicgna¢ po podany tamze ekwipunek premiowy. Postacie
nalezace do innych klds nie moga mie¢ ani atutéw regionalnych (chyba
Ze posiadajg rangi w Wiedzy [miejscowej] dotyczacej danego regionu,
patrz dalej), ani ekwipunku premiowego z danego regionu.

Automatyczne jezyki: Postaé zna wszystkie podane tutaj jezyki.

Jezyki premiowe: Posta¢ 1. poziomu z wysokg wartoscig Inte-
lektu moze wybrac jeden jezyk z tej rubryki na kazdy punkt premii
z Intelektu.

Atuty regionalne: Atuty specyficzne dla postaci z danego regionu.
Zwykle sg one zastrzezone dla postaci, ktére wybraly jedng z ulubio-
nych klas zwigzanych z danym regionem. Jednak bohater z 2 ranga-
mi Wiedzy (miejscowej) odnoszacej si¢ do regionu innego niz swéj
ojczysty réwniez ma prawo siggnad po atut regionalny dotyczacy rze-
€zonego innego regionu.

Ekwipunek premiowy: Postac posiadajaca ulubiona klase swego re-
gionu ojezystego zyskuje na 1. poziomie ekwipunek premiowy — jako
dodatek do startowych pienigdzy otrzymanych z racji klasy. Gracz
moze wybra¢ tylko jeden z pakietéw ckwipunku. Przédmioty ozna-
czone gwiazdka (*) sa mistrzowsko wykonane.

. ! .
regiony dla postaci na

. . T
poziomie pO\UIlIZCJ I.
Postaé wywodzaca si¢ z poteinej rasy moze byé odpowiednikiem boha-
tera 2., 3. czy 4. poziomu nawet posiadajac tylko jeden poziom klasowy.
Jezeli ma ona rasowe Kostki Wytrzymatosci przed dodaniem pierwsze-
go poziomu w klasie postaci, takze moze wybra¢ region, a gdy spehnia
wymagania ulubione; klasy, zyskuje dostep do atutéw regionalnych,
automatycznych jezykéw i premiowych oraz ekwipunku premiowe-
go — tak jak inni bohaterowie. Uoglniajac, bohater zaczynajacy gre
na poziomie powyzej 1. winien mie¢ ekwipunek stosowny dla danego
efektywnego poziomu postaci (EPP), wigc ekwipunek premiowy w tym
wypadku jest mniej istotny niz dla bohateréw 1-poziomowych.

Postaé z rasowymi Kostkami Wytrzymatosci moze wybra¢ atut
regionalny zamiast jednego spo$réd normalnie przystugujacych przy
pierwszej potworzej Kostce Wytrzymatodci albo gdy jej catkowity po-
ziom postaci uprawni do nowego atutu. Na przyktad, postaé grimlo-
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ka zaczyna, majac 2 Kostki Wytrzymatosci. Na atut regionalny moze
wykorzystaé atut 1-poziomowego grimloka albo 3-paziomowej posta-
ci (zyskany gdy staje si¢ grimlokiem z 1. poziomem w jakicjkolwiek
Klasie) — pod warunkiem spehnienia wymagari ulubionej klasy danego
regionu iwybranego atutu.

. . . f . <3

region chityniakéw
Chityniaki mieszkaja w réinych czgsciach Podmroku, ale ich gtéwna
enklawa jest Yathchol — skupisko wiosek potozonych pod Odleglym
Lasem, na potudniowy-wschéd od Twierdzy Piekielna Brama. Region
niniejszy odnosi sie do chityniakéwz Yathchol.

Ulubiona klasa: totrzyk, tropiciel, wojownik.

Automatyczne jezyki: podwspSlny, wspélny.

Jezyki premiowe: elfi (dialekt drowéw), kuo-toa, migowy dro-
wéw, orkowy. y

Atuty regionalne: Dyscyplina (ZK), Odpornosé na trucizny (ZK)

Ekwipunek premiowy: (A) miecz krétki* lub oszczep*; lub (B)
zbroja z pajeczyny chityniakéw*t i puklerz®; lub (C) eliksir stabszego
praywricenia energii Zyciowej.

+Patrz rozdzial 5 ,Ekwipunek i przedmioty magiczne”.

Begion chytrakéw

Chytraki rzadko zbieraja si¢ w wigkszej liczbie — wola zy¢ spokojnie
w malych grupkach. Region ten dotyczy opisywanej istoty wychowa-
nej w niewielkiej grupie rodzinnej.

Ulubiona klasa: druid, tropiciel.

Automatyczne jezyki: podwspSlny, wspolny.

Jezyki premiowe: clfi (dialekt drowéw), gnomi, krasnoludzki,
wodny, ziemny.

-Atuty regionalne: Dyscyplina (ZK), Sztuka przetrwania (ZK).

Ekwipunck premiowy: (A) skladane ostrze*T; lub (B) zbroja skérza-
na* i tarcza®*; lub (C) koszulka kolcza* i eliksir leczenia lekkich ran.

+Patrz rozdziat 5 ,,Ekwipunek i przedmioty magiczne”.

Beglon grlmlokow

Grimlokowie urodzeni w Podmroku i niebedacy niewolnikami zyja
w duzych klanach lub plemionach liczacych setki osobnikéw. Wigk-
520$¢ mieszka w kompleksie jaskir o nazwie Palcodom. Niniejszy re-
gion dotyczy grimloka z takicj wtasnie niepodlegtej osady.

Ulubiona klasa: barbarzytica, tropiciel, wojownik.

Automatyczne jezyki: podwspélny, wspélny, ziemny.

Jezyki premiowe:, elfi (dialekt drowéw), kuo-toa, orkowy, ot-
chtanny.

Atuty regionalne: Skrwawxony (ZX), Zbir (ZK).

Ekwipunek premiowy: (A) topér wojenny*; lub (B) zbroja tuskowa
ze szpikulcami*; lub (C) 300 sz.

Begi‘on kuo-toa

Kuo-toa niezbyt lubia si¢ z innymi rasami iwola ¢ we wtasnym gro-
nie. Niniejszy region odnosi si¢ do cztonka rzeczone; rasy z typowego
kuo-toafiskiego miasta-§wiatyni.

Ulubiona klasa: kaptan, totrzyk, mnich.
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Automatyczne jezyki: kuo-toa, podwspdlny, wspSlny.

Jezyki premiowe: elfi (dialekt drowéw), krasnoludzki, smoczy,
wbdny.

Atuty regionalne: Przystosowanie do $wiatta dnia (ZK), Sztuka
przetrwania (ZK).

Ekwipunek premiowy: (A) szczypcowy drag* lub wiécznia*; lub
(B) perly warte 300 sz; lub (C) 2wéj z wytrzymatosciq niedZwiedzia
12W6j z odpornoscigna energig; lub (D) szklo powiekszajace, narzgdzia
ziodzicjskic* i mikstura ukrywania.

region podziemny imaskar

Niemal wszyscy podziemni Imaskari mieszkaja w Podziemnym Ima-
skarze —ukrytej picczarze dostepnej jedynie przez kilka tuneli cig-
gnacych si¢ przez Dolmrok. I{egion niniejszy odnosi si¢ do postaci
wychowanej w Podziemnym Imaskarze.

Ulubiona klasa: Bard, czarodziej, zaklinacz.

Automatyczne jezyki: roushoum, wspélny.

Jezyki premiowe: niebiaiiski, otchtanny, podwspdlny, smoczy,
wodny, ziemny.

Atuty regionalne: Przygotowanie zaklecia (ZK), Szkota magii
wtajemniczefi (ZK)

Ekwipunek premiowy: (A) 300 sz; lub (B) rizdzka Swiatta lub
rézdzka wykrycia magii; lub (C) zwdj z czarem 2. pozwmu i3 ka-
mienie grzmotu.

! Beglon zmierzchowcow

Zmierzchowcy nie maja whasnego rodzinnego tcrytonum w Podmro-
ku, bowiem niezmordowanie podrdzuja tu i tam po Krainach Poniiej,
a nawet pomigdzy planami. Mimo to maja whasna kulture i tradycje,
przekazywane potomstw i podtrzymywane przez wielu z nich.

Ulubiona klasa: czarodziej, tropiciel, zaklinacz.

Automatyczne jezyki: podwspdlny, wspélny.

Jezyki premiowe: elfi (dialekt drowéw), krasnoludzki, lesny, smo-
czy, wodny, ziemny.

Atuty regionalne: Krasomdwstwo (ZK), Szczgscie bohateréw (ZK).

Ekwipunek premiowy: (A) ¢wiekowana skérznia* i 20 strzat*; lub

- (B) rézdzka magicznego pocisku (1. poziom czarujacego, 10 tadunkéw)

i rézdzka deszezu kolordw (1. poziom czarujacego, 10 tadunkdéw); lub
(C) 2w6j zkotatha i zwdj 2 niewidzialnoSeig.

Arurq posraa

W Podmroku sa dostepne atuty niezwykle subtelne i okrutne. Op\sa
no je w dalszej czgéci rozdziahu. ;

Atuty ksztalréw

Atuty zaliczane do kategorii atutéw ksztaltow zwiazane sq z¢ zdol-

nocia ksztakty natury — jest ona warunkiem koniecznymwybrania

kaidegoz nich. Wymaganie spetnia kazda zdolnos¢ i whasciwos¢ kla-
sowa, w ktérej nazwie pojawiaja si¢ stowa ,ksztaity natury”. I odwrot-
nie: atuty ksztatt6w, ktére wplywaja na dziatanie zdolnosci ksztattéw
natury, dotycza wszystkich odmian tejze.
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TABELA 2-1: NOWE ATUTY
Atuty ogélne Wymagania Korzyéci
Biegw tunelach chityniak lub grimlok mniejsze kary do ruchu i obrony w ciasnej przestrzeni
Bieglo$¢w pancerzuegzo-  Bieglosé w pancerzu odpowiedniego ro-  brak karyz pancerza do testéw atakéw
tycznym® dzaju :
Doskonalsza lewitacja lewitowanie jako zdolno$¢ czaropo- zdolno$¢ dzielenia czasu dziatania lewitacsi
’ dobna

Drow szlachethego rodu drow, bazowa premia do rzutu obronne- /lervitacja, wyknycie dobrai wykrycie magiijako zdolnosci czaropodobne

gona Wolg+2
Grototaz = % premia+2 do testéw Leczenia i Sztuki przetrwania w Podmroku
Kamienna dusza region: Podziemny Imaskar lub chytra-  premia+2 do testéw Przeszukiwania wzgled efektéw kamieniarstwa

kéw :
Kwasna posoka kuo-toa poataku ugryzieniem 1k4 dodatkowe obrazenia od kwasu
Magia weztéw? 1. poziom czarujacego dostep do magii weztéw

Czarwwezle™? Magia weztéw, 1. poziom czarujacego pnechowa.n'ie czaruw wezle ziemi
Obrona weztéw® Magia wezt6w, 1. poziom czarujacego  premiazolénienia do KP w bliskoéci wezta ziemi
Migso Lolth drow premia do testw atakéw, obrazeri i rzutéw obronnych po zabéjstwic
Polowanie na elfy™? drow premiado obrazeii i Doskonalsze trafienie krytyczne wzgledem cztonkéw
jednej podrasyelféw .

Roztropnosé i rozwaga podziemny gnom lub chytrak modyfikator z Rzt jako premiowe punkty wytrzymatosci na 1. poziomie
Topér tarczg" grimlok premiaunikowa+2 do KP podczas akji catkowitego ataku toporem wojennym
Walka w tunelach Zr13 lub Biegw tunelach mniejsze kary do ataku w ciasnej przestrzeni
Whprawa wuzywaniubroni , bazowa premia do ataku +1 premia+2 do atakéw w nieprzygotowanych wrogéw
dystansowej* .
Wyczuwanie portali region: Podziemny Imaskar lubzmierz-  wykrycic pobliskich portali

chowcéw
Wyczuwanie wezkéw? — automatyczne wykrycie weztéw ziemi
Zaklecie dla chowarica* posiadanie chowarica, Mistrzostwow  jeden dodatkowy czar dziennie

czarach 2
“Zwigkszona lepkoéé kuo-toa premia+2 do ST rzut6w obronnych na Refleks przeciw lepkosci
Atut met Wymag; Korzyéci i

Czar metawgziowy® Magia weztéw, 1. poziom czarujacego koszt czaréw nychw poblizu wezta iiemi
Atut tworzenia przedmiotu Wymagania Korzysci

Przeszczep illithidzki illithid, Leczenie 10 rang tworzenie i wszczépianie illithidzKich przeszczepw

Atut ksztattéw Wymagania Korzysci

Dodatkowe ksztaity natury*  zdolnos¢ przybierania ksztaitéw natury ~ dwa dodatkowe uzycia ksztattéw natury dziennie

1 Wojownik moze wybraé ten atut jako jeden ze swych atutéw premiowych.
2 Motzesz wybraé ten atut kilkakrotnie. Jego efekty si¢ nie kumuluja. Za kazdym razem, gdy po niego sicgasz, dotyczy innej kwestii.
3 Do uiytku tylko w potaczeniu z weztem ziemi.

4 Motzesz wybra¢ ten atut kilkakrotnie. Jego efekty si¢ kumuluja,

Bieg w tunelach [ogoiny]

Unmiesz naturalnie poruszac si¢ w obszarach jaskir i korytarzy.

Wymagania: Chityniak lub grimlok.

Korzysci: Ignorujesz ograniczenia szybkosci wynikajace z utrudnienia

e Z
Bieqtos¢ w pancerzu
e€gzotycznym [ogéiny]
Wybierz jakis typ pancerza egzotycznego, na przyktad zbrojg plytowa
czuciows albo zbroje z pajeczego jedwabiu (listg pancerzy egzotycznych

poruszaniasi¢, gdy przemierzasz waskie korytarze (obszary mniejsze niz
przestrzeti, jaka zajmujesz, ale minimalnie potowa twojej przestrzeni) lub
tereny o niskim suficie (obszary o wysokosci nizszej niz twéj wzrost, ale
nie mniej niz jego potowa). W takiej sytuacji zachowujesz ponadto premie
ze Zrgeznosci do Klasy Pancerza. W przestrzeni jednoczesnie ciasnej ini-
skiej dziatasz tak, jakby dotyczyto cie tylko jedno z ograniczesi.

Normalnie: W ciasnej lub niskiej przestrzeni stworzenie nieposia-
dajace rzeczonego atutu traci potowg normalnej szybkosci oraz premig
ze Zrgeznosci do Klasy Pancerza. W przestrzeni jednoczesnie ciasnej
i niskiej szybko$¢ spada do 1/4 normalne;. ; :

podano w rozdziale 5 ,,Ekwipunck i przedmioty magiczne”). Wiesz,
jak nalezy nosi¢ ten typ zbroi.

Wymagania: Biegtos¢ w pancerzu odpowiedniej kategorii (na przy-
klad, musisz mie¢ Biegtoéé w pancerzu [ciezkim], aby wziac atut Bieg-
1o$¢ w pancerzu [plytowa czuciowa]).

Korzyéci: Biegle postugujesz si¢ danym typem egzotycznego pan-
cerza i noszac go nie podlegasz karom za brak biegtoécj.

Normalnie: Jezeli nosisz egzotyczna zbroje nie posiadajac w niej
biegtosci, podleéasz karze z pancerza do testéw atakéw i wszystkich
testéw umiejetnosci opartych na Sile i Zrecznosci.

1 b



-

————

Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut kilkakrotnie. Jego efek-
ty si¢ nie kumuluja. Za kazdym razem dotyczy on innego typu pan-
Cerza egrotycznego.

czar metaweztowy [ogoiny]

W weztach ziemi rzucasz czary metamagiczne z lepszym skutkiem niz
gdzie indziej (patrz ,,Magia weztéw” w rozdziale 4 ,,Magia i czary”).

Wymagania: Magia weztéw, 1. poziom czarujacego

Korzysci: Gdy rzucasz czar udoskonalony za pomocg atu-
tu metamagicznego, mozesz od zwigkszonego poziomu zaklgcia
odjaé klase wa.rstwy wezta ziemi, w ktérym aktualnie stoisz (kla-
sa warstwy nie réwna si¢ klasie wezta, chyba ze stoisz w samym
$rodku).

Na przyklad, gdy stosujesz Maksymalizacj¢ czaru wzgledem
3-poziomowej kuli ognistej W najgiebszej (+1) warstwie wezta zie-
mi klasy 1, rzucasz zaklgcie jak gdyby bylo na poziomie wyzszym
tylko o dwa, a nie o trzy, bowiem wezet ziemi odejmuje od kosztu
metamagii warto$¢ jednego poziomu zaklecia. Niniejszy atut naj-
bardziej przydaje si¢ postaciom, ktére nie przygotowuja zakleé
(bardom i zaklinaczom) oraz czarodzicjom, ktérzy rzadko opusz-
czaja swe wezly ziemi, moga zatem przygotowywaé i rzucaé czary
na zmodyfikowanym poziomie.

Jezeli atutem tym zmniejszysz koszt przygotowania metamagicz-
nego czaru, a péZniej opuscisz wezet ziemi, przygotowane zaklecie be-
dzie niedostepne, dopdki nie wrécisz do warstwy jakiego$ wezta ziemi
co najmniej tej samej klasy, w ktérej przygotowates zaklecie.

czar w wezle [ogolny]

Potrafisz przechowaé przygotowany czar w wefle ziemi (patrz ,,Ma-
gia weztéw” w rozdziale 4 ,Magia i czary”).

Wymagania: Magia wezkéw, 1. poziom czarujacego.

Korzyci: Zakazdym razem, kiedy decydujesz si¢ na niniejszy atut,
wybierasz dwa czary dowolnego poziomu, ktére znasz i jestes w stanie
rzucié. Jezeli przygotowujesz zaklecia, mozesz teraz przygotowywaé
dwa dodatkowe oprécz normalnych (dopSki pozostajesz w weZle zie-
mi), tak jakby$ miat dwie dodatkowe komérki na czary dziennie. Te
dodatkowo przygotowane zaklecia znajduja si¢ nie w twojej glowie,
tylko w samym wezle. Kiedy jeste$ w owym weile, mozesz je rzucaé
normalnie, nawet jesli po przygotowaniu zakle¢ wyszedies z wezta
iwrécites dofi péiniej.

Jeieli nie przygotowujesz zakled, wybierasz dwa znane czary. Odtqd
bedac w danym wezle Ziemi mozesz je rzucié tak, jakby$ miat dziennie
dostepne dwie dodatkowe komérki na czary. Komorek takich mozesz
uzywac tylko na wybrane zaklecie. Nie wolno wykorzystywac ich na po-
trzeby innego czaru (nawet wzgledem zakleé wybranych na potrzeby
niniejszego atutu). Jesli opuscisz wezel, dodatkowe komérki na czary
staja si¢ niedostepne, ale po powrocie masz prawo uzywac ich znowu
— chyba ze zuzyles je od ostatniego odpoczynku.

Wybierajac atut nie musisz wskazywad konkretnego wezta, w kt6-
rym przechowujesz swoje czary, niemniej wolno ci przechowywag je
tylko w jednym wezle naraz. Mozesz zmienié wezel na inny po go-
dzinnej medytacji w nowo wybranym wefle.

Zasady specjalne: Mozesz wybrad ten atut kilkakrotnie. Za kazdym
razem odnosi si¢ do dwéch nowych czaréw.
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podatkowe ksztatly
DOTUFIJ lo Olnlji]

Motzesz przybieraé kszta}ry natury czgsciej niz normalnie.

Wymagania: Zdolno$¢ przybierania ksztattéw natury.

Korzyéci: Mozesz uzywaé zdolnosci ksztaity natury dodatkowo
dwa razy dziennie. Jezeli dzigki tej mocy mozesz staé si¢ Zywiota-
kiem, zyskujesz takie jedno dodatkowe dzienne uzycie Zywiotaczych
ksztattéw natury.

Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut kilkakrotnie, za kazdym
razem zyskujac dwa dodatkowe uzycia ksztattéw natury twego zwykle-
go typu i jedno dodatkowe uzycie zywiotaczych ksztattéw natury Gjesli
dysponujesz takg moca).

poskonalsza lewitacja
[o ()lmlj]

Nauczy!es si¢ wykorzystywa¢ posiadang czaropodobng zdolnos$¢ Ze-
witacja wréinych odcinkach czasu, dzielac ja na kilka uzy¢ o krét-
szym czasie dziatania.
. Wymagania: Lewitacja jako zdolnoé¢ czaropodobna.
Korzy§ci: Mozesz stosowad czaropodobna zdolnos¢é /
nutowych odcinkach, zamiast catosci od razu. Masz prawo uzywaé krét-
szej lewitacji tyle razy dziennie, ile wynosi twéj poziom czarujgcego.
Jezeli przed uzyskaniem tego atutu mogle$ lewitowac czesciej

aw 10-mi-

niz raz dziennie, przemnéi swéj poziom czarujacego przez dostep-
ng dziennie liczbg lewitacji — w ten spos6b uzyskasz catkowita hczbg

krétszych uzyé lewitacyi dziennie.

Drow szlachernego rodu
lo Olnlll]

Nauczy}eé sig wykorzystywad zaawansowane magiczne zdolnosci swych
szlachetnych przodkéw drowdw.

Wymagania: Drow, bazowy rzut obronny na Wolg +2.

Korzyéci: Mozesz raz dziennie uizywaé lewitacyi, wykrycia dobra
i wykrycia magiijako zdolnosci czaropodobnych na poziomie czaru-
Jjacego réwnym swemu poziomowi postaci.

(ijTO}OZ [og(’)lny]

System jaskifi Podmroku rozciaga si¢ na tysigcach kilometréw pod
powierzchnia ziemi. Znasz sekrety podziemnego $wiata i umiesz si¢
po nim poruszaé.

Korzyci: Zyskujesz premig +2 do testéw Leczenia i Sztuki prze-
trwania wykonywanych w Podmroku.

kamienna dusza [ogslny]

Urodziles si¢ z krasnoludzkim zmystem dotyczacym’skat, kamieni
ibudowli.

Wymagania: Podziemny Imaskari lub chytrak.

Korzyéci: Zyskuj esz premig +2 do testéw Przeszukiwania wykony-
wanych po to, by dostrzec nietypowe wykorzystanie kamieniarstwa
— przesuwane $ciany, kamienne putapki, nowe elementy konstrukcji
(nawet gdy postarano sig, by pasowaly da starych czgsci budowli), nie-
bezpieczne kamienne podtoza, chwiejne kamienne stropy i tak dalej.

8.
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Do tej kategorii nalezy réwniez wszystko, co wykonano nie z kamienia,
ale tak, by go przypominato. Kiedy zblizysz si¢ na odlegtoé¢ minimum
3 metréw od takiego nietypowego przejawu kamieniarstwa, mozesz
wykona test Przeszukiwania, jakby§ celowo go szukat. *

Zasady specjalne: Ten atut moze wybraé tylko postaé 1-pozio-
mowa.

.

Kwasdha posoka [ogslny]
Twoi przodkowie z dawien dawna polowali i uciekali przed polowa-
niem w podziemiach. Wskutek doboru naturalnego twoja posoka ma
niestrawny, kwasny posmak.

Wymagania: Kuo-toa.

Korzysci: Stworzenie, ktére cig ugryzie, otrzymuje 1k4 obrazenia
od kwasu. Efekt nie wplywa na istoty niepodatne na trucizng.

mMagia weztow [ogélny]
Odkrytes tajniki magii weztéw (patrL »Magia wezkéw” w rozdziale 4
»Magia i czary”).

Wymagania: 1. poziom czarujacego.

Korzyéci: Umiesz w petni wykorzystaé wezly ziemi i magie weziéw,
zgodnie z opisem w rozdziale 4 ,,Magia i czary”. Niniejszy atut daje
dostep do réznych atutéw magii weztéw i pozwala wykonywac test
Czarostwa zamiast Intelektu w celu dostrzezenia pobliskich weziéw
imanipulowania réznymi ich mocami.

Normalnie: Stworzenie pozbawione niniejszego atutu nie moze
braé innych atutéw odnoszacych si¢ do weztéw ziemi. Nie ma tez do-
stepu do pelnej mocy wezta. Musi wreszcie wykonac udany test Inte-
Tektu, by dostrzec pobliskie wezly i wykorzystywac ich moce.

Mi¢so Lolth [ogolny]

Jak wszystkie drowy wychowane w miastach rzadzonych przez kaptan-

ki Lolth, doskonale zdajesz sobie sprawg, Ze istniejesz tylko po to, by

dostarczac bogini migsa i przyjemnosci. Swiadomos¢ ta zapewnia ci

krwiozercza gotowos¢ do dziatania. ]
Wymagania: Drow.

* Korzyéci: Jedli w-ataku wrecz zabijesz Zywe stworzenie o Intelekcie
warto$ci przynajmniej 3, to do korica danego spotkania zyskujesz premie
zmorale +1 do testéw atakéw, obrazeri i rzutéw obronnych. Jezeli zabijesz
takiego przeciwnika za sprawg coup de grace lub za pomocg czaru dotyko-
wego, do korica danego spotkania zyskujesz premig z morale +2 do testéw
atakéw, obrazefi i rzutéw obronnych. Otrzymanie wspomnianej premii
wymaga albo sprowadzenia pw ofiary do—10 za pomoca ciosu, albo zabi-
ciaja czarem dotykowym (np. zabiciem ymwego).

obrona weztéw [ogslny]

Potrafisz wykorzysta magiczna moc wezta ziemi do obrony swej osoby.
Wymagania: Magia weztéw, 1. poziom czarujacego
Korzyéci: Otrzymujesz premig z olénienia (maksymalnie +4) do
Klasy Pancerza i rzutéw obronnych réwng klasie warstwy wezta zie-
mi, w ktérym aktualnie przebywasz. Na przyktad, gdy jeste$ w $rod-
kowej (+2) warstwie wezta klasy 3, zyskujesz premie z ol$nienia +2 do
rzutéw obronnych i KP.
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polowanie na elfy [ogolny]

Ze wzgledu na kulturowa nienawiéé do elféw, przeszedtes specjalne
szkolenie w walce z nimi.

Wymagania: Drow.

Korzyéci: Wybierz jedna podrase elféw. W walce z przédstawicie-
lami tego gatunku zyskujesz premie z biegloéci +1 do testéw obrazerd
w walce wrecz i do testéw atakéw dystansowych na zasieg do 9 me-
tréw. Zyskujesz takie korzyéci atutu Doskonalsze trafienie krytycz-
ne dla broni, ktérej uzywasz w takim ataku. Korzysci nie kumulujg sig
z prawdziwym atutem Doskonalsze trafienie krytyczne. -

Zasady specjalne: Mozesz wziac ten atut kilka razy. Jego efekty
si¢ nie kumulujg. Za kazdym razem wybierasz nowa podrasg elféw,
do ktérej si¢ atut stosuje.

Wéjownik motze wybraé¢ Polowanie na elfy jako jeden z atutéw
premiowych.

przeszczep illithidzki
[fworzenia przedmiotu]

Potrafisz wszezepiaé illithidzkie przeszczepy innym zywym stworze-
niom isobie samemu (patrz ,, Illithidzkie przeszczepy” w rozdziale 5
,Ekwipunek i magiczne przedmioty”).

Wymagania: Illithid, Leczenie 10 rang.

Korzyéci: Umiesz tworzy¢ illithidzkie przeszczepy i whaczac je
w ciata innych Zywych stworzeti (oraz w siebie). Wykreowanie prze-
szczepu zabiera jeden dzie na kazde 1000 sz jego ceny. Wykonanie
przeszczepu wymaga poswigcenia 1/25 jego ceny w PD i zuzycia su-
rowcéw wartych 1/2 jego ceny.

BOZTFOP HOSC I fOZWOgQ
[ogolny]

Najmadrzejsze rozwigzanie to — rzecz jasna — nie pakowacé si¢ w nie-
bezpieczne sytuacje. A jesli zagrozenia nie da si¢ uniknaé, ty jestes na
nie przygotowany. Bardziej polegasz na ostroznosci i przewidywaniu
niz na fizycznej sprawnosci.

Wymagania: Chytrak lub svirfneblin.

Korzyéci: Do ustalenia liczby premiowych punktéw wytrzymato-
$ci na 1. poziomie mozesz zastosowa¢ modyfikator z Roztropnosci
zamiast z Budowy. Na kazdym kolejnym poziomie premiowe punkty
wytrzymato$ci obliczasz normalnie na podstawie Budowy, niemniej
dostajesz jeszcze +1 punkt wytrzymatosci za kazdy zyskany perma-
nentny punkt Roztropnosci.

Normalnie: Punkty wytrzymatoéci na kazdym poziomie postaci
zwigksza modyfikator z Budowy.

Zasady specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut tylko jako postaé l -po-
ziomowa.

silny umyst [ogolny]
Niezwykle trudno wplynaé na ciebie mocami psionicznymi i ataka-
mi umystowymi.

Wymagania: Rzt 11.

Korzyéci: Z);skujesz premi¢ +3 do rzutéw obronnych przeciw
mocom psionicznym i atakom ugodzenie umystu. Psioniczne moce
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obejmuja czaropodobne zdolnosci potworéw w rodzaju abolethéw,
tupiezcéw umystéw, yuan-ti i innych istot, ktérych specjalne atakina-
zwano psionika. Za ugodzenie umystu uwata sig zdolnos¢ tupiezcéw
umyst6w o tej nazwie, a takze wszelkie podobne zdolnosci nadnatu-
ralne, ktére wykorzystuja czysta sitg mentalng do oszatamiania czy
unieszkodliwiania wrogéw (wg uznania MP).

TOPOr TArczq, [ogslny]

Potrafisz broni¢ si¢ toporem wojennym.

Wymagania: Grimlok.

Korzyéci: Dzierzac topér wojenny jeste$ w stanie odbic czgs¢ cio-
s6w, ktére inaczej by ci¢ dosiegly. W kazdej rundzie walki, w ktdrej
wykorzystujesz akcje catkowitego ataku wspomnianym orgzem, zy-
skujesz premi¢ unikowa +2 do Klasy Pancerza. Premia utrzymuje si¢
az do twej nastepnej akcji.

Zasady specjalne: Wojownik moze wybrac Topér tarcza jako jeden
z atutéw premiowych.

walka w tunelach [ogolny]

Sprawniej walczysz w ciasnych i waskich przestrzeniach jaskiti oraz tuneli.

Wymagania: Zr 13 lub Bieg w tunelach.

Korzyéci: Uzywajac lekkiej lub jednorgcznej broni do walki wrecz igno-
rujesz utrudniajgea starcie kare wynikajaca z ciasnych przestrzeni (obsza-
ry mniejsze niz przestrzen, jaka zajmujesz, ale minimalnie potowa twojej
przestrzeni) lub niskiego sufitu (obszary o wysokosci nizszej niz twéj
wazrost, ale nie mniej niz jego potowa). Ponadto postugiwanie si¢ w tych
warunkach orezem dwurgcznym oznacza dla ciebie tylko karg —4. W prze-
strzenijednocze$nie ciasnej i niskiej dziatasz tak, jakby dotyczyto cig tylko
jedno z ograniczen (reguty walki i ruchu w ciasnej przestrzeni przedstawio-
now rozdziale 7 ,,Wedréwki po Podmroku”). Poza tym walczac w ogra-
niczonej przestrzeni nie tracisz premii ze Zrgcznosci do Klasy Pancerza.

Normalnie: W waskiej lub niskiej przestrzeni stworzenie bez niniej-
szego atutu podlega karze z okolicznosci —2 do testéw atakéw bronig
lekka i karg z okolicznoéci —4 do testéw atakéw bronia jednorgczna.
Orgza dwurgcznego nie moze za$ w ogble uzywaé. Poza tym stworze-
nie takie traci premig ze Zrecznosci do Klasy Pancerza. W przestrzeni
Jjednocze$nie ciasnej i niskiej kary ulegaja podwojeniu.

wprawa w uzywaniu broni
dystansowe] [ogolny]

Umiesz zdumiewajaco szybko przygotowaé broi dystansowa.
Wymagania: Bazowa premia do ataku+1.
Korzy§ei: Zyskujesz premie +2 do nastgpnego testu ataku, gdy strze-
lasz bad? rzucasz bronia dystansowa w nieprzygotowanego wroga.
Zasady specjalne: Wojownik moze wybraé Wprawe w uzywaniu
broni dystansowej jako jeden z atutéw premiowych.

wyczuwanie portali [ogslny]
Potrafisz dostrzec porta, gdy prrechodzisz wjego poblizu.
Wymagania: Podziemny Imaskari lub zmierzchowiec:
Korzyéci: Potrafisz wykry¢ aktywny lub nieaktywny portaljakby to
byly normalne ukryte drzwi (ST Przeszukiwania 20). Jezeli po prostu
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przechodzisz w odlegtoéci do 1,5 metra od portalu, masz prawo do te-
stu Przeszukiwania jakby$ aktywnie poszukiwat portalu.

Zyskujesz takze premie +2 do testu poziomu czarujacego, gdy
starasz si¢ poznaé whasciwosci porfalu za pomocy czaru analiza
portalu.

Normalnie: Portale moina Wykxywac tylko za pomocg analizy por-
talu, wykrycia magii ub zestana mocg domeny portale.

wyczuwanie weztow
[ogoln vl

Zauwazasz wgze* ziemi, gdy tylko przechodzisz obok.

Korzyéci: Automatycznie wyczuwasz obecno$¢ weztéw ziemi
w promieniu 9 metréw.

Normalnie: Stworzenie nieposiadajace niniejszego atutu, zblizajac
si¢ do zewnetrznej warstwy wezta ziemi, moze wykona¢ test Intelektu
0 ST 20 — udany pozwala wyczué obecno$¢ wezta. Stworzenie posia-
dajace atut Magia weztéw ma prawo zamiast testu Intelektu wykonaé
test Czarostwa o tej samej ST.

zaklecie dla chowanca
[ogolm}] ‘

Tak gruntownic opanowale poznane czary, ze mozesz przechowywaé
przygotowane zaklgcia w umysle swego chowarica.
Wymagania: zdolno$¢ pozyskania chowarica, Mistrzostwo w cza-
rach. 2

Korzyéci: Mozesz przygotowad jeden czar dowolnego poziomu,
jaki opanowate$ przy uzyciu atutu Mistrzostwo w czarach, wykorzy-
stujac do tego celu umyst chowarica zamiast whasnego. Catg ope-
racj¢ nalezy traktowaé tak, jakby§ miat jedng dodatkowa komérke
na czary dziennie, uzyteczng jedynie dla wspomnianego mistrzow-
skiego zaklgcia. Mozesz rzuci¢ wspomniany czar normalnie, jeze-
li chowaniec znajduje si¢ na tym samym polu co ty. Po rzuceniu
czar ulega ,zuzyciu”, jakbys rzucit go z whasnego umyshu. Chowa-
niec sam nie moze wyzwoli¢ zaklgcia, nawet jesli normalnie umie
rzucaé zaklecia. {

Zasady specjalne: Mozesz wybra ten atut kilkakrotnie. Za kazdym
razern umyst chowarica zyskuje prawo pomieszczenia jednego dodat-
kowego przygotowanego mistrzowskiego czaru dziennie.

zwigkszona lepkos¢ [ogslny]

Twoja naturalna wydzielina jest bardziej lepka.

Wymagania: Kuo-toa.

Korzyéci: Gdy pokrywasz tarcze naturalng wydzieling, wrogowi
trudniej niz zwykle uniknqé‘przyklejenia si¢ do niej 1 niefatwo mu
uwolnié si¢'po przyklejeniu. ST rzutu obronnego na Refleks, jaki
przeciwnik wykonuje w celu uniknigcia przyklejenia $i¢ po nieuda-
nym teécie ataku wrecz, rosnie o +2. ST testu Sity, jaki przeciwnik
wykonuje na potrzeby uwolnienia sicbie lub broni po przyklejeniu
sig, réwniez roénie 0 +2.

Normalnie: ST rzutu obronnego na Refleks wynosi 11 + twdj mody-
fikator z Budowy. Jedynym sposobem zwigkszenia ST to podniesienie
modyfikatora z Budowy. ST testu Sity normalnie jest statq wartoscia,
ktérej zwiekszy¢ nie mozna.
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Podmroku istnieja niezliczone bractwa *

zta, sekty sprawiedliwych, tajemne stowa-

rzyszenia i starozytne zakony. Wiele or-
ganizacji ofertje swoim cztonkom korzyéci w postaci klas prestizowych.

Podmrok ze swej natury sprzyja klasom oddanym ciemnodci i zhu,
awigc klasy prestizowe dostepne rasom Krain PoniZej czgsto ktada nacisk
na mroczniejsze talenty. Spoéréd klas prestizowych opisanych w Prze-
wodniku Mistrza Podziemi najliczniej w tym dominium wystepujg skry-
tobdjcy, a tuz za nimi plasujg si¢ rycerze ciemnosci. Drowy pielegnuja
wielowiekowe tradycje skrytob6jcze, a wiele spotecznosci mrocznych el-
féwwnosi do standardowych technik potajemnych mordéw whasny, uni-
kalny wktad. Mniej przesigknigci ztem, ale i tak nieprzyjemni w obyciu,
sg ulotni i tajemniczy tancerze cieni, ktérych prawdziwa liczebno$é oraz.
wplywy w Podmroku pozostaja nieznane. Wickszo$¢ mistycznych huczni-
kéw, ktérzy zawedruja do Krain Ponizej, spotyka $mieré z rak zawistnych
drowdw. Za to krasnoludzcy obroficy czasami dowodza krasnoludami
z powierzchni ziemi podczas prac przy wydobyciu bogactw mineralnych.
W Podmroku nie ma wielu mistrzéw wiedzy — tutaj rasy cenigce wiedzg
(jak illithidzi) przechowuja ja przede wszystkim w umystach.

Kilka klas prestizowych przedstawionych w Opisie fwiata Z.4Po-
MNIANYCH KRAIN réwniez wystepuje w Podmroku. Jak moznasi¢ spo-
dziewaé, tu i 6wdzie trafiaja si¢ mistyczni wyznawcy. W szczegdlnosci
wiele drowich kaptanek Lolth korzysta ze wsparcia meskich przedsta-
wicieli wspomnianej klasy prestizowej. Niemniej mezczyZni ci weale
nie s3 mniej narazeni na nikczemna zdradliwoéé Pajeczej Bogini.

W rojnym Podmroku zyja réwniez arcymagowie. W wielu wypad-
kach dzierza whadzg doczesng i moc magii wtajemniczeri. Jedni sa
rzadcami placowek, kompleks6w jaski, a nawet catych spotecznosci.
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Inni przesiaduja ukryci w zagraconych jaskiniach, gdzie pracuja nad
odkrywaniem coraz to glebszych sekretéw swego fachu.

Rycerze wiary i boscy studzy takie istniejaw Podmroku, znéw naj-
liczniej posréd drowéw. W przeciwiesistwie do mistycznych wyznaw-
c6w, u drowdw boscy studzy irycerze wiary s3 nieodmiennie kobietami.
Jedliktory$ mezczyzna o$mieli sig siegnaé po bezposrednia stuzbe Lolth
wktdrej$ z tych klas prestizowych, zostanie szybko usunigty.

Adepci cienia dowolnej rasy dobrze si¢ czuja w ciemnych, niezna-
nych korytarzach Krain Ponizej. Wielu mieszkaicéw powierzchni
zstapito do Podmroku, by rzucié si¢ w otchtanie Cienistego Splotu
bez przeszkéd ze strony mitujacych dobro sasiadéw.

Nowe klasy prestizowe opisane w niniejszym dodatku szczegélnie
pasuja do postaci przynalezacych do Podmroku. Jezeli nie napisano
inaczej, cztonkowie klas, ktdrzy otrzymuja atuty premiowe jako wia-
$ciwos¢ klasowa, nie musza mie¢ wymaganego regionu (jesli ten jest
wymagany) ani spetnia¢ innych wymagan danego atutu, by normal-
nie z niego korzystac.

Arachnomanta

Wiele stworzeii Podmroku fascynuje moc pajakéw i potega ich wiad-
céw — arachnomantéw. Attakeyjnosé tych ostatnich zalezy bardziej
od rasy, kultury i osobistych zainteresowari kandydata, mniej za$ od
Klasy postaci. Jednak wszyscy arachnomanci wtadajq magia, przewaz-
nie wtajernniczenl. Kaptani z domeng pajaki czasami celowo wybieraja
druga Klase zapewniajaca dostep do magii wtajemniczeri, aby péZniej
awansowa¢ na arachnomantéw.

Wigkszo$¢ drowdw wielbi pajecza boginie Lolth i pewien rodzaj
czci przenosza na ogdt pajeczego gatunku. W efekcie arachnomanci
w spoteczeristwie mrocznych elféw ciesza si¢ zwykle wielkim powaza-
niem. Wiele innych ras Podmroku, jak chityniaki i aranee, same nale-
23 do pajakowatych, wigc im szczegdlnie przydaja si¢ moce osiagane
dzigki opisywanej klasie prestizowe;.

Kostka Wytrzymatosci: k6.

WYMAGANIA :
Postaé, ktéra chee zosta¢ arachnomants, musi spehnié nastepujace
wymagania:
Charakter: Dowolny zly.
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TABELA 3—1: ABRACHNOMANTA

Bazowa pre- —— Rzut obronny na-
Poziom miado ataku Wytr Ref Wolg Specjalne Czary na dziedi
d. +0 +0 +2 +0 Premia do rzutéw obronnych przeciw truciznom, poziom obecnej klasy +1

. rozmawianie z pajakami, pajecza magia
2 +1 +0, +3 +0 Pajecza postaé (Mt $, Du) —
3 +2 +1 +3 +1 Trujacy dotyk (1k4 S) poziom obecnej Klasy +1
4 +3 +1 +4 +1 Rozkazywanie pajgkom " poziom obecnej Klasy +1
b +3 +1 +4 +1 Pajecza postaé (M1, W), chodzenie po pajeczynach  —
6 +4 +2 +5 +2 Trujqcy dotyk (1k6 S) poziom obecnej klasy +1
7 +5 +2 +5 +2 Sciana pajeczynl/dziets poziom obecnej klasy +1
8 +6 +2 +6 +2 Pajecza postaé (0) < =
9 +6 +3 +6 +3 Trujacy dotyk (1k8 §) poziom obecnej klasy +1
10 +7 %3 ¥ +3 Grad pajgkéw poziom obecne;j klasy +1

Bazowa premia do rzutéw obronnych: Wytrwato$é +4.

Unmiejetnoéci: Wiedza (natura) 4 rangi, Wspinaczka 3 rangi.

Czary: Zdolnoé¢ rzucania pajeczes wspinaczki, pajeczyny i pray-
zwania roju jako czaréw wtajemniczen.

Specjalne: Kandydat musi przej$é rytuat blizn.

UMIEJETNOSCI KLASOWE,

Oto umiejetnoéci klasowe arachnomanty (i atrybut kluczowy dla kaz-
dej z nich): Ciche poruszanie si¢ (Zr), Czarostwo (Int), Koncentra-
¢ja(Bd), Rzemiosto (dowolne) (Int), Skakanie (S), Spostrzegawczo$¢
(Rzt), Ukrywanie si¢ (Zr), Wiedza (miejscowa— Podmrok) (Int), Wie-
dza (natura) (Int), Wiedza (tajemna) (Int) i Wspinaczka (S). Opisy
tych umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnoéci” w Pod-
reczniku Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 4 + modyfikator
z Int.

WEASCIWOSCI KLASOWE

Oto whadciwosci Klasowe arachnomanty;

Biegtoéé w broni i pancerzu: Arachnomanci nie zyskuja zadnych
biegtoéci w broni ani pancerzu. 3

Czary na dzief: Na 1, 3., 4., 6., 7., 9.110. poziomie arachno-
manta zyskuje nowe czary na dziefi (i znane czary, jesli dotyczy),
tak jakby awansowat na kolejny poziom Klasy pozwalajacej rzucaé
czary, do ktérej nalezat zanim zdecydowat si¢ na Klase prestizo-
wa. Nie otrzymuje jednak Zadnych innych korzysci wynikajacych
7 awansu w zwyklej klasie (zwigkszonej szansy odpedzania czy kar-
cenia nieumarlych, atutéw metamagicznych czy tworzenia przed-
miotéw itp.). Jezeli bohater miat wigcej niz jedna klase pozwalajaca
na rzucanie zaklgé, zanim zostat arachnomanta, musi zadecydowac,
do ktérej z-nich bedzie dodawat poziomy arachnomanty przy obli-
czaniu czaréw na dzien, znanych zaklgé i sumarycznego poziomu
czarujacego.

Premia do rzutéw obronnych przeciw truciznom (zw): Arachno-
manta dodaje swéj poziom klasowy do wszystkich rzutéw obronnych
przeciw truciznom. g .

Rozmawianie z pajakami (zn): Arachnomanta moze w darmowej
akeji porozumiewaé sie z dowolnym pajakowatym stworzeniem (patrz
rarhka), Stworzenia bezmyslne sq w stanie przekazywac i rozumie¢ tyl-
ko najprostsze pojecia (najwyiej jedno stowo), ale zwykle nie prébuja
poireé kogos, kto z nimi rozmawia.

Pajecza magia: Dodaj nastepujace czary do listy znanych cza-
réw postaci (lub do wszystkich list czardw, jesli postaé ma wigcej niz
jedna): O — prayklejenie’; 1 — prayzwanie matego potwornego pajaka’;
2 — pajecza skira', preyzwanie Sredniego potwornego pajakd’;3 — new:

x tralxzarja trucizny, prayzwanie duzego potwornego pajaka’, trucizna;

- 0dpycbame robactwa, ogromne robactwo (tylko pajakl), prayzwa-
nie wielkiego potwornego pajaka’s 5 — plaga pajakéw’; 6 — przyzwanie
olbrzymiego potwornego pajqkal 7 — pajecze ksztatty’; 8 — prayzwanie
kolosalnego potwornego pajaka’; 9 — zmiana ksztattu (tylko w pajaka lub
pajakowate stworzenie; patrz ramka na str. 30).

1 Jak przyzwanie potwora, ale czar wzywa tylko potwornego pajaka
danego rozmiaru albo 1k3 potworne pajaki rozmiaru mniejszego o ka-
tegorig, albo 1k4+1 potworne pajaki mniejsze o dwie kategorie.

2 Jak plaga insektéw, ale przyzywa roje pajakéw zamiast szaraficzy.

3 Jak zwierzgce ksztatty, ale umozliwia przemiang tylko w po-
twornego pajaka.

4 Nowy czar przedstawiony w niniejszej ksiazce.

Zaklecia magii pajeczej dodaje si¢ do klasowej listy czarw do-
stepnych dla postaci, a wigc ta moie je wybraé, gdy tylko bedzie mie¢
okazje wziaé nowe zaklecie danego poziomu. Nie uczy si¢ ich (wprzy-
padku postaci uzywajacych ksiag zaklec) ani nie poznaje (te bez ksiag)
automatycznie.

Pajecza postaé (zn): Poczstwszy od 2. poziomu arachnomanta
moze trzy razy dziennie zmlemac si¢ w matego, $redniego lub duze-
go potwornego pajaka. Od . poziomu moze takze przybieraé formy

BIIITUQI bhzn

Kandydat do tej klasy prestizowej, aby zademonstrowaé zdecydowa-

nie i po§wigcenie nauce arachnomandji, musi przejsé rytuat wyrycia

blizn, ktéry polega na przypiekaniu ciata Zelaznym pigtnem i wcie-
)
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raniu w rany cxemnego popiotu lub innego barwnika, aby powsta{y
wypukle, ciemne blizay. Efekt koficowy obrzedu to twarz wyrainie

oznaczona pajeczym emblematem.
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malutkiego lub wielkiego potwor-
nego pajaka, a od 8. poziomu réw-
niez olbrzymiego potwornego
pajaka. Moc ta dziata jak polimor-
fia, ale dostepne sg tylko wymie-
nione ksztalty, a czas dziatania to
10 minut na poziom arachnoman-
ty. Powrét do hormalnej postaci to
akcja standardowa nieprowokujaca
okazyjnego ataku.

Trujacy dotyk (zw): Arachno-
mantaw darmowej akcji moze wysa-
czy¢ z ciata trucizne. Gdy zyskuje te
moc na 3. poziomie, toksyna obniza
wartos¢ Sily o 1k4 punkty. Skutecz-
nos¢ jadu rosnie do 1k6 punktéw
na 6. poziomie i 1k8 punktéw na
9. poziomie. W kazdym wypadku
udany rzut obronny na Wytrwatosé
(ST 10+ poziom arachnomanty +
Jjego modyfikator z Bd) zmniejsza
o potowg liczbg punktéw obnizenia
wartosci, do minimum 1 punktu.
Trucizny arachnomanty nie moz-
na zebra¢”, uczynic z niej surowca
czy wykorzystaé do jakiegokolwiek
innego celu poza opisanym.

Rozkazywanie pajakom (zn): Na
4. poziomie arachnomanta zysku-
Jje moc rozkazywania kazdemu pajgkowi i pajakowatemu stworzeniu
(patrz ramka), analogicznie do zdolno$ci ztego kaptana karcenie czy
rozkazywanie nieumartym. Przedstawiciel niniejszej klasy prestizowej
moze prébowaé rozkazywaé pajakom tyle razy dziennie, ile wynosi jego
modyfikator z Charyzmy+3. W testach odpedzania i obrazen wynika-
Jjacych z odpedzania traktuje si¢ go jak kaptana o poziomie réwnym
Jjego poziomowi postaci (nie arachnomanty).

Chodzenie po pajeczynach (zn): Od 5. poziomu poczawszy, arach-
nomanta moze zignorowac pajeczyny (magiczne i zwykle), jakby dziatat
pod wptywem zakleeia swoboda dziatania. Motze wspinaé si¢ po paje-
czynach z normalna szybkoscia naziemna, nie wykonujac testéw Wspi-
naczki i chodzié po nich bez testéw Zachowania réwnowagi.

Sciana pafeczyn (zc): Na 7. poziomie arachnomanta zyskuje moc
tworzenia raz dziennie pionowej bariery z pajeczyn. W przeciwiesistwie
do czaru pajeczyna, Sciana pajeczyn jest odporna na ogien i twarda jak
stal. Dziata jak czar Sciana zelaza (poziom czarujacego réwny pozio-
mowi arachnomanty), z ta réznics, Ze przedstawiciel niniejszej klasy

Arachnomanta

prestizowej moze dzigki zdolno-
$ci chodzenie po pajeczynach
poruszaé si¢ po niej bez przeszkéd
(dotyczy to tez innych stworzefi
pod ‘wplywem zakleciem swoboda
dziatania). #

Grad pajgkéw (zc): Raz dziennie
arachnomanta 10. poziomu moze
powotaé do istnienia grad bar-
dzo jadowitych pajakéw normal-
nych rozmiaréw, rozchodzacych
si¢ w stozku diugosci 15 metréw.
Kazde stworzenie na wspomnia-
nym obszarze otrzymuje k4 ob-
razenia i musi wykonaé 1k4 rzuty
obronne na Wytrwalo$¢ przeciw
truciznie (ST 10 + poziom arach-
nomanty + jego modyfikator z Bd.
Poczatkowy-i drugorzedny efekt
— obnizenie wartosci Sily o 1k6
punktéw). Kazde stworzenie ma
takze prawo do rzutu obronnego
na Refleks o tej samej ST — udany
oznacza zmniejszenie efektu o po-
towe, czyli ofiara otrzymuje poto-
we obrazeri oraz wykonuje tylko
jeden rzut na Wytrwato$¢ przeciw
truciznie (nie mozna zapomnie¢
o drugim rzucie obronnym na
Wytrwato$¢ zwiazanym z drugorzednym efektem trucizny). Pajaki
znikaja na koricu tury arachnomanty.

BICZ Morskiej matki

Gorliwi wyznawcy Blipdoolpoolp pragnacy blizszego obcowania
z Morska Matka czesto w zamian otrzymuja dodatkowe zdolnosci.
Tacy kuo-toa, zwani biczami Morskiej Matki, ciesza si¢ wielkimi ho-
norami, ale maja tez dodatkowe obowigzki.

Wigkszo$¢ biczéw Morskiej Matki zaczynato kariere jako kaptani
albo kaptani/totrzykowie. Czasem jednak do tej klasy prestizowej wsta-
pi doswiadczony tropiciel oddany Blipdoolpoolp, aby zdoby¢ wigksze
powazanie i szacunek w spolecznosci.

Bicz Morskiej Matki poswigca si¢ swemu bdstwu i koSciotowi. Gtow-
nym obowigzkiem jest krzepienie ducha w wyznawcach Tonacej Bo-
gini i.chronienie ich przed intruzami oraz niewiernymi.

Kostka Wytrzymatoci: k8.

T S R

pajakowate

Za pajakowate uwaza si¢ w grze D&D nastepujace stworzenia.

Miasto Pajgezej Krolowes: Stworzenie pajecze, drider wampir,

widmowy pajak.
Czarci foliat: Chwidencha.

\

Ksigga Potworsw: Aranea, bebilith (demon), drider, ettercap, pa-

jak fazowy, potworny pajak, odbieracz (demon), r6j pajakéw.

Ksigga Potwordw I1: Neogl, pajak cienia, czarozerca.
Potwory Faerunu: Chityniak, choldrit, myrlochar, podziemne

pajaki (wlochaty i mieczowy), yochlol (demon).

sowuoq ] 1a0f oy
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TABELA 3—2: B1cZ MORSKIE] MATKI

K1LASY PRESTIZOWE
e g

.

Bazowa premia Rzut obronny na 1

Poziom do ataku Wytr Ref Wol¢  Specjalne Czary na dziedt |
1 +0 +2 +0 +2 Domena prestizowa wodna $mieré  poziom obecnej klasy +1
2 +1 +3 +0 +3 Ukaranie niewiernych poziom obecne;j klasy +1
3 +2 +3 +1 +3 Niezalezna blyskawica poziom obecnej klasy +1
4 +3 +4 +1 +4 Natchnienie wiernych poziom obecnej klasy +1

b, +3 +4 +1 +4 Wzmocnienie blyskawic poziom obecnejklasy +1 .

WYMAGANIA czar kazdego poziomu, do jakiego ma normalnie dostep, ale musi ja z

Postaé, ktdra chee zostaé biczem Morskiej Matki, musi zuzyé na zaklgcie z domeny wodna §mieré danego poziomu. Nieza- ;

spehié nastepujace wymagania: leinie od poprzedniej Klasy, bicz Morskiej Matki zyskuje zestang moc ;

Rasa: Kuo-toa. wspomnianej domeny (patrz rozdziat 4 ,Magia i czary”). }

Charakter: Praworzadny zly, neutralny zly, cha- Ukaranie niewiernych (z¢): Bicz Morskiej Matki, poczawszy od z

otyczny zly lub neutralny. 2. poziomu, moize rzuci¢ klatwe na =

Unmiejetnoéci: Wiedza (religia) 5 rang.

Czary: Zdolno$¢ rzucania czaréw objawied
3. poziomu.

Béstwo: Blipdoolpoolp.

UMIEJETNOSCI KLASOWE,

Oto umiejetnosci klasowe bicza Morskiej
Matki (i atrybut kluczowy dla kaidej z nich):
Czarostwo (Int), Dyplomacja(Cha), Koncentra-
¢ja(Bd), Leczenie (Rzt), Rzemiosto (dowolne)
(Int), Wiedza (religia) (Int), Wiedza (tajem:___ ¥
na) (Int), Zawdd (Rzt). Opisy tych umiejet- 5
nosci znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnosci”
w Podreczniku Gracza. \
Punkty umiejetnoéci na kazdym po- o
ziomie: 2 + modyfikator z Int.

Ryc. Wayne England

WEASCIWOSCI KLASOWE :
Oto whaéciwosci klasowe bicza Morskiej § ‘
Matki:

Biegto§¢ w broni i pancerzu: Bicze
Morskiej Matki biegle postuguja si¢
szezypcowymi dragami (patrz rozdziat ', Ekwipunek i przedmioty
magiczne”). Nie zyskuja innych biegoéci w broni ani pancerzu.

Czary na dziefi: Na kazdym poziomie bicz Morskiej Matki zyskuje
nowe czary na dzied (i znane czary, jesli dotyczy), tak jakby awansowat
na kolejny poziom klasy pozwalajacej rzucaé czary objawieti, do ktg-
rej nalezat zanim zdecydowat si¢ na klasg prestizowa. Nie otrzymu-

- je jednak zadnych innych korz_yéci wynikajacych z awansu w zwyklej
Klasie (zwickszonej szansy odpedzania czy karcenia nieumartych, atu-
v téw metamagicznych czy tworzenia przedmiotéw itp.). Jezeli bohater

miat wiecej niz jedna klase pozwalajaca na rzucanie zakleé objawied,
zanim zostat biczem Morskiej Matki, musi zadecydowa, do ktérej
2 nich bedzie dodawat poziomy rzeczonego bicza przy obliczaniu cza-
iréw na dzien, znanych zakleé i sumarycznego poziomu czarujacego.

Domena prestizowa wodnej §mierci: Na 1. poziomie bicz Morskiej
Matki zyskuje dostep do domeny wodna §mieré. Jezeli wezesniej byt
kaptanem, bedzie to jego trzecia domena, z ktérej moze przygotowy-
waé czary domenowe jak z poprzednich dwéch. Jesli wezesniej nale-
7at do innej niz kaptan klasy zapewniajacej dostep do magii objawieft
(na przyktad byt tropicielem), zyskuje jedna dodatkowa komérke na

s ‘ ! 31

Bicz Morskiej Matki

wrogéw. Kazdy przeciwnik w odleg-
1oéci do 9 metréw, ktéry widzi i styszy
przedstawiciela niniejszej klasy presti-
zowej, pada ofiarg czaru zaglada (poziom
czarujacego réwny poziomowi bicza;
ST rzutu obronnego 11 + modyfikator
z Roztropnosci). f
Niezalezna btyskawica (zn): Po-
czawszy od 3. poziomu przedstawiciel
~  niniejszej klasy prestizowej potra-
fi generowad blyskawice sam, nie wspét-
pracujae Z'innymi biczami. Moze to czyni¢
samodzielnie co 2k4 rundy w akgji stan-
dardowej. Blyskawica zadaje 1k6 obrazeii na E
poziom w opisywdnej klasie prestizowej, ale
udany rzut obronny na Refleks (ST 10 +
poziom bicza + jego modyfikator z Rzt)
zmniejsza ich liczbg o potowe.
' Natchnienie wiernych (zc): Na 4. poziomic
bicz Morskiej Matki uczy si¢ wspiera¢ swa,
trzédke. I\azdy inny kuo-toa czczacy Blipdool-
poolp, ktbry widzi i styszy bicza Morskiej Matki znajdu-
jacego sie w promieniu 9 metr6w, otrzymuje korzyéci czaru wspomozenie
(poziom czarujacego réwny poziomowi bicza Morskicj Matki).
Wzmocnienie biyskawic (zn): Gdy bicz Morskiej Matki awansuje

na 3. poziom, ST rzutu obronnego przeciw wszystkim tworzonym
przez niego (samodzielnie lub z innymi) nadnaturalnym blyskawi-
com automatycznie ro$nie o +2.

B
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Biegty przewodnik
podmcoku !

Podréze w Podmroku sa mebeszeczne — zwhaszcza dla os6b nienawy-
Klych do labiryntéw korytarzy. Rozumni wedrowey starkja si¢ wynajaé
doéwiadczonego przewodnika, ktdry nie tylko wie, jak pokonac fizyczne
przeszkody, ale réwniez potrafi wyjé¢ cato z réznych spotecznych i kul-
turowych kiopotéw, jakich z pewnoscia nie da si¢ uniknad po drodze.

Bardowie, totrzykowie oraz tropiciele maja umiejetnosci i zaintere-
sowania najlepiej pasujace do tej klasy prestizowej. Wypada przyznac,
iz wiele postaci krétko podaza t3 Sciezka rozwoju i mato kto poswig- |
ca czas na zdobycie wszystkiego, co oferuje. Na przykad, fotrzyko- s
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wie dos¢ czgsto awansuja na kilka pozioméw biegtego przewodnika
po Podmroku, aby zwigkszy¢ przydatno$¢ dla druzyny wedrujacej po
Krainach Ponizej.

Biegli przewodnicy po Podmroku zwykle wystepuja w towarzy-
stwie druzyn szukajacych przygdd albo w karawanach kupieckich.
Dzigki $wietnej znajomosci Srodowiska i dyplomacji znacznie po-
prawiaj szanse przetrwania w Podmroku — zaréwno samym sobie,
Jjak swoim kliéntom.

Kostka Wytrzymatosci: k6.

WYMAGANIA

Postaé, ktéra chee zostaé bie-
glym przewodnikiem po Pod-
mroku, musi spetnié¢ nastgpujace
wymagania:

Charakter: Dowolny nie-zly.

Umiejgtnoéci: Dyplomacja 5 rang,
Sztuka przetrwania 5 rang, Uzywa-
nie lin 2 rangi, Wiedza (miejscowa
— Podmrok) 5 rang, Wspinaczka
8 rang, Zachowanie réwnowa-
gl 2 rangi, Zbieranie informa-
¢ji § rang.

Atuty: Czujnosé, Tropienie.

Specjalne: Znajomoéé co naj-
mniej czterech jezykéw.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Oto umiejetnosci klasowe biegtego prze-
wodnika po Podmroku (i atrybut kluczowy dla
kazdej z nich): Ciche poruszanie si¢ (Zr), Czaro-
stwo (Int), Dyplomacja (Cha), Jezyk obcy (Int);
Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Nastuchiwa-
nie (Rzt), Rzemiosto (dowolne) (Int),; Skakahie
(8), Spostrzegawczo$é (Rzt), Sztuka przetrwania (Rzt), Ukrywanie
si¢ (Zr), Uiywanic lin (Zr), Wiedza (geografia) (Int), Wiedza (miej-
scowa— Podmrok) (Int), Wiedza (miejscowa) (Int), Wiedza (natura)
(Int), Wspinaczka (S), Wyczucie pobudek (Rzt), Wyzwalanie sig (Zr),
Zachowanie réwnowagi (Zr), Zbieranie informacji (Cha), Zwinno$¢
(Zr). Opisy tych umicjetnosci znajdziesz w rozdziale 4 ,Umiejetno-
$ci” w Podreczniku Gracza.

Biegly przewodnik po Podmroku

Punkty umiejetnoéci na kaidym poziomie: 4 + modyfikator
zInt.

WEASCIWOSCI KLASOWE,
Oto whasciwosci klasowe bieglego przewodnika po Podinroku:

Biegtos¢ w broni i pancerzu: Biegli przewodnicy po Podmroku nie
zyskuja zadnych biegto$ci w broni ani pancerzu.

Czary: Poczawszy od 1. poziomu, biegly przewodnik po Podmroku zy-

skuje moc rzucania niewielkiej liczby czaréw wtajemniczesi. Aby rzucié
zaKlgcie, musi mieé Intelekt o wartoci co najmniej 10+ poziom czaru,
awige postacz Intelektem 10 lub nizszym wogble nie moze
tego czynié. Czary premiowe przewodnika Podmroku za-
lezq od Intelektu, a rzuty obronne przeciw
rzucanym przezeii zakleciom majg ST réw-
ne 10 + poziom czaru + jego modyfikator
zInt. Gdy biegly przewodnik po Podmroku
otrzymuje 0 czar6w dziennie danego pozio-
mu (naprzyklad, O czaréw 1-poziomowych
nal. poziomie), oznacza to, ze zyskuje on
dla tego poziomu tylko premiowe zakle-
cia wynikajace z wysokiej war-
tosci Intelektu. Przedstawiciel
opisywanej klasy prestizowej
pozbawiony czaréw premiowych
danego poziomu nie moze jeszcze
rzucaé zakle¢ danego poziomu. Liste
czaréw bieglego przewodnika po Pod-
mroku przedstawiono dalej.

Biegly przewodnik po Podmroku przy-
gotowuje i rzuca zaklecia jak czarodziej.
Przechowuje je w ksigdze zaklgé i musi czytaé je
kazdego ranka. Moze dodawac nowe czary do ksig-
gl przepisujac je od czarodziejéw lub innych prze-
wodnikéw po Podmroku.

Pomaganie sprzymierzeficowi na odlegtoéé (zw): Biegly przewodnik
po Podmroku, aby uzy¢ akcji pomagania sprzymierzeficowi, w niektd-
rych sytuacjach nie musi byé na polu sasiadujacym ze wspieranym stwo-
rzeniem. Poczawszy od 1. poziomu, moze pomagaé sprzymierzeficowi
w testach Plywania, Skakania, Sztuki przetrwania, Utzywania lin, Wspi-
naczki oraz Zachowania réwnowagi na dystans do 9 metréw, jezeli so-
jusznik widzi lub slyszy przedstawiciela opisywanej klasy prestizowej.

TaAseLA 3-3: BIEGLY DRZEWODNIK PO PODMROKU

Bazowapremia —— Rzut obronny na
Poziom do ataku Wytr Ref Wolg Specjalne

Pomaganie grupie, wyczucie niebezpieczeristwa +2, wiedza o

Czary na dzied
1 2 3 4

Pomaganie sprzymierzericowi na odleglo$é, premiowy jezyk 0 — — . —

Podmroku, wedrowanie po Podmroku +2

1 +0 +2 +2 +0
2 +1 +3 +3 +0
3 +2 +3 +3 +1
4 +3 +4 +4 +1
D +3 +4 +4 +1
6 +4 +5 +5 +2  Ostrzeienie +2
B +5 +5 +5 +2
8 +6 +6 +6 +2
9 +6 +6 +6 +3
10 +7 +7 +7 +3 Ostriezenie +3

Premiowy jezyk, ostrzezenie +1
Wyczucie niebezpieczeristwa +4
Premiowy jezyk, wedrowanie po Podmroku +3

Premiowy jezyk, wedrowanie po Podmroku +4
Wyczucie niebezpieczeristwa +6
Premiowy jezyk, wedrowanie po Podmroku +5
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Premiowy jezyk: Poniewaz przewodnicy po Podmroku wedrujg mig-
dzy przedstawicielami wielu réznych ras, z tatwoscia chwytaja nowe
jezyki. Na 1. poziomie i péZniej na co drugim kolejnym cztonek ni-
niejszej klasy prestizowej zyskuje jeden wybrany premiowy jezyk (nie
mote jednak wybieraé jezykéw sekretnych).

Pomaganie grupie (zw): Biegly przewodnik po Podmroku ma do-
éwiadczenie w przewodzeniu i pomaganiu duzym grupom oséb. Po-
czawszy od 2. poziomu moze wspomagaé jedno stworzenie na poziom
w opisywanej klasie prestizowej w testach Plywania, Skakania, Sztuki
przetrwania, Uzywania lin, Wspinaczki oraz Zachowania réwnowagi
— w tym celu musi wykorzysta¢ akcje pomaganie sprzymierzeficowi.
Stworzenia korzystajace-z pomocy musza byé w zasiegu 9 metréw
od przewodnika.

Wyczucie niebezpieczesistwa (zw): Biegly przewodnik po Podmro-
ku posiada niezwykla intuicj¢ ostrzegajaca przed niebezpieczeristwem.
Na 2. poziomie zyskuje premie z ol$nienia +2 do rzutéw obronnych
na Refleks wykonywanych w celu unikania putapek lub naturalnych
zagrozeti, premie unikow +2 do Klasy Pancerza wzgledem atakéw
putapek i naturalnych zagrozen oraz premig z olénienia +2 do testéw
Spostrzegawczo$ci wykonywanych w zwiazku z dostrzezeniem stwo-
rzefi na poczatku spotkania (patrz reguly w rozdziale 3 Przewodni-
ka Mistrza Podziemi). Na 4. poziomie premie te rosna do +4, a na
8. poziomie do+6.

Wiedza o Podmroku: Biegly przewodnik po Podmroku bardzo
sprawnie gromadzi informacje. Na 2. poziomie zyskuje zdolnos¢ przy-
pominania sobie legend i danych na rézne tematy. Niniejsza zdolnoéé
dziata tak jak wiedza bardéw (patrz opis klasy barda w Podreczniku
Gracza), 7t jednak réznica, ze premia do testu wiedzy o Podmroku
w przypadku przedstawiciela rzeczonej klasy prestizowej jest
réwna jego poziomu postaci plus modyfikator z Intelektu.
Opisywana zdolno$¢ dotyczy wytacznie informacji od-
noszacych si¢ do Podmroku.

Wedrowanie po Podmroku (zw): Przedstawiciel ni-
niejszej klasy prestizowej jest obeznany z kultura i ety-
kieta wielu podmrocznych spofecznosci. Na 2. poziomie
otrzymuje premig +2 do wszystkich testéw Dyplomacji,
Przebierania, Wyczucia pobudek i Zbierania informacji
wykonywanych wzgledem cztonkéw ras Podmroku. Pre-
miaro$nie do+3 na¥. poziomie, do+4 na 7. poziomie
ido+¥ na9. poziomie.

Ostrzezenie (zn): Gdy biegly przewodnik
po Podmroku osiaga 3. poziom, wyczucie
niebezpieczeristwa tak mu si¢ wyostrza,
Ze jest w stanie podzieli¢ si¢ nim
z jednym sojusznikiem na poiioxxl,

jesli ten znajduje si¢ w odlegtosci
do 9 metréw. Kazdy wybrany towa-
rzysz otrzymuje premie z ol$nienia
+1 do rzutéw obronnych na Refleks
zwigzanych z unikaniem putapek lub
naturalnych zagrozen, premig uniko-
wa +1 do Klasy Pancerza wzgledem
atakéw putapek i naturalnych zagro-
zef oraz premig z ol$nienia +1 do testow
Spostrzegawczosci wykonywanych w zwiazku
z dostrzezeniem stworzen na poczatku spotkania
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(patrz reguly w rozdziale 3 Przewodnika Mistrza Podziemi). Premia
taroénie do+2 na 6. poziomie i do+3 na 10. poziomie. Kazde wybra-
ne stworzenie zachowuje opisane korzyéci, dopéki nie oddali si¢ na
dystans przekraczajacy 9 metréw albo dopéki biegly przewodnik nie
ostrzeze we wskazany sposéb innej grupy sojusznikéw.

11STA CZAROW BIEGEEGO PRZEWODNIKA PO

PopMROKU
Biegli przewodnicy po Podmroku wybieraja zaklgcia z niniejszej
listy.
1. poziom: alarm, oc. jedzenia i wody, odpornosé na ener-

gie, odpornosé na zywioly, pajecza wspinaczka, przebranie, przykieje-
nic, skok, spadajqce pibrko, stworzenie wody, Swiath, szybki odwrét,
wykryciemagii.

2. poziom: gracja kota, lustrzane przebranic', madrost souy, ochro-
na przed energiq, przeficie bez Sladu, rycie', sita byka, splendor orla, wi-
dzenie w ciemnoSciach.

3. poziom: amorficzny ksztalt', glebsza ciemnosé, maska cieni®, stwo-
rzenie jedzenia i wody, sugestia, Swiatto dnia.

4. poziom: drzwi poprzez wymiary, promyk nadzici, przestaniewiesci,
swoboda dziatania, widzenie w glebszych ci Scie lustrza-

bi idzenie w ci Sciach’.

AL
B

ne przebranie’, zbiorowe rycie*,
1 Nowy czar opisany w niniejszej ksigzce.
2 Czar z Opisu Swiata Z.APOMNIANTCH KRAIN.

Hodowca robactwa

“ Wigkszo$¢ stworzeii odraza napawaja pelzajace, wijace si¢ insekty.

Jednak ‘hodowca robactwa uznaje te istoty za wy$mtienitych za-
béjcéw. Uwaza on, ze ich doskonata adaptacja do otoczenia bu-
dzi podziw.

Hodowcy robactwa rekrutuja si¢ niemal wytacznie sposréd
druidéw. Czgé¢ to mieszkaricy powierzchni ziemi, ktdrzy otwo-
rzyli oczy na pickno owadéw. Inni od poczatku kochali insekty,

asztuk druidzkich uczyli sig specjalnie po to, by zastosowac je

do wspomnianych istot. Wigkszo$¢ postaci, ktére na tyle mi-
tuja robactwo, by zdobywaé poziomy w tej klasie prestizowej,
poswigca sig jej nade wszystko.
: Co cickawe, nie kazda postaé nalezaca do tej
klasy prestizowej darzy owady sympatia. Cza-
sami na studia nad robakami decyduje
si¢ osoba, ktéra boi si¢ lub niena-
widzi owadéw czy pajakéw i chee
je zrozumieé badZ nad nimi za-
panowac.
Kostka Wytrzymatoéci: k8.

WYMAGANIA

Postaé, ktéra chice zostaé ho-
dowcg robactwa, musi spetnié

nastepujace wymagania:
Unmiejgtnosci: Postepowanie
ze zwierzetami 8 rang, Wiedza (natu-

ra) 8 rang.

Atuty: Zelazna wola.
Specjalne: Zdolno$¢ ksztaity natury.
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Um IEJETNO SCI KLASOWE
Oto umiejetnosci klasowe hodowcy robactwa (i atrybut kluczowy dla kaz-
dej z nich): Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Plywa-
nie(8), Postepowanie ze zwierzetami (Cha), Rzemiosto (dowolne) (Int),
Spostrzegawcios’é (Rzt), Sztuka przetrwania (Rzt), Wiedza (miejscowa
—Podmrok) (Int), Wiedza (natura) (Int), Zawdd (Rzt). Opisy tych umie-

jetnosci znajdziesz w rozdziale 4 ,Umiejetnoéci” w Podreczniku Gracza.
Je 4 s )¢ 4

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 4 + modyfikator
zInt.

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto wiasciwosci klasowe hodowcy robactwa.
Biegloé¢ w broni i pancerzu: Hodowcy robactwa nie zyskuja zad-
nych biegtosci w broni ani pancerzu.

G O ST S S
Bobaczg Towarzysz hodowcg robactwa .

Robaczy towarzysz ﬁodowcy robactwa zachowuje typ robactwo,
mimo Zze géruje nad zwyklymi jego przedstawicielami. Posiada
nadto specjalne moce, zgodnie z tabelg 3-4.

TABELA 3-4: RoBACZY TOWABZYSZ

“Pre- Mod. Mod.
miowe naturalnego do  Sztuczki
Poziom KW - pancerza . S/Zr premiowe Specjalne
234 +2 +2 S e . Polaczenie,
; ; * wspélne czary
5-6 +4 +4 20 13 Uchylanie
7-8 +6 46" 3 4 Oddanie
910 © +B . 48 T Wielokrotny
e e atak

l.lobaczy towarzysz — podstawy: W{korzystaj bazowe statysty-
ki istoty nalezacej do gatunku zwierzecego towarzysza — tak Jjak
je podano w Ksigdze Potworsw — i dokonaj opisanych dalej zmian.

Intelekt: Robaczy towarzysz ma Intelekt o wartosci 2. Jest to od-
powiednik Intelektu nicktSrych zwierzat, co pociaga za soba kilka
skutkéw. Po pierwsze, inaczej niz zwykle robactwo, stwér nie jest
bezmyélny — traci specjalng ceche bezmy$lnosci, a to oznacza, ze
beda na niego dziataé czary i efekty wplywajace na umyst. Po drugie,
hodowca moze nauczy¢ swego towarzysza sztuczek dzigki umie-
Jjetnoei Posfgpowanie ze Zwierzgtami, tak jak zwykle zwierzg. Po

_ Mod. naturalnego pancerza-Podana tu liczba zwigksza istniejaca
premie z naturalnego pancerza robaczego towarzysza.

Mod. do S| Zr: Warto$¢ te nalezy'dodaé do wartoscx Sily oraz :
Zrgcznosci robaczego towarzysza.

Sztuczki premiowe: Podana tu warto$é to sumarycznd liczba ,,pre-
miowych” sztuczek znanych stworzeniu ponad te, ktérych hodowca
robactwa moze je nauczy¢ (patrz umiejetno$¢ Postepowanie ze zwie-
rzgtami w Podreczniku Gracza). Niniejsze sztuczki premiowe nie

. Wymagaja ani po$wiecenia czasu na tresure, ani testéw Postepowania

ze zwierzgtami. Nie wlicza si¢ ich réwniez do normalnego limitu

sztuczek znanych robactwu. Oczywiscie to postaé wybiera sztuczki

premiowe, ale raz dokonanej decyzji nie moze zmienié.
Potgezenie(zw): Lwykke postepowanie z robactwem to dlaprzedsta-

" wicielawspomniang;j klasy prestizowej akcja darmowa, natomiast przy-

trzecie, robaczy towarzysz rozpoczyna gre z atutami odpowiednimi

do Kostek Wytrzymatosci (wedle wyboru hodowcy, ale stwér musi
spetnia¢ wymagania atutéw) i z punktami umiejetnoéci w liczbie
Kostki Wytrzymatosci +3. Umicjetnosciami klasowymi robaczego
towarzysza sa Nastuchiwanie i Spostrzegawczo$é. *

Poziom: Poziom bohatera w klasie hodowcy robactwa. Nie ku-
muluja si¢ one z poziomami w klasach, ktére obdarzajq zdolnoscia
zW1erz¢cy towarzysz

Premiowe KW : Dodatkowe o§miocienne (k8) Kostki Wytrzy-
matosci; do kazdej z nich normalnie stosuje sie modyfikator z Bu-
dowy. Pamietaj, 7e te dodatkowe Kostki Wytrzymatosel zwigkszaja

muszanie to akcja ruchu: Ponadto otrzymuje on premie z okolicznosci
+4 do wszystkich testéw wi¢zi z robactwem oraz Postepowania ze zwie-
rzgtami wykonywanych wzgledem robaczego towarzysza.

- Wipélneczary(zw):Hodowca robactwa moze dowolnym zakleciem
(ale nie zdolnoscig czaropodobna), ktére rzuca na siebie, objaé réwniez
swego robaczego towarzysza. Ten ostatni w chwili rzucania takiego cza-
rumusiznajdowac sigw odleg}osu do 1,5 metra od postaci—w przeciw-
nym razie niniojsza moc nie zadziata. Jeieli czas dziatania zaklgcia lub
efektu jest inny niz natychmiastowy, przestaje ono wplywaé narobacze-
go towarzysza, gdy ten oddali si¢ na wigcej niz 1,5 metra od hodowcy.
Ponadto taki czar lub efekt nie zacznie znowu wplywaé na stworzenie,
nawet jesli powrdci ono do postac, zanim uplynie jego czas dziatania.
Hodowca robactwa ma prawo rzucié¢ zaklecie o celu ,, Ty” nie na siebie, -
a na swojego robaczego towarzysza (jako czar dotykowy dystansowy).
Czlonek tej klasy prestizowej i jego robaczy towarzysz mogakorzystaé -

. ze wspdlnych czaréw, nawet jesli te normalnie nie wplywaja na istoty

bazowy atak i bazowe rzuty obronne stworzenia. Bazowa premiado =

ataku robaczego towarzysza jest taka sama, jak druida o poziomie
odpowiadajacym KW istoty. Robaczy towarzysz wykorzystuje réw-
niez wyzsza bazowa premie do rzutéw obronnych na Wytrwatosé
(nalezy go trahowec jak postaé na poziomie rownym KW robactwa).
Ponadto normalnie otrzymuje on dodatkowe punkty umiejgtno-
$ci i atuty wynikajace z premiowych KW, tak jak potwér zyskujacy
- wngkszq ich liczbe.

typu, do jakiego nalezy drugiz wymienionych (a ten typ to robactwo).
Uchylanie(zw):Jeieli robaczy towarzysz pada ofiara ataku nor-
malnie uprawniajacego do rzutu obronnego na Refleks pozwalaja-
cego obnizy¢ obrazenia o potowe, wykonujac udany rzut obronny,
nie otrzymuje ran. ; 5
Oddanie(z): Robaczy towarzysz otrzymuje premie z morale
+4 do rzutéwobronnych na Wole wzgledem zakled i iefektéw szko»

' ly oczatowania. ' HE

Wielokrotny atak: Robaczy towarzysz otrzymuje atut premiowy
Wielokrotny atak, jezeli posiada trzy lub wigcej atakéw naturalnych
1jesli oczywidcie jeszcze nie uzyskat tego atutu (jego opis,znajdu-

Je si¢ w Ksigdze Potworéw). W przypadku gdy nie ma wymaganych
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trzech lub wiecej atakéw, zyskuje drugi atak podstawows bromq na-
turalna, lecz podlega on karze —5.

‘
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TABELA 3—5: HODOWCA ROBACTWA
Bazowapremia —— Rzut obronnyna
Poziom do ataku Wytr Ref Wole Specjalne Czary na dziedt
1 +0 +2 +0 +2  Postgpowanie z robactwem, wieZ z robactwem, postaé poziom obecnej klasy +1
. robactwa (mate)

2 +1 +3 +0 +3  Postaé robactwa (malutkie) poziom obecnej klasy +1
3 +2 +3 +1 +3  Niepodatno$¢ najad, robaczy towarzysz poziom obecnej klasy +1
4 +3 +4 +1 +4  Dodatkowe ksztatty natury, postaé robactwa ($rednie) ~poziom obecnej Klasy +1
5 +3 +4 +1 +4  “Postaé robactwa (drobne) poziom obecne;j klasy +1
6 +4 +5 +2 +5  Dodatkowe ksztalty natury poziom obecne;j klasy +1
7 +5 +5 +2 +5 Postaé robactwa (duze) poziom obecnej klasy +1
8 +6 : +6 +2 +6  Postad robactwa (filigranowe) poziom obecnej klasy +1
9 +6 +6 +3 +6 Postac robactwa (wielkie) poziom obecne;j klasy +1
10 +7 +7 +3 +7  Postaéroju pozioim obecnej klasy +1

Czary na dziefi: Na kazdym poziomie hodowca robactwa zysku-
je nowe czary na dzief (i znane czary, jesli dotyczy), tak jakby awan-
sowat na kolejny poziom klasy pozwalajacej rzucaé czary, do ktérej
nalezat zanim zdecydowat si¢ na klasg prestizows. Nie otrzymuje jed-
nak zadnych innych korzysci wynikajacych z awansu w zwyklej klasie
(zwigkszonej szansy odpedzania czy karcenia nieumartych, atutéw me-
tamagicznych czy tworzenia przedmiotéw itp.). Jezeli bohater miat
wigcej niz jedna klase pozwalajaca na rzucanie zaklgé, zanim zostat
hodowca robactwa, musi zadecydowaé, do ktérej z nich bedzie do-
dawat poziomy hodowcy robactwa przy obliczaniu czaréw na dzie,
znanych zaklgé i sumarycznego poziomu czarujacego.

Postgpowanie z robactwem (zw): Od 1. poziomu przedstawiciel
opisywanej klasy moze stosowaé wzgledem robactwa umiejetnos$é
Postepowanie ze zwierzgtami.

Wig# z robactwem (zw): Opisywany moze stosowa¢ klasowa zdol-
no$¢ wigz z dzicza do robactwa, ktére ma poczatkowe nastawienie
nieprzyjazne.

Postaé robactwa (zn): Poczawszy od 1. poziomu niniejszej klasy
prestizowej jej przedstawiciel moze za pomoca zdolnosci ksztaty na-
tury przybraé posta¢ robaka. Od 1. poziomu moze zmieni¢ si¢ w do-
wolne robactwo rozmiaru matego. W miare zdobywania kolejnych
pozioméw zwigksza sig lista dostgpnych postaci-Na 2. poziomie moze
przybraé ksztalt malutkiego robactwa, na 4. poziomie — §redniego,
na$.— drobnego, na 7. — duzego, na 8. — filigranowego, ana 9. — wiel-
kiego. :

Niepodatno$é najad (zw): Na 3. poziomie hodowca robactwa zy-
skuje niepodatnoéé na wszelkie trucizny organiczne. Do tej katego-
rii zaliczaja si¢ wszystkie jady potwordw, ale nie mineralne toksyny
czy trujacy gaz.

Robaczy towarzysz (zw): Na3. poziomie hodowca robactwa moze
zamiast zwierzgcia pozyskiwaé male, érednie lub due robactwo (szcze-
g6ly w ramce). Moize wybra¢ dowolny gatunek robactwa, ktérego staty-
styki podaje Ksigga Potworsw. Po pozyskaniu robaczego towarzysza nie
moie zachowaé zwierzecego towarzysza zawdzigezanego poprzedniej
Klasie (jesli jakiego$ miat). Jesli w ramce nie podano inaczej, zdolnos¢
ta dziata tak samo, jak druidyczny zwierzgcy towarzysz.

Dodatkowe ksztalty natury: Hodowca robactwa zyskuje Dodatko-
we ksztalty natury jako atut premiowy na 4.1 6. poziomie. j

Postaé roju (zn): Na 10. poziomie hodowca robactwa moze dzigki
zdolnodci ksztatty natury przyjaé postaé dowolnego roju robactwa (czyli
takiego, ktéry sktada si¢ ze stworzeri nalezacych do typu robactwo).
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dlithidzki rrener ciata

Illithidzi nalezacy do tak zwanej Misji Treneréw wierza, Ze najwaz-
niejszy czynnik, od ktérego zalezy przyszie panowanie ich rasy w mul-
tiwersum, to potega militarna. Owi tak zwani trenerzy ciata daza do
narzucenia whadzy tupiezcéw umystéw w Podmroku przede wszystkim
na drodze sitowej, nie poprzez dyplomacje, podstepy czy sojusze. Tak
mocno wierza oni wznaczenie sily fizycznej, ze éwicza si¢ w sztukach
wojennych, nie mentalnych.

Opisywani w imig rozwoju zdolnosci fizycznych poswigcaja czgs¢
mocy psionicznych. Sa jednak px‘zekonam, ie zdobycie namaca.lnej
sprawnoscx bojowej jest tego posw1gcen 1a warte.

Misja Treneréw utrzymuje rézne Zoierskie siedziby w wigkszych
illithidzkich miastach Podmroku. W placéwkach tych rozwaza si¢ filo-
zofi¢ wojny, opracowuje nowoczesna taktyke w nieskoriczonych grach
bitewnych i zawzigcie trenuje techniki bojowe. Kazda siedziba trene-
réw ciata posiada matg areng, na ktérej éwicza oni swa sztukg na nie-
potrzebnych niewolnikach.

Grupy illithidzkich treneréw ciata czgsto organizuja oddzialy
obronne do zwalczania druzyn mysliwskich gitzerai i gitjanki, kt6-
re pojawiaja si¢ znienacka, by mordowaé illithid6w. Rasy niegdysicj-
szych niewolnikéw Zywia do illithidéw niegasngca urazg, a trenerzy
ciata chea byé przygotowani do obrony.

Kostka Wytrzymatodci: k10.

WYMAGANIA
Postaé, ktéra chee zostaé illithidzkim trenerem ciata, musi spetnié
nastepujace wymagania:
Rasa: Illithid, illithidowate lub stworzenie z szablonem pétillithida.
Bazowa premia do ataku: +6.
Atuty: Poteiny atak, Skupleme na broni (macka), Zwigkszona
wytrwato$é.

UMIEJETNOSCI KLASOWE *

Oto umiejetnosci klasowe illithidzkiego treneraciata (i atrybut kluczo-
wy dla kazdej z nich): Jezdziectwo (Zr), Nastuchiwanie (Rzt), Poste-
powanie ze zwierz;ta..mi (Cha), Rzemiosto (dowolne) (Int), Skakanie
(S), Spostrzegawczoéé (Rzt), Wiedza (historia) (Int), Wspinaczka (S),
Wyzwalanie si¢ (Zr), Zwinno$¢ (Zr). Opisy tych umiejetnosci znaj-
dziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnosci” w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym p 2 + modyfikator z Int.
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TABELA 3—-6: ILLITHIDZKI TRENER CIAEA

——
KLASY PRESTIZOWE
———

«Bazowapremia —— Rzut obronnyna
Poziom do ataku Wytr Ref Wolg Specjalne
il +1 +2 +2 +0 Kodeks mentalnej abstynencji, sita zbrojna
2 +2 +3 +3 +0 —
3 +3 +3 +3 +1 Macka losu
4 +4 +4 +4 +1 Doskonalsze przewracanie
3 5 +4 +4 +1 Doskonalsze rozbrajanie
6 +6 +5 +5 +2 Dtuga macka
% +7 +5 SR 2 +2 Wirujace macki
8 +8 +6 +6 +2 Macka przeznaczenia
9 +9 +6 +6 +3 —
10 +10 +7 +7 +3  Wir$mierci

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto wiadciwosci klasowe illithidzkiego trenera ciata.

Biegto$¢ w broni i pancerzu: Illithidzki trener ciata biegle postu-
guje si¢ kazda bronia prosta i zotierska, wszystkimi typami pancerzy
iwszystkimi typami tarcz oprécz pawezy.

Kodeks mentalnej abstynencji (zw): Niektére kultury humano-
idéw wierza, Ze celibat wzmacnia moce duchowe, natomiast illithidzcy
trenerzy ciala uwazaja, Ze poleganie na psionice ostabia ich z trudem
zdobyte mozliwosci fizyczne.

Abstynencja zapewnia illithidzkiemu trenerowi ciata 10 tymcza-
sowych punktéw wytrzymatosci plus 4 tymczasowe punkty wytrzy-
matosci na poziom w opisywanej klasie 4§
prestizowej. Jesli straci te punkty wsku-

tek obrazet, odzyskuje je po 8 godzinach odpoczynku. Posiada tak-
e premig z olénienia +2 do wszystkich obrazeri zadawanych w walce
wrecz mackami i bronia.

Abstynencja przynosi skutek tylko wéwczas, gdy trener ciata przez
ostatnie 24 godziny nie uzywat zadnej mocy psionicznej (a wigc #go-
dzenia umystu, zauroczenia potwora, wykrycia mysl, lewitacyi, zamiany
planiw i sugestii). Jezeli wykorzystat choé jedna z nich, nie ma prawa
korzystaé z efektéw abstynencji, poki nie uplyna 24 godziny od ostat-
niego uzycia mocy psionicznej.

Illithidzki trener ciata nie jest niewolniczo wierny kodeksowi. Jeze-
li zamiana planiw czy ugodzenie umystu leiy wjego interesie, to si¢ ta
mocg postuzy. Woli stracié efekty mentalne;j abstynencji niz zycie.

Lilithidzki trener ciata
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Sita zbrojna (zw): Wykonujac akcje catkowitego ataku jednocze-
$nie bronia wytworzona i mackami illithidzki trener ciata moze na
atak podstawowy wybrac albo macki, albo orgz. Jezeli atakiem pod-
stawowym jest broti, uderza nia z najwyzsza bazows premia do ataku
(jesli jest odpowiednio wysoka, to wykonuje atak kilkukrotnie), ale do
kazdego ataku macka w tej rundzie stosuje si¢ karg —2. W przypadku,
gdy podstawowym atakiem bedg macki, uderza nimi z najwyzsza ba-
zowa premia do ataku, ale bronia wytworzong stwér moze atakowa¢
tylko raz itoz karg—2.

Trener ciata uzywajacy broni i macek moze wyrywad wrogom mézgi
mackami wedtug normalnych zasad, nawet jezeli te s atakiem drugo-
rzgdnym. Niemniej walczac zazwyczaj porzuca wyrwany mézg i ata-
kuje kolejnego wroga. Na jedzenie przyjdzie czas péZniej.

Macka losu (zw): Gdy illithidzki trener ciata osiaga 3. poziom, ba-
zowe obrazenia zadawane macka rosna z 1k4 na 1k6.

Doskonalsze przewracanie: Na 4. poziomie illithidzki trener ciata
otrzymuje atut premiowy Doskonalsze przewracanie.

Doskonalsze rozbrajanie (zw): Na 5. poziomie illithidzki trener
ciata zyskuje prawo do korzystania z atutu Doskonalsze rozbrajanic,
jesli akcjg rozbrajania przeprowadza mackami. Nie musi spetniaé nor-
malnych wymagai tego atutu. Przy prébie rozbrojenia macke trenera
ciata uwaza si¢ za brof jednorgczna.

Diuga macka (zw): Gdy illithidzki trener ciata osiaga 6. poziom,
zasiggjego macek zwigksza si¢ 0 1,5 metra, Ta modyfikacja kumulu-
je sie z dodatkowym zasi¢giem zyskanym dzigki przedfuzenin macki
(patrz rozdziat 5, Ekwipunek i przedmioty magiczne”); jesli trener
Jje stosuje.

Wirujace macki (zw): Na 7. poziomie illithidzki trener ciata zysku-
je mozno$é korzystania z atutu Wirujacy atak, jesli uzywa doii macek.
Nie musi spelnia¢ normalnych wymagai tego atutu. Poniewaz po-
siada kilka macek i zdolno$¢ diuga macka, moze wykona¢ jeden atak
w kazde stworzenie w obszarze, ktéremu zagraza, a nie tylko w kazde
wzasiegu 1,5 metra. 3

Macka przeznaczenia (zw): Gdy illithidzki trener ciata osiaga 8. po-
ziom, bazowe obrazenia macka rosna z 1k6 na 1k8.

Wir émierci (zn): Na 10. poziomie illithidzki trener ciata raz dzien-
nie psionicznie nasacza energig swe wirujace macki. Gdy uiywa tej
mocy w polaczeniu z atakiem wirujacymi mackami, kazde trafione
stworzenie musi wykonaé udany rzut obronny na Wytrwatodé (ST 15
+ modyfikator z Bd trenera ciata) — nieudany oznacza $mier¢, jakby
jego punkty wytrzymatosci spadty do —10. Konstrukty i nieumarli sg
niepodatni na ten efekt.

KrLASY PRESTIZOWE
P

. . o e
imaskaryjski msciciel
Miéciciele to tajemne stowarzyszenie po§wigcone wymierzaniu spra-
wiedliwosci. Jego cztonkowie szkola sig u tajemniczych mistrzéw rytéw
i rytuatéw zemsty. Czlonkowie Lozy Mistiz6w Odwetu, jak powszech-
nie niazywa si¢ stowarzyszenie, uzywaja magii wtajemniczefi, sztuki
ukrywania si¢ oraz szyldu ,sprawiedliwej kary”, pod ktérym zabijaja
tych, co zgrzeszyli przeciw ich spotecznosci lub jej podopiecznym.
W oczach méciciela paladyn, ktéry zniszczy gniazdo grimlokéw bedace
pod ochrona Lozy Mistrzéw Odwetu, tak samo zastuguje na kare, jak
drow winny zabéjstwa jednego z cztonkéw rzeczonej organizacji.

Zaklinacze, czarodzieje oraz totrzykowie i mnisi zainteresowani
‘magia wtajemniczei to najlepsi kandydaci na imaskaryjskich mécicieli.
Niemniej klasa jest mniej istotna niz motywacja. Na jej cztonka na-
daje si¢ kazdy, dla kogo misja osobistej zemsty stata si¢ obsesja wrgcz
epickiej natury. Loza Mistrzéw Odwetu rekrutuje kandydatéw z ca-
tego Gérmroku, a nawet z powierzchni ziemi, aczkolwiek tam przed-
stawiciele organizacji podrézuja tylko noca. . .

Czlonek niniejszej klasy prestizowej dobrze sobie radzi w poje-
dynke, tropiac aktualna zwierzyne przez tunele i j askinie Podmroku,
aw razie potrzeby nawet na powierzchni. Zwykle potrafi wspSipraco-
wac z wigksza grupa, dopdki jej cztonkowie chca mu pomagaé w wy-
mierzaniu swoiscie pojetej sprawiedliwoci.

Kostka WytrzymatoSci: k6.

WYMAGANIA
Postaé, ktéra chee zostad imaskaryjskim mécicielem, musi spetnié
¢ nastgpujace wymagania:

Charakter: Dowolny praworzadny.

Umiejgtnoéci: Ciche poruszanie si¢ 5 'rang, Sztuka przetrwania
2 rangi, Ukrywanie si¢ 4 rangi.

Atuty: Tropienie.

Czary: Zdolno§é
czen. J

Specjalne: Kandydat musiat wezeéniej zabi¢ stworzenie lub wroga
wytacznie dla zemsty. Musi takze zaprzysiac postuszeistwo kodekso-
wi imaskaryjskich mécicieli (patrz ramka ponizej).

rzucania 3-poziomowych czaréw wtajemni-

UMIEJETNOSCI KLASOWE.
Oto umiejgtnosci klasowe imaskaryjskiego méciciela (i atrybut klu-
czowy dlakazdej z nich): Blefowanie (Cha), Ciche poruszanie si¢ (Zr),
Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd), Nastuchiwanie (Rzt), Otwieranie

' kodeks imaskaryjskich mécicieli

Imaskaryjski méciciel musi przysiac przed obliczem mistrzéw odwetu
(ktérych loza miegci si¢ w tajemnym miejscu w jeszcze bardziej skry-
tej krainie Podziemnego Imaskaru) wywiera¢ zemstg 4 tych, kté-

rym nalezy wymierzy¢ sprawiedliwos¢, na tych, ktérzy dopuszcza si

zbrodni przeciw istotom chronionym przez Mistrzéw Odwetu oraz
na tych, ktérzy przeszkadzaja méciciclowi w wypetnieniu zadania.
Poza tym przysiega by¢ we wszystkim ‘postuszny Mistrzom Odwetu.

\
3

Pogwalcenie kodeksu (zwykle przez niepostuszeristwo wobec
Mistrzéw Odwetu lub przez pozwolenie nieprawym na uniknigcie .
sprawiedliwosci) oznacza dla méciciela utratg zdolnogci obierania
celu zemsty i niemoznosé dalszego rozwoju w niniejszej klasie pre-

| stizowej: Odzyskamoce Klasowe i prawo rozwoju, jezeli odpakutuje
za swoje niepostuszeristwo, co zwykle mozna uczynié poprzez wyko-
nanie specjalnej misjiwyznaczonej przez Mistrzéw Odwetu.

“
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zamkéw (Zr), Plywanie (S), Przeszukiwanie (Int), Rzemiosto (dowol-
ne) (Int)s Skakanie (S), Syuk trzeg §¢ (Rzt), Sztuka przetrwania
(Rzt), Ukrywanie si¢ (ZR), Uzywanie lin (Zr), Wiedza (tajemna) (Int),
Wspinaczka (S), Wyzwalanie si¢ (Zr), Zachowanie réwnowagi (Zr),
Zawéd (Rzt), Zbieranie informacji (Cha), Zreczna dton (Zr), Zwin-
nosé (Zr). Opisy tych umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umie-
Jetnosci” w Podreczniku Gracza.

Punkty utniejetnodci na kaidym poziomie: 4 + modyfikator
zInt.

WEASCIWOSCI KLASOWE.
Oto whasciwosci klasowe imaskaryjskiego méciciela:

Biegtoé¢ w broni i pancerzu: Mciciele nie zyskuja
zadnych biegtosci w broni ani pancerzu.

Czary na dziefi: Na kazdym nieparzystym po-
ziomie imaskaryjski méciciel zyskuje nowe cza-
1y na dzier (i znane czary, jesli dotyczy), tak
Jjakby awansowat na kolejny poziom klasy po-
zwalajacej rzucaé czary wtajemniczeri, do ktérej
nalezat zanim zdecydowat si¢ na klase prestizowa.
Nie otrzymuje jednak Zadnych innych korzy-
$ci wynikajacych z awansu w zwyklej klasie «
(zwigh j szansy odpedzania czy karcenia
nieumarlych, atutéw metamagicznych czy two-
rzenia przedmiotéw itp.). Jezeli bohater miat *
wigcej niz jedna klasg pozwalajaca na rzucanie
zakle¢ wtajemniczen, zanim zostat imaskaryjskim
mécicielem, musi zadecydowaé, do ktérej z nich
bedzie dodawat poziomy imaskaryjskiego méciciela
Pprzy obliczaniu czaréw na dziesi, znanych zaklgé i su-

marycznego poziomu czarujacego.

Cel zemsty (zw): Poczawszy od 1. poziomu, ima-
skaryjski méciciel moze wybrad konkretne stworzenie
na cel swej zemsty. Doktadne rozeznanie na temat wro-
ga zapewnia premie +2 do testéw Blefowania, Nastuchiwania,
Spostrzegawczosci, Sztuki przetrwania i Wyczucia po-
budek wykonywanych wzgledem tej jednej istoty. Do
tego otrzymuje premig +2 do testéw obrazesi zadanych bronia temu
nieprzyjacielowi. Z kazdym awansem na kolejny poziom w opisywanej
klasie prestizowej premie przeciwko celowi pomsty rosng o +1.

Miciciel, aby obra¢ sobie cel zemsty, musi jeden caly dzie pogwie-
ci¢ specjalnym rytuatom. Musi albo zna¢ imi¢ wroga, albo spotkaé go

TABELA 3—-7: IMASKARYJSKI M$CICIEL

Imaskaryjski miciciel

i
KLASY PRESTIZOWE
——

przynajmniej raz w zyciu. W danym czasie moze mieé natomiast tylko
jeden cel zemsty. Nowy ma prawo obraé albo po zabiciu popnédniego,
albo po odprawieniu niezbednych rytualéw trwajacych trzy dni.

Imaskaryjski méciciel posiadajacy poziomy w Klasie tropicie-
la moze dodac potowg powyiszych premii-(zaokraglajac w dét) do
premii z preferowanego wroga, jesli atakuje lub uzywa wskazanych
umiejgtnosci przeciw celowi zemsty bedacemu jednoczesnie prefe-
rowanym wrogiem.

Stosowanie trucizny: Na 2. poziomie imaskaryjski méciciel uczy
si¢ skutecznie postugiwaé trucizna. Nie grozi mu przypadkowe samo-
zatrucie przy nakladaniu toksyny na ostrze. !

Podstepny atak (zw): Na 3. poziomie imaskaryjski méciciel poznaje

sztuke podstepnego ataku. Jesli atakuje przeciwnika niezdolne-
go do obrony przed ciosami, moze trafi¢ ofiarg w punkt witalny,

~ powodujac dodatkowe obrazenia. Zadaje owe rany przede wszyst-
. kim wéwczas, gdy atakowany wrég nie moze korzy-
staé z premii ze Zrgcznosci do KP (bez wzgledu na
to czy ja posiada, czy tez nie) lub gdy adwersarz

Jest przez czionka opisywanej klasy prestizowej
flankowany. Dodatkowe obrazenia wynosza

1k6 na 3. poziomie, potem rosna do 2k6 na
3. poziomie, 3k6 na 7. poziomie i 4k6 na
9. poziomie. Jesli méciciel trafi krytycz-
nie podstepnym atakiem, dodatkowe
rany nie s3 mnozone.
Imaskaryjski
ma takze prawo wyprowadzié
podstepny atak dystansowy, pod
warunkiem jednak, iz ofiara znaj-
duje si¢ w odleglosci nieprzekracza-
Jjacej 9 metréw. Poza takim zasiggiem
trudno o celno$é niezbedna dla wykorzysta-
nia tej zdolnosci.
?""’”‘ Za pomoca thuku i uderzenia bez broni
imaskaryjski méciciel moze w podstepnym
ataku zamiast zabéjczych obrazeri powodowac sthucze-
nia. Nie ma jednak prawa za pomocg orgza zadajacego
$miertelne rany powodowac sthuczen, nawet jesli podlega zwyklej ka-
rze —4, bo musj maksymalnie wykorzystaé brosi — inaczej nie przystu-
guje mu podstepny atak.

Ofiarg podstepnego ataku imaskaryjskiego méciciela moga pagé

tylko zywe istoty o dostrzegalnej anatomii — nieumarli, konstrukty,

misciciel

Bazowapremia —— Rzut obronnyna

Poziom do ataku Wytr Ref Wolg.  Specjalne Czary na dziedt

1: +0 +0 +2 +2 Cel zemsty —

2 +1 +0 +3 +3 Stosowanie trucizny poziom obecnej klasy +1
3 +2 - +1 +3 +3 Podstepny atak +1k6 —

4 +3 +1 +4 4 Daleki zmyst poziom obecnej klasy +1
Of +3 +1 +4 +4 Podstepny atak +2k6 —

6 +4 +2 +5 +5 Poszukiwanie poziom obecnej klasy +1
7 +5 +2 +5 +5 Podstepny atak +3k6 -

8 +6 ¥2 +6 +6 Szpiegowanie celu poziom obecnej klasy +1
9 +6 +3 +6° +6 Podstgpny atak +4k6 8

10 +7 +3 +7 kg Zabdjczy atak poziom obecnej klasy +1
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$luzy, rosliny oraz stworzenia bezcielesne nie posiadaja punktéw wi-
talnych, w ktére mierzy 6w atak. Ponadto podstepne ataki nie wplywa-
jana istoty, ktére sa niepodatne na trafienia krytyczne. Imaskaryjski
méciciel musi réwniez widzie¢ ofiare wystarczajaco dobrze, aby do-
strzec punkt witalny i zdotad go dosiggna¢. Nie moze zatem zaatako-
waé podstepnie stworzenia korzystajacego z ukrycia. Nie wykorzysta
tej mocy réwniez, uderzajac w kosiczyny istoty, kt6rej punkty witalne
znajduja si¢ poza jego zasiggiem.

Jezeli imaskaryjski méciciel posiada premi¢ do obrazer zadawa-
nych w podstepnym ataku wynikajaca z innego Zrédta (np. z pouomow
fotrzyka), owe premle si¢ kumuluja.

Daleki zmyst (z¢): Na 4. poziomie imaskaryjski méciciel zyskuje
zdolno$é korzystania z jasnostyszenia | jasnowidzenia (poziom czaruja-
cego = 1/2 poziomu postaci mcicicla), aby zdoby¢ informacje o swo-
im celu zemsty. Mocy mote uzy¢ raz dziennie. "

Poszukiwanie(zc): Poczawszy od 6. poziomu imaskaryjski méci-
ciel moze uzyé proroctwa (poziom czarujacego = 1/2 po-
ziomu postaci mciciela), aby zadac pytanie dotyczace celu
zemsty. Mocy moze uzy¢ raz dziennie.

Szpiegowanie celu (zc): Gdy imaskaryjski msciciel
osiagnie 8. poziom, mote prébowac podejrze cel
zemsty z daleka. Efekt dziata jak czar szpiegowa-
nie(poziom czarujacego = 1/2 poziomu postaci
miciciela), z ta réznica, Ze opisywany nie potrzebu-
je lustrzanej powierzchni, a do rzutu obronnego
na Wole stosuje si¢ karg —5' za dobrg znajomo$¢
celu, nawet jesli méciciel nie zna go za dobrze.
Mocy moze uzyé raz na tydziefi. - ;

Zabdjczy atak (zw): Imaskaryjski méciciel,
ktéry bedzie przez trzy rundy przygladat sig
ofierze, anastepnie wykona udany podstep-
nyatak bronia wrecz i zada obrazenia
uzyska dodatkowy efekt —zabije trafio-
nego. Ofiara zabéjczego ataku wykonu-
je rzut obronny na Wytrwatoé¢ (ST 10
+ poziom imaskaryjskiego méciciela + jego modyfikator.
z Intelektu) — nieudany oznacza $mieré, W przypadku
gdy rzut obronny bedzie udany, trafienie xlal/e;"(
2y traktowac jak zwykly podstepny atak.
W trakcie obserwacji celu przedstawi-
ciel tej klasy prestizowej moze wyko- ;
nywac inne akgje, pod warunkiem jednak, iz caly
czas skupia uwagg na ofierze, taza$ go albo nie dostrzega, albo nie uwaza
zawroga. Zab6jczy atak trzeba wyprowadzié w ciagu trzech rund od chwili,
gdy ming trzy rundy pQéwit;coné obserwacji. Zabdjczy atak, ktéry si¢ nie
powiedzie (na przyklad, ofierze udasig rzut obronny) lub nie zostanie wy-
konany w odpowiednim czasie, oznacza, e méciciel musi poswieci¢ kolej-

#

TABELA 3—-8: INKWIZYTOR TONACE] BOGINI

Inkwizytor
Tongeej Bogini

K1LASY PRESTIZOWE
——

ne trzy rundy na przygladanie si¢ ofierze, zanim bedzie mogtsprébowaé
razjeszeze. Przedstawiciel niniejszej klasy prestizowej nie ma mozliwosci
sparalizowania celu zabéjczego ataku.

Imaskaryjski méciciel posiadajacy poziomy w klasie skrytobdjcy
(patrz rozdziat 2 Przewodnika Mistrza Podziemi) moze dodac po-
ziomy skrytobdjcy i méciciela przy obhczaniu ST rzutu obronnego
przeciw zabdjczemu atakowi.

. . L Y
inkwizytor Tonqce] B ogml
Morska Matka data swym dzieciom zycie, aw zamian wymaga gorliwosci
wwierze. Kuo-toa, ktrzy zostaja pogani i (mnichami), pr
przez cate zycie chronig spoteczno$é przed zagrozeniem z zewnatrz. Nie-
liczni awansuja jednakze na inkwizytoréw Tonacej Bogini, ktérych zada-
niem jest obrona spotecznosci przed zagrozeniem wewngtrznym.
®  Wigkszodé inkwizytoréw rekrutuje si¢ sposréd mnichéw kuo-toa,
ale zdarzaja si¢ czasem i fotrzykowie. Postacie wywodzace si¢ z Klas
rzucajacych czary rzadko podazaja opisywana tu $ciezka rozwoju.
Inkwizytor Tonacej Bogini poéwigcit
si¢ stuzbie kosciotowi i jego patron-
ce. Ma obowigzek zaprowadzaé wolg
Morskiej Matki posréd wiernych
\ oraz szuka¢ i kara¢ tych wszystkich,
ktérzy wystepuja przeciw edyktom
kosciota, Wiekszo$¢ kuo-toa zyje
w strachu przed $ciagnigciem na
siebie uwagi inkwizytora. W obec:
noéci tych ostatnich spofeczno$¢ rze-
czonej rasy jeszcze bardziej nabrzmiewa
lgkiem, podéjrzeniami i oskarZeniami.
Kostka Wytrzymatoéci: k8.

WYMAGANTA

Postaé; ktbra chce zostaé inkwizytorem To-
nacej Bogini, musi speié nastepujace wy-

magania:
Rasa: Kuo-toa.

Charakter: Praworzadny zly lub prawo-
rzadny neutralny.
3 7 Umiejetnoéci: Koncentracja 8 rang, Wie-
" dza(religia) 4 rangi.

Atuty: Doskonalsze uderzenie bez broni.

Béstwo: Blipdoolpoolp.

UMIEJETNOSCI KLASOWE.
Oto umiejgtnosci klasowe mkwxzytora Tonacej Bogini (i atrybut
kluczowy dla kazdej z mch) Blefowanie (Cha), Czarostwo (Int),

Bazowapremia —— Rzut obronny na
Poziom do ataku Wytr ~  Ref Wole  Specjalne
Sk +0 = +2 +2 +2 Aura strachu, oblicze sprawxedhwosm +4
2 +1 +3 +3 +3 Lepkie zwarcie +2
3 +2 +3 +3 +3 Wierny umyst
4 +3 +4 +4 +4 Lepkie zwarcie +4, znamig wyrzutka g
5 +3 +4 +4 +4 Lepka skéra, oblicze sprawiedliwosci +8
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Dyplomacja (Cha), Koncentracja (Bd), Rzemiosto (dowolne) (Int), ce naturalnej broni po przyklejeniu si¢ do inkwizytora automatycz-
Spostrzegawczo$é (Rzt), Wiedza (religia) (Int), Wiedza (tajemna) nie trafiaja w zwarcie. \

(Int), Wyczucie pobudek (Rzt), Zastraszanie (Cha) i Zbieranie in- Inkwizytor Tonacej Bogini na pokrycie ciata lepka wydzieling po-
formacji (Cha). Opisy tych umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 trzebuje godziny oraz specjalnych materiatéw kosztujacych 50 sz.
yUmiejetno$ci” w Podrecaniku Gracza. ; Lépkoéé utrzymuje si¢ potem przez trzy-dni albo do pierwszego
Punkty umiejetnoéci na kaidym poziomie: 4 + modyfikator przyklejenia kogo$ lub czego$. Udane uwigzienie w taki sposéb stwo-
zInt d rzenia czy przedmiotu zuzywa lepkg substancje. A zatem inkwizytor
. nie moze po raz drugi niczego przyklejaé, dopdki znéw nie natozy na
WEASCIWOSCI KLASOWE, skére lepu. Oderwanie przyklejonej broni czy koficzyny wymaga uda-

Oto whasciwosci klasowe inkwizytora Tonacej Bogini: nego testu Sity 0 ST 20. Inkwizytor moze w dowolnej chwili wydzielié

Biegto$¢ w broni i pancerzu: Inkwizytorzy Tonacej Bogini biegle naturalne olejki; aby rozpusci¢ i usunaé lep ze skéry.
postuguja si¢ staloptetwami (patrz rozdziat ' ,,Ekwipunek i przedmioty

magiczne”). Nie zyskuja biegtosci w innej broni ani pancerzu. = = b
Aura strachu (zn): Raz dziennie inkwizytor Tonacej Bogini moze M1 STFZ J Qas kl n
wakgji standardowej roztoczy¢ aurg strachu o promieniu 6 metréw. W sercu mistrza jaskiti tli si¢ pasja do waskich, ciemnych korytarzy

Efekt utrzymuje si¢ przez 1 rundg na poziom opisywanej klasy prestizo- podziemnego $wiata. Urodzit si¢ z pragnieniem odkrywania korze-
wej. Kazdy wrog na obszarze aury musi wykonac rzut obronny na Wolg ni gér, pozbawionych stofica mérz i sekretnych szlakéw spowitych
(ST 10 + poziom inkwizytora + jego mo- . ciemnoscia, ktérej nigdy nic nie rozproszy. Wedruje po
dyfikator z Cha) — nieudany oznacza, : A tunelach i pieczarach Podmroku, wziawszy na
. ; : ; siebie obowigzek ochrony Krain Ponizej.
Bezwzglednie wykorzenia zjawiska plu-
gawe i szkodliwe.
Sciezkami tej klasy prestizowej,
dzie, w ktorej stworzenie pozostaje ferujacej przydatna wiedze i zna-
na obszarze dziatania aury. 3 jomos¢ Podmroku, wedruja dru-
Oblicze sprawiedliwoci (zw): Nal. © 9 ~ idzi, tropiciele, barbarzynicy i inni
poziomie inkwizytor Tongcej Bogini ;. & mito$nicy nieujarzmionych cywi-
otrzymuje premie z olénienia+4 do te- lizacja podziemi. Jesli za$ chodzi
stéw Wyczucia pobudek i Zastraszania. o postacie dysponujace mocami
Na 5. poziomie premie rosng do+8. magicznymi lub psionicznymi, to
Lepkie zwarcie (zw): Na 2. pozio- zwykle awansujg one tylko na kilka
mie inkwizytor Tonacej Bogini uczy 2 pozioméw mistrza jaskiri — inaczej
si¢ wykorzystywaé naturalng lepkosé oznaczatoby to dla nich zbyt wiel-
walczac bez broni. Zyskuje premie ka utrate mocy.
+2 do testéw zwarcia wykonywanych Przedstawiciele niniejszej klasy
w celu doprowadzenia i utrzymania prestizowej cate Zycie spedzaja gle-
zwarcia oraz premig +2 do testéw ata- boko pod ziemia, szukajac jeszcze
kéw zwigzanych z rozbrajaniem prze- nizej potozonych jaski i starozyt-
ciwnika golymi dfofimi. Po awansie na 4. nych cudéw ukrytych w ciemno-
poziom premie rosna do +4. $ciach. Dlatego moga sie z nimi
Inkwizytor Tonacej Bogini na pokrycie kort- zetkna¢ tylko druzyny schodzace
czyn lepka wydzieling potrzebuje godziny / w najnizej ukryte gebiny ziemi.
oraz specjalnych materiatéw kosztujacych Kostka Wytrzymatodci: k10.
20 sz. Lepkos¢ utrzymuje si¢ potem przez

i% pada ofiara czaru strach (poziom
czarujgcego réwny poziomowi in-
kwizytora). Nowy rzut obronny
trzeba wykonywaé w kazdej run- ;

24 godziny. WYMAGANIA
Wierny umyst (zw): Na 3. poziomie inkwizytor otrzy- Mistrz jaskiri Postaé, ktéra chee zostaé mistrzem jaskini, musi spetnié na-

muje premig z ol$nienia+4 do rzutéw obronnych przeciw stepujace wymagania:

wszelkim zaklgciom o okre$lniku zauroczenie, przymus i zwid. Umiejetnoéci: Przeszukiwanie 2 rangi, Spostrzegawczo$¢ 2 rangi,
Lepkaskéra (zw): Na 5. poziomie inkwizytor Tonacej Bogini moze Sztuka przetrwania 4 rangi, Wiedza (miejscowa — Podmrok) 8 rang,

pokryé swe ciato mieszaning whasnej wydzieliny i innych substancji, Atut: Tropienie. '

uzyskujac efekt przywodzacy na mysl lep na muchy. W efekcie powo-

duje potem przyklejenie si¢ dotykajacych go stworzei i przedmio- UMIE]ETNOgC I KLASOWE

téw. Kazdy, kto wykona nieudany atak wrecz w tak przygotowanego Oto umiejetnosci klasowe mistrza jaskisi (i atrybut kluczowy dla kaz-

inkwizytora, musi wykonac rzut obronny na Refleks (ST 15 + mody- dej z nich):

fikator z Bd inkwizytora) — nieudany oznacza, iz uzyty orez przykleit Ciche poruszanie si¢ (Zr), Nashuchiwanie (Rzt), Plywanie (S), Po-

si¢ do kuo-toa i wyrwat si¢ z uscisku posiadacza. Stworzenia uzywaja- stepowanie ze zwierzgtami (Cha), Przeszukiwanie (Int), Rzemiosto

1
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TABELA 3—9: MISTRZ JASKIN

K1.4SY PRESTIZOWE
————

Bazowa premia Rzut obronny na —
Poziom do ataku Wytr Ref Wolg Specjalne
1 +1 +2 +2 +0 Biegw tunelach
2 -+2 +3 +3 +0 Tropienie wjaskiniach, stabszy zmyst jaskiniowy
3 +3 +3 +3 +1 —
4 +4 +4 +4 +1 Plywanie w tunelach
3, 45 +4 +4 +1 Sita skat
6 +6 +5 +5 +2 —
7 +7 +5 +5 +2 Poteiniejszy zmyst jaskiniowy
8 +8 +6 +6 +2 Przemiana kamieni 1 [dzieft
o) +9 +6 +6 +3 —
10 +10 +7 +7 +3 Kosci ziemi

(dowolne) (Int), Skakanie (S), Spostrzeg: §¢ (Rzt), Sztuka prze-
trwania (Rzt), Ukrywanie si¢ (Zr), Wiedza (miejscowa — Podmrok)
(Int), Wspinaczka (S), Wyczucie pobudek (Rzt), Zachowanie réwno-
wagi (Zr), Zawéd (Rzt). Opisy tych umiejetnosci znajdziesz w rozdzia-
le 4 ,,Umiejetnosci” w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 4 + modyfikator
z Int.

WZLASCIWOSCI KLASOWE.
Oto whadciwosci klasowe mistrza jaskin:

Biegto$¢ w broni i pancerzu: Mistrz jaskifi biegle postuguje si¢ kazda
bronig prosta i zotierska, wszystkimi typami pancerzy i wszystkimi
typami tarcz oprécz pawezy.

Bieg w tunelach: Na 1. poziomie mistrz jaskiri otrzymuje atut pre-
miowy Bieg w tunelach (patrz rozdziat 2 ,,Regiony i atuty”).

Tropienie wjaskiniach (zw): Poczawszy od 2. poziomu, mistrz ja-
skift moze poruszaé si¢ z normalna szybkoscia tropiac bez normalnej
kary -5 do testéw Sztuki przetrwania, jezeli lad nie opuszcza obsza-
rujaskifi i tuneli. 2

Stabszy zmyst jaskiniowy (zw): Mistrz jaskif, obdarzony mi-
styczng wiezig z Podmrokiem, na 2. poziomie zyskuje doskonalsza
formg widzenia w ciemnosciach o zasiegu 36 metréw. Zyskuje takze
premie z biegto$ci +4 do wszelkich testéw Nastuchiwania wykonywa-
nych pod ziemia.

Plywanie w tunelach (zn): Mistrz jaskii swobodnie czuje si¢ W pod-
ziemnych wodach, ktére przenikaja Podmrok. Po osiagnigciu 4. po-
ziomu moze wstrzymywaé oddech trzykrotnie dhuzej niz normalnie,
zanim zagrozi mu utoniecie (u typowego humanoida szes¢ razy tyle
rund, ile wynosi warto$¢ Budowy). Do tego zyskuje szybkos¢ ptywa-
nia 9 metréw. ! 3

Sita skat (zn): Na 5. poziomie mistrz jaskisi zyskuje zdolno¢ przy-
zywania sity ziemi. Raz dziennie w darmowej akcji moze zyska¢ premig
z olénienia do Sity réwna poziomowi w tej klasie prestizowej. Premia
utrzymuje si¢ 1 minute.

Poteiniejszy zmyst j;
na 7. poziom, wzmacnia mistyczna wigZ z Podmrokiem i zyskuje
zdolno$é wyczuwania drgan (patrz rozdziat 7 Ksiggi Porworéw) o za-
siegn 9 metréw. )

Przemiana kamieni (zc): Na 8. poziomie mistrz jaskisi zyskuje moc
rzucania raz dziennie przemiany kamieni (patrz rozdziat 4 ,Magia
iczary”) na 14. poziomie czarujacego.

y (zw): Gdy mistrz jaskifi awansuje

Koéci ziemi (zn): Gdy mistrz jaskii osiagnie 10. poziom, ziemia
uznaje go za cz¢$ siebie samej i chroni przed $miercia. Jesli bedac
w pieczarze, tunelu czy innym miejscu Podmroku otrzyma obrage-
nia, wwyniku ktérych jego punkty wytrzymatoéci spadna do przynaj-
mniej —10, to ma prawo do rzutu obronnego na Wytrwatos¢ (ST
+ odniesione obrazenia) — udany oznacza, ze natychmiast zamienia
si¢ w kamien, jak pod wptywem zaklecia ciato w kamies, zanim do-
siegnie go $mieré (moc zadziata réwniez, jesli punkty wytrzymato-
4ci spadna do —10 lub ponizej wskutek uptywu krwi. W tym wypadku
ST rzutu obronnego na Wytrwalos¢ wynosi 6. Kamienna postaé za-
styga w miejscu, stajac si¢ naturalnym elementem jaskini. Dwadzie-
écia cztery godziny péiniej ziemia zwalnia leczniczy uscisk i mistrz

« jaskifi zn6w staje sig cielesny. Budzi sig, majac 1 punkt wytrzymatosci
i zadnych przygotowanych czaréw (lub O punktéw mocy). Wszelkie
rozlegte uszkodzenia kamienne;j figury (p. rozbicie glowy czy roz-
trzaskanie ciata) zabijaja mistrza jaskin.

podziemnyznawca poznan

Podziemny znawca poznai jest za pan brat z ziemig i wszystkim, co
w niej ukryte. Zna kamienie, strukture warstw, uskoki, obszary wulka-
niczne i mineraly Podmroku — a one znajg jego. Korzystajac z mocy
ziemi umie lokalizowaé przeplywy energii, a zwlaszcza wezly ziemi,
w ktérych moze odnowié i wzmocnié swa magie. Niektorzy podziem-
ni znawey poznaii potrafia nawet przyzywa¢ duchy zywiotu ziemi, by
spetnialy ich wolg.

Wszyscy podziemni znawcy poznai s biegli w jakiej$ formie ma-
gii — bez tego wiedza o weztach ziemi i inne zaklgcia szeptane przez
kamienie na nic si¢ nie zdadza. A wigc te klas¢ obieraja najczesciej
czarodzieje, zaklinacze, kaptani i druidzi.

Grupy podziemnych znawcéw poznari czgsto wspétdziataja, chro-
nigc czy eksploatujac bardziej interesujace (lub bogate w wezly) ob-
szary Podmroku. Kiedy indziej pbjedynczy przedstawiciel opisywanej
Klasy prestizowej podejmuje samodzielng wyprawg w*poszukiwaniu
idealnego wezta ziemi dla siebie. Samotni podziemni znawcy poznar
na ogdt bywaja samolubni, ale nickoniecznie Zli. Nie czujq sig dobrze
w grupach, ktére podréiujq gtéwnie po powierzchni ziemi, aczkol-
wiek niektére wezly ziemi leza na tyle blisko powierzchni, ze nawet
tam umozliwiaja obcowanie z ziemia niezbedne dla duszy podziem-
nego znawcy pozna. ¥

Kostka WytrzymatoSci: k4.

()
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WYMAGANIA bedzie dodawat poziomy podziemnego znawcy poznari przy obliczaniu
Postaé, ktéra chee zostaé podziemnym znawca poznaii, musi speinié czaréw na dzieri, znanych zakle¢ i sumarycznego poziomu czarijacego.

nastgpujace wymagania:

Unmiejgtnofci: Sztuka przetrwania 2 rangi, Wiedza (mlercowa
— Podmrok) 8 rang,

Atut: Skupienie na czarze (poznanie).

Czary: Zdolno$¢ rzucania 2-poziomowych czaréw wtajemniczer.

UMIEJETNOSCI
KLASOWE

Oto umiejetnosci klasowe podziem-
nego znawcy poznaii (i atrybut kluczo-
wy dla kazdej z nich): Czarostwo (Int),
Koncentracja (Bd), Plywanie (S),
Rzemiosto (dowolne) (Int), Sztuka
przetrwania (Rzt), Wiedza (wszyst-
kie dziedziny traktowane oddziel-
nie) (Int), Wspinaczka (S) i Zawéd
(Rzt). Opisy tych umiejetnosci znaj-
dziesz wrozdziale 4 ,,Umiejetnosci”
W Podrgczniku Gracza.

Punkty umicjgtnoéci na kazdym
poziomie: 2 + modyfikator z Int.

WEAScIwosCI
KLASOWE
Oto wiasciwosci klasowe ‘podziem-
nego znawcy poznan:

Biegtoé¢ w broni i pancerzu: Pod-
‘ziemny znawca pozna nie zyskuje zad-
nych biegtosci w broni ani pancerzu.

Czary na dziefi: Na kazdym po-
ziomie oprécz 6. podziemny znawca
poznaii zyskuje nowe czary na dzieri [

(i znane czary, jesli dotyczy), tak jakby

awansowat na kolejny poziom klasy pozwalajacej rzucaé cza-
1y, do ktdrej nalezat zanim zdecydowat si¢ na klase prestizowa.
Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynikajacych z awansu
w zwyklej Klasie (zwigkszonej szansy odpedzania czy karcenia ni

Iych, atutéw metamagicznych czy tworzenia przedmiotéw itp.). Jezeli
bohater miat wigcej niz jedng klase pozwalajaca na rzucanie zakled, zanim
zostat podziemnym znawca poznan, musi zadecydowaé, do ktérej z nich

TABELA 3—-10: PDODZIEMNY ZNAWCA POZNAN

Podziemny znawca
poznar

Zlokalizowanie wezta (zn): Na 1. poziomie podziemny znawca poznar
zyskuje moc wyczuwania kierunku oraz sity najblizszego wezta ziemi, i to
niezaleznie od odlegloci (patrz,,Magia weztéw” w rozdziale 4). Zlokali-
zowanie wezta wymaga 10 minut medytaqn szedstawmel téj klasy pre-

j mocy raz d: na posiadany w niej
poziom (azatem podziemny znawca po-
znaii 3. poziomu w ciagu jednego dnia
moze trzykrotnie probowac lokalizo-
waé wezel).

Zdolnoéé lokalizowania blokuje
nawet cienka warstwa otowiu, a moga
to uczynié réwniez pewne rzadkie rudy
metali (wedlug uznania MP).

Magia weztéw: Na 1. poziomie
podziemny znawca poznan zyskuje
atut premiowy Magia weziéw (patrz
rozdziat 2 ,Regiony i atuty”).

Rozmowa z kamieniem (zc): Gdy

! podziemny znawca poznan osiagnie
2. poziom, jego obecnosé potrafi nadaé
pobliskim skatom i ziemi ulotng $wia-

* domoé¢é. Zdolnosci tej moina uzywaé
raz dziennie, a $wiadomo$¢ utrzymuje

si¢ przez 1 minutg na poziom w niniej-
szej klasie prestizowej. Przez ten czas
postac jest w stanie zrozumie¢ i rozma-
wiaé ze skatami i ziemia — z normal-
nymi, nieoZywionymi kamieniami,
obrobionym kamieniem oraz gleba.

' Mote zadawad pytania i otrzymywaé

. odpowiedzi od kamyka, kawatka $cia-
ny tunelu albo sterty usypanej z ziemi.

Gtaz normalnie nie ma zadnej $wiadomosci
swego otoczenia, ale obecnoéé podziemnego znawcy poznari
umozliwia mu przypomnienie sobie bardzo ogramczonego za-
sobu informacji. Podobnie do zakl;cm edk

ghazy moga opigaé kto lub co'ich dotyka}o ipoda¢ doktadny opis tego, co

Jest zastonigte czy ukryte za lub pod nimi.

Czar wwefle: Na 3. poziomie podziemny znawca poznaii otrzymuje
atut premiowy Czar w weZle (patrz rozdziat 2 , Regiony i atuty”).

S[lZOWCJ moze uzywaé nini

Bazowapremia —— Rzut obronnyna
Poziom do atakn Wytr Ref Wole Specjalne Czary na dziedi
1 +0 +0 +0 +2 Zlokalizowanie wezta, Magiaweztéw poziom obecne;j klasy +1
2 +1 +0 +0 +3 Rozmowa = kamieniem poziom obecnej klasy +1
3 +1 +1 +1 +3 Czar wwezle poziom obecnej klasy +1
4 +2 +1 +1 +4 — poziom obecnej klasy +1
5 +2 +1 +1 +4 Prayzwanie sywiolaka ziemi poziom obecnej klasy +1
6 +3 +2 +2 +5 Zasilanie z wezla —
il +3 +2 +2 +5 — poziom obecnej klasy +1
e +4 +2 +2 +6 Czar metawezlowy poziom obecnej klasy +1
¢ +4 +3 +3° +6 Sciana kamieni poziom obecnej klasy +1
10 +5 +3 +3 Sy Oporicza ziemi poziom obecnej klasy +1
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Prazyzwanie tywiotaka ziemi (zc): Poczawszy od 5. poziomu, Ta klasa prestizowa czgsto przyciaga zaklinaczy i czarodziejéw
podziemny znawca poznari moe raz dziennie przyzwaé duzego zy- specjalizujacych si wiluzjach, zwhaszcza wyznawc6w Shar. Czasami
wiotaka ziemi — analogicznie do zaklgcia prayzwanie potwora V1 ta $ciezka podazaja nawet bardowie.
(12. poziom czarujacego). Kostka Wytrzymatosci: k4.
Zasilanie z wezta (zn): Na 6. poziomie podziemny znawca poznaii
uczy si¢ korzystaé z mocy wezka ziemi nawet na odlegtos¢. Jezeli spedzi WYMAGANIA
przynajmniej 4 godziny w weile ziemi, moze utrzymad z nim wigZna Postad, ktéra chee zostaé rzezbiarzem cieni, musi spetni¢ nastepu-
dtuzej, nawet gdy si¢ znacznie oddali. W dowolnej chwili podczas ko- Jjace wymagania:
lejnych dziesigciu dni, bedac poza danym weztem ziemi, moze w dar- Atuty: Potezniejsze skupienie na czarze (iluzja), Skupienie na
mowej akgji aktywowaé wspomniang wigZ na 1 minute. Po aktywacji czarze (iluzja).
ma prawo korzystac ze wszystkich mocy zapewnianych przez wezet Unmiejetnoéci: Przebieranie 4 rangi.
ziemi, jakby wciaz przebywat na jego obszarze. Po uzyciu tej mocy Czary: Zdolnoé¢ rzucania czaru z okrelnikiemiluzja (cier) 3. lub

musi powréci¢ do wezka ziemi i znéw spedzic 4 godziny na jego terenie WyZszego poziomu.
(patrz ,Magia wezléw” w rozdziale 4 ,,Magia i czary”), aby ponownie

czerpaé z niego na odlegtosé. UMIEJETNOéCI KLASOWE
Czar metawgziowy: Na 8. poziomie podziemny znawca poznaii zysku- Oto umiejetnodci Klasowe rzezbiarza cieni (i atrybut Kluczowy dla kazdej
jeatut premiowy Czar metaweztowy (patrz rozdziat 2 , Regiony i atuty”). znich): Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd), Przebieranie (Cha), Rzemio-
Sciana kamieni (zc): Po awansie na 9. poziom podziemny znaw- sto (dowolne) (Int), Spostrzegawczos¢ (Rzt), Wiedza (wszystkie umiejet-
ca poznai zyskuje moc rzucania raz dziennie Sciany kamieni (16. po- noéci traktowane oddzielnie) (Int), Zawéd (Rzt). Opisy tych umiejgtnosci
ziom czarujacego). znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umicjetnoéci” w Podreczniku Gracza.
Oporicza ziemi (zn): Podziemny znawca poznaii 10. poziomu po- Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 2 + modyfikator z Int.
trafi raz dziennie zmieni¢ si¢ na maksymalnie 10 minut w wigkszego
iywiotaka ziemi (patrz Ksigga Porworéw). Moc ta dziata analogicznie WEASCFWOSCI KLASOWE
do czaru polimorfia, 7. ta jednak réznica, ze przedstawiciel opisywanej Oto whaéciwosci klasowe rzezbiarza cieni:
Klasy prestizowgj zyskuje wszystkie zdolno$ci nadzwyczajne i nadna- Biegtoéé w broni i pancerzu: Rzezbiarz cieni nie zyskuje zadnych

turalne zywiotaka. Ma takze dostep do wszystkich atutéw zywiotaka, biegtosci w broni ani pancerzu.

dop6ki pozostaje w rzeczonej postaci. Zmiana ksztattu to akcja stan- Cazary na dziefi: Na kazdym poziomie rzebiarz cieni zyskuje nowe
¢ czarynadzieri (iznane czary, jesli dotyczy), tak jakby awansowat na kolej-
ny poziom Klasy pozwalajacej rzucad czary, do kt6rej nalezat zanim zde-
RZ eZ’b i Qrz Ci e ni ;ydouia% si na lldasg prestizowa. Nie f)t{’zyn-f.uje je.dnak iad.nych innych
orzyéci wynikajacych z awansu w zwyklej Klasie (zwigkszonej szansy odpg-
Rzezbiarze cieni dawno temu mistrzowsko opanowali iluzje i zwidy. dzania czy karcenia nieumarlych, atutéw metamagicznych czy tworzenia
przedmiotéw itp.). Jezeli bohater miat wigcej niz
jedna Klas¢ pozwalajaca na rzucanie zaklgé,
zanim zostal rzezbiarzem cieni, musi
zadecydowaé, do ktérej z nich bedzie
dodawat poziomy rzezbiarza cieni
przy obliczaniu czaréw na dzief,
znanych zaklg¢ i sumarycznego

poziomu czarujacego.
Cieniste oblicze (zn): Na 1.
poziomie rzezbiarz cieni zyskuje
premig +2 do testow Przebiera-

dardowa, nieprowokujaca okazyjnego ataku.

Specjalizuja si¢ W tworzeniu z nicosci whasnych rzeczywistosci.

nia i Ukrywania si¢.
Spotggowane przywolywa-
nie poprzez cienie (zn): Gdy
rzezbiarz cieni osiaga 2. po-
ziom, jego przywolywania
poprzez cienié automatycz-
nie zwigkszaja site o 10%.
Odtad praymwobywanie poprzez
cienie ma 30% sily realnego od-
powiednika zamiast 20%, a po-
tezniejsze praywolywanie poprzez
cienie ma site 70% zamiast standardo-
Rzezbiarz cieni wych 60%.
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TABELA 3-I1: RZEZBIARZ CIENI

<Bazowapremia —— Rzut obronnyna
Poziom do ataku Wytr Ref Wole Specjalne Czary na dzied
il +0 +0 +0 +2 Cieniste oblicze poziom obecnej klasy +1
2 +1 +0 20 +3 Spotggowane przywolywanie poprzez cienie +10%  -poziom obecnej klasy +1
3 +1 +1 +1 +3 Spotegowane wywolywanie poprzez ciente +10% poziom obecnej klasy +1
4 A2 +1 +1 +4 Cieniste przenikanie czarem +2 poziom obecnej klasy +1
§ 2 +1 +1 +4 Odpornosé na iluzje poziom obecnej klasy +1
6 +3 +2 +2 +5 Spotegowane przywolywanie poprzez cienie +20%  poziom obecnej klasy +1
7 +3 +2 T2 +5° Spotegowane wywolywanie poprzez cienie +20% poziom obecnej klasy +1
8 +4 +2 +2 +6 Cieniste przenikanie czarem +4 poziom obecnej klasy +1
9 +4 +3 +3 +6 Bez ztudzen p(;ziom obecnej klasy +1
10 +5 +3 +3 +7 Cieniste ja poziom obecnej klasy +1

Po awansie na 6. poziom sita przywolywari poprzez cienie roénie
o dodatkowe 10%, czyliw sumie 0 20%. Odtad praywobywanic poprzez
cienie ma 40% sily realnego odpowiednika, a poteznicjsze przywoly-
wanie poprzez cienie ma site 80%.

Spotggowane wywolywanie poprzez cienie (zn): Gdy cieniotwor-
ca osiaga 3. poziom, jego wywolywania poprzez cienie automatycznie
zwickszaja site 0 10%. Odtad wywotywanie poprzez cienie ma 30% sity
realnego odpowiednika zamiast 20%, a potgzniejsze wywotywanie po-
przez cienie ma site 70% zamiast standardowych 60%.

Po awansie na 6. poziom sita wywolywan poprzez cienie ro$nie
o dodatkowe 10%, czyliw sumie o 20%. Odtad wywolywanie poprzez
cienie ma 40% sity realnego odpowiednika, a potezniejsze wymwolywa-
nie poprzez cienie ma site 80%.

Cieniste przenikanie czarem (zw): Na 4. poziomie rzezbiarz
cieni zyskuje premig +2 do testéw poziomu czarujacego do-
tyczacych wszystkich zakleé iluzji (cienia). Premia kumuluje
si¢ z premig z atutu Przenikanie czarem i Potezniejsze prze-
nikanie czarem. Na 8. poziomie ro$nie za$ do +4.

Odpornoéé na iluzje (zw): Na 3. poziomie rzezbiarz cie-
ni otrzymuje premig +2 do rzutéw obronnych’ przccnw
wszystkim czarom i efektom ze szkoly iluzji.

Bez ziudzeti (zw): Na 9. poziomie rzezbiarz
cieni tak doskonale opanowuje zaklecia iluzji, ze
nie musi juz wejé¢ z nimi w interakcje, aby mieé
prawo do rzutu obronnego. Jesli widzi czy inaczej
do$wiadcza iluzyjnego efektu, zawsze przystuguje
mu rzut obronny.

Cieniste ja (zw): Na 10. poziomie przedstawiciel opi-
sywanej klasy prestizowej tak doskonale dostraja si¢ do cieni
iiluzji, ze de facto stat si¢ istotg magiczng. Odtad nalezygo §
uznawac raczej za rodowitego przybysza niz humanoida (czy
kimkolwiek byt wezesniej). Ponadto zyskuje redukcje obra-
zeit 10/magia.

sedzia drowdw

Sedzia drowéw to $miertelnik przezarty czarcim okru-
cieistwem i najplugawszy z rycerzy — nikczemny wojownik
skapany w boskiej mocy Selvetarma, Czyhajacego Pajaka, sa-
mozwariczego obroticy Lolth. Cztonkowie tej klasy prestizowej
to partnerzy demondw i demonicznych arachnidéw, we wszyst-
kich budzacy leki przez wszystkich darzeni nienawidcia. Szczeglnié

Sedzia
drowbw

przez i.nuych drowich mgzczyzn, zazdrosnych o wyzyny whadzy, najakie
wzniedli si¢ sedziowie.

Drow pragnacy wstapié w szeregi tej klasy prestizowej musi ztozyé
Selvetarmowi plugawy hold, a péZniej przezyé rytualy wstepne. Wy-
maga si¢ przynajmniej podstawowego szkolenia w rzucaniu czaréw,
ale tylko najtwardsi i najbardziej zawzieci zaklinacze oraz czarodzieje
sa w stanie przezy¢ inicjacje. Czgsto aspiruja do tej klasy prestizowej
kaptani, a takze wojownicy, tropiciele i fotrzykowie, ktérzy maja po-
ziomy w klasach pozwalajacych wtadaé magia.

Na og6t sedzia drowéw BN shuiy wyzszej ranga kaptance Lolth,
aczkolwiek niewiele mu brakuje do sprawowania wadzy samodzielnie.
Opisywani —wraz ze skrytob6jcami — zazwyczaj tworza specjalne gru-
py mordercéw, osobiscie dobierane przez arcykaptanki.

Kostka Wytrzymatodci: k8.

WYMAGANIA
Postaé, ktéra chee zostaé sedzia drowéw, musi spehnié na-
stepujace wymagania:
Rasa: Drow.
Charakter: Dowolny zly.
Bazowa premia do ataku: +5.
Umiejetnodci: Wiedza (religia) 4 rangi, Za-
straszanie 4 rangi.
Atuty: Zmyst walki, Migso Lolth (patrz
rozdziat 3).
Czary: Zdolnos¢ rzucania 1-poziomowych
czaréw wtajemniczen lub objawien.
Specjalne: Kandydat musi przezy¢ rytualy wstepne
odprawiane przez kaplanéw Selvetarma lub Lolth.

UMIEJETNOSCI KLASOWE.
Oto umiejetnoéci klasowe sedziego drowdw (i atry-
but kluczowy dlakazdej z nich): Czarostwo (Int),
Dyplomacja(Cha), Jezdziectwo (Zr), Koncen-
tracja(Bd), Leczenie (Rzt), Postepowanie ze
zwierzetami(Cha), Rzemiosto (dowolne) (Int),
/ Sztuka przetrwania(Rzt), Wiedza (religia) (Int),
Wiedza (tajemna) (Int), Zastraszanie (Cha), Zawéd (Rzt).
Opisy tych umiejetnodci znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umle-
Y )gmosm w Podrgczniku Gracza.
Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + mody-
fikator z Int.
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WELASCIWOSCI KLASOWE,
Oto whasciwosci klasowe sedziego drowéw:

Biegtoé¢ w broni i pancerzu: Sedzia drowdw blegle postuguje si¢
kaida bronia prosta i zokierska, wszystkimi typami pancerzy oraz
wszystkimi tarczami oprécz pawgzy.

Czary na dziefi: Co trzeci poziom sedzia drowdw zyskuje nowe czary
na dzien (i znane czary, jesli dotyczy), tak jakby awansowat na kolejny po-
ziom Klasy pozwalajacej rzucaé czary, do ktérej nalezat zanim zdecydowat
sig na klasg prestizowa (u mezczyzn drowéw sg to zwykle klasy magii wta-
jemniczer, ale niekiedy sedziami drowdw zostaja kaptani Selvetarma plei
megskiej). Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynikajacych

KLASY PRESTIZOWE
————

z awansu w zwyklej Klasie (zwigkszonej szansy odpedzania czy karcenia
nieumarlych, atutéw metamagicznych czy tworzenia przedmiot6witp.).
Jeieli bohater miat wigcej niZ jedna klasg pozwalajaca na rzucanie zakleé,
zanim zostat sedzia drowéw, musi zadecydowaé, do ktérej z nich bedzie
dodawat poziomy sgdziego drowéw przy obliczaniu czaréw na dzier, zna-
nych zakle¢ i sumarycznego poziomu czarujacego.

Cios wojny (zn): Wojna to najwspanialszy wyraz mocy Selvetarma,
wiec whasnie te dziedzing sedzia drowéw poznaje na samym poczatku. Od
1. poziomu moze sprébowac wyprowadzié cios wojny wjednym normal-
nym ataku wrecz. Jedli trafi, powoduje obniZenie Budowy 0 2k6 punktéw,
niezaleznie od zwyklych obrazeri. Ofiara ma prawo do rzutu obronnego

e I . .

\

0d 5. poziomu wzwyz sedzia drowow moize przyzwaé na stuzbe paja-
kowate stworzgnie. Ma prawo wybra¢ majacego 8 KW duzego czar-
 ciego potwornego pajaka, czarciego pajaka mieczowego, myrlochara
lub pajaka fazowego (statystyki stworzeri podano w Ksigdze Potrwo-
réwi Potworach Faerunu). Pajeczy shaga moze pemi¢ rolg straznika
lub wierzchowca, wedhug woli sedziego. Stworzenie zdobywa KW
, ispecjalne zdolnosci za.lezme od poziomu klasowego se;dznego, jak

podano w tabeli 3-12.

Sedzia drowéw moze mieé w danym czasie tylko jednego pajgcze-
go stuge. Gdy ten-umrze, ma prawo przyzwaé nowego po 24 godzi-
nach. Nowy pajéczy stuga posiada wszystkie zdolnosci odpowiednie

. dla aktualnego poziomu sedziego drow6w.

TABELA 3-12: PAJECZY SEUDZY
Poziom Pre- Mod. na- Mod. Mod.

sedziego miowe turalnego do  .do In-

drowéw KW pancerza Sily telektu Specjalne

b e D o Doskonalsze uchyla-
nie, wspSlne rzuty
obrotine, wspélne
czary

%7 4= +4 +2 - gl Rozmawianie

1 7 sgdzig drowéw
89! lifyirG, F T A WigZ krwi
il +8 +8 6  +6 Odpornosé na czary

Poziom sedziego drom)’m Poziom postaci w lasie prestizowej

sedzia drowow.
Premiowe KW To dodatkowe Kostki Wytrzy: ma{oscx odpowied-

nie dla typu stworzenia (KW robactwa w przypadku duzego potwor-
nego pajaka lub pajaka micczowego, KW przybysza w przypadku
myrlochara, a KW magicznej bestii — pajaka fazowego). Do kazdej
premiowej Kostki Wytrzymatoéci normalnie stosuje si¢, modyfi-
katora z Budowy; a ponadto owe premiowe KW zwigkszaja bazowa

premig do ataku i do rzutéw obronnych stworzenia.

Mod. naturalnego pancerza: Podana tu liczba zwi@ks.za istniejaca
premig z naturalnego pancerza pajeczego stugi. Odzwierciedla nad-

naturalng wytrzymato§é tego pomochnika sedziego drowéw.
Mod. do Sily: Liczbe te nalezy dodac do wartosci Sily stugi.
)}

4y

s pajeczy stuga E

Mod. do Intelektu: Liczbe te naleiy dodaé do wartoci Intelek- -
tu stugi.

Doskoxalsze uchylanie (zw): Jeieli stuga pada oﬁarq ataku nor-
malnie uprawniajacego do rzutu obronnego na Refleks pozwalaja-
cego obnizy¢ obrazenia o potowg, Wykonujac udany rzut obronny,
nie otrzymuje ran, a gdy rzut obronny mu si¢ nie powiedzie, odno~
si tylko potoweg ran.

Wspilne rzuty obronne: W przypadku kazdego rzutu obronne-
go pajeczy stuga wykorzystuje albo swojg bazowa premig do owe-
go rzutu, albo premie sedziego drow6w — zaleznie od tego, ktéra
jest wyisza. Do rzutu ebronnego stosuje modyfikatory ze swoich -

< atrybutéw. Nie moze wykorzystywac innych niz bazowe premie do

rzutéw obronnych sgdz«ie’é’o (na przyktad tych uzyskanych dzigki
magicznym przedmiotom lub atutom).

Wspilne czary: Sedzia drowdw moze dowolnym zakleciem (ale nie
zdolnoscia czaropodobna), ktére rzuca na siebie, objaé réwniez swego
pajeczego stuge. Ten ostatni musi znajdowaé sig w chwili rzucania ta-
kiego czaru w odleglosci do 1,5 metra od postaci — w przeciwnym ra-
zie niniejsza moc nie zadziata. Jezeli czas dziatania zaklecia lub efektu
jestinny niz nafychmiastowy, przestaje ono wplywaé na shugg, gdy ten
oddali si¢ na wigcej niz 1,5 métra od swego sedziego drowdw. Ponad-
to taki czar lub efekt nie zacznie znowu wp}ywaé nastworzenie, nawet
jesli powréci ono do postaci, zanim uplynic jego czas dziatania. Sedzia
drowéw maprawo rzuci¢ zaklgcie o celu, Ty” nie na siebie, a na swego
stugg (jako czar dotykowy dystansowy). Bohater ijego pajeczy pomoc-
nik moga korzystaé ze wspéInych czar6w, nawet jesli te normalnie nie
wplywaja naistoty typu, do jakiego nalezy drugiz wymienionych.

Rozmaivianiez sedzia drowbw: Sedzia drowdwijego stuga moga po-

* rozumiewaé si¢ werbalnie, jakby uzywali 2nanego obojgu jezyka. Inne

stworzZenia nie rozumieja tej rozmowy bez magicznej pomocy.

Wie krwi: Pajeczy sluga zyskuje premig +2 do wszystkich testéw
ataku, rzutéw obronnych.i innych testéw, jesli zobaczy sedziego
drowéw rannego lub zagrozonego. Premia utrzymuje si¢ dopdki .
zagrozenie jest hezposrednie i widoczne.

Odporno$é na czary: Odpornosé na czary pajeczego stugi jest réw-

| Ingf poziémklasowy sedziego drowow +15. Aby zaklgtic wplyneto rla

stuge, postaé, ktdraje rzuca, musi uzyska¢ w tescie poziomu czaru-
jacego (1k20 + poziom czarujacego) wynik réwny lub przewyzsza-
jacy odpornosé na czary stworzenia.

-
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TABeLA 3-13: SEDZIA DROWOW
«Bazowapremia —— Rzut obronny na

Poziom do ataku Wytr Ref Wole Specjalne Czary na dzied

1) +1 +2 +0 +0  Cioswojny 1/dziert —

2 i +3 #00 +0  Rozkazywanie fajqkom, blogostawieristwo Selvetarma —

3 +3 +3 +1 +1  — poziom obecnej klasy +1

4 ] +4 +1 +1  Gniew Selvetarma 1/dziesi —

5 45 +4 +1 +1  Pajeczystuga —

6 +6 ' +2 2 — poziom obecnej klasy +1

) +7 I S A +2  Gniew Selvetarma 2/dziefi g
i 8 +8 +6 +2 +2  Gracja pajgka =
1 9 +9 +6 +3 3 — poziom obecnej klasy +1
{ 10 +10 +7 +3 +3  Osad, gniew Selvetarma 3 /dziesi —

na Wytrwato$é (ST 10 + poziom s¢dziego drowéw + jego modyfikator
z Cha) — udany oznacza zmniejszenie o potowe wartosci obnizenia Bu-
dowy. Mocy mozna uzyé raz dziennie.

Rozkazywanie pajakom (zn): Na mocy specjalnego zezwolenia Lolth,
Selvetarm moze obdarzaé przedstawicieli tej Klasy prestizowej zdolnoscig
rozkazywania pajakom. Gdy s¢dzia drowéw osiaga 2. poziom, zyskuje moc
rozkazywania pajakom, tak jak zdy kaptan karci lub rozkazuje nieumarlym
(patrz Podrgcznik Gracza). Przedstawiciel opisywanej Klasy prestizowej
moie podejmowaé préby rozkazywania pajakom tyle razy dziennie, ile
wynosi jego modyfikator z Charyzmy+3. W testach odpedzania i obrazeri
i wynikajacych z odpedzania traktuje si¢ go jak kaptana o poziomie réwnym
1 Jjego poziomowi w klasie prestizowej s¢dzia drowow.

Blogostawiesistwo Selvetarma-(zw): Poczawszy od 2. poziomu
sedzia drowéw posiada premig bluZniercza +3 do wszystkich rzutéw
obronnych.

Gniew Selvetarma (zn): Poczawszy od 4. poziomu s¢dzia drowéw
moze sprébowaé zadaé dodatkowe obrazenia w jednym normalnym
ataku wrecz. Trafienie oznacza, iz zadaje 1 dodatkowy punkt obra-

Wesokieioisii

o e

Zeni na poziom w opisywanej klasie prestizowej. Na przyktad, sedzia
! drowdw 8. poziomu zbrojny w dtugi miecz zadaje 1k8+8 obrazei plus
{ wszelkie dodatkowe premie (wynikajace z wysokiej wartosci Sity, efek-
téw magicznych itp.), z ktérych normalnie korzysta. Mocy tej moze
§ uzywaé raz dziennie od 4. poziomu, dwa razy od 7. poziomu i trzy
1 razy od 10. poziomu.
s * Pajeczy shuga: Na . poziomie sedzia drowéw moie przywotaé pajecze-
! go stuge. Dodatkowe informacje w pobliskiej ramce ,,Pajeczy shuga”.
Pajgezagracia (zc): Na 8. poziomie sedzia drowéw zyskuje zdolnosé
przejecia cech pajaka raz dziennie na maksymalnie 10 minut. Gdy ta
zdolnos¢ jest aktywna, posta¢ moze poruszac si¢ po powierzchniach
jak pod wplywem zaklecia pajgcza wspinaczka. Ponadto otrzymuje
premig z ol$nienia +4 do testéw Cichego poruszania si¢ i Ukrywania
si¢. Zyskuje wreszcie mozliwo$¢ ataku ugryzieniem, w ktérym zadaje
1k4 obrazenia i ktérym wstrzykuje trucizne. Ugryzienie to drugorzed-
na bron naturalna, ktérej mozna uzywaé raz w rundzie z najwyzsza
bazowa premia do ataku, ze standardowa kara —5 za atak drugorzed-
ny. ST rzutu obronnego na Wytrwato$¢ przeciw truciznie wynosi 18
+ modyfikator z Bd sedziego drowéw, a poczatkowy i drugorzedny
efekt to obnizenie Sity o 1k6 punktéw.
Osad (zn): Na 10. poziomie s¢dzia drowéw zyskuje moc osadzenia
wszystkich stworzer, ktére widzi w promieniu 30 metréw. Istoty, ktére

uznazawinne, natychmiast staja si¢ celem obydnego usychania(18. poziom
czarujacego, ST rzutu obronnego 18 + modyfikator z Rzt sedziego dro-

WOW). S;dzia drow6w moze oprzeé wyrok na dowolnym kryterium oceny.
Zdolnosci moze uzywaé raz dziennie w akcji standardowej.

sieciowiec z vathchol

Chityniaki wiedza, ze utkane pajeczyny naleza do wigkszej cato$ci, kto-
ra zszacunkiem zwa Wszechpajeczyna. Obdarzone wrodzong wiedza
o tkaniu nici i znajomoscia Wszechpajeczyny, sieciowcy z Yathchol
moga poruszaé si¢ po Podmroku jak tylko chca. Przemieszczajg sig
po prostu ukrytymi pasmami Wszechpajeczyny i przyzywaja jej stugi,
ktére ich chronia i rozprawiajg si¢ z wrogami.

Najlepsi kandydaci do opisywanej klasy prestizowej to chityniaki
fotrzykowie, bardowie i mnisi, ale czasami drogg tg obieraja takie po-
stacie wadajace magig oraz psionicy. Trudno jest zostac sieciowcem
nie nalezac do $wiata chityniakéw, ale jest to mozliwe.

Sieciowcy z Yathchol zwykle podrézuja w matych, blisko zwiazanych
grupach, w ktérych kazdy cztonek nazywa innych ,jajowymi braémi”.
Niektére takie grupy wedruja po Podmroku, wymierzajac sprawiedli-
wo$¢ i naprawiajac krzywdy, inni za$ wykorzystuja posiadane moce
do przekradania si¢ przez linie obronne, wyprowadzania adwersarzy
w pole i dobierania si¢ do skarbcow, gdzie sig tylko da.

Kostka Wytrzymatosci: k8.

WYMAGANIA
Postaé, ktéra ghee zostac sieciowcem z Yathchol, musi spetnié na-
stepujace wymagania:

Rasa: Chityniak lub inna rasa umiejaca tkaé sieci z whasnego ciata.
Wymaganie spetniaja réwnieZ postacie, ktore umieja przygotowywacé
pajeczyng jako zaklgcie lub zdolno$é czaropodobna.

Umiejetnoéci: Ciche poruszanie si¢ 4 rangi, Ukrywanie si¢
8 rang.

Atuty: Ruchliwo$¢, Skupienie na umiejetnosci (Rzemiosto [zakta-
danie wnykéw]), Uniki.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Oto umiejetnosci klasowe sieciowca z Yathchol (i atrybut kluczowy dla
kazdej z nich): Ciche poruszanie si¢ (Zr), Czarostwo (Int), Nastuchiwa-
nie (Rzt), Przeszukiwanie (Int), Rzemiosto (zaktadanie wnykéw) (Int),
Skakanie (S), Spostrzegawczo$¢ (Rzt), Ukrywanie si¢ (Zr), Uzywanie
lin (Zr), Wiedza (tajemna) (Int), Wyzwalanie si¢ (Zr), Zachowanie
réwnowagi (Zr), Zwinnos¢ (Zr). Opisy tych umiejgtnosci znajdziesz
wrozdziale 4 ,,Umiejetnoéci” w Podreczniku Gracza,
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Ryc. Matt Faulkner

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 6 + modyfikator
z Int.

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe sieciowca z Yathchol:
Biegtoéé w broni i pancerzu: Sieciowcy z Yathchol biegle postugu-

* jasig buzdyganem, dragiem, kuszami (r¢czng, lekka i cigzka), tukiem

krétkim (normalnym i refleksyjnym), maczuga, mieczem krétkim,
morgenszternem, rapierem, strzatka, sztyletami (dowolnego typu),
thikiem. Umieja uzywaé lekkich pancerzy, ale juz nie tarcz.
Schowanie sig w sieci (zn): o
Poczawszy od 1. poziomu, sie-
ciowiec z Yathchol moze ~
zniknaé z oczu na otwar-
tej przestrzeni, nawet
nie majac za czym si¢
schowaé, jesli tylko
przebywa w odleg-
toéci do 1, metra
od naturalnej lub
magicznej pajeczy-
ny pokrywajacej
obszar  przynaj-
mniej kwadratu
oboku 1,5 metra.
Podréz w pajgezy- :
nie (zc): Sieciowiec moze
natychmiast przenieé¢ si¢
pomiedzy oddzielnymi sek-
cjami pajeczyny. Ta magicz-
napodréz musi zaczaéiskoficzyé
signa obszarze sasiadujacym z lub po-
krytym pajgczyna, ktéra zajmuje przynajmniej kwadrat
oboku 1,5 metra. Na1. poziomie sieciowiec moze w ten spos6b przenies¢
si¢ w sumie o 6 metréw dziennie. Moze to by¢ pojedynczy skok o 6 me-
tréw lub dwie oddzielne podréze o 3 metry. Moiliwe sg skoki krétsze niz
3 metry, ale odlegloé¢ pokonana kazdym skokiem zaokragla si¢ do naj-
blizszych 3 metréw przy obliczaniu, ile ruchu naf poéwigcono. Catkowita
odleglosé, jaka sieciowiec moze dziennie pokonaé podrizq w pajeczynie,

- rosnie wraz z poziomem — do 48 metréw na 4., 96 metréwnaé., 192 me-

tréw na 8.1 384 metréwna 10. Zwigkszony dystans réwniez mozna dzieli¢

TABELA 3-14: SIECIOWIEC Z YATHCHOL

Bazowapremia —— Rzut obronny na

Poziom do ataku Wytr Ref Wolg Specjalne
a8 +0 ¢ +0 +2 +0
2 +1 +0 +3 +0
3 +2 +1 +3 +1
4 +3 +1 +4 +1
3 43 s +4 +1
6 +4 i +2 +5 +2
7 +5 +2 +5 +2
8 +6 +2 +6 +2 ¢
9 6 +3 +6 +3
10 T +7 +3 +7 +3

Sieciowiec z Tathchol

Strzat pajeczyna (2/dzieit)

Podriz w pajeczynie (48 m)

Przyzwanie pajgka (Wielkiego)

Podriz w pajeczynie (96 m)

Strzat pajeczyna (4/dzier)

Podriz w pajeczynie(192 m)

Przyzwanie pajgka (olbrzymiego)

Strzat pajeczyna (6 /dziett), podriz w pajeczynie (384 m)
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na wiele poszezegdlnych podréiy, ale zawsze faktycznie pokonang odle-
glosé zaokragla sic w gbre do najblizszej wielokrotnosci 3 metr6w.

3 Pajgcza wspinaczka (zw): Poczawszy od 2. poziomu, sieciowiec
2 Yathchol moze wspinaé si¢ po pionowych powierzchniach, a nawet
chodzié po sufitach niczym pajak, jezeli ma gote dionie i stopy oraz
mote si¢ przy ich pomocy poruszad. Posiada szybko$¢ wspinania 6 me-
tréw i nie potrzebuje wykonywaé testow Wspmaczkx podczas ruchu
po nachylonej powierzchni.

Prayzwanie pajqka (zc): Po osiagniceiu 2. p zYath-
chol moie raz dziennie przyzwaé duzego potwornego pajaka lub réj pa-
quow Jest to odpowiednik czaru pryzawani
porwora ITT (poziom czarujacego 3 +
poziom sieciowca). Od 5. poziomu
motze przyzywaé wielkiego po-
twornego pajaka (odpowied-
e, nik preyzwania potwora V),
a od 9. poziomu olbrzy-

miégo potwornego paja-
v ka(prayzwanie potwora
VTI). Statystyki przyzy-
wanych podano wK'sig-
dzePotworéw.

Strzat pajgczy-
ng (zn): Od 3. po-
ziomu sieciowiec

z Yathchol moze
dwa razy dziennie wy=
strzeli¢ stwardnialy paje-
czyng (zasigg 18 metréw)
w akgji standardowej. Paje-
czyna startuje z jego dioni (lub
gruczotu przednego, jesli takowy posiada)
i pedzi ku celowi. Jezeli sieciowcowi powiedzie sig atak doty-
kowy dystansowy, pajeczyna zadaje 4k6 obrazef miazdzonych i zmusza
do wykonania rzutu obronnego na Refleks (ST 10+ poziom sieciowca +
jego modyfikator z Bd) — nieudany oznacza przytwi ia. Zatrzymane
w taki spos6b stworzenie moze préhowac sie wyzwolié, poswigcajac akcje
catorundowa na test Sity o ST 20 lub Wyzwalaniasig o ST 25. Poza tym
maptawo wykonywaé wylacznie akcje umystowe. Dopéki ofiara pozostaje
przytwierdzona, nie moze. Zdolnosci tej sieciowiec moize uzywa cztery
| isze$érazy d ie od 10, poziomu.

razy dziennie od 7.p

Schowanie si¢ w sieci, padriz w pajgcz_yme@ m)
Pajecza wspinaczka, prayzwanie pajgka (duzego)

!
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odmrok pod wzgledem czystej magicznej mocy oraz *

obcej i strasznej psioniki przyémiewa niemal wszystkie

miejsca $wiata na powierzchni. Ktéz nie czutby leku
przed boskim ztem i pot¢ga kaptanek Lolth? Jeszcze gorsi sa tupiezcy
umystéw, ktérych przewaga psioniczna oraz magiczna nad wigkszo-
Scig ras przeraza nie mniej niz ich ztowrogie apetyty. Mniej znane,
aprzez to bardziej tajemnicze sg abolethy z Dolmroku, ktérych obce,
niepojete umysly skrywaja pradawne sekrety wiedzy tajemne;.

W Podmroku spoczywa bogactwo dziwacznej potegi i magii, wy-
kraczajace daleko poza ogdlnie znane czy gloszone fakty. Pozostaja-
cy'od dawna w ukryeiu podziemni Imaskari nadal znaja czary, ktére
w minionych wickach réwnaly z ziemig cate krélestwa. Zmierzchow-
cy i chytraki dysponuja zdolnosciami, ktérych nature mato kto poj-
muje (nawet posréd innych ras Podmroku). Poza tym kraza jeszcze
pogtoski o magii weztéw — tajemnej wiedzy, ktéra po odpowiednim
przeszkoleniu pozwala wykorzystywad moc samej ziemi.

wiedza Tajemna
podmroku

Sciezki prowadzace do potegi sa niezliczone — jak powiadaja starzy
arcymagowie. W Podmroku za$ nie istnieje weale mniej réznych od-
mian magii niz na powierzchni ziemi. Magia kregéw, magia runiczna
imagia Cienistego Splotu (patrz rozdziat 2 Opisu fwiata ZAPOMNIA-
NTCHKRAIN) 53 praktykowane réwniez w Krainach Ponizej. Zbioro-
wa magia kregéw odpowiada grimlokom z Palcodomu. +aczac moce
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magiczne, kilka 0s6b jest w stanie dokonaé rzeczy, ktérych najpotez.-
nigjsi ich konfratrzy nie osiagneliby w pojedynke. Magi¢ runiczna
praktykuja gtéwnie duergarowie, zwlaszcza w miescie Dunspeirrin.
A Cienisty Splot — wzorzec uformowany w pustej przestrzeni pomig-
dzy pasmami Splotu — to tajemna magia cienia, ktérej hotduje wielu
magéw Podmroku, migdzy innymi kuo-toa z LoobliShar.

Psionicy s3 w Krainach Ponizej liczniejsi niz na powierzchni.
Moca ta najpowszechniej postuguja si¢ duergarowie, illithidzi i abo-
lethy. Kompletny opis rzeczonej klasy przedstawiono w Podreczniku
psioniki, ale w Ksigdze potwordmw takie pojawiaja sig istoty obdarzone
mocami psionicznymi— przypisano im po prostu odpowiednie zdol-
noéci czaropodobne.

W Podmroku dziata takie inna odmiana magii, z oczywistych
wzgledéw dostepna wytacznie pod ziemia. Ta forma mocy nazywa
si¢ magia weztéw.

faerzress 1 podmrok

Wiele czgsci faeruiiskiego Podmroku przenika magiczine promienio-
wanie, nazwane przez drowy faerzress. Jest to pozostalo$é poteznych
sit, ktére dawno temu uksztattowaly przestrzenie Podmroku. Wypacza
ona iwchodzi y reakcje z nicktérymi rodzajami magii.

Wplyw faerzress na zaklgcia nic jest szerzej znany osobom z po-
wierzchni. Zanim postaé sprébuje rzucié czar, ktéry ulegiby wplywowi
magicznych sit Podmroku, MP moze pozwoli¢ graczowi na test Wie-
dzy (tajemnej) lub Wiedzy (miejscowej — Podmrok) o ST-25 — udany
pozwala ustalié, ze bohater zdaje sobie sprawg z ryzyka.

Obszary faerzress sa rozrzucone po réznych zakatkach Podmroku.
Drowy od dawna wyszukuja miejsca poteznie nim nasaczone i tam bu-
duja miasta, bowiem magiczne promieniowanie utrudnia szpiegowanie
zzewnatrz i chroni przed atakami wroga. Magiczna energia przydaje
si¢ takze przy tworzeniu poteznych przedmiotéw magicznych.

Faerzress posiada nastgpujace efekty.

Poznanie: Wszystkie stworzenia na obszarze nasaczonym faerzress
otrzymuja premi¢ +4 do rzutéw obronnych na Wole przeciw wszyst-
kim czarom ze szkoly poznania, w tym przeciw szpiegowaniu i potez-
niefszemu szpiegowaniu.

Teleportacja: Czary z podszkoly przywolywanie (teleportacja)
nie dziatajg skutecznie na odleglo$¢ przekraczajaca 1,5 kilometra,
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jeéli punkt startowy lub docelowy podrézy znajduje si¢ na obszarze
Jaerzress. i

Postaé rzucajaca czar feleportacsa lub uzywajaca zdolnosci czy przed-
miotu duplikujacego ten efekt musi wykonac udany test Czarostwa
0 ST 35. Sukces oznacza, ze zaklecie dziata poprawnie, porazka zas
automatyczne niepowodzenie, tak jakby wypadto 100 w tabeli z opisu
czaru teleportacja, po ktérym nastapi wynik ,,poza celem”.

Postaé uzywajaca formy teleportacji, ktéra normalnie nigdy nie za-
wodzi (jak stowo powrotu czy potezniefsza teleportacia), musi wykonaé
udany test Czarostwa o ST 25 Jak powyzej — sukces testu zapewnia
popr}ane dziatanie czaru, a porazka oznacza niepowodzenie Z wyni-
kiem poza celem. {

’ 7
mMagia w eztow
Magia weztéw podtacza do naturalnych zbiornikéw i strumieni mocy,
ktére powstaja i przeplywaja pod ziemid. Moc jest niewidzialna dla
niewyszkolonego oka, ale wtajemniczeni wiedza, ze zbiorniki zwane
wezlami ziemi wrecz ociekaja moca wzmacniajac efekty zakleé iwy-

MAGIA I CZARY
———

wolujaca rézne magiczne efekty. Wezly ziemi to rzadkie i bardzo ce- -

nione miejsca Podmroku. Odkrywcy zazdro$nie strzega sekretu ich
potozenia. Jednak wiele weztéw ziemi pozbawionych naturalnego po-
taczenia z wielkim systemem tuneli Podmroku pozostaje nieznana,
inne z kolei sa przeoczone lub nieuzywane przez istoty Zyjace w po-
blizu czy wrecz w nich samych.

WYKRYWANIE WEZLC')W ZIEMI

Granica wezta ziemi jest niedostrzegalna gotym okiem, ale mozna
wyczué jej obecnoé. Stworzenie, ktére zblizy si¢ na 9 metréw do ze-
whetrznej warstwy wezta, ma prawo do testu Intelektu o ST 20 (albo
Czarostwa o ST 20, gdy posiada atut Magia weztéw) — udany ujaw-
nia #rédto i kierunek skupiska mocy ziemi. Postacie obdarzone atu-
tem Magia wezi6w od razu rozpoznaja, ze stoja przed wezlem ziemi,
ale nie moga okresli¢ jego zasiegu, ksztattu ani klasy bez wykonania
mapy fizycznej.

Wezly ziemi nie respektuja granic tuneli, 2462 mineralnych, pustej
przestrzeni czy litej skaty. Niektére w catosci leza w komorze jaskini,
inne sa catkowicie zamknigte w litej skale i ziemi. Moze by¢ i tak, Ze
fragment wezta lezy w tunelu czy jaskini, a reszta rozciaga si¢ w glab
ziemi czy skaty. Niekt6re wezly ziemi wychodza czg$ciowo, a nawet
w calosci na powierzchnig.

KI1.ASY I ROZMIAR WEZEOW ZIEMI

Site wezta ziemi okresla jego Klasa, liczaca przewaznie pomiedzy 1a 5.
Im wyzsza liczba, tym pot;iniéj szy wezel. Stabych weztow ziemi jest
znacznie wigcej niz silnych — potowa wszystkich nalezy do Klasy 1, jed-
na czwarta do klasy 2, az pozostatych wigkszo$¢ to klasa 3 lub 4.

Wezel ziemi sktada si z koncentrycznych warstw czy kregéw o licz-
bie réwnej klasie. Na przyktad, wezet klasy 1 majedng warstwe, a klasy
4 cztery warstwy. Kazda warstwa wezta ma whasne oznaczenie klaso-
we. Najglebiej polozona warstwa ma najwyzsza Klase, réwna klasie
catego wezta. Kazda koléjna warstwa ma Klasg o 1 nizsza niz warstwa
poprzednia. Na przyktad, najgtebsza warstwa klasy 4 jest otoczona
przez wigksza warstwe Klasy 3, te z kolei otacza warstwa klasy 2, a na
zewnatrz jest jeszcze warstwa klasy 1. Przyklad wezta ziemi Klasy 3
przedstawiono na diagramie 4-1.

«
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TABELA 4-1: WEZLY ZIEMI .
dnica wezta

Klasa ST wezta - Szeroko$é warstw

il 10 1,5do9m 3do18m

2 15 3do12m 12do48m

3 20 6do24m 36 do144m
4 23 9do36m 72do 288 m
5 30 12do48m 120do 480 m
6+ 35+ 15 do60m -180do 720 m

ST wezta ziemi: Warto$é ta reprezentuje bazowe ST testéw wy-
konywanych na okielznanic mocy wezta (patrz dalej, ,Moce wezta
ziemi”). " -

Szerokodé warstwy: Grubosé kazdej warstwy wezta. Na przyklad,
typowy wezet klasy 3 skiadatby si¢ z trzech warstw o szerokosci po
15 metréw. i

Srednica wezta: Catkowita szeroko$é wezta w przekroju, liczona
od krawedzi zewnetrznej warstwy klasy 1 do punktu po przeciwnej
stronie tej samej warstwy. Na przyktad, wspomniany wezesniej wezel
klasy 3 miatby §rednicg 90 metréw.

MOCE WEZLA ZIEMI
Ogélna Klasa wezta ziemi i klasy poszczeg6lnych warstw maja swe
konsekwencje. Oprécz premii, jaka wezet ziemi daje do efektywnego
poziomu czarujacego (patrz dalej), moce te sg dostepne tylko dla po-
staci z atutem Magia wezi6w. Bohater musiwicdzied, ze jest w wezle
ziemi, aby skorzystaé z jego niocy‘

DIAGRAM 4—1: TYPOWY WEZEL ZIEMI ;
KLASY 3 ‘
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Premia do efektywnego poziomu czarujacego: Kazda postaé rzucaja-
ca czary moze korzystac z tej podstawowej funkcji wezta ziemi. Bohater
stojacy na jego obszarze maszanse dodac klase danej warstwy do efek-
tywnego poziomu czarujacego przy kazdym rzuceniu zaklgcia. W tym
celu musi podczas czarowania wykonaé udany test Intelektu (ST = ba-
zowe ST wezta + poziom czaru). Wykonanie owego testu nie wydtuza
czasu rzucania zaklgcia. Porazka nie ma ujemnych konsekwencji — po
prostu zaklecle rzucono na normalnym poziomie czarujacego. Jesli
test si¢ powiedzie, postaé w przypadku danego zaklecia dodaje klase
warstwy wezta do poziomu czarujgcego. Atut Magia weztéw pozwala
zamieni( test Intelektu na test Czarostwa o tej samej ST.

Postaé rzucajaca czary moze tylko czgéciowo wykorzystaé moc
wezta, zmniejszajac tym samym ST testu. Na przyklad, bohater sto-
Jjacy w centrum wezta klasy 4 mégtby siggnaé tylko po 2 poziomy do
efektywnego poziomu czarujacego, obnizajac ST z 25 na 15 + po-
ziom czaru.

Premia do efektywnego poziomu czarujacego zwicksza sx{; zaklgcia
— jedne mniej, inne bardziej. Wszystkie efekty zalezne od poziomu
czarujacego (jak testy poziomu czarujacego, kostki obrazen, czas dzia-
fania, zasigg itp.) oblicza si¢ wedtug podwyzszonego poziomu czaruja-
cego. Na przyktad, gdy czarodziej 5. poziomu skutecznie uzyje magii
wezta do zwigkszenia sity kuli ognistes w centrum wezta klasy 3, czar zada
8Kk6 obrazen, bowiem efektywny poziom czarujacego wynosié bedzie
8. Premia do efektywnego poziomu czarujacego nie pozwala przekro-
czy¢ ustalonego progu obrazeri i innych ograniczefi zaklecia.

Postac uzywajaca tej funkeji wezta ziemi musi wykonywaé osobny
test dla kazdego modyfikowanego zaklecia.

Zestane czary: Wezly ziemi skupiaja w sobie niektére zaklgcia i obda-

123j3 nimi osoby wyczulone na opisywany typ magii. Kazdy wezet ziemi *

‘moze zestac tyle zakled, ile wynosi jego klasa, z maksymalnym pozio-
mem czaru réwniez réwnym Klasie. Na przyktad, wezet klasy 3 moze
zestac trzy zaklecia 3. lub niiszego poziomu. Posta posiadajaca atut
Magia weztéw moze siegnac po kazdy zsytany przez wezet czar, jesli
tylko jest w stanie rzuca¢ zaklgcia danego poziomu. Czaréw zsytanych
przez wezet mozna uzywa tylko stojac na obszarze wezta i po udanym
tecie Czarostwa (ST taka samajako bazowe ST wezta, patrz tabela 4-1).

Postacie, ktére przygotowuja zaklecia przed rzuceniem, moga
przygotowaé kazdy z czaréw weztowych z dostepnego poziomu, je-
zeli przygotowywanie ma miejsce na obszarze wezta. Nie dochodzg
dodatkowe komérki na czary. Trzeba je przygotowaé w ramach nor-
malnego limitu i w odpowiednich komérkach. Wymaga to réwniez
testu Czarostwa na kazde przygotowywane zaklecie (patrz wezesniej).
Porazka oznacza, ze postaé nie moie przygotowad ani danego zakle-
cia, ani prébowac przygotowaé innego czaru wezta przez najblizsze
24 godziny. Po przygotowaniu czar wezta nalezy traktowad jak kazde
normalnie przygotowane zaklgcie. Gdy bohater opusci wezet, nadal
moze rzucié czar przygotowany w weZle.

Postacie, ktére nie przygotowuja czaréw (jak zaklinacze), nie moga
uzywac zaklg¢ wezta poza jego obszarem. Jednak dopdki przebywaja

wweile, moga ich uzywac jakby je znaly. Nie dochodza dodatkowe ko-
mérki na czary. Trzeba je wykorzystaé w ramach normalnego limitu.
Postac musi wykonac udany test Czarostwa przy kazdym takim uzyciu
czaru weztowego (podjecie préby nie zmienia czasu rzucania zaklecia).
Porazka oznacza niemoino$¢ rzucenia tego zaklecia i mnych czaréw
danego wezta przez najblizsze 24 godziny.

Tabela 4-2 ukazuje typowe czary wystepujace w wezlach ziemi. W przy-
padku waznych wezt6w ustal zsylane zaklgcia wedtug wasnego uznania.

TABELA 4—2: TYPOWE CZARY wenow
ZIEMI

Klasawegzta = Przyktadowe zaklecie.
ziemi/Maks.

poziom czaru

A < Zambknigcie wezta*

2 Zmigkczenie ziemi i kamienia
3 Drzwi weztowe*

4 Kamiennaskira

b Sciana kamieni

6 Poruszenie ziemi

9 T'rzesienie ziemi

8 Wydobycie' _

9 Réj 2ywiotakéw

10+ . Wezly klasy 10+ by¢ mote istnieja; ale nigdy ich nie

opisano. Jesli uzywasz regut z Podrecznik Przygid
Epickich, takie wezly beda istnied, a w nich czary od-
powiedniej mocy.

1 Nowe czary opisane w niniejszym rozdziale.

Skrytka: Posta¢ z atutem Magia weztéw moze chowaé w wezle
przedmioty, ukrywajac je przed wzrokiem innych, nawet istot be-
dacych wewnatrz wezta. Wezet moze pomiescié tyle przedmiotéw,
ile wynosi jego klasa, przy czym zaden obiekt nie moze przekraczaé
0,27 metra‘szesciennego na klase wezta.

Schowanie przedmiotu wymaga od postaci udanego testu Czaro-
stwa (ST réwne bazowej ST wezta) stojac wewnatrz wezta i dotykajac
danej rzeczy. Porazka oznacza, ie obiekt nie zostat schowany i postaé
nie moze prébowaé go schowa¢ przez najblizsze 24 godziny. Préba
schowania przgdmiotu to akcja standardowa.

Postaé prébujaca schowaé przedmiot mniejszy niz maksymalna
pojemnosé wezta nie musi wykorzystywad petnej jego wartosci. Na
przyktad, chowajac przedmiot o objetosci 0,81 metra szesciennego
wwezle Klasy § moze wykonaé prébe o ST 20 (jak gdyby byt to wezet
Klasy 3), a nie 30 (czego wymaga wezet klasy 57), bowiem juz wezet kla-
sy 3 wystarczy do skrycia przedmiotu.

Schowane przedmioty znikaja, pochltonigte przez ziemng energie
wezta. Obiekt po prostu przestaje istnie¢. Jezeli pojemno$é wezta zie-
mi si¢ zapelnita, nie da si¢ juz schowaé nic nowego. Posta¢ prébujaca
schowac przedmiot automatycznie wyczuwa, czy wezet jest petny, ale

‘ _
opcja dostepu do wezlo ziemi £a

Jedli MPuznaza stosowne, postad obdarzona atutem Magia weztéw

tuacjach, ktére normalnie wymagaja testu Czarostwa. Dzigki temu

moze knnyw testy Wiedzy (religii) lub Wiedzy (natm'y) wsy-  kaptani i druidzi beda mieé lepszy dostep do mocy wi zlow ziemi.
Wy 3\\’ ty P ¢
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nie wie, co jest w §rodku, jesli sama tego nie schowata. Nie da si¢ ta
metoda schowaé Zywych ani inteligentnych stworzef.

Postaé, ktéra schowata co§ w weZle ziemi, moze wydobyc te rzecz
7 dowolnego wezha ziemi (nie tylko tego, w ktérym ja schowata) dzi¢-
ki testowi Czarostwa (ST réwne ST wymaganej do schowania przed-
miotu). Po udanym teécie obickt pojawia si¢ w dtoni whasciciela (jesli

" rozmiary na to pozwalaja) lub obok naziemi. Préba wydobycia scho-

wanego przedmiotu to akcja standardowa.

Prébe wydobycia rzeczy ze schowka moie tez podjaé inna osoba niz
sam whasciciel, ale wytacznie wtym konkretnym we7le, kt6ry postuzytza
schowek. Wyjecie przedmiotu schowanego przez inng osobg wymaga te-
stu Czarostwa (ST = bazowe ST wezta + poziom czarujacego prawowitego
wiadciciela). Sukces oznacza, ze obok grabiezcy pojawia sig jeden ze scho-
wanych przez inng osobe przedmiotéw (wybrany losowo).

PRACE GORNICZE I INNE MODYFIKACJE
Bohaterowie whadajacy magia wezkéw moga modyfikowac wezly zie-
mi na réine sposoby. Na przyklad, posta¢ moze wydrazy¢ pusta prze-
strzefi albo zbudowaé éwiatynig dla konkretnego béstwa (tudziez idei
lub czarta), albo otworzy¢ wezet zamknicty w litej skale. Mozna tez
przeprowadzié inne fizyczne zmiany na obszarze wezla.

Zmian trzeba dokonaé odpowiednimi fizycznymi érodkami. Zabiera
to tyle czasu, ile normalnie przy projekcie danego rodzaju. Postaé z atu-
tem Magia wezi6w nadzorujaca prace powinna zadbaé o nienaruszenie
magicznej mocy wezka, co sprawdza si¢ udanym testem Czarostwa (ST =
bazowa ST wezta +10) po ukoficzeniu prac lub po kaidym tygodniu ich
prowadzenia. Test reprezentuje mentalny wysitek postaci w wyréwnywa-
niu i przekierowywaniu przeplywu mocy wobec zmienionych warunkéw
fizycznych. Kazda poraika testu na state obniza klase weztaol.

POSTACIE PSIONIKOW A WEZLY ZIEMI
Postacie psionikéw takze odnosza korzysci z odkrycia wezla ziemi,
ale nicktére z przewag maja inna nature. Opisane dalej atuty i moce
zsytane przez wezet moina zastapi¢ wskazanymi odpowiednikami
psionicznymi, uzytecznymi dla bohateréw tworzonych w oparciu
o Podrgcznik psioniki. :

Atut Magia weztéw: Atut Manifestacja weztéw (wymagania: 1. po-
ziom manifestujacego). Atut pozwala psionikowi w petni korzystaé
z weztéw ziemi.

Atut Czar w wefle: Atut Moc w wele (wymagania: Manifestacja
weziéw, 1. poziom manifestujacego). Manifestujacy wybiera dwie
moce. Bedac w wefle ziemi moze swobodnie manifestowac kazda
2z nich dodatkowy raz dziennie.

Atut Czar metawgztowy: Atut Moc metawgztowa (wymagania: Ma-
nifestacja weztéw, 1. poziom ;nanifestujqcego). Gdy manifestujacy
przebywa wweile ziemi, podbity koszt punktéw mocy metapsionicznej
zmniejsza sig o wartosé réwna klasie danej warstwy wezla ziemi X2.

Premia do efektywnego poziomu czarujgcego: Dla postaci psioni-
kéw wezet ziemi dziata jak krysztatowy zasobnik o pojemnosci réwnej
*klasa wezta 2. Psionicy musza przebywad w wezle, aby mie¢ dostep
do tych punktéw mocy. Wezet ziemi daje punkty mocy codziennie,
maksymalnie tylu psionikom, ile wynosi jego klasa. Wezet nie musi
tadowac si¢ od nowa, jak standardowe krysz'taluweza:abniki.

Zestane czary: Zestane moce. Psionik z atutem Manifestacja we-
ztéw ma dostep do mocy bedacych odwzorowaniem czaréw, ktére
wezet oferuje postaciom rzucajacym czary.

MaAGI1A I CZARY
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Skrytka: Psioniczka skrytka. Postad psionika z atutem Manifestacja
weztéw moze chowaé przedmioty tak samo jak postacie czarujacych,
Pprzy czym zamiast testu Czarostwa wykonuja test Psionizmu.

portale

Portale s3 gtéwnym Srodkiem transportu do wngtrza, na zewnatrz
i w$rodku Podmroku. Pojedyncze, pary i cate ich sieci umozliwiaja
nieliniowe podréze do wielu miejsc Krain Ponizej. Aby dostaé si¢ do
jaskini odlegtej o 150 kilometréw, podréznik czasami musi skorzystac
z portalu przenoszacego do rozpadliny odleglej o tysigce kilometréw,
przeby¢ fizycznie dwadziescia kilometréw do innej sieci portali, a po-
tem wybrac kolejny portal wiodacy do punktu docelowego.

Czasami portale stanowia wygodne skréty przez zablokowane czy
niebezpieczne systemy tuneli, ale takie drogi nie zawsze sa bezpiecz-
niejsze od alternatywy zwyklej podréiy. Niektdre portale—z przyczyn
znanych tylko ich twércom — wioda na obce plany lub do potwornie
niebezpiecznych miejsc.

Na gtéwnych szlakach handlowych i podréznych Podmroku por-
tale s3 wyraZnie oznaczone tukami, kolumnami czy stosami kamieni.
Okolice portalu czgsto zdobig wyryte lub malowane zapiski, nieraz be-
dace zaszyfrowanymi informacjami dotyczacymi samego portalu lub
mieszkaficéw i Srodowiska po drugiej stronie.

DODATKOWE WEASCIWOSCI PORTALI
Portale o réinych whciwosciach speniajq potrzeby rozmaitych istot.
Niektére z tych konstruowanych w Podmroku specjalnie dostosowa-
no do wymagan okolicznych mieszkaiicéw.

Swiattolubne rasy Podmroku preferuja przezroczyste, mepnekraczal
e portale wychodzace na normalnie nastonecznione miejsca Ziem Powy-
2ej. Przepuszczajg one $wiatho storica, ale odcinaja dokuczliwe goraco.

W suchych regionach Podmroku jedynym Zrédtem wody w pro-
mieniu calych kilometréw bywaja mate portale przeznaczone do trans-
portu tylko obiektéw, nadto o ograniczonym zastosowaniu. Nickiedy
takie migdzywymiarowe przejscie zaopatruje w wodg ludng osadg hu-
manoidéw wraz ze stadami rothéw i grzybowymi polami. Zniszczenie
go grozitoby masowa $miercia, wigc stworzenia, ktérych zycie zalezy
od portalu, strzega go bardzo pilnie.

" Inne, dziwaczne portale wymykaja si¢ racjonalnemu wythumacze-
niu. Naprzyktad, w pewnej jaskini nieopodal Palcodomu istnieje por-
tal tylko dla obicktéw, ktéry regularnie przepuszcza $nieg z obszaru
w gérach Grzbietu Swiata.

——
MagG1a 1 czary
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Nieprzekraczalny: Portalzta cecha dziata niczym okno z widokiem
na inne miejsce. Nie mozna jednak za jego sprawa podréioWac’. Nie-
przekraczalne portale tworzy si¢ bez dodatkowych kosztéw.

Tylko dla obiektéw: Przeciwieristwem portali tylko dla istot sg
te vtransporrujqce Jjedynie materie nieozywiona. Reguta ta zastepuje
normalna zasadg portali, wedtug ktdrej nietrzymane przedmioty nie
przedostaja si¢ na druga strong. Wykonanie portalu tylko dla obiek!
téw czterokrotnie zwieksza jego koszt.

Przezroczysty: Taki portal wyglada jak normalne drzwi czy otwér
wejéciowy. Moze byé przezroczysty jedynie w strone kierunku podréiy
(zatem portal pozwalajacy tylko naj ednokierunkowa podréz jest prze-
zroczysty patrzac od wejécia ku punktowi docelowemu, ale w punkcie
docelowym brak jest jakiegokolwick widocznego znaku). Nadanie por-
talowi przezroczystosci kosztuje dodatkowo 50 000 sz.

WYCIEK Z PORTALU

Nowo stworzony portal dziata poprawnie i zachowuje §cista granice
migdzy punktem wejscia a wyjscia. Niemniej w miare uptywu wiekéw
itysiacleci portal mote si wyczerpaé lub zepsué (informacje o niespraw-
nych portalach podano w Opisie Swiata Z APOMNIANYCH KRAIN). Oprécz
niewtasciwego dziatania, w starszych portalach moga pojawié si¢ wycie-
ki. Gdy zachodzi zjawisko wycieku, whasciwosci miejsca wokét punktu
docelowego portalu zaczynaja przesaczaé si¢ do punktu wejécia.

Za spraws cieknacego portalu na okolice zaczynaja wplywac cechy
planarne opisane w rozdziale  Przewodnika Mistrza Podziemi. Sita
oddzialywania bywa réina, ale przecigtnie obszar dotknigty wyciekiem
to promieri 1,5 metra wokdt portaluna 100 lat dziatania.

Nowe d omeny

W tej czgsci rozdziatu prezentujemy trzy nowe domeny: réwnowagi,
portaleiwodna $mieré. Pierwsze dwie sa standardowe i dostgpne kapta-
nom czczgcym odpowiednie béstwa. Przedstawiona tu alternatywna

wersja domeny portale, przygotowana z mysla o przygodach w Pod-
mroku, zastepuje te z Opisu Swiata ZAPOMNIANYCH KRAIN. Trzecia
—wodna §mieré —jest domena prestizowa.

Dostep do domen prestizowych maja tylko bohaterowie, ktérzy
nalezg do klasy prestizowej zwiazanej z jedng z nich. Na przyktad,
bicz Morskiej Matki zyskuje dostep do domeny prestizowej wodnej
$mierci (i do jej zestanej mocy) na 1. poziomie. Jesli ma poziomy ka-
plariskie, domeng wodnej $mierci zyskuje jako trzecia. Moze wybie-

#
przyktadowe portalowe zapiski

Na portalu wiodacym na Plan Zywiotu Ognia: ,,Nie zapomnij-
cie szaszykow”! .

Na portalu wiodacym na Plan Zywiolu Wody: ,,Stro;e kapielo-
we wedlug uznania”. /

Na portalu wiodacym na Plan Zywiotu Powietrza: nLaczynasie

pefen odlot!”
»Porzuccie wszelka nadzieje, ktorzy tuwchodzicie”,
»Zabiliémy smoka!”
»Tubylem. Kxj;xsk”.

»Chcesz si¢ zabawi¢? Zapro$ kaptanke Sharess”.
Obok portalu do krainy kuo-toa: ,,Dzieci morza pachna kwiata-
mil”(To oczywista zniewaga). <
H11lithidzi méwia: czarodzieje snlakuj q najlepie;j”.
Pod spodem, innym charakterem pisma; ,,I maja racje!”
', Twoja matkabyta smoczyca, a ojciec Sluzem”. | 5
»Ku pamigci Redgara”.
,Nie faczy¢ portaliz pitnym miodem”.

e e e R it
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raé czar domenowy dla kazdego poziomu zaklgé z dowolnej z trzech
posiadanych domen, wedtug uznania. Niemniej ogélna suma zaklec,
ktére dziennie moina rzucié, si¢ nie zmienia.

Oznaczenie M lub ¥ przy nazwie zaklgcia wskazuje czar z kompo-
nentem materialnym lub koncentratorem, ktérego normalnie nie
ma na liécie komponentéw danego zaklecia. ” oznacza zaklgcie wy-
‘magajace poniesienie przez rzucajacego kosztu w punktach do$wiad-
czenia. Gwiazdka (*) oznaczono nowe zaklecia opisane w niniejszym
rozdziale.

pomena porrole
(alternatywna)

Béstwa: Eilistraee, Shaundakul.
Zestana moc: Zyskujesz atut premiowy Wyczuwanie portali.

ZAKLECIA DOMENY PORTALE
(ALTERNATYWNEJ)

1. Stabilizacja portalu*: Stabilizuje Zle dziatajacy porsa/na 1 min./
poziom.

. Analiza portalu (ZK): Wykrywa i analizuje portale w poblizu.

. Spojrzenie przez portal*: Czyni wybrany portal przezroczystym.

Drzwi poprzez wymiary: Teleportuje ci¢ na niewielka odlegtosé.

. Zablokowanie portalu*: Zamyka porfali neguje jego dziatanie na
1 godzing/poziom.

. Przekierowanie portalu*: Zmienia na 1 godzing/poziom cel po-
drézy przez portal.

. Eteryczno$é: Wraz z towarzyszami podrézujesz na Plan Eteryczny.

. Zmodyfikowanie portalu* D: Usuwa lub dodaje jeden bad kilka
Kkluczy do portalu. dzieti/poziom.

. Wrota ™: Eaczy dwa plany na potrzeby podréiy lub przyzywania.

Y

®

0

pomena r(’)wnowagi

Béstwa: Grumbar, Oghma, Ubtao, Waukeen.

Zestana moc: Raz dziennie w darmowej akcji mozesz dodaé modyfi-
kator z Roztropnosci do Klasy Pancerza. Premia utrzymuje si¢ przez
1 rundg na poziom kaptana.

ZAKLECIA DOMENY ROWNOWAGI
. Scalanie: Naprawia przedmiot.
. Uspokojenie emocji: Uspokaja istoty, negujac efekty zwiazane

[

7z emocjami.

3. Jasno¢ umyshu®: Zapewnia premig +4 do rzutéw obronnych prze-
ciw czarom zaurogzen, pn};muséw izwidéw. Zmniejsza powodo-
wane przez zwidy ryzyko chybienia 0 10%.

4. Odestanie: Zmusza istote do powrotu na rodzimy plan.

WA W
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5. Sanktuarium, zbiorowe*: Przeciwnicy nie moga atakowaé jednego
stworzenia/2 poziomy, a te nic mogg atakowa ich.

6. Wygnanie: Wygania 2 KW /poziom istot pozaplanarnych.

7. Stowo réwnowagi*: Zabija, paralizuje, ostabia lub powoduje mdto-
$ci u stworzen nie-neutralnych.

. Ochrona przed czarami™ ¥: Zapewnia premig z odpornosci +8.

. Na szalach réwnowagi*: Rani lub leczy stworzenia w promieniu
9 m wokét ciebie.

o

pomena preshzowa

wodney $miercl

Béstwa: Blipdoolpoolp, Umberlee.

Zestana moc: Zyskujesz zdolno$¢ ugodzenia dowolnego niewodne-
go stworzenia. Motzesz to czyni¢ raz dziennie w jednym normalnym
ataku wrecz. Dodajesz wéwczas posiadana premie z Roztropnoscido
testu ataku i zadajesz 1 dodatkowy punkt obraLen na poziom w klasie
pozwalajacej rzucaé czary objawien.

CZARY DOMENY,PRESTIZOWE] WODNE]

SMIERCT

. Oplatanie: Rosliny oplatuja wszystkich w promieniu 12 m.

. Znamig wyrzutka®: Podmiot podlega karze —5 do testéw Blefowa-

nia i Dyplomacji oraz karze —2 do KP.

. Kontrolowanie wody: Unosi lub obniza poziom wéd.

. Wzburzone wody*: Fala przypuszcza atak szarza byka.

Odwodnienie*: Obniza Bd podmiotu.

4 Utopleme Podmiot natychmiast zaczyna si¢ topi¢.

Zakatna mgia" Przenoszacachorobe chmuramgly o promieniu 9 m.

5 Ohydne usychanie: Powoduje 1k6 /pozioth obrazeii w promieniu 9 m.

Ui ie, zbi *: Jak utopienie, ale wplywana 1 podmiot/poziom.

P

O

NOWE CZAry ‘

W Podmroku istoty wiadajace magia od tysiacleci wymyslaja nowe za-
Klgcia, w wigkszosci zupehnie nieznane na Ziemiach Powyiej.

Oznaczenie ™ lub * przy nazwie zaklgcia wskazuje czar z komponen-
tem materialnym lub koncentratorem, ktérego normalnie nie ma na
liécie komponentéw danego zaklecia.  oznacza czar z kosztem w punk-
tach doéwiadczenia, jaki ponie$é musi postac czarujacego.

zaklecia barda

0-POZIOMOWE. ZAKLECIA BARDA
Przyklejenie: Przykleja przedmiot o wadze do 2,5 kilograméw do
wigkszego obiektu.

‘
- podmrok w srandardowq scenerii D&D

]esh uzywasz niniejszego podrecznika w standardowym §wiecie D&D, opisane tudomeny moga zsytaé nastepujace bostwas

Domena Béstwa,
Réwnowaga

Portale’

Fharlanghn, Obad-Hai o
Fharlanghn, Lolth, Moradin, Vecna, Wee Jas

A e R TR S e T
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2-POZIOMOWE. ZAKLECIA BARDA
Lustrzane przebranie: Obserwujacy widza w tobie przedstawiciela
wiasnej pici i rasy.

4-POZIOMOWE ZAKLECIA BARDA
Spojrzenie przez portal X Czyni wybrany portal przezroczystym.
Sciana rozproszenia magii: Stworzenia przechodzace przez przejrzysta
$ciang stajy si¢ podmiotami kierunkowego rozproszenia magii.

Y-POZIOMOWE ZAKLECIA BARDA
Lustrzane przebranie, zbiorowe: Obserwujacy widza w podmiotach
przedstawicieli whasnej pci i rasy.
$ciana Ppotginiejszego rozproszenia magii: Stworzenia przechodza-
ce przez przejrzysta Sciang stajq si¢ podmiotami kierunkowego
potezniejszego rozproszenia magii.

zaklecia biegtego -
przewodnika podmroku

1-POZIOMOWE ZAKLECIA BIEGLEGO
PRZEWODNIKA PODMROKU
Przyklejenie: Przykleja przedmiot o wadze do 2,5 kilograma do wigk-
szego obiektu.

2-POZIOMOWE ZAKLECIA BIEGEEGO
PRZEWODNIKA PODMROKU .

Lustrzane przebranie: Obserwujacy widzg w tobie przedstawiciela

whasnej pici i rasy.
Rycie: Podmiotowi wyrasta)q pazury, zyskuje zdolnos¢ rycia z szyb-
koscig 3 m.

3-POZIOMOWE ZAKLECIA BIEGEEGO
PRZEWODNIKA PODMROKU
Amorficzny ksztalt: Podmiot nabiera gabczastej konsystencji i moze
przenikaé przez szczeliny.

4-POZIOMOWE. ZAKLECIA BIEGLEGO
PRZEWODNIKA PODMROKU

Lustrzane przebranie, zbiorowe: Obserwujacy widza w podmiotach
przedstawicieli whasnej pici i rasy.

Rycie, zbiorowe: Jak rycie, ale wptywa na 1 podmiot/poziom.

Widzenie w ciemnoSciach, zbiorowe: Jak widzenie w ciemnosciach,
ale wpiywa na 1 podmiot/poziom.

Widzenie w glebszych ciemnofciach: Podmiot widzi w magicznych
ciemnosciach na zasigg 18 m.

zaklecia czarodzieja/
zaklinacza

0-POZIOMOWE ZAKLECIA CZARODZIEJA/
ZAKLINACZA
Przem Przyklejenie: Przykleja przedmiot o wadze do2,5 kﬂograma
do wigkszego obicktu.

4

1-POZIOMOWE ZAKLECIA CZARODZIE]A il
ZAKLINACZA
Przyw  Grad kamieni ™ Kamienie zadaja 1k4/poziom obrazef
(maks. yk4) stworzeniom na obszarze dziatania.

" 2-POZIOMOWE ZAKLECIA CZARODZIEJA/
ZAKLINACZA
Tluz Lustrzane przebranie: Obserwujacy widza w tobie przedsta-
wiciela whasnej plci i rasy.
Odrzuc Zamknigcie wezta: Uniemozliwia innym wykorzysta.me
mocy wezta ziemi.
Poz Zlokalizowanie wezta® Znajduje uajb]iiszy wezet ziemi
w promieniu 1,5 km/poziom.
Przem  Rycie: Podmiotowi wyrastaja pazury, zyskuje zdolno§¢é rycia
z szybkoscig 3 m.
$lepowidzenie: Obdarza §lepowidzeniem (9 metréw).

3-POZIOMOWE ZAKLECIA CZARODZIE]'A/
ZAKLINACZA
Odrzuc Spustoszenie ziemi: Zadaje 1k8 obrazeii/poziom stworze-
niom ziemi (maks. 10k8).
Przem Amorficzny ksztalt: Podmiot nabiera gabczastej konsysten-
¢ji i moze przenikad przez szczeliny:
Widzenie w glgbszych ciemno$ciach: Podmiot widzi w ma-
gicznych ciemnosciach na zasieg 18 m.
Pajecza skéra: Podmiot zyskuje rosnaca premi¢ do natural-
nego pancerza, rzutéw obronnych przeciw truciznom i
testéw Ukrywania sig.
Wyczuwanie drgafi: Obdarza wyczuwaniem drgafi w pro-
mieniu 9 metréw.
Przyw  Drzwiweztowe: Umoiliwiaja teleportacje migdzy dowolny-
mi znanymi weztami ziemi.

4-POZIOMOWE ZAKLECIA CZARODZIEJA /
ZAKLINACZA
Przyw  Kleista ma#: Atak dotykowy dystansowy ciska w cel kulg kle-
juosérednicy 1,5 m.
Poz Spojrzenie przez portal X: Czyni wybrany portal przezroczy-
stym. i

5-POZIOMOWE ZAKLECIA CZARODZIE]A/
ZAKLINACZA
Odrzuc $ciana rozproszenia magii: Stworzenia przechodzace przez
Pprzejrzyst Sciang staja si¢ podmiotami kierunkowego
rozproszenia magii.
Wywot  Kamienna kula: Na twych wrogéw toczy si¢ kamienna kula
o $rednicy 1,5 m.

6-POZIOMOWE ZAKLECIA CZARODZIEJA/
ZAKLINACZA

Tluzj  Lustrzane przebranie, zbiorowe: Obserwujacy widza w pod-
miotach przedstawicieli whasnej piciirasy.

Przem  Mineralizacja wojownikaM D: Nadaje chetnemu podmio-
towi szablon mineralnego wojownika.

Rycie,Azbiorowe: Jak rycie, ale wplywa na 1 podmiot/

poziom.
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Widzenie w ciemnofciach, zbiorowe: Jak widzenie w ciem-
nosciach, ale wptywa na jedno/poziom stworzenie.
Metamorfoza kamienia: Zmienia rodzaj kamienia.
Przyw  Skurcz tunelu: Skurcze trawienne tunelu zadaja 1k6 /poziom
obrazefi (maks. 15k6).

7-POZIOMOWE. ZAKLECIA CZARODZIEJA/
ZAKLI NAC ZA
Przem Ksztal i P iejsze: Rzezbi 0,27 m® +
0,27 m*/poziom k:umcma w dowolny ksztat.
Przemiana kamieni®: Przygotowane kamienie staja si¢ litami.

8-POZIOMOWE. ZAKLECIA CZARODZIEJA/

ZAKLINACZA -

Odrzuc Sciana potgzniejszego rozp ia magii: Stworzenia prze-
chodzace przez przejrzysta §ciang staja si¢ podmiotami
kierunkowego potgzniejszego rozproszenia magii.

Przem Metamorfoza kamienia, potgZniejsza: Zmienia 0,27 m’+
0,27 m*/poziom kamienia w inny rodzaj skaty.

Wykop: Tworzy permanentne przejécie w ziemi i $cianach.

9-POZIOMOWE. ZAKLECIA CZARODZIEJA/
ZAKLINACZA
Przem Pan podziemi™ Zyskujesz zdolnosci czaropodobne zwigza-
ne z ziemia.
Przyw  Zrodzenie wezta™ Tworzy wezet ziemi klasy 1.

zaklecia druida

1-POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA
Kamuflaz: Podmiot zyskuje premie +10 do testéw Ukrywania sig.

2-POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA

Rycie: Podmiotowi wyrastaja pazury, zyskuje zdolno$¢ rycia z szyb-
koscig 3 m.

$lepowidzenie: Obdarza $lepowidzeniem (9 mretréw).

Zlokalizowanie wezta® Znajduje najblizszy wezet ziemi w promieniu
1,5 km/poziom.

Znamig wyrzutka: Podmiot podlega karze —5 do testéw Blefowania
i Dyplomacji oraz karze =2 do KP.

3-POZIOMOWE. ZAKLECIA DRUIDA
Drzwi weztowe: Umozliwiaja teleportacje migdzy dowolnymi zna-
nymi weztami ziemi. i
Pajecza skéra: Podmiot zyskuje rosnacq premi¢ do naturalnego
panceiza, Tzutéw obronnych przeciw truciznom i testéw Ukry-
wania sig.

4-POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA

Metamorfoza kamienia: Zmienia rodzaj kamienia.

§-POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA
Wzburzone wody*: Fala przypuszcza atak szarza byka.
§cianarozproszenia magii: Stworzenia przechodzace przez przejrzysta

$ciang staja si¢ podmiotami kierunkowego rozproszenia magii.

MAGIA I CZARY
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Ksztat ie k Rze?bi 0,27 m? + 0,27 m*/

PO

poziom kamienia w dowolny ksztalt.

6- POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA
M; foza k potezniejsza: Zmienia 0,27 m*+ 0,27 m*/
poziom kamienia w inny rodzaj skaly.
Rycie, zbiorowe: Jak rycie, ale wptywa na 1 podmiot/poziom.
Utopienie: Podmiot natychmiast zaczyna sig topic.

‘7-POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA
Przemiana kamieni ; Przygotowane kamienie staja si¢ litami.
Stowo réwnowagi*: Zabija, paralizuje, ostabia lub powoduje mdtosci

wstworzen nie-neutralnych.

8-POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA
§ciana poteiniejszego rozproszenia magii: Stworzenia przechodza-
ce przez przejrzysta Sciang staja sie podmnotamx kierunkowego
potezniefszego rozproszenia magii.

9-POZIOMOWE, ZAKLECIA DRUIDA
Pan podziemi”: Zyskujesz zdolnosci czaropodobne zwigzane z Zie-
mig.
Utopienie, zbiorowe: Jak' utopienie, ale wptywa na 1 podmiot/
poziom.

zaklecia kapland

2-POZIOMOWE ZAKLECIA KAPELANA
Znamig wyrzutka: Podmiot podlega karz¢ —5 do testéw Blefowania
i Dyplomacji oraz karze —2 do KP.

3-POZIOMOWE ZAKLECIA KAPEANA
Rycie: Podmiotowi wyrastaja pazury, zyskuje zdolno§¢ rycia z szyb-
koscig 3 m.
$lepowidzenie: Obdarza §lepowidzeniem (9 metréw).
Zlokalizowanie wezta © Znajduje najblizszy wezet ziemi w promie-
niu 1,5 km/poziom.

4-POZIOMOWE ZAKLECIA KAPEANA

Metamorfoza kamienia: Zmienia rodzaj kamienia.

- POZIOMOWE ZAKLECIA KAPEANA
Rzezbi 0,27 m?® + 0,27 m®/

Ksztattowanie k

pote
poziom kamienia w dowolny ksztait.

§ciana rozproszenia magii: Stworzenia przechodzace przez przejrzysta
$ciang staja si¢ podmiotami kierunkowego rozproszenia magii.

6-POZIOMOWE, ZAKLECIA KAPEANA
Metamorfoza kamienia, potginiejsza: Zmienia 0,27 m?+ 0,27 m?/
poziom kamienia w inny rodzaj skaly.

8-POZIOMOWE ZAKLECIA KAPEANA
§ciana potezniejszego rozproszenia magii: Stworzenia przechodzq
ce przez przejrzysta Sciang stajg si¢ podmiotami kxerunkowego
potezniefszego rozproszenia magii.

[




zaklecia paladyna

2-POZIOMOWE ZAKLECIA PALADYNA
Jasnoéé umystu: Zapewnia premig +4 do rzutéw obronnych przeciw
czarom zauroczef, przymuséw i zwidéw. Zmniejsza powodowa-
ne przez zwidy ryzyko chybienia 0 10%.

zaklecia rycerza ciemnos$ci

1-POZIOMOWE ZAKLECIA RYCERZA CIEMNOSCI
Znamig wyrzutka: Podmiot podlega karze —5 do testéw Blefowania
i Dyplomacji oraz karze —2 do KP.

2-POZIOMOWE. ZAKLECIA RYCERZA CIEMNOSCI

Jasnoéé umyshu: Zapewnia premig +4 do rzutéw obronnych przeciw
czarom zauroczen, przymuséw i zwidéw. Zmniejsza powodowa-
ne przez zwidy ryzyko chybienia 0 10%.

zaklecia skeytobdjcy

3-POZIOMOWE ZAKLECIA SKRYTOBO]CY
Amorficzny ksztatt: Podmiot nabiera gabczastej konsystencji i moze
przenika¢ przez szczeliny.

zaklecia tropiciela
1-POZIOMOWE. ZAKLECIA TROPICIELA
Kamuflaz: Podmiot zyskuje premig +10 do testéw Ukrywania sig.

2-POZIOMOWE. ZAKLECIA TROPICIELA
Rycie: Podmiotowi wyrastaja pazury; zyskuje zdolnoé¢ rycia z szyb-
koscig 3 m.

S
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3-POZIOMOWE. ZAKLECIA TROPICIELA
Wyczuwanie drgari: Obdarza wy drgan w promieniu 9 me-
tréw.

4-POZIOMOWE. ZAKLECIA-TROPICIELA
Rycie, zbiorowe: Jak rycie, ale wplywa na 1 podmiot/poziom.
Widzenie w ciemnoéciach, zbiorowe: Jak widzenie w ciemnosciach,
ale wptywa na 1 podmiot/poziom.

zaklecia zwiadowcy
Harfiarzy

1-POZIOMOWE CZARY ZAKLECIA
" HARFIARZY
Kamuflaz: Podmiot zyskuje premig +10 do testéw Ukrywania sig.

2-POZIOMOWE ZAKLECIA ZWIADOWCY
*  HARFIARZY
Jasnoéé umyshu: Zapewnia premig +4 do rzutéw obronnych przeciw
czarom zauroczef, przymuséw i zwidéw. Zmniejsza powodowa-
ne przez zwidy ryzyko chybienia 0 10%.
Rycie: Podmiotowi wyrastaja pazury, zyskuje zdolno$¢ rycia z szyb-
koscig 3 m.

3-POZIOMOWE. ZAKLECIA ZWIADOWCY
HARFIARZY
Wyczuwanie drgaf: Obdarza wyczuwaniem drgail w promieniu
9 metréw.

4-POZIOMOWE. ZAKLECIA ZWIADOWCY
HARFIARZY
Rycie, zbiofowe: Jak rycie, ale wplywa na 1 podmiot/poziom.
Widzenie w ciemnoéciach, zbiorowe: Jak widzenie w ciemnosciach,
ale wplywa na 1 podmiot/poziom.

CRats A 5
(0} p IS IAJ CZArow
Nastepujace czary sa w Podmroku powszech-
nie stosowane. Przedstawiono je w porzadku
alfabetycznym.

Jesli uiywasz regut z Podrecznika psioni-
ki, wszystkich opisanych dalej zakle¢ zwigza-
nych z weztami ziemi moiesz uzywaé jako
mocy psionicznych z dyscypliny Nadéwia-
domoéci.

AMORFICZNY KSZTALT
Przemiany
Poziom: biegly przewodnik po Podmroku 3,
czarodziej /zaklinacz 3, skrytobdjca 3
Komponenty: S, M/KO
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Dotykowy

Cel: dotknigte chetne stworzenie cielespe
Czas dziatania: 1 minuta/poziom (P)
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Podmiot wraz z calym ekwipunkiem staje
si¢ amorficzny, jak §luzy. Nowa postac jest
péiplynna i pozbawiona kosci, co pozwala
przenikaé przez dziury i szczeliny o $rednicy
nie mniejszej niz ¥ centymetréw. W amor-
ficznym ksztalcie podmiot jest niepodatny
na trucizny, polimorfowanie i oszotomie-
nie, nie mozna go flankowaé, nie wplywaja
nan trafienia krytyczne. Zyskuje szybko$¢
plywania (jesli jej nie miat) réwna szybko-
$ci naziemnej. Moze przebywaé zanurzony
w cieczy dowolnie dtugo, bez koniecznoéci
oddychania.

56

Pancerz podmiotu (w tym naturalny pan-
cerz) przestaje dziatad, ale do Klasy Pancerza
weiaz liczg si premie z rozmiaru, Zrecznosci
1odbicia, a takze premie z pancerza wynikaja-
ce z dziatania efektéw mocy (na przykiad czar
zbroja maga). Amorficzny podmiot nie moze
atakowac ani rzucaé czaréw z komponentem
werbalnym, somatycznym, materialnym czy
koncentratorem (ograniczenie to nie wyklu-
cza rzucania zakleé, ktére podmiot moze
mieé przygotowane dzigki atutom metama-
gicznym Wyzbycie si¢ sktadnikéw, Wycisze-
nie czaru i Unieruchomienie czaru). Podmiot
wamorficznym ksztalcie traci wszelkie zdol-
nosci nadnaturalne, a przedmioty magiczne
tymczasowo przestajg dziatac. i

Materialny komponent wtajemniczesn:
Szczypta Zelatyny.

1 J
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DRZWI WEZEOWE
Przywolywanie (teleportacja) [ziemia]
Poziom: czarodziej/zaklinacz 3, druid 3
Komponenty: W
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Réiny (patrz opis)

Cel: Ty i dotknigte przedmioty lub inne do-
tknigte chetne stworzenie o wadze do
25 kg/poziom

Czas dziatania: Natychmiastowy

Rzut obronny: Brak i Wola neguje (przed-
miot)

Odpornoéé na czary: Nie i tak (przedmiot)

Natychmiast przenosisz si¢ z jednego wezia
ziemi do dowolnego innego odwiedzone-
go wezeéniej. Zawsze przybywasz doktadnie
w pozadane miejsce — albo wyobrazajac sobie
jego wyglad, albo opisujac punkt docelowy (np.
Wezet ziemi, ktéry kuo-toa wykorzystuja jako
ukryta $wiatynie Blipdoolpoolp”). Po rzuceniu
tego czaru nie mozesz podja¢ zadnych akeji
az do swej nastepnej tury.

Jezeli przybedziesz do wezta ziemi czgécio-
wo zajetego przez nowo dodany doii obiekt, po-
jawiasz si¢ wjego najblizszej wolnej przestrzeni.
Jezeli wezet ziemi jest catkiem zapetniony lub
zostal wjaki$ spos6b zniszczony, odbijasz si¢ do
najblizszego wezta ziemi (wybranego losowo lub
decyzja MP). Kaide takie ,odbicie” zadaje tobie
iwszystkim towarzyszom 2k6 obraze.

Specjalne: Rzucenie tego czaru wymaga
posiadania autu Magia weztéw.

GRAD KAMIENT
Przywotywanie (tworzenie) [ziemia]
Poziom: czarodziej/zaklinacz 1
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 runda
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Cel: Walec (promieri 1,5 m, wysoko§¢ 12 m)
Czas dziatania: Natychmiastowy

Rzut obronny: Brak

Odporno$é na czary: Tak

Powotujesz do istnienia grad kamieni, ktére
ranig trafiane stworzenia i przedmioty. Wy-
konujesz test ataku dystansowego (zwyktego,
nie dotykowego) wzgledem kazdego stworze-
‘nia i odpowiedniego przedmiotu na obszarze
dziatania ezaru. W tescie ataku stosujesz pre-
mig réwna poziomowi czarujacego plus od-
powiedni modyfikator z atrybutu (Intelekt
u czarodziejéw, Charyzma u zaklinaczy).
Trafienie zadaje 1k4 obrazenia na poziom
czarujacego, maksymalnie Sk4.

MAGIA I CZARY
———

Komponent materialny: Kawatek jadeitu
wart co najmniej 5 sz.

JAsNOSC UMYSEU

Odrzucanie
Poziom: paladyn 2, réwnowaga 3, rycerz ciem-

noéci 2, zwiadowca Harfiarzy 2
Komponenty: W, 8, KO
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Dotykowy
Cel: Dotknigte zywe stworzenie
Czas dziatania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Nadajesz podmiotowi premig z ol$nienia +4
do rzutéw obronnych przeciw wszystkim cza-
rom z okre$Inikami zauroczenie, przymus czy
zwid. Fasnosé umystu zmniejsza takze 0 10%
ryzyko chybienia, gdy atakujesz przeciwnika
dysponujacego ukryciem dzigki zakleciu zwidu
(jak rozmycie czy przemieszczanie). A zatem
podmiot atakujacy przeciwnika chronionego ¢
przemieszczaniem podlega ryzyku chybienia
tylko 40%, zamiast normalnych 50%.

KAMIENNA KULA
Wywolywanie [ziemia]
Poziom: czarodziej/zaklinacz
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Efekt: Jednakamiennakula o $rednicy 1,5 metra
Czas dziatania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Refleks neguje

Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz gtadka kamienng kulg o $rednicy
1,5 metra, ktéra porusza si¢ z szybkoscia
9 metréw i ktérej ruch kontrolujesz. Ma

. KP5, trwatoéé 81500 punktéw wytrzymatosci.

W rundzie, w ktérej rzucasz zaklgcie, kula
pojawia si¢ we wskazanym miejscu w zasiggu
dziatania czaru i w darmowe;j akgji kierujesz
nia, decydujac jak si¢ toczy. W kolejnych run-
dach musisz aktywnie nig sterowac, aby si¢ poru-
szata—w przeciwnym razie zamiera w bezruchu.
Kierowanie ruchem kuli w rundach pojej poja-
wieniu si¢ wymaga po$wiecenia akcji ruchu.

Jesli wtoczysz kamienng kulg na pole zaj-

mowane przez przeciwnika, zadaje ona nastg-

pujace obrazeniawszystkim znajdujacym sie
tam stworzeniom: 8k6 $rednim i mniejszym,
4k6 duzym, a 2k6 wielkim. Kula nie zdota wto-
czyé si¢ na pole zajmowane przez istoty ol-
brzymie lub kolosalne.

Yl
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Gdy kula przetoczy si¢ przez zajgte pole,

+ musi sig zatrzymaé, koriczac ruch na sasied-

nim polu. Jesli wtargnie na pole zajete przez
stworzenie $rednie lub mniejsze, moze si¢ na
nim zatrzymaé, wypychajac ofiare na s3sied-
nie pole wybrane (ten ruch ofiary prowokuje
okazyjny atak, lecz to ona decyduje o polu, na
ktérym si¢ znajdzie):

Komponent materialny: Gtadka marmuro-
wa kulka o érednicy 2,5 cm. :

KAMUFLAZ
Przemiany
Poziom: druid 1, tropiciel 1, zwiadowca
Harfiarzy 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Osobisty
Cel: Ty .
Czas dziatania: 10 minut/poziom

Zmieniasz ubarwienie swej skory i ubrania,
dopasowujac je do tha otoczenia. Na czas dzia-
tania zaklecia kolor natychmiast si¢ zmienia,
zlewajac z kazdg powierzchnig, na tle ktérej
przechodzisz — nie musisz w tym celu nic ro-
bié. Efekt ten zapewnia premig z okolicznosci
+10 do testéw Ukrywania sig.

KLEISTA MAZ
Przywolywanie
Poziom: czarodziej/zaklinacz 4
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasieg: $redni (30 m + 3 m/poziom)
Cel: Jedno stworzenie
Czas dziatania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Refleks neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Powotujesz do istnienia kulg niesamowicie
lepkiej, szarozielonej wydzieliny o $rednicy
1,5 metra i posytasz ja na obrane za cel stwo-
rzenie. Wykonujesz atak dotykowy dystansowy.
Jesli chybisz, kula moze uderzyé w pobliskie
pole lub stworzenie. Kierunek okreslasz rzu-
tem 1k8: 1 oznaczaw twoja strong,aod 2do 8
to kolejl.]e kierunki liczone zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara wokét pola’zajmowanego
przez cel ataku. Gdy ustalisz kierunek, wkt6-
rym nastapito chybienie, rzué 1k4 — o tyle pél
od celu wyladuje kula.

Po trafieniu kula mazi stworzenie rozmia-
ru éredniego lub mniejsze musi wykonac udany
rzut obronny na Refleks — nieudany oznaczana-
tychmiastowe przylepienie do miejsca. Unieru-
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chomiony moze méwic, ale poza tym wolno mu
wykonywac tylko akcje Ine (jak rzucanie
zakle¢ bez komponentéw somatycznych i ma-
terialnych) oraz prébowac si¢ uwolni¢ testem
Sity lub Wyzwalania sig (ST 20 + poziom cza-
rujacego) — a taka préba wymaga poswigcenia
akgji catorundowej. Uwigzione w kleistej mazi
stworzenie rozZmiaru duzego i wigksze nie moze
opuscié miejsca, do ktérego zostato przyklejo-
ne, ale poza tym dziata normalnie. T

Kula mazi ulega rozpuszczeniu wchwili, gdy
dziatanie czaru dobiegnie korica. Do tego czasu
ciagle jest lepkaikazde dotykajace jej stworzenie
(np. cheace uwolnié sojusznika) musi wykonaé
rzut obronny na Refleks —udany oznacza, iz si¢
nie przykleito. Istota, kt6ra przylepi si za spra-
wy takiego péZniejszego dotknigcia mazi, nie
pada ofiarg tak skutecznego uwigzia jak pierw-
szy cel zaklgcia— ST testéw Sity i Wyzwalania
si¢ sa W tym przypadku mniejsze o 5.

Komponent materialny: Kuleczka pajecze-
go jedwabiu.

KSZTALTOWANIE KAMIENIA,
POTEZNIE]SZE

Przemiany [ziemia]

Poziom: czarodziej/zaklinacz 7; druid 3,
kaptan 5

Cele: Dotknigty kamiest lub kamienne przed
mioty maksymalnie o objeto$ci 0,27 m®+
0,027 m*/poziom

Czar dziata jak ksztattowanie kamienia, ale
wplywa na znacznie wigkszy obszar.

LUSTRZANE PRZEBRANIE
Tluzja (zwid)
Poziom: bard 2, biegly przewodnik po Pod-
* mroku 2, czarodziej/zaklinacz 2
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty
Czas dziatania: 10 minut/poziom

Czar lustrzane przebranie sprawia, ze kazde
rozumne stworzenie postrzega ci¢ jako przed-
stawiciela whasnej pici i gatunku, jezeli tylko
réznicie si¢ maksymalnie o jedng kategorig
rozmiaru. Obserwator normalnie dostrzega
twoje ubranie i ekwipunek, zaklecie modyfiku-
je tylko percepcje rasy i pici. Lustrzane prze-
branie nie daje ci wiedzy o zdolnosciach czy
nawykach fikcyjnej formy. Nie zmienia tak-

ze dotykowych, dZwi¢kowych czy wechowych *

whasnosci twego ciata ani ekwipunku.

—+—
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Stworzenie majace do czynienia ze zwidem
ma prawo do rzutu obronnego na Wolg, aby
rozpoznaé iluzje. Na przyktad, do takiego
rzutu ma prawo istota, kﬁéra ci¢ dotknie

. 1 dostrzeze niezgodnos¢ wrazenia dotyko-

wego ze wzrokowym. Stworzenie obdarzone
wechem automatycznie zyskuje rzut obronny
na Wole, jesli jeste$ w zasiggu dziatania owej
zdolnosci. Do tego efektu stosuje si¢ réwniez
odporno$¢ na czary.

LLUSTRZANE PRZEBRANIE,
ZBIOROWE.
Tluzja (zwid)

Poziom; bard 5, biegly przewddnik po Pod-

mroku 4, czarodziej/zaklinacz 6
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cele: Jedna osoba/2 poziomy, z ktérych zad-

ne dwie nie moga znajdowac si¢ od siebie
dalej niz 9 m

Czas dziatania: 12 godzin (P)

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornoéé na czary: Tak

Czar dziata jak Justrzane przebranie, ale zmie-
niasz réwniez wyglad innych stworzen. Objete
dziataniem czaru istoty odzyskuja normalny
wyglad, gdy zostang zabite.

Podmiot opierajacy si¢ dziataniu zaklgcia

moze zanegowac jego efekt wzgledem swojej
osoby po udanym rzucie obronnym na Wolg
albo dzigki odpornosci na czary.

METAMORFOZA KAMIENIA

Przemiany [ziemia]

Poziom: czarodziej/zaklinacz 6, druid 4, ka-
plan4

Komponenty: W, S, M/KO

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotknicty kamienny przedmiot maksy-
malnie o objetoéci 0,27 m® + 0,027 m’/
poziom

Czas dziatania: Natychmiastowy

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Nie

Mozesz zmieni istniejacy kawatek skaty
w inny rodzaj kamienia. Na przykiad, mégh-
by$ zamieni¢ kruchowiec w granit, znacznie
zwigkszajac jego twardo§é (wigcej informa-
¢ji o rodzajach skat znajdziesz w rozdziale
7). Szlachetne i pétszlachetne klejnoty ‘nie
podlegaja dziataniu tego czaru. Nie zmienia
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on tez pienigznej wartosci zmodyﬁkowanego

kamnennego przedmnotu
M. emmniczern: Ziarn-
ko talku i odlamek obsydianu.
METAMORFOZA KAMIENIA,
POTEZNIEJSZA
Przemiany [ziemia]

Poziom: czarodziej/zaklinacz 8, druid 6, ka-
ptan 6

Cel: Dotkniety kamie::: lub kamiénne przed-
mioty maksymalnie o objetosci 0,27 m?
+0,027 m*/poziom

Czar dziata jak metamorfoza kamienia, 7. po-
danymi wezesniej réznicami.

MINERALIZACJA WOJOWNIKA
Przemiany [ziemia]

Poziom: czarodziej/zaklinacz 6
Komponenty: W, S, M, PD

Czas rzucapia: 1 godzina

Zasigg: Dotykowy

Cel: Jeden humanoid

Czas dziatania: Natychmiastowy

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Nie

Nasaczasz dobrowolnie poddajacego si¢ pro-
cesowi humanoida mineratami i duchem zy-
wiotu ziemi. Podmiot nie moze mie¢ wigcej
Kostek Wytrzymatosci niz ty i podczas rzuca-
nia zaklecia musi pozostawaé zamknigty w ka-
miennym sarkofagu (a zatem nie moZesz tego
czaru rzucié na siebie).

Po ukoriczeniu zaklgeia ciato podmiotu
przenikaja mineraly i zyskuje on szablon mi-
neralnego wojownika (patrz rozdziat 6). Mi-
neraly nadaja ciatu wyglad spetryfikowanego,
ale nie ograniczaja swobody ruchu.

Nowo stworzony mineralny wojownik od-
czuwa przymus shuzenia tobie przez rokijeden
dzien, a po tym czasie moze odej$¢, podazajac
swoja droga. Niewazne, jak wiele razy uzyjesz
tego czaru czy innych zakleé¢ zapewniajacych
kontrole nad stworzeniami o podtypie ziemia
— mozesz kontrolowaé tylko 2 Kostki Wytrzy-
mato$ci mineralnych wojownikéw na poziom
czarujacego. Jesli sprébujesz ominad to ograni-
czenie, normalnie przejmujesz kontrole nad no- -
wymi stworzeniami, ale czg$¢ starszych bedzie
wolna od przymusu stuzby. Liczba tych ostat-
nich musi byé taka, aby kontrolowani mineralni
wojownicy przynajmniej wyréwnywali podany
limit lub go nie przekraczali (sam decydujesz,
ktdre ze stworzer przestajesz kontrolowac).
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Komponent materialny: Klejnoty i inne dro-
gie mineraly warte co najmniej 00 sz na KW
tworzonego mineralnego wojownika.

KosztwPD:250 PD na KW tworzonego
mineralnego wojownika.

NA SZALACH ROWNOWAGT -
Nekromancja
Poziom: réwnowaga 9
Komponenty: W
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: 9 m
Obszar: Stworzenia w fali o promieniu 9 me-
tréw i $rodku w tobie
Czas dziatania: Natychmiastowy
Rzut obronny: Wola neguje
Odporno$é na czary: Tak

Zaklgcie rani lub leczy stworzenia na obszarze
swego dziatania, zaleznie od ich charakteru i sta-
nu zycia badZ nie§mierci — zgodnie z informa-
cjami w pobliskiej tabelce. Efekt najwigcej szkéd
wyrzadza stworzeniom o skrajnych charakte-
rach, wrogich réwnowadze §wiata natury.

Typ stworzenia  Efekt czaru
Zywestworzenia

PD,CD,PZ,CZ Zadawaniekrytycznychran
ND, PN, CN, NZ Zadawanic lekkich ran

N Leczenie krytycznych ran
Nieumarle istoty - Uzdrowienie

ODWODNIENTE
Nekromancja . =
Poziom: wodna $mier¢ §

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Sredni (30 m'+ 3 m/poziom)
Cel: Jedno Zywe stworzenie

Czas dziatania: Natychmiastowy
Rzut obronny: Wytrwalo$¢ neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Rzucasz na ofiarg potworna, wysuszajaca kla-
twe, ktéra obniza Bydowg o 1k6 punktéw
i01 dodatkowy punkt na kazde 3 poziomy cza-
rujacego, maksymalnie 1k6+5 na 15. poziomie.
Sluzy, rosliny i stworzenia o podtypie wodnym
s szczegblnie wrazliwe na to zaklgcie — tra-
‘c3 1k8 punktéw Budowy plus dodatkowo 1 na
3 poziomy-czarujacego (maksimum bezzmian).

PAJECZA SKORA
Przemiany
Poziom: czarodziej/zaklinacz 3, druid 3
Komponenty: W, S, M/KO

———
MAGIA I cZARY
————

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotkniete stworzenie

Czas dziatania: 10 minut/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Niniejszy czar utwardza skére podmiotu,
czyniac z niej mocna skorupe. Zapewnia on
premie z usprawnienia+1 do posiadanej pre-
mii z naturalnego pancerza, premig rasowa
+1 do rzutéw obronnych przeciw truciznom
i premie rasowa +1 do testéw Ukrywania si¢.
Wiszystkie premie rosng o 1 na kazde trzy po-
ziomy czarujacego powyzej 3., maksymalnie
do +5 na12. poziomie czarujacego.

Premiaz usprawnienia zyskanaz pajecze]
skéry kumuluje si¢ z premia z naturalnego pan-
cerza, ale nie z innymi premiami z uspraw-
nienia do naturalnego pancerza. Stworzenie
nieposiadajace naturalnego pancerza ma efek-
tywna premig z naturalnego pancerza +0, tak
jak postaé noszaca jedynie zwykle ubranie po- ¢
siada premie z pancerza +0.

Komponent materialny: Kawatek pajaka.

PAN PODZIEMI
Przemiany [ziemia]
Poziom: czarodziej/zaklinacz 9, druid 9
Komponenty: W, PD
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Osobisty
Cel: Ty *
Czas dziatania: 1 runda/poziom

Zanurzasz si¢ w magii ziemi i zyskujesz nad

« nig whadzg — jednak tylko dopdki stoisz na

powierzchni lub znajdujesz si¢ pod ziemia.

Napetniony niepojeta moca pazna podziemi -

mozesz raz na runde wybraé zaklecie z przed-

. stawionej dalej listy i uzy¢ go jak Zdolnoéci

czaropodobnej. Takie wykorzystanie zaklgcia
wymaga po$wigcenia akgji standardowej, na-
wet jesli zaklecie normalnie wymaga diuzszego
czasu rzucania (np. poruszenie ziemi).

Oto czary zyskane w ten sposéb: ciato
w kamiern, kamier w ciato, kamienra kula®,
k 7 ie kamieni. lwricenie grawi-

tacji, pogawedka z kamieniem, poruszenic
ziemi, posqg, praemiana blota w skate, prze-

miana skaly wbioto, rycie*, Sciana kamieni, sto-

pienie z kamieniem, trzgsienie Ziemi, wykop”,
zmigkczenie ziemi i kamienia.
KosztwPD:1000 PD.
* Nowe zaklgcia opisane w niniejszym
rozdziale.
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PRZEKIEROWANIE. PORTALU

* Przemiany

Poziom: Portale (alternatywna) 6
Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 10 minut

Zasigg; Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jeden portal .

Czas dziatania: 1 godzina/poziom

Rzut obronny: Brak

Odporno$é na czary: Nie

Niniejszy czar tymczasowe zmienia miejsce,
do ktérego prowadzi portal. Postaé rzucajaca
opisywane zaklgcie moze wskazaé dowolny por-
tal, przez ktory kiedy$ podrézowata — bedzie to
nowy, tymczasowy punkt docelowy. Czar nie
zmienia zadnych specjalnych whasciwosci porta-
Iu(np. jednokierunkowosci czy tylko dlaistot).

PRZEMIANA KAMIENT
Przemiany
Poziom: czarodziej/zaklinacz 7, druid 7
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 cata runda
Zasigg: Dotykowy . -
Cel: Dotknigte przygotowane kamienie
Czas dziatania: 1 godzina/poziom (P)
Rzut obronny: Brak
Odpornoé¢ na czary: Nie

Gdy kladziesz na ziemi specjalnie przygotowane
kamienie i wypowiadasz rozkaz koriczacy rzuca-
nie zaklgcia, glazy przemicniaja sie w stworzenia,
ktére wygladaja i walcza jak lity (patrz rozdziat
6). Tak przebudzone skaly nie sajednak prawdzi-
wymi litami — nie moga rozmawia¢ z normalny-
mi przedstawicielami wspomnianego gatunku
ani uzywaé psionicznych mocy owych istot.

Takie lity z ozywionego kamienia bronia
twojej osoby i wypehiaja wszelkie rozkazy, ktd-
re wypowiesz. Gdy punkty wytrzymatodci isto-
ty spadna do co najmnicj O, rozsypuje si¢ ona
w pyl, a przygotowany kamieri wykorzystany
do jej stworzenia ulega zniszczeniu. Nieznisz-
czone lity zmieniajg si¢ na powr6t w przygoto-
wany gtaz po uplywie czasu dziatania zaklecia.
Rzeczone kamienie mozna wykorzystaé jako
koncentratory przy okazji kolejnego rzuceniu
tego czaru. Lity po stworzeniu Zawsze sa w pel-
ni sit, nawet jesli odniosty obrazenia w trakcie
poprzedniej aktywacji.

Motesz przygotowaé jeden kamieri na czte-
ry poziomy czarujacego (maksymalnie pig¢ na
20. poziomie). Kamieri pozostaje przygotowa-
ny dowolnie dtugo. Zaklgcie nie bedzic rzucone,
dopéki nie ukoriczysz go zamiang gtazu wlita.

8.
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Koncentrator: Odpowiednia liczba kamieni,
ktore trzeba specjalnie przygotowal. Materia-
1y do polerowania i gtadzenia kazdego gtazu
kosztujg 200 sz. Po przygotowaniu kamieni
nalezy odprawié rytuat oczyszczenia, co zaj-
muje dziefi na kazdy z nich. W czasie obrzgdu
nie mozesz udziela sig w przygodach ani pro-
wadzi¢ zadnef wytezonej aktywnosci.

PRZYKLEJENIE
Przemiany
Poziom: bard 0, biegly przewodnik po Pod-
mroku 1, czarodziej/zaklinacz O
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Dotykowy
Cel: Niemagiczny, nietrzymany przedmiot
o wadze do 2,5 kg
Czas dziatania: Natychmiastowy
Rzut obronny: Wola neguje (przedmiot)
Odporno$é na czary: Tak (przedmiot)

Przyklejenie prrytwierdza jeden przedmiot
o wadze do 2,5 kilograma do innego, cigsze-
go obiektu. Owe rzeczy dasi¢ rozdzielié uzywa-
Jjac nawet niewielkiej sity — mote to uczynié, na
przyktad, wiatr osile przynajmniej 15 km/godz.,
diori maga lub niewidoczny stuzqcy albo tez akcja
ruchu po$wigcona przez dowolne cielesne stwo-
‘rzenie (co prowokuje okazyjny atak).

Komponent materialny: Kawatek wyschnie-
tego kleju. g

Rycie

Przemiany :

Poziom: biegly przewodnik po Podmroku 2,
czarodziej/zaklinacz 3, druid 2, kaptan 3,
tropiciel 2, zwiadowca Harfiarzy 2

Komponenty: W, S; K/KO

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotknigte stworzenie

Czas dziatania: 1 minuta/poziom (P)

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)

Odporno$é na czary: Tak (nieszkodliwy)

Na dfoniach podmiotu wyrastaja twarde jak
kamien pazury. Mozna nimi podobnie do bor-
suka ry¢ poprzez ziemig, piach, gling i zwir
(ale nie wlitej skale), robiac wykop z szybko-
$cia 3 metréw.

Podmiot moze uzywaé pazuréw jako broni
zadajacej 1k6 obrazen. Jesli normalnie w ataku
bez broni zadaje rany przekraczajace 1k6, to

ich warto$¢ si¢ nie zmienia. Podmiot pod dzia- *

faniem tego czaru uwaza si¢ za uzbrojony.

|
MaG1a 1 cZARY
———

Koncentrator wtajemniczen: Pazur ryjace-
go stworzenia.

Czar ten zastepuje poprzednia wersje
2 Ras Faerunu.

RYCIE, ZBIOROWE

Przemiany

Poziom: biegly przewodnik po Podmroku 4,
czarodziej/zaklinacz 6, druid 6, tropiciel 4,
zwiadowca Harfiarzy 4

Cele: Jednostworzenie/poziom, zktérych zad-
ne dwa nie mogg znajdowac si¢ od siebie
wodlegtosci przekraczajacej 9 m

Czar dziata tak samo jak rycie, ale wplywa na .

kilka stworzei.

SANKTUARIUM, ZBIOROWE
Odrzucanie .
Poziom: Réwnowaga 5
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Dotykowy
Cele: Jedno dotknigte stworzenie/2 poziomy

Czar dziata jak sanktuarium, ale wplywa na
kilka stworzex.

SKURCZ TUNELU
Przywolywanie (tworzenie) [ziemia]
Poziom: czarodziej/zaklinacz 6
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Sredni (30 m+ 3 m/poziom)

" Cel: Fragment tunelu o §rednicy do 6 metréw
1dtugodci do 15 metréw
Czas dziatania: Natychmiastowy
Rzut obronny: Refleks czeiciowo neguje
(patrz opis)
Odpornoéé na czary: Nie "

Sprawiasz, ze fragment tunelu zaciska si¢ ni-
czym w skurczach trawiennych, miazdzac za-
warto$¢ i przesuwajac ja we wskazanym przez
ciebie kierunku. Kazde stworzenie i przedmiot
w kurczacym si¢ obszarze korytarza podlega
miazdzeniu za 1k6 obrazed na poziom (mak-
symalnie 15k6). Ponadto ofiara zostaje prze-
sunigta z poczatkowej pozycji do punktu tuz za
fragmentem tunelu objetym zakleciem. Udany
rzut obronny na Refleks zmniejsza obrazenia
o potowe i sprawia, Ze przesunigcie nastgpuje
na dystans o 1/2 mniejszy (czyli do punktu
korytarza znajdujacego si¢ w potowie drogi
pomigdzy poczatkowa pozycja istoty a kori-
cem kurczacego si¢ odcinka). Gdy uplynie czas
dziatania czaru, tunel powraca do pierwotnego
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ksztaltu i rozmiaru, nie zmieniajac w niczym
swojej struktury. A
Niniejszy czar wptywa na naturalne i wyko-
pane tunele, a takze na korytarze w budynkach
postawionych na powierzchni ziemi.
Komponent materialny: Kawalekprzeiute-
go warzywa lub migsa. &

SEOWO ROWNOWAGI

Wywolywanie [dZwigk]
Poziom: druid 7, réwx}owaga P
Komponenty: W
Czas rzucania: 1 akcjastandardowa
Zasigg: 9 m
Obszar: Stworzenia w fali o promieniu 9 me-

tréw i §rodku w tobie
Czas dziatania: Natychmiastowy
Rzut obronny: Nie lub Wola neguje (patrz opis)
Odpornoéé na czary: Tak

Kazde praworzadne dobre, chaotyczne dobre,
praworzadne zke lub chaotyczne zfe stworzenie
styszac stowo rownowagi 1 znajdujac sie w obsza-
rze dziatania zaklgcia podlega jego wplywowi,
ale rezultat zalezy od posiadanej przez nie licz-
by Kostek Wytrzymatosci, zgodnie z podanymi
dalej informacjami. Taka ofiara nie ma tez pra-
wa do rzutu obronnego. Efekty si¢ kumuluja.

KW Efekt

Réwne poziomowi czarujacego mdtosci

Do poziomu czarujacego—~1  wyciericzenie,
mdtodci

Do poziomu czarujacego—5  sparalizowanie,
wycieficzenie,
mdtosci

Do poziomu czarujacego—10  §mieré

Madtodci: Stworzenie przez runde ma pra-
wo tylko do jedne;j akcji ruchu, ale moze bro-
nié sie normalnie.

Wycieficzenie: Na 2k4 rundy wartos¢ Sity
maleje o 2k6 punktéw.

Sparalizowanie: Stworzenie jest przez
1k10 minut sparalizowane i bezradne (nie
moze w ogdle poruszac si¢ ani méwic)..

Smieré: Zywe stworzenie umiera, a nie-
umarly ulega zniszczeniu.

Jesli rzucasz to zaklgcie na planie ojezystym,
kazdy praworzadny dobry, praworzadny zly, cha-
otyczny dobry i chaotyczny zly przybysz na obsza-
rze jego dziatania zostaje natychmiast wygnany
naswéj rodzimy wymiar, chyba ze powiedzie mu
si¢ rzut obronny na Wole (z karg —4). Tak wygna-
na istota nie moze powr6cié przez co najmniej
24 godziny. Efekt wygnania ma miejsce niezalez-
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nie od tego czy stworzenia stysza, czy nie slysza sfo-
wo réwnowagi—niemniej w pierwszym wypadku
podlegaja réwniez opisanym wezesniej efektom.

Stworzenia majace wigcej KW niz wyno-
sitwéj poziom czarujacego s3 niewrazliwe na
stowo réwnowagi.

SPOJRZENIE PRZEZ PORTAL
Poznanie (szpiegowanie)
Poziom: bard 4, czarodziej/zaklinacz 4, por-
tale (alternatywna) 3
Komponenty: W, S, K/KO
Czas rzucania: 10 minut
Zasieg: Bliski (7,5 m+ 1,5 m/2 poziomy) -
Cel: Jeden portal
Czas dziatania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Brak
Odpornoé¢ na czary: Nie

Niniejsze zaklecie na czas swego dziatania czy-
ni portal przezroczystym po twojej stronie. Nie
jest to otwarcie portalu, wigc nie da si¢ wywrzeé
zadnego efektu po drugiej stronie. Zyskujesz
wytacznie wglad w to, cojest po drugiej stronie.
Spojrzenie przez portal nie wjawnia specjalnych
wiasciwosci portalu (jak jednokierunkowosé
czy cecha tylko dla stworzen), a jedynie pozwa-
lastworzeniom stojacym po twojej stronie obej-
rzeé miejsce docelowe.

Koncentrator wtajemniczesn: Stklane oko.

SPUSTOSZENIE ZIEMI
Odrzucanie [ziemia]
Poziom: czarodziej/zaklinacz 3 <
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: 12 metréw
Obszar: 12-metrowy rozprysk o §rodku w tobie
Czas dziatania: Natychmiastowy
Rzut obronny: Wytrwato$¢ zmniejsza o potowe
Odpornoé¢ na czary: Tak

Promieniuje od ciebie rozprysk mocy, sj-
smicznie niszczac wszystkie stworzenia zie-
miw poblizu. Kazdaistotao pédtypie ziemia
bedaca na obszarze dziatania zaklgcia otrzymu-
je 1k8 obrazen na poziom czarujacego (mak-
symalnie 10k8). Stworzeniom nienalezacym
do podtypu ziemia nic si¢ nie dzieje.
Komponent materialny: Maty kamyk.

STABILIZACJA PORTALU
Przemiany
Poziom: Portale (alternatywna) 1
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 runda

————
MAGIA T cZARY
———

Zasigg; Bliski (7,5 m+ 1,5 /2 poziomy)
Cel: Jeden portal

Czas dziatania: 1 minuta/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Nie

Tymczasowo stabilizujesz Zle dziatajacy por-
tal, zwigkszajac bezpieczeristwo uzytkowania.
Przy kazdej aktywacji portalu podczas dziata-
nia zaklecia (lub natychmiast, jedli jest ciagle
aktywny) dodajesz +30% do wymaganego rzu-
tu w tabeli 2-2 ,,Portal niesprawne” w Opisie
Swiata ZAPOMNIANYCH KRAIN.

SCIANA POTEZNIE]SZEGO
ROZPROSZENIA MAGII
Odr.Lucanie
Poziom: bard 5, czarodziej /zaklinacz 8, dru-
id 8, kaptan 8

Crar dziata jak Sciana rozproszenia magii, ale wy-

wotuje efekt potgzniefszego rozproszenia magi.

SCIANA ROZPROSZENIA MAGII

Odrzucanie

Poziom: bard 4, czarodziej/zaklinacz 5, dru-
id 5, kaptan 5

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja standardowa 2

Efekt: Plaszczyzna rozproszenia magii obej-
mujaca obszar maksymalnie jednego kwa-
dratu o boku 3 m/poziom

Czas dziatania: 1 minuta/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Nie

Czar powotuje do istnienia przezroczysta,
przenikalng bariere. Wszyscy przechodzacy

przez nig staja si¢ ofiarami kierunkowego roz- -

proszenia magii. Potraktowane W ten sposéb
przyzwane stworzenie ulega rozproizenis.

S ciany rozproszenia magii nie moina zoba-
czy¢ ani wyczué zwyklymi §rodkami, a nawet
dzigki zobaczenin niewidzialnego. Wykrycie
magii ujawnia obecnos¢ efektu, a widzenie
prawdy odkrywa zaréwno jego obecnosd, jak
iprzeznaczenie.

SLEPOWIDZENIE
Przemiany
Poziom: cza/zak 2, druid 2, kaptan 3
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja standardowa .
Zasigg: Dotykowy
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas dziatania: 1 min./poziom
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Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)

- Odpornoé¢ na czary: Tak (nieszkodliwy)

Czar obdarza podmiot zdolnoscia $lepo-
widzenia o zasiggu 9 metréw (jej szczegdly
opis znajduje si¢ w Preewodniku Mistrza
Podziemi i w Ksigdze potworéw.)

Niniejszy czar zastgpuje poprzednia wer-
sj¢ 2 Magii Faerunu.

UTOPIENIE
Przywolywanie (tworzenie) [woda]
Poziom: druid 6, wodna §mier¢ 6
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasieg; Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno zywe stworzenie
Czas dziatania: Natychmiastowy .
Rzut obronny: Wytrwato$¢ neguje
Odporno$é na czary: Tak

Tworzysz wodg w ptucach podmiotu, ktéry
zaczynasig topi¢. Jego punkty wytrzymatosci
natychmiast spadaja do O i traci on przytom-
noéé. W kolejnej rundzie traci kolejny punkt
wytrzyma}oéci (ma zatem pw—1) i jest umie-
rajacy. W kolejnej rundzie umiera (szczegbty
wyjaéniono w regutach tonigcia w Przewod-
niku Mistrza Podziem).

Wykastywanie i inne préby fizycznego wyda-
leniawody z ptuc nic nie daja. Jednak inne stwo-
rzenie moze ustabilizowaé stan ofiary przed
$mierciq udanym testem Leczeniao ST 15.

Nieumarli, konétrukty, stworzenia niepotrze-
bujace oddychaéiistoty oddychajace woda nie od-
nosza szkéd w wyniku dziatania tego czaru.

UTOPIENIE, ZBIOROWE
Przywotywanie (tworzenie) [woda]
Poziom: druid 9, wodna §mier¢ 9
Cele: Jedno lub kilka stworzen, z ktérych zad-
ne dwa nie moga znajdowac si¢ od siebie
wodlegloéci przekraczajacej 9 m

Czar dziata jak utopienie, ale wplywa na kil-
ka stworzen.

WIDZENIE W CIEMNOSCIACH,
ZBIOROWE"

Przemiany

Poziom: biegly przewodnik po Podmroku 4,
czarodziej /zaklinacz 6, tropiciel 4, zwia-
dowca Harfiarzy 4

Cele: Jedno stworzenie/poziom, zktérychzad-
ne dwa nie moga znajdowaé si¢ od siebie
w odlegtosci przekraczajacej 9 m




Czar dziata jak widzenie w ciemnoSciach, ale
wplywa na kilka stworzen.

WIDZENIE W GEEBSZYCH
CIEMNOSCIACH
Przemiany
Poziom: biegly przewodnik po Podmroku 4,
czarodziej/zaklinacz 3, tropiciel 4
Komponenty: W, §, M
Czas rzucania; 1 akcja standardowa
Zasigg: Dotykowy
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas dziatania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoé¢ na czary: Tak (nieszkodliwy)

Podmiot zyskuje zdolno$¢ widzenia na 18 me-
tréww kompletnej ciemnosci, nawet magicz-
nej (np. stworzonej czarem czarne wiatt lub
&lebsza ciemno$l). Widzenie w glebszych ciem-
noSciach daje obraz czarno-bialy, ale poza tym
dziata jak normalny wzrok.

Komponent materialny.Szczypta suszonej
marchwi lub agat.

WYCZUWANIE DRGAN
Przemiany A
Poziom: czarodziej/zaklinacz 3, tropiciel 3,
zwiadowca Harfiarzy 3
Komponenty: W, S, K/KO -
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Osobisty
Cel: Ty
Czas dziatania: 10 minut/poziom (P) *
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoé¢ na czary: Tak (nieszkodliwy)
A yeznie doktadnie lokali poto-
#enie kazdego przedmiotu i stworzenia w pro-
mieniu 9 metréw, ktére pozostaje w fizycznym
kontakcie z ziemig.
Koncentrator wtagemniczern: Kawatek ské-
ry stworzenia obdarzonego wyczuwaniem
drgar.

Wykor

Przemiany
Poziom: czarodziej/zaklinacz 8
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Jeden otwér 1,5 m na 2,4 m, gleboki

na 0,3 m/poziom
Czas dziatania: Natychmiastowy
Rzut obronny: Brak
Odpornoéé na czary: Nie

i
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Analogicznie do czaru przefscie w Scianie, to
zaklgcie tworzy otwory w drewnianych, gipso-
wych lub kamiennych §cianach, ale nie w me-
talu czy innych twardszych mineratach. Jesli
. grubo$é muru przekracza 0,3 metrana poziom
czarujacego, wowczas pojedyncze rzucenie wy-
kopu tworzy jedynie nisz¢ lub krétki tunel o po-
danych wymiarach. Niemniej rzucajac kilka
niniejszych zakleé jedno po drugim dasie wy-
drazy¢ odpowiednio diugi korytarz, przebijaja-
cy nawet bardzo grube $ciany. W odréznieniu
od przejscia w Scianie, wykop ma efekt natych-
miastowy. A zatem jego dziatanie nie dobiega
kotica i nie moina go rozproszy¢ — wszelkie
budowane nim przejscia pozosiajq nastate.

Komponent materialny: Suczypta wyko-

panej ziemi.

WZBURZONE WODY
Przywolywanie (przyzywanie) [woda]
Poziom: druid 5, wodna §mieré 4
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Sredni (30.m + 3 m/poziom)

Cel: Fala o promieniu 4,5 m
Czas dziatania: Natychmiastowy
Rzut obronny: Brak (patrz opis)
Odpornoéé na czary: Nie
Z wybranego przez ciebie miejsca bucha potei-
na fala zimnej wody, gwattownie zalewajac caly
obszar, na jakim dziala zaklecie. Fala wykonu-
je prébe szariy byka wzgledem wszystkich istot
" znajdujacych si¢ na obszarze, nie prowokujac
okazyjnego ataku. Na potrzeby spornego testu
Sily nalezy ja traktowac jak byt kolosalnych roz-
miaréw o Sile 34 (catkowita premia +30), szar-
2ujacy i przesuwajacy si¢ wraz ze stworzeniami,
ktére ogarneta. Jesli fala wygra sporny test, Sity,
ofiara zostaje przesunigta o 1,5 metra (plus do-
datkowe 1,5 metra za kazde 5 punktéw, o jakie
przegrata wynik spornego testu Sity) w tyt, liczac
od punktu poczatkowego zaklecia. Stworzenie
przepchniete przez wzburzone wody o co naj-
mniej 1,5 metra musi wykonaé rzut obronny na
Refleks —nieudany oznacza przewrdcenie na zie-
mie (izmiang stanu na lezacy).
Ponadto fala moczy wszystko na obszarze
swego dziatania i gasi kazdy normalny ogiei
rozmiaru maksymalnie ogniska.

ZABLOKOWANTE PORTALU
Przemiany
Poziom: Portale (alternatywna) 5
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
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Zasigg: Bliski (7,5 m+ 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jeden portal 2
Czas dziatania: 1 godzina/poziom

Rzut obronny: Brak

Odporno$¢ na czary: Nie

Niniejszy czar tymczasowo zamyka portal - nd
czas dziatania rzeczonego zaklecia przestaje on
funkcjonowaé. Czar kotatka, dzawonek otwarcia
ipodobne efekty nie moga zakoriczyé ani sthu-
mié zablokowania portalu. Jedynic udane roz-
proszenie magji jest w stanie je zanegowaé.

ZAKAZNA MGEA
Przywolywanie (tworzenie)
Poziom: wodna §mierc 7
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasieg: Sredni (30 m +3/poziom)
Efekt: Chmura w fali o promieniu 9 metréw

iwysokosci 6 metréw
Czas dziatania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Patrz opis
Odpornoéé na czary: Tak

Niniejszy czar powotuje do istnienia wilgotne
opary petnej zarazkéw mgly, podobnej do chmu-
rymgly. W kazdej rundzie przebywania w chmu-
rze stworzenie musi wykona¢ rzut obronny na
Wytrwato$¢ — nieudany oznacza zarazenie sig
chorobg bedaca odpowiednikiem ciarek (patrz
#Choroby” w Przewodniku Mistrza Podziems).
Dolegliwo$¢ natychmiast dziata — nie ma cze-
go$ takiego jak okres wylggania. Zreczno$é za-
razonego ulega natychmiastowemu obnizeniu
o0 1k8 punktéw. Ponadto ofiara kazdego dnia
dziatania choroby musi wykona¢ rzut obronny
na Wytrwato$¢ o ST 13 — porazka oznacza obni-
zenie Zrgcznosci o kolejne 1k8 punktdw.
Zakazna chmura, podobnie do zabdjeze;
chmury, oddalasig¢ od ciebie z szybkoscig 3 me-
tréw na rundg, sunac po powierzchni ziemi czy
wody (w kazdej rundzie ustal, na jaki obszar
rozlat si¢ opar, przyjmujac, iz nowy punkt po-
czatkowy znajduje si¢ o kolejne 3 metry dalej
od punktu poczatkowego, w ktérym rzucites
zaklecie). Poniewaz opary sg cigzsze od po-
wietrza, opadaja moiliwie najnizej, wypehia-
jac niecki i dziury, wnikajac nawet w drobne
peknigcia. ZakaZna mgla nie przenika przez
ciecze, a zatem czaru nie mozna rzucié pod
powierzchnig wody. ;

ZAMKNIECIE WEZEA
Odrzucanie [ziemia]
Poziom: czarodziej/zaklinacz 2
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Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Bliski (7,5 m+ 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jeden wezet ziemi

Czas dziatania: Permanentny

Rzut obronny: Brak

Odpornoé¢ na czary: Nie

Rzucenie niniejszego zaklecia na wezet ziemi
magicznie ,;zamyka” go przed osobami, kt6-
re cheiatyby skorzystaé z jego mocy. Moiesz
zamknad wezel, kt(;rego klasa jest réwna lub
nizsza niz potowa twego poziomu czarujace-
go. Dla wszystkich istot wiadajacych magia;
précz ciebie samego, zamknigcie wezta TWick-
sza0+15 ST testéw Czarostwa wykonywanych
w celu postuzenia si¢ standardowymi mocami
wezta. Udane rozproszenie magii przetamuje
zambknigeie wezta.

Specjalne: Aby rzucié ten czar, musisz po-
siadaé atut Magia weziéw.

ZILOKALIZOWANIE WEZEA
Poznanie [ziemia] c
Poziom: czarodziej/zaklinacz 2, druid 2,

kaptan 3
Komponenty: W, S, K/KO
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: 1,5 km/poziom (patrz opis)

Obszar: Koto o §rodku w tobie i promieniu

1,5 km/poziom (patrz opis)

Czas dziatania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Brak
Odpornoéé na czary: Nie : i

Wyczuwasz kierunek prowadzacy do weziéw
ziemi bedacych w zasiggu czaru. Mozesz szu-
kaé albo najblizszego wezta, albo konkretnego,
ktéry kiedy$ juz odwiedzite$ (w tym drugim
przypadku zasieg wynosi 3 km/poziom, aob-

szar dziatania to koto o §rodku w tobie i pro- .

mieniu 3 km/poziom).

Zaklecie blokuje chocby cienka warstwa
otowiu. Nie ujawni réwniez weztéw chro-
nionych czarem zaméknigcie 'w.gzia‘

x, e it et K
myk znaleziony w weZle ziemi.

ZMODYFIKOWANIE PORTALU
‘Przemiany
Poziom: Portale (alternatywna) 8
Komponenty: W, 8, KO, PD
Czas rzucania: 10 minut -
Zasigg; Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jeden portal
Czas dziatania: Natychmiastowy

———
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Rzut obronny: Brak
Odpornoéé na czary: Nie

Rzeczony czar permanentnie usuwa lub do-
daje jeden badz kilka kluczy do portalu (patrz
sPortale” w rozdziale 2 Opisu {wiata Z.4-
POMNIANTCH KRAIN). Przed wspomniang
operacja musisz portal zbadaé i poznaé jego
whaéciwoéci za pomoca analizy portalu (lub
inna podobng metodg).

Usuwanie klucza: Usuniecie klucza zmienia
portal’z.aktywowanego tym specjalnym Kluczem
wtaki, ktéry moze aktywowad kazde stworzenie
lub ktérego nie da si¢ aktywowaé weale (zaleznie
od woli rzucajacego opisywane zaklecie). Jezeli
klucz kontrolowat zachowanie portalu, bohater
rzucajacy zaklgcie moze wybraé, ktore z zacho-
warh anulowad. Na przyktad, w zmiennym por-
talu, ktdry — aktywowany przez drowa przenosi
wjedno miejsce, a aktywowany przez inng istote
w miejsce zupelnie odmienne — mozna usunaé
jedno z miejsc docelowych. Wtedy powstanie
portal wysykajacy drowy w jedno miejsce albo+
wysytajacy wszelkie inne stworzenia (nie-dro-
wy) wjedno miejsce.

Dodawanie klucza: Mozesz dodac klucz do

. istniejacego portalu, aby uniemozliwié jego ak-

tywacje istotom nieposiadajacym Klucza. Je-
§li za klucz uznajesz konkretny przedmiot
lub rodzaj przedmiotéw, musisz mie¢ taki
obiekt w dtoni podczas rzucania opisywane-
go zaklgcia. Mozesz tez dodac Klucz mody-
fikujacy zachowanie zmiennego portalu. Na
przyklad, jesli zmienny porfal dawniej dziatat
inaczej dla drowdw, a inaczej dla pozostatych
istot —mogtby$ dodaé klucz prawie nieosiagal-

+ ny dla ,,pozostalych istot”, zeby portal prak-

tycznie zaczat dziataé tylko dla drowdw.
KosztwPD:250PD.

ZNAMIE WYRZUTKA

Nekromancja
Poziom: druid 2, kaptan 2, rycerz ciemnos$ci

1, wodna §mier¢.2
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Bliski (7,5 m+ 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno stworzenie
Czas dziatania: Permanentnie
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Czar tworzy nicusuwalny znak na twarzy pod-
miotu (jeéli ten nie ma twarzy, to na innej gor-
nej czedci ciata). Znamie jest dostrzegalne
dla normalnego wzroku, widzenia w stabym
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$wietle i widzenia w ciemnoéciach. Noszacy

- taki znak podlega karze z okolicznosci -5 do

testéw Blefowania i Dyplomacji oraz karze
—2 do Klasy Pancerza.

Znaku nie da si¢ rozproszy(, ale mozna
go usunaé cudem, ograniczonym Lyczeniem,
praek iem klgtwy, 2t i klgei
albo zyczeniem.

ZRODZENIE WEZEA
Przywolywanie (tworzenie) [ziemia]
Poziom: czarodziej/zaklinacz 9
Komponenty: W, S, PD
Czas rzucania: 1 dekadzie (8 godzin dziennie)
Zasigg: Dotykowy
Efekt: Jeden wezet ziemi klasy 1 o Srednicy

6 metréw
Czas dziatania: Natychmiastowy .
Rzut obronny: Brak
Odpornoéé na czary: Nie

Moiesz rzucié ten czar tylko na lub pod po-
wierzchnia ziemi. Energia zaklecia zmienia
przeplyw miejscowych linii stref geoman-
tycznych i pradéw ziemnych, przyspieszajac
powstémie wezta ziemi klasy 1. Nowy wezet
ma érednice 6 metréw i §rodek w dotknigtym
miejscu. Granice nowego wezta ziemi moga
obejmowaé pusta przestrzeii, kawat litej skaty
lub obszar o niejedfiolitej strukturze. Jesli rzu-
casz zrodzenie wezta na powierzchni ziemi,
przynajmniej czeé¢ wezta musi stykad si¢ z na-
turalnym gruntem. Masz pewien wybér przy
okreslaniu pjerwofnego ksztaltu zewngtrznej
granicy wezla —nie musi to byé doskonata kula,
jednak zaden fragment jej obszaru nie moze
byé¢ mniejszy niz 0,08 metra szesciennego.
Nowo stworzony wezet ziemi przez rok ma

- Klasg 1. Nastgpnie §rednica ro$nie w tempie

6 metréw rocznie na poziom CZarujacego,
jaki posiadate$ w chwili rzucania zaklgcia.
Gdy érednica wezka osiagnie minimum roz-
miaréw dla kolejnej klasy wezta (patrz tabela
4-1), ta roénie o+1. Na przyktad, wezet klasy
1 staje si¢ weztem klasy 2, gdy jego $rednica
wzro$nie do 12 metréw, a klasy 3 przy $red-
nicy 36 metréw.

Tworzone tym czarem wezly ziemi au-
tomatycznie znajduja si¢ pod wplywem za-
mhnigcia wezta (sytuacje nalezy traktowaé tak,
jakby§ rzucit to zaklgcie). Poza tym posiadaja
wszelkie cechy naturalnych weztéw ziemi i tak
samo s podatne na zniszczenie.

Koszt wPD: 5000 PD.

Specjalne: Aby rzuci ten czar, musisz po-
siadad atut Magia weziéw.
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‘odmrok jest, delikatnie méwiac, wymagajacym $rodowi-
O skiem. Dlatego mieszkajace tam rasy, aby przetrwad, mu- *

523 wykazac si¢ inwencja i sprytem. Podréinicy réwniez
staja naprzeciw przeszkéd i wrogéw niepodobnych do czegokolwiek
znanego ze $Wiata na powierzchni. Cheac pokonad wszelkie trudnosci,
rozumni poszukiwacze przygéd i mieszkaricy Podmroku stworzyli wie-
le nowych przedmiotéw — od niemagicznych broti i pancerzy w niezwy-
klym stylu poczawszy, az po magiczne urzadzenia o ogromnej mocy.

TABELA 5-1: BRON

Brofi Zotnierska Cena Obr (M) Obr ()
Lékka brort do walkiwrecz

Zbrojaz brzytwami Specjalna 1k4 1k6
Tarcza z brzytwami, lekka Specjalna  1k3 1k4
Fednoreczna brost do walki wrecz

Tarcza z brzytwami, cigzka Specjalna 1k4 1k6
Brosi dystansowa

Strzatkowiec 405z 1k3 1k4
Strzatki (10) sz — —
Brofi egzotyczna Cena Obr(Mf) Obr($)
Lekka brott do walki wrecz

Nekode 5 sz 1k3 1k4
Stalopletwy 10sz 1k3 1k4
Fednoreczna brori do walki wrecz

Skladane ostrze 15 sz 1k3 1k4
Dwureczna bros do walki wrecz

Szczypeowy drag 205z 1k8 1K10

AGleznE

e

b §

tkwipunek
poszukiwaczy

przygod

Do ekwipunku poszukiwaczy przygéd i wyposazenia unikatowego dla
Podmroku naleza bro, zbroje, przedmioty wykonane ze specjalnych
materialéw oraz trucizny. Tu powszechnie wystepuja egzotyczne i nie-
typowe rzeczy, jak szczypcowy drag kuo-toa, usypiajaca trucizna dro-
wéw czy sktadane ostrze chytrakéw.

Broni

W warsztatach podmrocznych miast platnerze i zlbrojmistrzowie
wytwarzaja w wigkszosci te same odmiany broni i pancerzy co na po-
wierzchni ziemi, Inny zwyczajny ekwipunek i ushugi réwniez sg do-
stgpne, zwykle w podobnej cenie.

Obr(Du) Krytyk Przyrost zasiggu  Waga Rodzaj

1k8 x2 — specjalna cigte

1k6 X2 — specjalna . cigte

1k8 7 — specjalna ciete

1k6 19-20/x2 12m 0,5 kg klute

= 5 — 2,5 kg =
Obr(Du) * Krytyk Przyrost zasiggu Waga Rodzaj

1k6 x2 — 4 1kg kute

1k6 X2 — 1lkg cigte

1k6 19-20/x3 — 1lkg ktute lub cigte
2k6 %2 —_ 7,5 kg _miazdzone

N ;
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Broti zestawiona w tabeli 5-1 opisano dalej w porzadku alfabetycz-
nym, wraz z réinymi specjalnymi opcjami do wyboru.dla uzytkownika.
Nekode: Ta broti egzotyczna to pasck lub rekawica nabijana na
dtoni kolcami. Przydaje si¢ jako orez i narzgdzie wspinaczkowe. Tego
wyposazenia uzywa wielu mieszkaficéw Podmroku. Postugujacego sie
nekode nie da si¢ rozbroi¢ za pomoca akcji rozbrajania. Z kolei atak za

" jego pomocg uznaje si¢ za atak bronia. Nekode to specjalna brofi mni-

chéw, wige uzywajacy go mnich ma do wyboru specjalne opcje (patrz
opis klasy mnicha w rozdziale 3 ,,Klasy” Podr¢cznika gracza). =
Utywanie dwéch nekode podczas wspinaczki zapewnia premig
7 okolicznosci+1 do testéw Wspinaczki. Premia kumuluje sie z pre-
mig+2 wynikaj chi uzywania zestawu do wspinaczki. .
Sktadane ostrze: Ta broti egzotyczna ma zabkowane ostrze z zawia-
sem wérodku i raczka. Ztozona zadaje obrazenia klute, roztozona staje
si¢ orezem tnacym. Zlozenie czy roztozenie ostrza to akcja ruchu.
Staloptetwy: Broti egzotyczna wytwarzana przez kuo-toa. Uzywaja
jej przede wszystkim poganiacze. Wyglada niczym cigzka, gumowa re-
kawica z ostrymi, stalowymi pazurami na czubkach kciukéw i dwéch
$rodkowych palcéw. Postugujacego si¢ staloptetwami nie da sig roz-

broié za pomoca akcji rozbrajania. Jest to specjalna broft mnichéw, *

wigc uzywajacy jej mnich ma do wyboru specjalne opcje (patrz opis
klasy mnicha w rozdziale 3 ,,Klasy” Podrgcznika gracza).
Sprezynowo tad brofi szyje strzatkami z wielka
precyzja isita. Podziemne gnomy uwielbiaja ten orez, jest to bowiem broii
miotajaca, nie rzucana, zatem Sita uzytkownika nie wptywa na obrazenia.

Strzatkowiec miesci naraz do trzech strzatek i moznaz niego strze-
li¢ kilkoma w akcji catkowitego ataku. Przetadowanie tej broni to akcja
ruchu prowokujaca ataki okazyjne.

«
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Szczypcowy drag: Kuo-toa icy i biczowie czgsto uzywaja tej
dwurgcznej broni egzotycznej. Jest to orgz zasiggowy (3 metry), anie
moizna go wykorzysta¢ wzgle wrogéw znajdujacych si¢ na sasied-
nich polach. Jedli trafisz szczypcowym dragiem przeciwnika o katego
rii rozmiaru réznej od twojej maksymalnie o jedna kategorie, mozesz
sprébowaé rozpoczaé zwarcie w darmowej akcji, nie prowokujac oka-
zyjnego ataku (na pquad, mala postaé moze szczypcowym dragiem
weiagnaé w zwarcie malutkiego lub $redniegoadwersarza). Jezeliuzy-
skasz trzymanie, drag fapie przeciwnika i zadaje mu normalne obra-
zenia w kazdej rundzie, w ktérej trwa trzymanie. y

Zbroja z brzytwami: Patrz dalej, brzytwy na zbroje.

pancerze
Dalej, w poﬁ;qdku a.lfabetycm;m, opisano réine typy pancerzy i do-
datkéw do nich z tabeli 5-2. x

Brzytwy nazbroje: Brzytwy umieszczane na zbroi to ostre, zgbate
ostrza, ktére mozna przytaczy¢ do pancerza podobnie do szpikulcéw.
Gdy nosisz takie wyposazenie ochronne, mozesz po udanym tescie
zwarcia zada¢ dodatkowe obrazenia cigte (patrz tabela 5-1 ,Broii”).
Brzytwy nalezy traktowac jak bro zonierska. Jesli nie masz w nich
Dbiegloéci, podlegasz karze —4 do testéw zwarcia, gdy chcesz ich uzy¢.
Motesz tez brzytwami wykona¢ normalny atak wrecz (podstawowy
lub drugorzedny) — wtedy traktuje si¢ je jak brofi leickz;.

Ciemnotuskowa: Zbroja wykonywana z ciemnych skér weza macza-
nych w tajemniczych alchemiéznych miksturach. Przypomina skérz-
nig, ale jest migksza i lepiej dopasowuje sig do ciata. Wielu zaklinaczy
iczarodziejéw preferuje t¢ egzotyczna zbroje. :

el
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TABELA 5-2: PANCERZE
. Maks. premia Kara do testéw Niepowodzenie — Szybko§é —
Pancerz Cena Premia zeZr 7 pancerza czaréw wtajemniczedi (9 m) (6m) Waga
Lekkie zbroje ;
Ciemnotuskowa 1000sz  +2 ,+10' -- 0 5% 9m -6m 15kg
Z pajeczegojedwabiu’  750sz  +3 +8 -1 10% 9m 6m  2,5kg
Z pajgczyny chityniakéw 75 sz +3 +6 -1 10% 9m 6m 5 kg
Srednie zbrojé
Skérzana z mackami 3195z . +3 +5 =3 20% 6m 45m  15kg
Cigzkie zbroje e 5 !
Cigzka plytowa 2000sz  +9 +0 -8 40% 6m*  45m’ 50kg
Kamienna zbroja 180sz  +¥ +2 -5 30% 6m*  45m’ 175kg
Plytowa czuciowa 2500sz  +8 +1 -6 35% 6m® 45m?>  32.5kg
Dodatki
Brzytwy na pancerz +30sz — — — ma= = — +5 kg
Kamuflaz +300sz — — . — = — — +1kg
Obcigzniki +160sz — 5 i +10% 6m? 45m*  +15kg
Pecherze ptawne +0sz  — — : — — — +2,5 kg
Wyciszenia +300sz. — — — —_ — — +1kg

1 Wymaga odpowiedniego atutu Biegto$¢ w pancerzu egzotycznym

2 Biegnac w cigzkiej zbroi poruszasz si¢ tylko z trzykrotna, nie czterokrotng szybkoscia.

3 Patrz opis.

Cigika plytowa: Niniejsze wyposazenie, wykute dla najsilniejszych
wojownikéw, to po prostu znacznie wzmocniony zestaw peinej zbroi
plytowej. Tego rodzaju uzbrojenie obronne zwykle wykuwajg rasy nad-
zwyczaj silne, szczeglnie orogowie.

Kamienna zbroja: Pancerz wykonany z zachodzacych na siebie ka-
miennych plytek, ktére przemySlnie wyrzezbiono tak, by byly zarazem
‘wytrzymate i cienkie. Warstwa wyprawionej skéry pod kamieniem chro-
ni przed otarciami i fagodzi impet cioséw. Kilka warstw kamiennych
plytek zwykle chroni széiegélnie wrazliwe punkty na ciele. Znaczna
czg$¢ cigiaru zbroi spoczywa na ramionach. W sktad pancerza wehodza
takze skérzane rekawice z naszytymi malutkimi kKamiennymi plytkami.
Kamienna zbroja nie narusza duchowych przysiag druida.

Kamuflaz: Na zbroi namalowano misterne wzory nasladujace kon-
kretny rodzaj terenu, a specjalna substancja chroni farbe przed tusz-
czeniem. Pancerze kamuflujace mozna pomalowaé, dopasowujac do
dowolnego rodzaju terenu (wodne, pustynne, le$ne, wzgdrzowe, ba-
gienne, gorskie, réwninne i podziemne). Dana zbroja moze ,,nosi¢”
tylko jeden typ kamuflazu. Ten dodatek zapewnia noszacemu premig
z okolicznoci +2 do testéw Ukrywania si¢ w odpowiednim terenie,
ale stosuje si¢ nadal normalna kara do testow z pancerza.

Obcigzniki: Zbroja wyposazona w obcigzniki jest duzo cigzsza i wy-
trzymalsza niz zwykly pancerz danego typu. Noszacy ja otrzymuje pre-
mie z okolicznosci +2 do testéw Zachowania réwnowagi oraz premie
z okolicznoéci +2 do testéw Sily na oparcie sig szarzy byka i prébom

TABELA 5-3: ZAKLADANIE PANCERZA
Typ zbroi

Z pajeczyny chityniaka, ciemnotuskowa, z pajeczego jedwabiu, skérzanaz mackami 1 minuta®

Kamienna zbroja
Plytowa czuciowa, cigzka plytowa

przewréeenia. Obcigzniki redukuja maksymalna premig ze Zrecznosci
o 1, zwigkszaja ryzyko niepowodzenia czaréw wtajemniczesi o 10%
1 zwigkszajg kategorig cigzaru o jeden stopien (z lekkiej na $rednig,
ze $redniej na cigzka).

Pecherze ptawne: Wewnatrz i na zewngtrz zbroi tego typu umiesz-
czono wiele malych, szczelnych pecherzy z powietrzem. Kara do te-
stow z pancerza rosnic o 1 dlakazdego typu pancerza, ale nie podwaja
si¢ na potrzeby testéw Plywania. 3

Plytowa czuciowa: Z réznych punktéw tej egzotycznej zbroi wyra-
stamndstwo gietkich wici, ktére zmniejszaja 0 10% ryzyko chybienia
spowodowane przez ukrycia podczas atakéw wymierzonych we wroga

jduj > si¢ na ym polu. A zatem jesli walczysz z prze-
ciwnikiem bgdacym pod wptywem zaklgcia rozmycie, podlegasz ryzy-
ku chybienia 10%, nie za$ 20%.

Skérzana z mackami: Ta egzotyczna zbroja przypomina gumiaste
opancerzenie skérzane z dtugimi, wiszacymi maskami doczepionymi
u dotu. Czutki zapewniajq wyszkolonej osobie premig+2 do testéw Sity
wykonywanych na potrzeby przewrdcenia przeciwnika.

Wyciszenia: We wszystkich zgigciach pancerza z takim dodatkiem
umieszczono delikatne paski pil$ni lub aksamitu, a sprzaczki itp. owinig-
to bawelniang nicia, by wytlumi¢ brzgkanie. Wyciszenia zapewniaja posia-
daczowi premie z okolicznosci +2 do testéw Cichego poruszania sig.

Z pajeczego jedwabiu: Ta egzotyczna zbroja jest lekka i migkka,
ale wytrzymata i sprezysta. Wykonano ja ze specjalnie impregnowa-

Zaktadanic = Pospi adanie  7Zde:
5 rund 1 minuta®

4minuty’  1minuta 1 minuta®

8 minut? 8 minut* 2k4+1 minuta

1 Jesli masz jaka$ pomoc, zmniejsz czas o potowe. Jedna postaé nie robiac nic innego moze pomagac jednej lub dwém sasiadujacym istotom.
Dwie osoby nie moga pomagaé sobie nawzajein jednoczesnie naktadac pancerzy.
2 Takiej zbroi bohater nie wlozy sam. Jesli nikt mu nie pomaga, moze ja tylko natozy¢ pospiesznie.
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nego jedwabiu z nici aranei lub dridera. Ze wzgledu na maty cigzar jest
szczegblnie atrakeyjna dla postaci o niskiej Sile.

Z pajeczyny chityniakéw: Chityniaki umiejg utwardzic wytwarzana
pajeczyne i nadawad jej forme pancerza. Kazdy z tych stworéw moze
bez zadnych kosztéw wyposazy¢ si¢ w opisywana zbrojg i utrzymywac
ja dowolnie diugo. Z kolei przedstawiciele innych ras musza zaptaci¢
chityniakowi tkaczowi za wykonanie takiego pancerza. Opisywane wypo-
sazenie nie ulega zniszczeniu przez 3 miesigce (chyba ze co§ wezesniej
spowoduje jego destrukgje), a potem traci 1 punkt premii z pancerza
na miesiac, az rozpadnie si¢ catkowicie. Chityniak moze catkowicie
odnowié zbrojg, poswigcajac jeden dzieri na odéwiezenie substancji na-
saczajacych pajgczyh;. Proces ten zwykle kosztuje 5 sz, jeéli znajdzie
sig chetny do wspétpracy przedstawiciel wspomnianej rasy.

Inny ekwipunek

Rasy Podmroku stworzyly nicjedng unikatowa miksturg i urzadzenie
pomagajace w podrézach w Krainach Ponizej.

TABELA 5—4: SPECJALNE PRZEDMIOTY

Przedmiot Koszt Cigzar
Alchemiczny kwas mineralny (flakon) 20sz 0,5 kg
Czarna woda (flakon) 1005z 0,5 kg
Harfa jaskiniowa 150sz 1,5kg
Czarny olej (fiolka) 2552 —
Farba niewidzialnoéci w ciemnosciach (stoiczek) 20sz 0,25 kg
Pasta wrzasku (flakon) 50sz 0,5 kg
Zestaw grototaza y 80sz 2,5kg

Alchemiczny kwas mineralny: Lepka, kleista substancja, ktéra roz-
puszcza skale i inne mineraly. Flakonem mineralnego kwasu mozna
rzucié jak bronia spryskujaca (patrz ,,Broti spryskujaca” w Podreczniku
gracza). Atak taki nalezy traktowac jak dotykowy dystansowy z przy-
rostem zasiggu 3 metry.

Bezposrednie trafienie w istote z pcdtypem ziemia zadaje 1k6 obra-
zen. Kazde stworzenie z podtypem ziemi bedace w promieniu 1,5 metra
od punktu rozbicia flakonu otrzymuje 1 obrazenie od rozprysku. W run-
dzie po bezposrednim trafieniu cel otrzymuje dodatkowe 1k6 obrazen.

Kwas mineralny wylany bezposrednio na nieruchomg skate czy
kamiefi ignoruje trwatos¢ i zadaje 3k6 uszkodzeri (1k6 na runde
przez 3 rundy).

Alchemiczny kwas mineralny mozna stworzy¢, wykonujac udany
test Rzemiosta (alchemii) o ST 22.

Czarnawoda: Jeden flakon czarnej wody blyskawicznie splugawia sze-
$cian wody o krawedzi 3 metry. Kazde wodne stworzenie wdychajace za-
trutg wode musi wykona¢ rzut obrony na Budowg — nieudany oznacza,
iz zaczyna si¢ topié (patrz reguly toni¢cia w Preewodniku Mistrza Pod-
ziemi). ST testu wynosi 10 w pierwszej rundzie, ale rosnie o +1 w kazdej
kolejnej. Stworzeniom oddychajacym powietrzem czarna woda nie szko-
dzi, chyba ze oddychaja woda dzigki zaklgciu czy z innego powodu. Skaza
czarnej wody utrzymuje sie do 24 godzin w wodzie stojacej, ale znika po
1k6 rundach w strumienin czy wzbierajacym przyplywie. y

Czarna wodg mozna stworzy¢, wykonujqc udany test Rzemiosta
(alchemii) o ST 25.

Czarny olej: Rzadki olej mineralny specjalnie przygotowany z réz-
nymi alchemicznymi czynnikami reaktywnymi. Chroni przed dzia-
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taniem éwiatta storica broti i pancerze drowiej produkji (patrz dalej,
Przedmioty magiczne”). Fiolka czarnego oleju wystarcza do ochrony
orgza przez 3 dni albo pancerza przez 1 dzieii. Natozenie czarnego
oleju na dowolny przedmiot zajmuje 1 minute.

Czarny olej mozna stworzy¢, wykonujac udany test Rzemiosta
(alchemii) o ST 20.

Farba niewidzialnoéci w ci iach: Specjalna alchemiczna sub-
stancja zaprojektowana tak, by zlewaé si¢ z cieniem i kolorystyka po-
wierzchni, na kt6rajest naktadana. Wiasno$¢ ta czyni farbg niewidzialng
dla stworzen polegajacych na widzeniu w ciemnosciach, ale tatwo ja do-
strzeze osoba postugujaca si¢ normalnym wzrokiem czy widzeniem w sta-
bym $wietle. Rasy, ktére potrzebuja $wiatta do nawigacji, uzywaja tej farby
do ostrzegania podobnych sobie istot przed niebezpieczeristwem. Jeden
stoiczek zawiera do$¢ farby na dwadziedcia duzych symboli ostrzegaw-
czych lub dwie mniejsze wiadomosci ztozone z maksymalnie 100 stéw.

Harfajaskiniowa: Jest to mistrzowsko wykonany maly instrument
zapewniajacy grajacej na nim osobie premig z okolicznosci +2 do te-
stéw Wystepéw. Brzmienie niesie si¢ przez 1k10 kilometréw nieza-
blokowanymi korytarzami, a wigc dostarcza rozrywki i moze stuzy¢
jako narzedzie komunikacji na dtugie dystanse.

Pasta wrzasku: Oleista substancja pozyskiwana z grzyba wrzaskuna.
Wystawiona na éwiatto o jasnosci pochodni (lub silniejsze) wydaje prze-
razliwy skrzek trwajacy 1 runde. Hatas jest dobrym sygnatem — glos-
nym i tatwym do ustyszenia (ST Nastuchiwania —10, modyfikowane
przez odlegtosé, przeszkody i stosowne warunki), wige mieszKaricy
Podmroku czgsto rozsmarowuja ja w obszarach, ktére chea chronié
przed intruzami z powierzchni ziemi noszacymi ze soba $wiatto. Po

“ jednym wrzasku pasta przestaje dziatac.

Paste wrzasku moina stworzy¢ wykonu_)qc udany test Rzemiosta
(alchemii) o ST 20.

Zestaw gzotohza Sktada sig n:u'l lampa na hehm, kask ochronny,
ne do chodzenia pojaskiniach. Zestaw grototaza zapewnia premig z oko-
licznosci +2 do testéw Sztuki przetrwania, Wspinaczki, Wyzwalania sig
i Zachowania réwnowagi wykonywanych podczas wedréwek po trudno
dostepnych miejscach (patrz ,Zwiedzanie jaskif” w rozdziale 7).

Trucizny

Drowy sa powszechnie znani jako mistrzowie ponurej sztuki truciciel-
stwa, ale wiele innych ludéw Podmroku takie postuguje si¢ zabjezy-
mi toksynami, ktérych pelno pod ziemia.

Gaz oszatamiajacy: Svirfnebliny uzyskuja ten gaz z zarodnikéw rzad-
kich grzybéw. Mozna go przechowywac w szezelnych pojemnikach w ptyn-
nej postaci. Po sthuczeniu zbiornika trucizna uwalnia si¢ w 1,5 -metrowym
wybuchu gazu. Podziemne gnomy wytwarzaja specjalne strzatki o szkla-
nych grotach, ktérymi mozna rzucaé w wybranych wrogéwalbo o Sciany
jaskis, by unieszkodliwiaé wicksze grupy adwersarzy.

Mat choroblitowa: T¢ paste robi si¢ ze sproszkowanego choro-
blitu (patrz rozdziat 7) i innych zjadliwych trucizn. Zwykle naktada
si¢ ja na bros.

Obezwtadniaj izna drowéw: Mroczne elfy styng z uzywania tru-
cizny powodujacej utratg przytomnosci. Pieczotowicie strzega sekretu tej
trutki, ktéra trudno znale#¢ poza krainami i osadami drowow.

Obted mgstwa: Mieszanina rzadkich gatunkéw gleby i magicznych
skat bedaca niebezpieczna, acz kuszaca trucizng. Jej spozycie zapewnia
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TABELA 5-5: TRUCIZNY
Trucizna Typ Poczatkowy efekt Drugorzgdny efekt Cena
Postrach jaskiri Spozycie, ST 20 Zdezorientowanie obnizenie Int o 1k4 2005z
Obezwladniajaca drowéw  Zranienie, ST 13 Nieprzytomnoéé (1 minuta) Nieprzytomnos¢ (2k4 godziny) 75 sz
Ma choroblitowa Zranienie, ST19 . obnizenicBdolk4 wysaczenie Bd 01k4 - 15005z
Gaz oszatamiajacy Wdychanie, ST12  Oszotomienie (1 runda) Oszotomienie (1k4 rundy) 40sz

Spozycie, ST 20 premia+1k2 do S, premia +1k2 do Bd, premia +1k2 do S, obnizenie 1200z

Obled mestwa

tymczasowa premi¢ z usprawnienia do Sily i Budowy, ale obniza spraw-
no$¢ umystowa poprzez kary do Intelektu i Roztropnosci. Mozna ja
stworzy¢, wykonujac udany Rzemiosta (alchemii) o ST 25.

Postrach jaskisi: Trucizna wydestylowana z grzyba pelzacza jaski-
niowego (patrz rozdziat 7). Mozna ja stworzy¢ wykonujac udany test
Rzemiosta (alchemii) o ST 25.

przedmioty
magiczne

Drowy maja opini¢ naj h tworcéw ma-
gicznych przedmiotéw w Podmroku. Réwniez illithidzi wytwarzaja rze-
czy obdarzone mocami, a wigkszo$¢ z nich czerpie energie z umystéw
uzytkownikéw. Przedstawiciele innych ras, zwlaszcza duergarowie i der-
ro, takze s3 biegliw sztuce tworzenia przedmiotéw i wytrwale pracuja nad
rozbudowa magicznych arsenatéw. Wreszcie, o czym mato kto wie, cza-
rodzieje z Podziemnego Imaskaru s spadkobiercami tajnikéw tworzenia
magicznych przedmiotéw po pradawnym, upadtym imperium —chociaz
ich wiedza jest teraz ledwie cieniem tego, czym byt niegdys.

Oprécz przedmiotéw magicznych przedstawionych w Przewodniku
Mistrza Podziemi i innych Zrédiach opisujacych $wiat ZAPOMNIANYCH
KRaIN, w Podmroku lub w r¢kach stworzesi powracajacych z owoc-
nych przygéd w tym podziemnym $wiecie mozna znalez¢ przedsta-
wione dalej dobra.

S
h i najzmy

Magiczna bron

Wiele stworzeri Podmroku uzywa magicznej broni. Typowy réd dro-
wow czy klan duergaréw posiada dziesiatki wyszkolonych wojowni-
kéw, przewaznie na 3. 14. poziomach, ktérych to zoierzy wyposaza
stosownie do umiejetnosei.

TABELA 5-6: SPECJALNE MOCE BRONI DO
WALKI WRECZ

Specjalna moc Modyfikator ceny rynkowej*
Drowia produkcja +1

Krwiozerczosé +1

Morficznosé g +1

Zmienno$é rozmiaréw +1

Illithidzko$¢ +2

Zmienno$¢ metalu +2

Stalaktytowos¢ +3

Mackowo$é +4 (+3)*

Przewodnik +4800 do normalnej ceny
élepowidz'enie +30000 do normalnej ceny

2
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obnizenie Int o 1k4, obnizenie Rzt 0 1k4 Int o 1k4, obnizenie Rzt o 1k4

1 Cheac okresli¢ ceng rynkows, dodaj t¢ premig¢ do wattosci wynika-
Jjacej z premii z usprawnienia podanej w tabeli 7-9 ,,Brofi” w Prze-
wodniku Mistrza Podziemi.

2 Orez mackowy dodaje tylko premie +3 do ceny rynkowej, jesli ta
mocg obdarzy si¢ broii illithidza.

SPEC]ALNE MOCE BRONI
Realia zycia pod ziemia kazaly podmrocznym zbrojmistrzom patrzeé
nawytwarzanie broni ze szczegdlnej perspektywy. Co jest szczegblnie
widoczne w rodzajach przedmiotéw, jakie produkuja.

Drowia produkgja: Orez drowicj produkcji dawniej byt w powszech-
nym uzyciu, ale w niektérych miastach rzeczonej rasy wypadia z task.
Taka bron zasila energia lokalnych weziéw ziemi i otaczajac ja aura

Jaerzress. Dopdki orgz pozostaje wewnatrz wezta ziemi albo strefy fa-

erzress, zapewnia posiadaczowi premie ze szczgécia +2 do testéw ata-
kéw i obrazen, niezaleinie od normalnej premii z usprawnienia. Poza
strefa faerzress (na przyktad ponad ziemia) broii nie obdarza premia
ze szczedcia, ale poza tym dziala normalnie.

Wystawiona na dziatanie promieni stofica brori drowiej produkcji
musi wykonaé rzut obronny na Wytrwato$¢ o ST 8 — nieudany oznacza,
iz ulega catkowitemu zniszczeniu. Kolejny rzut obronny o tej samej ST
nalezywykonywac kazdego dnia wystawienia na storice. Broti skryta w po-
chwie lub narazona na $wiatto niebezposrednio (np. w budynku) takze jest
wrazliwa na ten efekt. Niemniej orgz drowiej produkcji mozna bezpiecz-
nie trzymaé dowolnie dtugo w skrzynce wytozonej warstwa otowiu. A jesli
posmarowa ja czarnym olejem (patrz wezesniej, ,.Specjalne przedmio-
ty”), staje si¢ niepodatna na dzialanie storica.

Silne wywotywanie; PC 12; Stworzenie magicznej broni i pancerza,
drowy, de ie; Cena premia+1.

Illithidzko§¢: Broii posiadajaca niniejsza moc jest doéé po
w granicach terenéw kontrolowanych przez illithidéw, ale mato znana
poza Dolmrokiem. Przedmioty tupiezcéw umys{ow czasem zda)q sxg
posiadaé whasna wole, poruszaja si¢ i pr y niemal ni
nie, nawet jesli si¢ ich nie przenosi. Ilithidzki or¢z zapewria kazdemu
posiadaczowi premie z ol$nienia+1 do testéw atakéw i obrazen. Pre-
mia ro$nie do +2 w przypadku, gdy whaiciciel wtada psionika.

Umiarkowane poznanie; PC 8; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza lub Stworzenie psionicznej broni i pancerza, stworzenie psio-
niczne; Cena premia+2.

Krwiozerczo$é: Krwiozerczy orez zapewnia posiadaczowi premie
zmorale +2 do testow atakéw, dopdki ostrze jest nasycone. Aby byto
nasycone, whasciciel musi ta bronia co 24 godziny zabijaé stworzenie
majace co najmniej 4 KW. Jesli tej krwawej ofiary nie zlozy, premia
do testéw atakéw zmienia si¢ w karg —2. Premia znowu zastepuje karg,
gdy tylko posiadacz zaspokoi zadze krwi broni.

Umiarkowane oczarowania; PC 6; Stworzenic magicznej broni
ipancerza, sza#; Cena premia+1.

cja, uwar
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Mackowoéé: Z ostrza orgza mackowego wyrastaja wijace sig, metalo-
we czulki biegnace wzdhuz tnacej krawedzi. Réznica wygladu w niczym
nie zmienia statystyk broni. Mackowe ostrze po trafieniu krytycznym
wyrywa mézg ofiary, natychmiast ja zabijajac (Wytr ST 21 neguje).
Konstrukty, zywiotaki, §luzy, rosliny i nieumarli s3 niewrazliwi na t¢
moc, a stworzenia o kilku glowach nie ging natychmiast.

Silna nekromancja; PC 15; Stworzenie magicznej broni i pancerza
lub Stworzenie psionicznej broni i pancerza, tupiezca umystéw; Cena
premia +4 (+3 jesli moc dodano do broni illithidzkiej).

Morficznoéé: Posiadacz or¢za morficznego mote go w akgji stan-
dardbwej przemienié w dowolna brofi tego samego typu (lekka, jedno-
reczna lub dwurgczng). Na przyktad, morficzny miecz diugi méglby
staé si¢ toporem wojennym albo tukiem diugim refleksyjnym. Jesli
orei morficzny oryginalnie bedacy pojedynczym stanie si¢ bronia
podwéjna, tylko jeden jego koniec bedzie mie¢ magiczng premig. Je-
4li brofi morficzna wykonana jako podwéjna stanie si¢ pojedyncza,
moze mieé whasnosci albo jednego, albo drugiego ostrza oryginal-
nej broni podwéjnej. Wiasciwosci drugiego korica s3 uspione, ale nie
stracone — stang si¢ znéw aktywne, gdy orez morficzny znéw stanie
si¢ podwdjnym.

Umiarkowane przemiany; PC 9; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza, polimorfowanie dowolnego obiektu; Cena premia +1.

Przewodnik: Orgz przewodnika pomaga poruszac si¢ po bezdro-
zach czeluéci Podmroku. Poprzez nieslyszalne ostrzezenia i wskazéw-
ki zapewnia on posiadaczowi premi¢ z ol$nienia +4 do wykonywanych
pod ziemia testéw Przeszukiwania, Spostrzegawczosci i Sztuki prze-
trwania.

Umiarkowane poznanie; PC 9; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza, proroctwo; Cena 4800 sz wigcej niz normalna cena broni.

Stalaktytowo$é: Moc normalnie zastrzezona dla broni z ostrzami.
Stalaktytowe ostrze przypomina dhugi, waski stalaktyt, a nie zwyczaj-
naklinge. Réznica w wygladzie w niczym nie zmienia statystyk broni.
Krytyczne trafienie stalaktytowym ostrzem zamienia ofiare w kamiefd
(Wytr ST 19 neguje). { <

Silne przemiany; PC 12; Stworzenie magicznej broni i pancerza,
ciato w kamier; Cena premia+3.

$lepowidzenie: Orez §lepowidzacy nieustannic emituje szmer szep-

tanych uwag (ST Nastuchiwania 10). Trzymajaca go postac zysku-
je §lepowidzenie o zasiggu 9 metréw. Moc ta pozwala posiadaczowi
broni widzie¢ niewidzialne istoty i przedmioty, przenikaé wzrokiem
ciemnoé¢ i ignorowaé wiele form ukrycia. Nie zapewnia jednak nie-
podatnoéci na iluzje i nie obdarza specjalng zdolnoscia znajdowania
obiektéw ukrytych. Moc §lepowidzenia ulega zanegowaniu w obsza-
rze dziatania czaru lub efektu ciszy.

Umiarkowarne poznanie; PC 6; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza, zobaczenie niewidzialnego; Cena 30 000 sz wigcej niz normal-
na cena broni.

Zmienno$¢ metalu: Posiadacz moze w akgji standardowej zmieni¢
budulec orgza zmiennego metalu — materiat z jednego rodzaju metalu

EXWIPUNEK I PRZEDMIOTY MAGICZNE
———

ki. Brof z taka whaéciwoscig cenia sobie istoty rzucajace czary, ktére
czgsto si¢ polimorfuja.

Umiarkowane przemiany; PC 9; Stworzenie magicznej broni i pan-
igk ic osoby; Cena premia+1.

cerza, p ie 0s0by, p

TABELA 5—7: KONKRETNA BRON

Konkretna brof Cena rynkowa
Drowie ostrze misji 15270sz

Zguba pajgkiw 18325 sz

Ostatni spoczynek 28035 sz
Ostrzewiecznej zmiany 32315 sz

Reczny gruczotpraedny 45 400sz

Batog krolowey 475205z

Griew natury 503005z

Intruz 1773505z

KONKRETNA BRON

W Podmroku wykuwa si¢ wiele dziwacznych broni o specjalnych
mocach. Dalej opisano okazy z tabeli 5-7. Wigkszo$¢ z nich posiada
nowe specjalne moce zaprezentowane we weze$niejszej czgsci roz-
dziatu. )

Batog kr6lowej (drowéw): Ta czarna broii o ksztaicie bicza wyglada
na utkang z grubych pajeczyn przetykanych okrutnymi kolcami. Batog
krdlowef to batog drowief produkcji+2(ore? drowiej produkcji oprécz
normalnej premii z usprawnienia zapewnia posiadaczowi premie ze
szezedcia +2 do testéw atakéw i obrazeti, a wiec na obszarach faerz-
ress brofi ta dziata jak orez +4). Postaé biegta w walce batogiem lub

“ biczem mote postugiwaé si¢ batogiem krilowesbez zadnych kar. Tym
orezem, jak kolczastym taficuchem, mozna atakowac przeciwnikéw
sasiadujacych lub znajdujacych si¢ w odlegtosci do 3 metréw. Ponad-
to raz dziennie posiadacz moze zdecydowac o porazeniu Zywej isto-
ty trafionej batogiem krilowey zaKlgciem zadawanie krytycznych ran
opréez normalnych obrazer od broni, zadajac dodatkowo 4k8+12
ran (Wola ST 17 zmniejsza o potowe). :

Silne wywolywanie; PC 12; Stworzenie magicznej broni i pance-
rza, drowy, dezintegracia, uwar de ie krytycznychran;
Cena 47 520 sz; Koszt 23 920 sz+ 1888 PD.

Drowie ostrze misji: Jest to drowiej produkefi miecz kritki przewod-
nika+1(orez drowiej produkcji oprécz normalnej premii z usprawnie-
nia zapewnia posiadaczowi premig ze szczgScia +2 do testéw atakéw
i obrazesi,'a wiec na obszarach faerzress brof ta dziata jak orgz +3).
Oprécz premii do réinych testéw umiejetnosei, posiadacz moze wak-
cji standardowej raz dziennie uzyé Slepowidzenia (3. poziom czaruja-
cego; patrz rozdziat 4).

Silne rézne; PC 12; Stworzenie magicznej broni i pancerza, dro-
wy, dezintegracia, proroctwo, Slepowid; ie; Cena
15 270'52; Koszt 7790 52+ 598 PD.

Gniew natury: ,Niech g'mie; co nie powinno zy¢” — taka filozo-
fia stoi za ta maczugq zguby wynaturzen, konstruktsn i nieumartych
+2. Wzgledem tych wrogéw posiada premie +4 i zadaje +2k6 premio-

uwar

‘przemienia si¢ w inny. Na przyktad, miecz péitorareczny zmi 20
metalu moze staé si¢ adamantytowy albo zelazny.
Umiarkowane przemiany; PC 9; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza, polimorfowanie dowolnego obiektu; Cena premia +2. i
Zmienno$é rozmiaréw: Posiadacz or¢za zmiennych rozmiaréw
moze w akeji standardowej zmienié jego kategori¢ rozmiaru. Na
przykiad, maly miecz krétki moze zmienic si¢ w duzy miecz krét-

gle
wych obrazen.

Silne pny’wo}ywa.riie; PC 15; Stworzenie magicznej broni i pancerza,
prayzwanie potworal, Cena 50 300 sz; Koszt 25 000 sz + 2000 PD.

Intruz (illithidéw): Rekojes¢ tego illithidzkieg k mie-
cza dwurgeznego ostrosei +2 oprawiono w elegancka skére dawnych
ofiar tupiezcéw umystéw. Ostrze przypomina wielka, czarng macke

.
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z fosforyzujacym zielonym zytkowaniem na catej falistej dtugosci (il-
lithidzki orez zapewnia psionicznemu posiadaczowi dodatkows pre-
mig z ol$nienia +2 do testéw atakéw i obrazeti, wigc intruz w rekach
takiej istoty dziata jak brofi +4, a w rekach stworzenia nfepsioniczne-
go jest bronig +3). Ponadto posia&acz moze trzy razy dziennie zyskaé
korzysci czaru ostatnie tchnienie wrglgdem istot, ktérych mézgi ostrze
wyrywa po trafieniu krytycznym. Ofiara nie ma prawa do rzutu obron-
nego przed eftktem ostatniego tehnienia.

Silna nekromancja; PC 15; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza, ostatnie tchnienie, tupieica umystéw; Cena 177 350 sz; Koszt
88850 sz+ 7080 PD.

Ostatni spoczynek: Ten morficzny miecz dbugi zguby niewmartych
+1 ma premie +3 wzgledem nieumarlych i zadaje im +2k6 obrazen.
Poza tym trzy razy dziennie posiadacz moze stowem rozkazu rzucié
nasiebie ukrycie przed nieumartymi.

Umiarkowane przywolywanie i przemiany; PC 9; Stworzenie ma-
gicznej broni i pancerza, przyzwanie potworal, ukrycie przed nieumar-
#ymi; Cena 28 035 sz; Koszt 14 175 sz+ 1109 PD.

Ostrze wiecznej zmiany: Ten morficzny miecz dlugi zmiennych
rozmiardw i zmiennego metalu+1 mote staé si¢ dowolna pojedyncza
bronig +1, zaleznie od zyczenia posiadacza.

Silne przemiany; PC 15; Stworzenie magicznej broni i pancerza,
/s biekt: 1015

i 4

polimorfowanied: ie 0s0by, powigk i€ 050
4y; Cena 30 315 sz; Koszt 25 315 + 2000 PD.

Reczny gruczot przgdny (drowéw): Ulubiona brofi mrocznych
elféw — splugawiona kusza reczna drowiej produkcsi + 3 (orgi drowiej
produkcji oprécz normalnej premii z usprawnienia zapewnia posia-
daczowi premig ze szczgécia +2 do testéw atakéw i obrazeti, a wigc na
obszarach faerzress broi ta dziata jak orez +5). Poza tym posiadacz
‘moze w akji standardowej trzy razy dziennie uzy¢ pajeczyny (8. po-

ziom czarujacego).
Silne wywotywanie; PC 12; Stworzenie magicznej broni i pance-
r2a, dezintegracia, pajeczyna, uwarunk ie, drowy; Cena 90 400 sz;

Koszt 45 400 sz+ 3600 PD.
Zguba pajakéw: Ten kolezasty taricuch zguby pajakowatych+2ma
premig +4 i zadaje +2k6 obrazeri premiowych pajakowatym przec1w-
nikom.
Umiarkowane przywo}ywanie; PC 9; Stworzenie magicznej bro-
nii pancerza, przyzwanie potworal; Cena 18 325 sz; Koszt 9325 sz
+720PD.

Magiczne pancerze

Tak jak z bronia magiczna, pancerzy magicznych uzywa wielu miesz-
kaficéw Podmroku.

TABELA 5-8: SPECJALNE MOCE PANCERZY

Specjalna moc Modyfikator ceny rynkowej*
Drowia produkcja  +1°

Tllithidzko$¢ +1(+2)

Formowalnos¢ Al

Pétwaga +3(+2)

Ruch xorna +36 000 do normalnej ceny

1 Chcac okresli¢ ceng rynkowa, dodaj t¢ premig do warto$ci wynika-
qCEJ z premu z usprawnienia podanej w tabeli 7-12 ,,Pancerze itar-
dniku Mistrza Podziemi.

cze”w Prz
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SPEC]ALNE MOCE PANCERZY
Warunki zycia pod ziemig stawiajq wyjatkowe wymagania codo kon-
strukeji przedmiotéw ochronnych w rodzaju pancerzy.
Drowia produkgja: Zbroje drowiej produkcji dawniej byly w po-
wszechnym uzyciu, ale w niektérych miastaeh rzeczonej rasy wypadly
z1ask. Taki pancerz zapewnia premig z odbicia +2 do Klasy Pancerza,

jesli noszacy pozostaje wewnatrz wezta ziemi albo strefy faerzress!

Poza tymi obszarami zbroja nie daje premii z odbicia, ale poza tym
dziata normalnie.

Wystawiona na dziatanie promieni stotica zbroja drowiej produkcji
musi wykona rzut obronny na Wytrwatosé o ST 8 - nieudany oznacza,
iz ulega catkowitemu zniszczeniu. Kolejny rzut obronny o tej samej
ST nalezy wykonywac kazdego dnia wystawienia na storice. Ostonigty
pancerz lub narazony na $wiatto niebezposrednio (np. w budynku) takze
Jest wrazliwy na ten efekt. Niemniej zbrojg drowiej produkcji moina
bezpiecznie trzymaé dowolnie diugo w skrzynce wylozonej warstwa
ofowiu. A jesli posmarowac j czarnym olejem (patrz weze$niej, ,,Spe-
¢jalne przedmioty”), staje si¢ niepodatna na dziatanie storica.

Silne wywotywanie; PC 12; Stworzenie magieznej broni ipancerza,
drowy, d ie; Cena premia +1.

Formowalno$é: Formowalna zbroja umozliwia naturalne porusza-
nie si¢ w ciasnych odcinkach tuneli i jaskii. Osoba noszaca taki pancerz
ignoruje efekty obnizenia szybkosci wynikajace z utrudnionego ruchu
w ciasnej przestrzeni (obszar mniejszy niz przestrzeni posiadacza, ale
nie mniejszy niz potowa tej przestrzeni) lub niskiego sufitu (obszar niz-
szy niz wzrost posiadacza, ale nie mniej niz potowa wzrostu). Noszacy
zachowuje takze premig ze Zrgcznosci (jeli ja ma) do Klasy Pance-
rza. Jezeli przestrzen jest jednoczesnie ciasna i niska, posiadacz zbroi
dziata tak, jakby dotyczylo go tylko jedno z ograniczei.

Umiarkowane przemiany; PC 7; Stworzenie magicznej broni i pan-

gracia, wwar

cerza, atut Bieg w tunelach; Cena premia +1. >

Illithidzkos¢: Zbroje z ta moca sg doéé powszechne w granicach tere-
néwkontrolowanych przez illithidéw, ale mato znane poza Dolmrokiem.
Takie panceize czasem zdaja si¢ mic¢ whasna wole, poruszaja si¢ i przesu-
wajg niemal niezauwazalnie, nawet jesli si¢ ich nie przenosi. Zbroja illi-
thidzka zapewnia kazdemu posiadaczowi premie z ol$nienia +1 do Klasy
Pancerza. Premia rosnie do+2 w przypadku istot psionicznych.

Umiarkowane poznanie; PC 8; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza lub Stwoyzenie psionticznej broni i pancerza, stworzenie psio-
niczne; Cena premia +2.

Pétwaga: Wizystkie zbroje pétwagi sa kunsztownie wykonanymi
dzietami sztuki, w ktérych —dzigki uzyciu psionicznych obwodéw,
specjalnych surowcéw i niewiarygodnej inzynierii —~zmniejszono
cigzar normalnego pancerza o potowg. Pancerz pétwagi pod kazdym
wzgledem traktowany jest jak zbroja lekka, ale.nie zmienia si¢ za-
pewniana przezeti ochrona. Zatem napiersnik pitwagi +1 jest lekkim
pancerzem i osoba majaca biegtos¢ tylko w takich zbrojach moze go
uzywac bez kar.

Umiarkowane przemiany; PC 8; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza lub Stworzenie psionicznej broni i pancerza, psioniczne stwo-
rzenie ; Cena premia +3 (+2 jesli moc t¢ ma zbroja illithidzka).

Ruchu xorna: Ta whaéciwo$¢ daje noszacemu korzyéci czaru ruch
xorna (patrz Ksigga plandw) na 9 rund dziennie. Nie trzeba zuzywac
tych rund zajednym razem.

Umiarkowane przemiany; PC 9; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza, ruch xorna; Cena 36 000 wigcej niz normalna cena zbroi.
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TABELA 5-9: KONKRETNE PDANCERZE

Konkretny pancerz Cena rynkowa

Zbrofa Smierci 75 7305z

Egzozbroja 816505z

Zbrojamézgowa 146 650sz
KONKRETNE PANCERZE

W Podmroku czgsto wytwarza sig specjalne rodzaje pancerzy. Dalej
opisano okazy z tabeli 5-9. Wszystkie wykorzystuja specjalne moce
przedstawione we weze$niejszej czesci rozdziatu.

Egzozbroja (illithidéw): Ta illithidzka petna zbroja plytowa
+2 sktada sie z oblych, wzmacnianych metalowych plyt i obreczy
przeplatanych z cienkimi warstwami metalu, co nadaje jej wyglad
owadziej skorupy (zbroja illithidzka daje psionicznemu posiada-
czowi premie z olénienia +2 do Klasy Pancerza, wigc na psionicz-
nym stworzeniu dziata jak petna zbroja plytowa +4. Noszona przez.
istotg niepsioniczng funkcjonuje niczym petna zbroja plytowa +3).
Poza tym ezgozbroja zapewnia posiadaczowi premi¢ z usprawnie-
nia +4 do Sily i Budowy.

Umiarkowane poznanie i przemiany; PC 8; Stworzenie magicznej
broni i pancerza lub Stworzenie psionicznej broni i pancerza, sita byka,
wytrzymato$é niedZwiedzia, psioniczne stworzenie; Cena 81 650 sz;
Koszt 41 650 sz + 3200 PD.

Zbroja mézgowa: T¢ illithidzka petna zbrofe plytowa pol-wagz+1 wy-
konano z przegubowo osadzonych, cienkich jak liécie plytek powlekancj
$luzem stali (zbroja illithidzka daje psionicznemu posiadaczowi premie
z olénienia +2 do Klasy Pancerza, wigc na takim stworzeniu dziata jak
petna zbroja plytowa-+ 3. Noszona przez istotg niepsioniczng funkcjo-
nuje niczym petna zbroja plytowa-+2). Poza tym posiadacza nieustannie
chroni efekt znieczulenia umyshu (15 . poziom czarujacego).

Silne réine; PC 15; Stworzenie magicznej broni i pancerza
lub Stworzenie psionicznej broni i pancerza, znieczulenic umy-
shu, psioniczne stworzenie; Cena 146 650 sz; Koszt 74150 sz +
5800 PD.

Zbroja émierci (drowéw): ]est to lcgenda.ma nierozpoznawalna
skérznia szaroici, skradania i Sliskosci drowie produkefi ze szpikulea-
mi. Noszacy ja skrytob6jca Podmroku moie ukoficzy¢ misje niemal
w dowolnych warunkach i w dowolnym przebraniu. Oprécz innych
whagciwosci, pozwala posiadaczowi uzy¢ wzgledem siebie raz dzien-

- nie w akeji standardowej potezniefszes niewidzialnosci (8. poziom

czarujacego).
Silne rézne; PC 1’2. Stworzeme magicznej bromn pancerza, dez-
integracja, potgz idzialnosé, nwar drow; Cena

75 730 sz; Koszt 37 970 sz+ 3021 PD.

piecécienie
Magiczne pierécienie, mate i fatwe do wyprébowania, czgsto stuza jako
waluta handlowa w niektérych regionach Podmroku.

TABEDA 5-10: Prerscrente

Pierscieft Cenarynkowa

Antyjadiw, skromniejszy - 100005z /
W ykryciamysli 108005z

Antyjadiw 60000 sz

Zniewolenia 120000 sz

hL
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OPISY PIERSCIENI
Oto opisy pierscieni z tabeli 5-10.

Pierécienie zniewolenia: Te ztowrogie pierécienie zawsze tworzy
sig w zestawie —jeden dla whadcy i pigé dla stug,

Piersciert whadey: Noszacy na zyczenie moie uzy¢ wykrycia mysli
wzgledem kazdego noszacego pierscieii stugi zespolony z tym pier-
$cieniem wiadcy.

Piersvier stugi- Ten pierécien jest przeklety i nie mozna go zdjac
inaczej niz po uzyciu przefamania klgtwy. Dziata tak samo jak amulet
nieuniknionej lokalizacyi, 7 dodatkowymi whaéciwosciami. Osoba no-
szaca opisywany pnedmiot nie ma prawa do rzutu obronnego przeciw
wykryciu mysli pierscienia whadcy. Po natozeniu i wkazdym kolejnym
dekadniu obiekt ten wplywa na posiadacza efektem 24
by, przekazujac kontrolg posiadaczowi pierécienia wiadcy. Efekt zdo-
minowania osoby pryska wraz ze zdjeciem pierscienia.

Umiarkowane oczarowania; PC 10; Wykucie pierécienia, zafoze-
nie klgtwy, wykrycie mysli, zdominowanie osoby; Cena 120000 sz (za
pierécieii whadcy i pigé pierécieni stug). .

Pieréciefi antyjadéw, skromniejszy: Raz dziennie osoba noszaca
ten piercieri moze wyméwié stowo rozkazu i aktywowac wzgledem
siebie efekt zeutralizacyi trucizny. .

Umiarkowane przywolywanie; PC 7; Wykucie pierécienia, neutra-
lizacfa trucizny; Cena 10 000 sz.

Pierécied antyjadéw: Ten pierécier zapewnia noszacemu niepodat-
no$é na wszystkie naturalne trucizny oraz premie z odpornosci +5 do
wszystkich rzutéw obronnych przeciw truciznom magicznym i nad-
naturalnym. Zanim pierécieti zacznie dziatad, trzeba go nosié przez
caly tydzien. ]esh posiadacz go zdejmie, bedzie musiat czekac kolejny
tydzien, az przedmiot wznowi dziatanie.

Umiarkowane przywolywanie; PC 7; Wykucie pierScienia, zeutra-
lizagja trucizny; Cena 60 000 sz.

Pierécied wykrycia my§li: Na rozkaz pierécieii ten pozwala posiada-
czowi czytaé w umystach, analogicznie do zaklgcia wykryciemysli.

Stabe poznanie; PC 3; Wykucie pierécienia, wykrycie mydli; Cena
10800 sz.

ia 00~

Berta
Dlawielu podréznikéw w badaniach Podmroku niezbedne sa urzadze-
niaw rodzaju berfa foi lub berta bezpi 74 Istnieja tez berta

specjalnie wykonane z mysla o uzywaniu w Podmroku.

TABELA 5-11: BEREA

Berto Cena rynkowa

Rézdzkarza 12000 sz

Znajdowania portali 36 000 sz

Negacji faerzress 50000 sz

Martwe 75 000 sz

Pajeezynowe 90000 sz y
OPISY BEREL

Oto opisy beret z tabeli $-11.

Berto negacji faerzress: Faerzress sprawia kiopoty wxelu wedrow-
com po Podmroku. Berks negacji faerzress jest kosztownym, ale cz¢-
sto wartym swej ceny sposobem ochrony przed efektami tej mocy.
Na zyczenie posiadacz opisywanego przedmiotu moze na okres do
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1 godziny dziennie zanegowac efekty dziatania fzerzress w promieniu
3 metréw (czas trwania nie musi byé ciagly). Faerzress nie funkcjo-
nuje na danym obszarze dopéki whasciciel nie cofnie wspomnianego
wplywu lub nie uplynie czas dziatania berta. §

Umiarkowane odrzucanie; PC 10, Stworzenie berta; pole antyma-
giz; Cena 50 000 sz.

Berlo rézdzkarza: Berlo wykonane z biatej brzozy. W dotyku za-
wsze jest wilgétne, liskie i migkkie. Wskazuje najblizsze Zrédto wody
pitnej w promieniu 156 metréw.

Stabe poznanie; PC 3; Stworzenie cudownego przedmiotu, z/oka-
lizowanie przedmiotu; Cena 12 000 sz; Waga 0,5 kg.

Berto znajdowania portali: To berfo pulsuje w dfoni posiadacza
iwskazuje najblizszy portalw promieniu 18 metréw. Posiadacz przed-
miotu zna punkt docelowy portalu i wie, czy mozna go aktywowac.

Umiarkowane poznanie; PC 9; Stworzenie berta, analiza portalu
(ZX), zlokalizowanie przedmiotu; Cena 36 000 sz. .

Martwe berto: Dotknigcie zwhok martaym berdem ,budzije do zy-
cia” jak zaklgcie ozymwienie umartego. Poza tym opisywany przedmiot
pozwala posiadaczowi karcié lub rozkazywaé nieumarlym jakby miat
o cztery poziomy wigcej niz faktycznie — pod takim jednak warunkiem,
ze dysponuje taka zdolnoscig wplywania na nieumartych. Berto moze
ozywi¢ do 20 KW nieumartych dziennie.

Umiarkowana nekromancja; PC 10; Stworzenie berta, ozywienie
umarfego, twérca musi by¢ kaptanem; Cena 75 000 sz.

Pajeczynowe berto: Berto zdobione motywami pajakéw i pajeczyn.
Posiadacza nieustannie chroni efekt pajeczes skéry, co zapewnia premig
zusprawnienia +2 do naturalnego pancerza, premig rasowa +2 do rzu-
téw obronnych na trucizny i premie rasowa +2 do testéw Ukrywania

si¢. Poza tym wiadciciel stowem rozkazu moze trzy razy dziennie akty- *

wowac czar pajeczyna. Ma takie prawo poruszad si¢ oraz atakowaé po
naturalnych i magicznych pajeczynach jak byt pod wplywem zaklgcia
swoboda dziatania (jednak dotyczy to tylko pajeczyn).

Umiarkowane przemiany i odrzucanie; PC 7; Stworzenie berta,
pajecza skira, pajeczyna, swoboda dziatania; Ceria 90 000 sz.

Laski

W Podmroku zyje wiele pot¢znych istot wladajacych zakleciami,
a nicktére z nich zajmuja si¢ wytwarzaniem lasek nieznanych na
powierzchni.

TABELA 5-12: LASKI

Laska Cena rynkowa
Pajakin 330005z

Cieni, stabsza 485005z
Podmroku 485005z
Kamieni 71250sz

W odnego grobu 1000005z

Cieni, potezniefsza “ 113000 sz

Portali 120000 sz

OPISY LASEK

Oto opisy lasek z tabeli §-12. Czary oznaczone gwiazdka (*) to nowe
zaklecia przedstawione w niniejszej ksigzce.

Laska cieni, potezniejsza: Wyglada jak stabsza laska cieni. Pozwala
rzucaé nastgpujace czary:

9.7

2 ———
EXWIPUNEK I PRZEDMIOTY MAGICZNE
- ————

*  Przejscie Swiatem cieni (1 tadunek);

» Cienisty obraz (2 fadunki);

*  Przywolywanie poprzez cienie, potezniejsze (2 tadunki);
+ Wywolywanie poprzez cienie, potezniejsze (2 tadunki).

' Silne iluzje; PC 13; Stworzenie laski, cienisty obraz, potgzniessze
praywotywanie poprzez cienie, potegniefsze wywolywanie poprzez cie-
nie, przejicie Swiatem cieni; Cena 113 000 sz.

Laska cieni, stabsza: W drewnic tej hebanowej laski widnieja wtopio-
ne runy z szorstkiego obsydianu. Ten przedmiot jak gdyby wehtaniata
Swiatlo. Stabsza laska cieni pozwala rzucaé nastgpujace Sgaty;

*  Przywolywanie poprzez cienie (1 ladunek),
*  Wywolywanie poprzez cienie (2 tadunki);
*  Przejicie Swiatem cieni (3 tadunki).

Umiarkowane iluzje; PC 11; Stworzenie laski, przejscie Swiatem
cient, p}zywo[)/wanie poprzez cienie, wywolywanie poprzez cienie; Cena
485005z, :

Laska kamieni: Jest to cienka (§rednica 2,5 cm) laska ze skamie-
niatego drewna o trwatosci 8 i 15 punktach wytrzymatosci. Pozwala
rzucaé nastgpujace czary: .

*  Ksztattowanie kamienia (1 tadunek);
»  Metamorfoza kamienia® (1 tadunek);
© Ksstatt e kannienigy

«  Sciana kamieni (2 tadunki);
Metamorfoza kamienia, potezniejsza® (3 tadunki).

Silne pnywolywame i przemlany, PC 13; Stwoneme laski, ksztat-

* (2 fadunki);

towanie k rfoza ke ? rfoza
kamienia, potgznicfsze k ie k Sciana k i; Cena
71250sz.

Laska pajgkéw: Drewniana laska pokryta srebrnym zdobieniem

we wzér pajeczyny. Pozwala rzucaé nastgpujace czary:

*  Pajeczaskira* (1 tadunek);

*  Pajecza wspinaczka (1 tadunek);

*  Prazyzwanie roju (1 tadunek).
Umiarkowane przywolywanie i przemiany; PC 8; Stworzenie laski,

pajeczaskéra, pajecza wspinaczka, przyzawanie roju; Cena 33 000 sz.
Laska Podmroku: Prosta drewniana laska, bardzo uzyteczna w po-

drézowaniu po Podmroku. Pozwala rzucaé nastepujace czary:

«  Amorficzny ksztatr* (1 ladunek);

*  Przejscie wscianie(2 fadunki);

*  Znalezienie Sciezki (3 tadunki).
Umiarkowane poznaniei przemiany; PC 11; Stworzenie laski, azor-

Siczny ksztalt, praeficie w Scianie, znalezienie Sciezki; Cena 48 500 sz.
Laska portali: T¢ laske konstruuje si¢ z wielu réznych gatunkéw

drewna (m.in. ciemnodrzewu, purpurowej twardzieli, mahoniu oraz

osiki) i faczy obraczkami z zelaza, mithrilu, stali, a takze adamantytu.

Tylko kaptani z domeng portale moga w petni wykorzystaé jej moce.

Czarodzieje i zaklinacze s3 w stanie wydoby¢ z niej kilka pomniejszych

czaréw, ale nigdy nie osiagna petnego potencjatu. Laska pozwala rzu-

caé nastepujace czary;

Analiza portalu (ZX) (1 tadunek);

Spojrzenie przez portal* (1 tadunek);

Drzwi poprzez wymiary (2 tadunki);

*  Przekierowanie portalu* (2 fadunki);

Zablokowanie portaln* (2 tadunki);

+ Eteryeznos(3 tadunki);

Zmodyfikowanie portalu* (3 tadunki).
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Silne rézne; PC 15; Stworzenie laski, azaliza portalu, drzwi poprzez
wymiary, eterycznosé, przekierowanie portalu, spojrzenie przez portal,
blok ie portalu, zmodyfi ie portalu; Cena 120 000 sz.
Laska wodnego grobu: Jasna laska z bigkitnego krysztatu z wyry-
tymi wizerunkami fal i morskich potworéw. Pozwala rzucaé naste-
pujace czary:
*  Odwodnienie* (1 tadunek);
« - Wzburzone wody* (1 fadunek);
+  Utopienie* (2 tadunki);
* ZakaZna mgla* (2 tadunki).
Silne przywolywanie i nekromancja
PC 13; Stworzenie laski, odwodnienie,

utopienie, wzburzone wody, zakaZna
mgta; Cena 100000 sz.

cudowne
przed mioty

Rasy mieszkaficéw Podmroku sa
rozmaite — od prawie ludzkich do ob-
cych potwornoéci. Cudowne przedmioty pre-
zentujg podobne zréznicowanie w formie
iw dziataniu.

OPISY CUDOWNYCH
PRZEDMIOTOW
Oto opisy cudownych przedmiotéw z ta-
beli 5-13. Czary oznaczone gwiazdka (*) to
nowe zaklgcia przedstawione w ninicj-
szej ksigzce.

Buty wyczuwania drgaf: Noszacy
buty automatycznie wyczuwa potoze-
nie dowolnego stworzenia lub przedmio-_
tuw promieniu 9 metréw, ktére pozostaje ,‘,{,
w fizycznym kontakcie z ziemia. o

Stabe przemiany; PC 5; Stworzenie cu-

downego przedmiotu, wyczuwanie drgan*;
Cena 45 000 sz; Waga 0,5 kg.

Cefalometr (illithidéw): Psionicznie wzmocniony cyrkiel mierzy
rozmiar glowy stworzenia dwoma zakrzywionymi, Zelaznymi ramio-

TABELA 5-13: CUDOWNE PRZEDMIOTY

Przedmiot Cena rynkowa
Grudka Swiattadnia | 7505z
Pajeczynowy naszynik 2700 sz
Lina wspinaczki, nadzwyczajna 55005z
Grudka blasku storica 6000 sz
Posqzek iluzyjnej eskorty 65005z
‘Medalion postarica 100005z
Plaszcz czatownika 10000 sz
Soczewki jasnosci 120005z
Rekawicerycia 144005z
Maska pajgka 16 000 sz
Posqzek cudownes mocy 16 500sz
Oporicza odpornofci na energie (jednego typu) 18 000 sz

_ Lupiezca umyskiw bada cefalometrem
mySli ofiary

EXWIPUNEK I PRZEDMIOTY MAGICZNE
e

nami, ktére z jednej strony potaczono sworzniem, przez co otwieraja
si¢ i zamykaja. Poza tym posiadacz cyrkla moze uzywaé zdominowa-
niaosoby i ostabienia umystu (ST 17) po jednym razie dziennie nakai-
dym chetnym lub przymuszonym stworzeniu, ktérego gtowa znajduje
si¢ w urzadzeniu. Dopasowywanie cyrkla do glowy istoty prowokuje
okazyjny atak.

Oprécz dwéch powyzszych mocy, cefalometr umieszczony na glo-
wie chgtnego lub zmuszonego stworzenia pozwala na badanie umystu
raz dziennie przez okres do 10 minut. Dostepne s3 wszystkie wspomnie-

nia i cata wiedza podmiotu, od wspomnieii zagrzebanych
gdzie$ na dnie po mysli fatwo przywolywane z pa-
migci. Posiadacz urzadzenia moze telepatycz-
nie zadaé jedno pytanie, a cyrkiel wydostanie
odpowiedZ z mézgn ofiary i przekaze
Jja bezposrednio do umystu badacza.
Odpowiedzi sa udzielane wedtug naj-
lepszej wiedzy podmiotu. Badacz i ofiara nie
muszg znac tego samego jezyka, ale mniej
inteligentne stworzenia mogg W odpowiedzi
na pytania przekazywa¢ wytacznie obrazy
wzrokowe. Cefalometrem mozna badaé
$piace stworzenie, ale taki podmiot ma prawo
do rzutu obronnego na Wolg o ST 17 po ka-
dym pytaniu— udany oznacza przebudzenie
si¢. Stworzenia-chronione zrnieczuleniem
umystn oraz niecpodane na efekty wpty-
wajace na umystsa réwniez niepoda:
ne na to badanie umystu.
Umiarkowane oczarowania
1 poznanie; PC*9; Stworzenie cudownego
przedmiotu lub Stworzenie uniwersalnego
przedmiotu, oglupienie, zdominowanie oso-
by; Cena 36 450sz; Waga 0,5 kg.
Dryfdysk: Drowie matki opiekunki
i inne wysoko postawione mroczne
elfy na waine ceremonie oraz okazje
podrézuja na ozywionych kamiennych
dyskach o $rednicy 1,8 metra. Niektérzy eks-
centryczni przedstawiciele rzeczonej rasy moga na-
wet uzywaé dryfdysku jako ¥6ika. Opisywany przedmiot jest w stanie
unieéé do 150 kilograméw i lecie¢ z szybkoscig 9 metréw przy do-

Przedmiot Cena rynkowa
Plaszcz kamienia 208005z
Laricuszek antymagii 25 000 sz
Rekawica dezintegracyi ‘~ 276505z
Rekawiczka jadu 315005z
Przedinzenie macki 82000 sz
Cefalometr 364505z
Buty wyczuwania drgar 45 00052
Oporicza odpornosci na energi¢(dwoch typéw) 540005z
Oporicza odpornosci na energie(trzech typéw) 90000 sz
Dryfdysk 1137605z
Oportcza odpornosei na energig (caterech typéw) 126 0005z
Oportcza odpornosei na energie (pigciu typow) 162000z

&
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skonatej zwrotnosci. Niekontrolowane dryfdyski zwykle unosza si¢
0,9 metra nad pozioma powierzchnia.
Kaidy dryfdysk aktywuje si¢ innym stowem rozkazu Jesli urzq-

Stabe przywotywanie i przemiany; PC 5; Stworzeme cudownego
przedmiotu, zeutral ja trucizny, wid: w h; Cena
16 000 sz; Waga 0,5 kg.

Medalion postarica: Przypomina mata, metalowa szyszke na fasi-

dzenie znajduJe si¢ w zasiggu glosu, stowo rozkazu uruch je
nawet gdy méwiacy nie przebywa na dysku. Stworzenie; ktére wymé-
wito stowo rozkazu, kontroluje przedmiot telepatycznie. Mentalne
rozkazywanie dyskowi to akcja darmowa, a mozna to robi¢ na zasicg
do 36 metréw. Uzytkownik zachowuje kontrolg nad dyskiem, dopdki
nie wypowie drugiego stowa rozkazu, ktére dezaktywuje urzadzenie.
Wtedy aktywujace stowo rozkazu moze wymaowic kto$ irny i przejaé
kontrole nad dyskiem.

Raz dziennie uzytkownik moze ozywié dry/dysk analogicznie do
zaklgcia ozywienie przedmiotu. Wéwczas urzadzenie staje si¢ duzym
ozywionym przedmiotem (patrz Ksigga porworéw) majacym szybkosé
latania 27 metréw i doskonata zwrotno$é. Jako przedmiot ozywiony
walczy i porusza si¢ kierowany przez uzytkownika.

Umiarkowane wywolywanie i przemiany; PC 11; Stworzenie cu-
downego przedmiotu, dfugotrwaty lot, ozywienie przedmiotu, wykrycie
mysli; Cena 113 760 sz; Waga 750 kg.

Grudka blasku stofica: S3 to — podobnie do grudek fwiatta dnia
— kawatki szkta, krysztatu gérskiego lub skaly wulkanicznej pokryte
thuszczem oraz gling i wypalone w ogniu. Rzucona (akcja standar-
dowa) grudka blasku storica przy uderzeniu rozbija sig 1 aktywuje czar
stoneczny wybuch. Sa to przedmioty szczegblnie skuteczne przeciw
istotom wrazliwym na storice, na przyklad wampirom.

Ze wzgledu na wysokq ceng, nietatwo znalezZé wigcej niz jedng
grudke naraz.

Silne wywotywanie; PC 15; Stworzenie cudownego przedmiotu,
stoneczny wybuch; Cena 6000 sz za grudke.

Grudka éwiatta dnia: Te grozna brori wymyslity drowy przeciw in-
nym mrocznym elfom. Niemniej jest ona skuteczna przeciw wszystkim
istotom wrazliwym na $wiatto. Grudki Swiatta dnia to mate kawatki
szkia, krysztatu skalnego lub skaty wulkanicznej pokryte thiszczem
igling, a potem wypalane w ogniu. Rzucoria (akcja standardowa) grudka
Swiatta dnia rozbija sig przy uderzeniu i aktywuje czar Swiatto dnia.

Grudki Swiatta dnia Twykle wystepuja w sakiewkach w liczbie
3k4 sztuk. d

Stabe wywotywanie; PC 5; Stworzenie cudownego przedmiotu,
Swiath dnia; Cena 750 sz 24 grudke.

Lina wspinaczki, nadzwyczajna: Ten przedmiot dziata-jak /ina
dniku Mistrza Podziemi, ale zapewni

P ki opisana w Pr
wspinaczowi premie z usprawnienia +5 do testéw Wspinaczki.

Stabe przemiany; PC 3; Stworzenie cudownego przedmmtu, 0Zy-
wienie liny; Cena 5500 sz; Waga 1,5 kg.

Earicuszek antymagii: Wymawiajac stowo rozkazu, noszacy ten na-
szyjnik moze stworzy¢ pole antymagi, dziatajace analogicznie do zakle-
cia o Srodku w posiadaczu. Przedmiotu da si¢ uzy¢ raz dziennie.

Umiarkowane odrzucanie; PC 11; Stworzenie cudownego przed-
miotu, pole antymagii; Cena 25 000 sz.

Maska pajgka: Z kazdej strony tej czarnej, aksamitnej maski wyra-
staja cztery pajecze, Zylaste, kilkustawowe nogi. Natozenie maski za-
pewnia widzenie w ciemnosciach na 18 metréw i premie +5 do rzutéw
obronnych na Wytrwato$¢ przeciw kazde;j truciznie pajeczego pocho-
dzenia. Noszacy ten przedmiot jest tez niepodatny na préby uwigzienia
czarem pajeczyna i wszelkimi rodzajami pajeczyn — moie si¢ nawet
poruszac w takich sieciach z potowa normalnej szybkosci.

cuszku. Nosi si¢ go jak naszyjnik. Raz dziennie wiasciciel moze stowem
rozkazu wystaé wiadomos¢ i otrzymac krétka odpowiedz — a.naloglcz-
nie do zaklgcia przestanie wiesci.

Umiarkowane wywotywanie; PC 7; Stworzenie cudownego przed-
miotu, praestanie wiesci; Cena 10 000 sz.

Opoficza odpornosci na energig: Ubranie wykonane z jedwabistej,
gladkiej tkaniny przetykanej pasmami kolorowej nici. Barwa dratwy
odpowiada rodzajowi energii, przed ktéra ptaszcz chroni — zielony dla
kwasu, nicbieski lub bialy dla zimna, 261ty dla elektrycznosci, czerwony
dla ognia, czarny lub opalizujacy dla dZwigku. Ptaszcz zapewnia odpor-
no$é 10 wzgledem danego typu energii. Podstawowa oporicza ochrony
przed energig chroni tylko przed jednym rodzajem energii, ale popu-
larne sq takze drozsze wersje chroniace przed kilkoma. ;

Stabe odrzucanie; PC 3; Stworzenie cudownego przedmiotu, od-
pornosé na energig; Cena 18 000 sz (jeden typ energii), 54 000 sz (dwa
typy energii), 90 000 sz (trzy typy energii), 126 000 sz (cztery typy
energii), 162 000 sz (wszystkie pig¢ typéw energii); Waga 0,5 kg.

Pajeczynowy naszyjnik (drowéw): Bardzo elegancki naszyjnik dla dro-
wich kaptanek, spleciony z kolc6w i czarnych pajeczyn, z dziewigcioma
zwisajgcymi szarymi kulkami. Noszaca osoba (tylko ona) moze odtaczyé
kulkg i rzucié nig na zasigg do 21 metréw. Gdy kulka dociera do celu, wy-
bucha tworzac efekt paggczyny (ST 14). Po zuiyciu wszystkich dziewigciu
kulek pajeczynowy naszynik staje si¢ zwyczajng bizuteria.

Stabe odrzucanie; PC §; Stworzenie cudownego przedmiotu, pa-
seczyna; Cena 2700 sz.

Ptaszcz czatownika: Plamiasty, szary plaszcz bardzo przypomina
barwa kamieti. Na dwigk whasciwego stowa rozkazu noszacy ten stréj na
7 minut przemienia si¢ w czatownika (patrz rozdziat 6) — analogicznie do
efektu zaklecia polimorfia. Plaszcza moina uiywad dwa razy dziennie.

Umiarkowane przemiany; PC 7; Stworzenie cudownego przed-
miotu, polimorfia; Cena 10 000 sz; Waga 0,5 kg.

Plaszcz kamienia: Szary, nakrapiany ptaszcz zapewnia noszacemu
premie z okolicznosci +5 do testéw Cichego poruszania si¢ i Ukrywa-
nia si¢. Poza tym dwa razy dziennie po wyméwieniu stowa rozkazu
majacy na sobig ten stréj moze wtopic si¢ w kamien analogicznie do
zaklecia stopienie 2 kamieniem.

Stabe przemiany; PC 5; Stworzenie cudownego przedmiotu, sto-
pienie z kamieniem; Cena 20 800 sz; Waga 1 kg.

Posazki cudownej mocy: Kazdy posgzek cudownej mocy to miniatu-
rowa figurka stworzenia o wysokosci okoto 2,5 centymetra (z jednym
wyjatkiem). Figurka rzucona na ziemi¢ po wyméwieniu stowa rozkazu
staje si¢ Zywa istota normalnych rozmiaréw (chyba ze dalej napisano
inaczej). Stworzenie stucha swego pana i stuzy mu. Jesli nie podano
inaczej, rozumie jezyk wspélny, ale samo nie méwi.

Jesli posqzek cudownes mocy rostanie zniszczony badz sthuczony
w postaci figurki, jest nieodwracalnie zniszczony. Cata magia odcho-
dzi, ulatnia si¢. Jesli zostanie zabita zwierzeca postad, figurka po pro-
stu powraca do formy posazka i péZniej znéw mozna jej uzyé.

Kamienny latacz z sardonyksu: Ten posazek staje si¢ normalnym
dorostym kamiennym lataczem (patrz rozdziat 6), ktérego po wy-
méwieniu stowa rozkazu mozna dosia$é jak wierzchowca. Nie jest
w stanie wykonywac atakéw, ale stworzenie rozmiaru $redniego lub
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mniejsze ma prawo na nim jechaé. Jesli zginie w walce, nie da sig go
obudzié z formy posazka przez peten dekadziefi. Poza tym mozna go
uzywaé raz dziennie na okres maksymalnie 1 godziny.

Umiarkowane przemiany; PC 11; Stworzenie cudownego przed-
miotu, ozywienie przedmiotu; Cena 16 500 sz.

Pajak z jaspisu: Ozywiony pajak 2 jaspisu ma statystyki duzego po-
twornego pajaka (Kostki Wytrzymatosci, KP, ud#wig, szybkos¢ itd.).
Nie jest w stanie wykonywac atakéw, ale moze na nim jechaé stworze-
nie rozmiaru $redniego lub mniejsze. Pajak dziata przez 12 godzin
przy kazdym uzyciu. Po uplywie tego czasu — albo po wyméwieniu
stowa rozkazu — znéw staje si¢ figurka i przez kolejne 24 godziny nie
mozna go uruchomié.

Umiarkowane przemiany; PC 11; Stworzenie cudownego przed-
miotu, ozywienie przedmiotu; Cena 5000 sz:

Posazki iluzyjnej eskorty: W Podmroku najlepszym sposobem
zwycigzania walk jest grozny wyglad zniechecajacy do zaczepki. Kaz-
dy taki posazek wyglada jak miniaturowy humanoid wzrostu okoto
2,5 centymetra. Aktywowanie przedmiotu nastgpuje po wyméwieniu
wiasciwego stowa rozkazu i okreslenia rasy humanoida badZ humano-
ida-potwora oraz pici kazdej figurki. Nalezy takze ustali¢ czy istota ma
si¢ pojawic jako niewolnik w kajdanach czy straznik z pancerzem i bro-
nia typowa dla rasy. Wéwczas posazek emituje zaawansowany obraz
okreglonego stworzenia, ktdry nie moze oddalié sig poza 9 metréw od
figurki. Utuda utrzymuje si¢ przez 8 godzin, potem za$ przedmiotu
nie mozna uzy¢ przez 1 dzien.

Figurkom niewolnikéw mozna nakazac marsz, prace lub kopanie.
Straznikom marsz lub stanie na warcie. Iluzja tworzaca obraz réznicuje
losowo ruchy postaci, wigc kazda dziata niezaleznie od pozostatych.

Figurki postepuja wedtug wskazanej funkcji niezaleznie od oko-
licznosci, wige nadaja si¢ tylko jako érodek zapobiegawczy. Sztuczka
bywa skuteczna w spokojnej sytuacji, jednak gdy wywiaze si¢ walka,
posazki nadal pracujg lub trzymaja wartg — raczej niewtasciwe zacho-
wanie w danej sytuacji. -

Umiarkowane iluzje; PC 6; Stworzenie cudownego przedmiotu,
zaawansowany obraz; Cena 6500 sz za posaiek.

Przedtuzenie macki (illithidéw): Ten przedmiot przeznaczono
dla illithidéw, ale moze go uzywaé kazde stworzenie z mackami. Po-
jedyncze przediuzenie macki ma wyglad gietkicj, 1,5-metrowiej rury
z ielaza, zhozonej z wielu cienkich zelaznych nici. Na koficu widnie-
je ostre niczym brzytwa ostrze, a przez caty diugo$¢ biegnie rowek,
ktérym do koniuszka splywa¢ maja naturalne, rozpuszczajace ciato
enzymy illithidzkie.

Przediuzenie macki daje noszacemu premie z usprawmema +2do
testéw atakéw i obrazen wykonywanych ta macka i zwigksza bazowa,
kostke obrazen o jeden StOPiE:J.’;l. W przypadku illithidéw oznacza to,
ze atak macka z przeduzeniem zadaje bazowe obrazenia 1k6 zamiast
1k4. Przediusenie mackizwigksza zasigg o 1,5 metra. Stworzenie o kil-
ku mackach moze uzywac kilku opisanych tu przedmiotéw.

Silne wywotywanie i przemiany; PC 12; Stworzenie magicznej bro-
‘ni i pancerza lub Stworzenie psionicznej broni i pancerza, stworzenie
z mackami; Cena 32 000 sz; Waga 1 kg.

Rekawica dezintegracji: Zwyczajny wyglad tej pojedynczej skorzanej
rekawicy nie zdradza jej mocy. Raz dziennie mote porazié cel zakle-
ciem dezintegracia (ST 19). Poza tym zapewnia premig ze szczgécia
+2 do wszystkich rzutéw obronnych, jakie noszacy ja wykonuje prze-
ciw czarom i efektom dezintegracyi.
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Umiarkowane przemiany; PC 11; Stworzenie cudownego przed-
miotu, dezintegracia; Cena 27 650 sz.

) Rekawice rycia: Wygladaja nazwykle rekawice, ale na dwick whas-
ciwego stowa rozkazu sztywnieja i pozwalaja noszacemu kopaé — ana-
logicznie do dziatania czaru rycie. Efekt utrzymuje si¢ do 10 minut
kazdego dnia.

Stabe przemiany; PC 3; Stworzenie cudowuego przedmiotu, 7y-
cie*; Cena 14 400 sz.

Rekawiczka jadu: Osoba noszaca te rgkawxczkg 7 wezowej lub paje-
czej skéry moze maksymalnie trzy razy dziennie stowem rozkazu na-
saczyé przedmiot jadem — analogicznie do czaru frucizna. Udany atak
dotykowy zatrutg rekawiczka przenosi toksyng (Wytr ST 16). Poczat-
kowe i drugorzedne efekty to obnizenie Budowy o 1k10 punktéw.

Umiarkowana nekromancja; PG 7; Stworzenie cudownego przed-
miotu, trucizna; Cena 31 500 sz.

Soczewki jasnoéci: Osoba noszaca soczewlu otrzymuje premie
z olénienia +4 do rzutéw obronnych przeciw wszystkim czarom
z okre§Inikami zauroczenie, przymus lub zwid. Ponadto przedmiot
zmniejsza 0 10% wszelkie ryzyko chybienia zwiazane z atakowaniem
przeciwnika ukrytego moca zaklecia zwidu (jak rozmyvcie i przemiesz-
czanie). Na przyktad, stworzenie w soczewkach jasnosci atakujac wroga

chronionego czarem przemieszczanie podlega ryzyku chybienia tylko

40%, a nie zwyklych 50%.
Stabe odrzucanie; PC 3; Stworzenie cudownego pnedmxotu, ja-
snosé umystu®; Cena 12 000 sz; Waga —.

_stabe artefakty

Na przestrzeni wiekéw w Podmroku rozwijato si¢ wiele tajemniczych
cywilizacji. Kilka z nich, oddanych magii i hajestatowi Krain Ponizej,
pozostawito po sobie potezne dzieta.

Ksigga idealnej réwnowagi: Ta $wicta ksiega jest relikwia dlaistot
wiadajacych magia objawien i majacych neutralne charaktery (ND,
PN, N, CN, NZ). Przeczytanie tomu zajmuje tydziesi, ale po lektu-
rze osoba o jednym z powyzszych typéw charakteru zyskuje premig
dziedziczona +1 do Roztropnosci oraz punkty doswiadczenia w liczbie
stawiajacej ja w potowie drogi na kolejny poziom doéwiadczenia. Kaz-
da istota whadajaca magig objawienl o nieneutralnym charakterze po
lekturze tego dzieta traci 4k6 x 1000 punktéw doswiadezenia.

Jesli ksigge czyta istota nierzucajaca czaréw, nie ma zadnego efek-
tu. Jedli czjtaja istota rzucajaca zaklgcia wtajemniczeii, wéwezas traci
ona na state 1 punkt Intelektu (wysaczenic) oraz 1k6 X 1000 punk-
téw do$wiadczenia, chyba ze powiedzie si¢ jej rzutem obronny na
Wolgo ST 15.

Poza opisanymi wezeéniej cechami, pismo w ksigdze idealnej row-
nowagi jest takie samo jak w kazdym innym magicznym tomie. Prze-
czytane dzieto znika i nigdy nie powraca do $wiata. Ta sama postaé nie
motze ponownie skorzystac z lektury drugiego, podobnego tomu.

Silne przemiany; PC 19; Waga 1,5 kg. 3

Mapa Podmroku, stabsza: Ta mapa ukazuje wszystkie tunele, ja-
skinie i pieczary w promieniu 75 metréw. Ujawnia tylko naturalne
formacje i dziata wytacznie najednym poziomie Podmroku (w Gérm-
roku, S$rédmroku lub Dolmroku).

Silne poznanie; PC 20; Waga —.

Niszczyciel portali: Z wygladu jest to mate, grube berfo czy mi-
niaturowy, przenoény taran. Ten przedmiot majednak druzgoczace
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dziatanie na portale. Sam jego dotyk catkowicie niszczy portal(Wytr
ST 20 neguje). Niszczyciel portali przeniesiony przez portal (§wiado-
mie badZ nie) niszczy owo przejécie bez prawa do rzutu obronnego.
Niemniej przed destrukcja portalu uzytkownik zdazy beipiecznie do-
trze¢ na drugg strong.

Silne przemiany; PC 20; Waga 1,5 kg.

Talizman czystej neutralnosci: Czysto neutralny (tylko N) bohater
wladajacy magia objawieri, bedac w posiadaniu tego przedmiotu, moze
na odleglo$¢ do 30 metréw otworzy¢ buchajaca ogniem szczeling pod
stopami nie-neutralnej (PD, CD, PZ, CZ) istoty nucaja,cej o
czary objawiesl. Wybrana ofiara zostaje wchlonigta na
zawsze do wnetrza ziemi. Jesli posiadacz tali- ]
zmanu nie jest idealnie zréwnowazony y
w oczach swego neutralnego bé- %
stwa (wg uznania MP), nie-neu-
tralna ofiara ma prawo do rzutu
obronnego na Refleks o ST 19
— udany pozwala uskoczy¢ przed
szczeling. Aby przedmiot zadziatal,
cel musi staé na statym gruncie. Ofia-
raw powietrzu, na wysokiej wiezy czyna
statku jest niepodatna na dziatanie tego

poteznego przedmiotu.

Talizman czystej nentralnofci ma sie-
dem tadunkéw. Kaide czesciowo neutralne
(PN, ND, CN, NZ) stworzenie rzucajace cza-
ry objawien dotykajace go otrzymuje 6k6 obra-
zeih, a catkiem nie-neutralna (PD, CD, PZ, CZ)
istota rzucajaca czary objawien przy dotknigciu
‘dostaje 8k6 obrazeri. Innym postaciom przedmiot
nie szkodzi.

Silne przémiany; PC'18. ;

Tom wielu ksiag: Dzieto pozwalajace uczonemu lub cza- %
rodziejowi zabraé biblioteke praktyczni¢ w dowolne miejsce. Kazda
2250 stron tomu moze zmiescié cala ksigge — nawet opasta, cigzka ksiege
zakleé czarodzieja. Aby whozy¢ dzieto do tomu wielu ksigg, whasciciel tylko
Kladzie je na czystej karcie artefkatu i wypowiada sfowo rozkazu. Ksiazka
znika, ajej wizerunek pojawia si¢ na karcie wraz z tytutem i krétkim stresz-
czeniem zawartosci. Nowego dzieta nie mozna whozy¢ w strong, ktérajuz
jaka$ ksigge miesci. Aby wydoby¢ ksiege z fomu, trzeba otworzy¢ jana od-
powiedniej stronie i wypowiedzie¢ inne stowo rozkazu. Archiwizowanic
lub wyciaganie ksiazki to akcja catorundowa. Jesli fom wielu ksiqg zostanie
zniszezony, wszystkie zgromadzone w nim dzieta takze beda stracone.

Silne przywotywanie; PC 20; Waga 1,5 kg.

Uniwersalny klucz: Stworzenie uniwersalnego klucza prrypisuje
si¢ chytrakom. Wedtug legendy, bardzo potezny zaklinacz tej rasy
i teoretyk magii o imieniu Glythum odkryt wiele sposobéw manipu-

Araevin
niszczy

lowania swq zdolnoscig zmiany ksztattu oraz czarami, tworzac wie-
le fascynujacych przedmiotéw. Uniwersalny klucz otwiera wszystkie
niemagiczne i magiczne zamki. Poza tym dziata jak klucz do kazdego
portalu wymagajacego klucza.

Silne przemiany; PC 20.

Artefakty

W skarbcach drowéw, illithidéw i innych moznych ras Podmroku
kryje si¢ kilka naprawdg poteznych artefaktéw.

Mapa Podmroku, potginiejsza: Ta mapa ukazuje wszystkie tunele,
 jaskinie i pieczary, naturalne i sztuczne, w promieniu 1,5 kilometra.
. Ujawnia takze potozenie wszystkich portali, stref martwej magii
| iinne anomalia. Dziata tylko w Podmroku, ale nie jest ograniczo-
nado Jjednej jego warstwy, jak stabsza mapa Podmroku.

Potgine poznanie; Waga 0,5 kg.

Trzecie Imaskarkana: Prawdziwe nazwy siedmiu niezwykle
poteznych toméw Imaskari zagubiono dawno temu,
’ wigc teraz zwie sig je zbiorczo ,,Siedmio-
ma Imaskarkanami”. Rézne zapiski na

tyle czgsto o nich wspominaja, ze
medrcy nabrali przekonania, iz
owe ksiggi naprawdg istniaty. Dzi$ jed-
13z ,,Siedmiu Imaskarkan” przechowu-
& ja w Podziemnym Imaskarze. Los
reszty pozostaje nieznany.

Nawet najmadrzejsi sposréd
podziemnych Imaskari nie wie-
dza czy pozostate tomy, o ile jeszcze ist-
nieja, sa podobne w ksztalcie, dziataniu
¥ 1 mocy do trzeciego. Catkiem mozliwe, ze
l\azde 2 ,,Siedmiu Imaskarkan” miato inny wyglad

! iwhadciwosci.

Trzecie Imaskarkana to ogromne tomiszcze
oprawne w twarde oktadki obciagnicte skora ble-
kitnego smoka. Strony réinig si¢ wygladem i su-

rowcem — niektére to nieréwno przyciety welin,
inne sg ze skéry ludzkiej, elfiej, a nawet tanar’ri. Sg tez strony z krysz-
tatu, ktéremu magicznie nadano gi¢tko$¢ papieru przy duzo wyzszej
trwatosci.

Kazda postaé trzymajaca Trzecie Imaskarkana zyskuje odpornosé
na czary 27. Aktywacja innych mocy tomu wymaga po$wigcenia ak-

portal

¢ji standardowej.

Trzecich Imaskarkan nie mozna czytac jak zwyklej ksiegi. Pyta-
niz lub rozkazy trzeba im przekazaé wjezyku roushoum (Imaskaru),
bor/iem znaja tylko t¢ mowe. Jesli kto$ skieruje do nich pytanie lub
rozkaz w innym jezyku, natychmiast zostanie wessany do $rodka i za-

e T e ———
mapy podmroku i‘podrecznik epickich przygéd

Zaréwno Poszukiwacze Reliktéw, jak Stowarzyszenie Planarnych
Kartograféw staraja si¢ posia$¢ mapy Podmroku. Przedstawiciele
obu grup przypisuja sobie prawo wlasnosci i utrzymuja, ze owe
przedmioty ukrag:}a (im, prawowitym wladcicielom) druga orga-
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i niiacjafl’_fawdq jest, Ze i jedni, i drudzy dysponowali mapanii

w przesztoscl, i ze kaida grupa co najmniej raz wykradia je ry-
walom. Niemniej pierwotnym whadcicielem i twérca byt wybra-
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mieniony w nowiutka welinows stronicg (tak zabitemu stworzeniu
moina przywrécié zycie tylko cudem lub Zyczeniem).

Komu uda si¢ porozumieé z tomem, ten zyska nastepujace moce
jako zdolnoéci czaropodobne: 7 meteordw (ST 23), uwigzienie, za-
trzymanie czasu, zdominowanie potwora. Poza tym Trzecie Imaskar-
kana odpowiadaja na pytania raz dziennie, analogicznie do zaklecia
obcowanie. -

Przytlaczajace rézne; Waga 4,5 kg.

przeszczepy illithidéw

Lupiezcy umystéw biegle postuguja si¢ makabryczng sztukg tworze-
nia przeszczepow z Zywego ciata. Nie sa to przedmioty magiczne, ale
maja podobne dziatanie.

Lupiezca umystéw z atutem Przeszczep illithidzki (patrz rozdziat
2 ,Regiony i atuty”) umie tworzy¢ i wszczepiaé takie elementy cial.
Twérca musi mieé spokojne i wygodne warunki — zwykle pracownia
jest laboratorium alchemiczne, a czasami zla §wiatynia lub podob-
ne migjsce. Potrzebuje takze surowcéw, migdzy innymi fragmentéw
ciata innej istoty odpowiedniego typu. Koszt materiatéw wliczono
w koszt kreacji przeszezepu, ktéry wynosi potowg ceny podanej przy
przedmiocie.

Jesli w wymaganiach przeszczepu widnieja czary lub moce psio-
niczne, twérca musi mie¢ zaklecia przygotowane do rzucenia, znaé
dane czary lub moce, albo posiada¢ dostep do zdolnosci czaropo-
dobnych, ktére duplikuja wymagane zaklgcia lub moce. Kreator nie
musi przygotowywaé komponentéw materialnych ani koncentrato-
réw wymaganych przez czar, ani ponosi¢ kosztéw PD przypisanych
do zaklgcia wymaganego do stworzenia przeszczepu. Podczas pracy
nad przeszczepem czary lub punkty mocy ulegaja zuzyciu, tak jakby
zaklecie rzucono, a moc zamanifestowano.

Przeszczep nie jest ani magicznym, ani psionicznym przedmiotem.
Po ukoficzeniu nic emanuje magia i nie wlicza si¢ do limitu przedmio-
téw magicznych noszonych przez postaé. Nie ma poziomu czarujacego
i bardzo trudno (albo wcale si¢ nie da) odebraé go pokonanemu jako

EXWIPUNEK I PRZEDMIOTY MAGICZNE
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$rednicj lub duzej istocie w miejsce jej whasnego ramienia badz przed-
niej koriczyny. Biorca moze ta macka wykonad jeden podstawowy atak
w rundzie (albo drugorzedny naturalny atak, jesli jako broni podsta-
wowej uzywa orgza trzymanego w innej rece). Macka zadaje bazowo
1k6 obrazesi w przypadku éredniego stworzenia, 1k4 — matego, a 1k8,
gdy wszczepiono ja duzemu stworzeniu.

Jezeli stworzenie z ta mackg skutecznie doprowadzi do zwarcia
z wrogiem (dowolnym sposobem) i utrzyma je w kolejnej rundzie,
mézgozerna macka automatycznie wyrywa mézg albo serce wroga,
natychmiast go zabijajac. Ofiara ma prawo do rzutu obronnego na
Wytrwato$¢ (ST 10+1/2 KW stworzenia z przeszczepem + jego mo-
dyfikator z Bd) — udany ratuje przed wyrwaniem organu.

Mézgorerna macka nie utrzyma broni i nie nadaje si¢ do precy-
zyjnej manipulacji. W przypadku wszystkich testéw umiejetnosci wy-
magajacych uzycia rak stworzenie podlega karze —2.

Wymagania: Przeszczep illithidzki, twérca musi by illithidem;
Cena 45 000 sz.

Skéra humanoida: Skére biorcy przeszczepu zrywa sig w bolesnej
operacji oskérowania i zastgpuje nowa, Zywa jeszcze skérg humano-
ida, ostroznie pozyskana z dawcy o tym samym ogélnym wzroscie,
wadze i budowie ciata. Po przeszczepie skéry przecigtny obserwator
uzna biorcg skéry za humanoida nalezacego do rasy, z ktdrej pocho-
dzit dawca (zwykle cztowiek; elf lub pételf). Biorca otrzymuje premie¢
2 okolicznogci +10 do testéw Przebierania zwiazanych z podszywa-
niem si¢ albo pod humanoida dancj rasy, albo pod konkretna osobg
— dawce skéry. ;

Jesli pod humanoidalna skérg skrywaja si¢ potworne clementy ciala
(jak dodatkowe ramiona, macki czy czutki), uzywanie tych organdw wy-
maga przebma ich przez skére (akcja standardowa). Taki czyn oznacza,
#e na wszystkie pobliskie stworzenia tryskd krew. Biorca przeszczepu
otrzymuje za$ przy okazji 1k4 obrazenia. Czar leczacy natozony na
przeszczep W ciagn 24 godzin znéw chowa potworne czgsci ciata pod
skére i zalecza rang na skérze. Jesli w tym czasie biorca nie otrzyma
leczenia, cata skéra zgnije i trzeba bedzie pozyskaé nowa.

Wymagania: Przeszczep illithidzki, twérca musi by illithidem,

skarb. Wlicza si¢ jednak do wartoéci skarbu stworzenia z prze zcze-
pem. A zatem istota z przeszczepem stanowi odpowiednie wyzwanie
wedtug Skali Wyzwania, lecz ma zmniejszony skarb.

Eapiaca macka: Eapiaca mackajest dtuga i gietka, pokryta ssawkopo-
dobnymi naro§lami. Mozna ja wszczepi¢ matej, $rednicj lub duzej istocie
w miejsce jej whasnego ramienia lub przedniej koficzyny. Biorca moze ta
macka wykonaé jeden podstawowy atak w rundzie (albo drugorzedny na-
turalny atak, jesli jako broni podstawowej uzywa orgza trzymanego win-
nej rece). Macka zadaje bazowo 1k4 obrazenia w przypadku Sredniego
stworzenia, 1k3 — matego, a 1k6. 3 gdy wszczepiono ja duzemu stworzeniu.
Gdy biorca przeszczepu trafi atakiem macka, moze rozpoczaé zwarcie bez
prowokowania okazyjnego ataku, tak jakby posiadat specjalny atak dosko-
nalsze tapanie (patrz rozdziat 7 Ksiggi potwordw).

Lapigca macka zwigksza réwniez naturalny zasi¢g o 1,5 metra,
ale nie nadaje si¢ do trzymania broni ani do precyzyjnej manipulacji.
W przypadku wszystkich testéw umicjetnosci wymagajacych uzycia
rak stworzenie podlega Karze =2.

Wymagania: Przeszezep illithidzki, twérca musi byé ﬂhthldem
Cena 20 000 sz.

Mézgoterna macka: Mézgozerna mackajest diuga i gictka, zdol-
na przebijaé ciato i kogci niczym masto. Mozna ja wszczepié matej,

T

pr ie siebie; Cena 3000 sz.

Wspétmézg: Ten przeszczep to wiclka sprawa dla illithidéw, ktérzy
podrézuja daleko od wickowych mézgéw scalajacych spoteczno$é tej
rasy. Dla stworzeti przyzwyczajonych do nieustannej fizycznej obec-
nosci miyéli, wiedzy i spostrzezeti wiekowego mézgu taka utrata kon-
taktu bywa niepokojaca. Podrézujacy illithid czgsto musi wziaé si¢
w macki i wytrzymaé zerwanie kontaktu — chyba ze ma ze soba prze-
szczepiony wspStmézg.

Wspbtmoézg to kawatek tkanki mézgowej o $rednicy 12 centy-
metréw, chroniony przez warstwe gestego $luzu. Aby mégt dziataé,
przeszczep trzeba umiescic na czaszce biorcy — na czubku glowy lub
u podstawy 5zyi. Wspommana kis¢ szarych komérek to kawalek ciata
wyhodowany przez wiekowy mozg specjalnie dla potrzeb takich prze-
szczepw. A zatem wspStmézg zawiera czgéé umiejethosei i wiedzy
wickowego mézgu.

Wspétmézg zapewnia posiadaczowi premie 2 okolicznoéci+10 do
dowolnych dwéch spo$réd nastepujacych umiej etnodci: Wiedza (hi-
storia), Wiedza (miejscowa — Podmrok), Wiedza (miejscowa), Wie-
dza (psionika), Wiedza (tajemna).

Wymagania: Przeszczep illithidzki, twérca musi byé illithidem;
Cena 10 000 sz.
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Jjaskiniach Podmroku zyje wiele ohyd-

nych potwordw, ktére nigdy nie widu- *

Jja $wiatta stonecznego. Przemierzaja
Ppograzone w ciemnosci podziemne przestrzenie w poszukiwaniu zyw-
nosci, migsa i dusz.

Porwory wepruG SKALT WYZWANIA
SW Potwér
1/2 Ogromnalarwa

2 Bafitaur
2 Ogromny karaluch
2 Faerlok
3 Niediwiezuk kameleon
3 Czatownik
3 Kamienny latacz
4 Minotaur naznaczony fzerzress
5 Przejmujaca groza
5 Smoczysko portali
6  Pajeczy paszczowiec
6 Lit
7 Glour
8 - Wszechpozerajacy gtéd
11 Maur
12 Kamienny diabet
12 Podziemna ptaszczka
15 Anihilator
15 Kuo-toalewiatan
16 Swiadek umystu
23 Wiekowy mézg

Annibilator

Anihilator

Srednie wynaturzenie

Kostka Wytrzymatosci: 20k8+20 (110 pw)

Inicjatywa: +9

Szybko$é: 12 m (8 pdl)

Klasa Pancerza: 25 (+5 rozmiar, +10 naturalny), dotyk 15, nieprzy-

gotowany 20

Bazowy atak/zwarcie: +15 /+15

Atak: dotknigcie czutkiem +21 wrecz (dezintegracja)

Catkowity atak: 2 dotknigcie czutkiem +21 wrecz (dezintegracja)
Przestrzeri/zasigg: 1,5 m/1,5 m

S Speqalne ataki: dezintegracja

" Specjalne cechy: odpomosc na czary 31, re-

§  dukcja obrazed 15 /magia, wech, widzenie

b\ ' wciemnoéciach 18 m

Rzuty obronne: Wytr+7, Ref+11, Wola+13

Atrybuty: S 10, Zr 21, Bd 13, Int 2, Rzt

3 13,Chal2
Umiejetnoéci: Nastu-
chiwanie +14, Spo-
strzegawczo$¢ +15
Atuty: Czujnoéé, Do-

skonalsza inicjatywa,

Finezja w broni, Skupie-

nie na broni (czutki), Tro-
pienie, Walka na o§lep,
Zmystwalki
Srodowisko: Podziemia
(Dolny Podmrok)

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 15

Skarb: brak

Charakter: zawsze neutralny zly

Rozwéj: 21-40 KW (duy); 41-60 KW (wielki)

Bladordzawy potwor, byé moze efekt ja-
kiej§ mutacti. Posiada jakby dodatkowq
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pare czutkéw na glosie. W miejscu otworn gebowego widnieje tylko
gladka skira.

Glebokow trzewiach Podmroku, gdzie§ w najnizej potozonych warstwach,
czai si¢ dziwaczny stwor, ktory potrafi dezintegrowad istoty i przedmioty
dotykiem chwytnych czutkéw. Anihilator najwyraznicj czerpie pozywienie
i przyjemno$¢ z niszczenia— zwhaszeza zywych bytéw.

Anihilator mierzy 1,5 metra dtugosci i 0,9 metra wzrostu, wazy
za$ okoto 100 kilograméw. Z wygladu przypomina potwora o nazwie
rdzewiacz, ale ma dodatkowa pare czutkéw, nie ma za to paszczy. Ské-
rajest réinie ubarwiona, od bladoniebieskiej na podbrzuszu do jasno-
fiotkowej na gérnej ‘czeéci grabietu.

walka

Anihilatory najchetniej atakuja
zywe stworzenia, ale sktonne
sg dotykaé dezintegrujacymi
czutkami wszystkiego, co si¢
porusza. Gdy potwér obierze
za cel istote ‘czy przedmiot,
nie zaprzestaje atakéw, dopé-
ki nie zdezintegruje ofiary. Jeze-
li zwierzyna ucieknie, anihilator
ruszajej $ladem, aby dokoniczy¢
towdw. Idgc tropem, potrafi éci-
gaé ofiarg na bardzo dalekie od-
legtosci.

Dezintegracja (zn): Udany
atak dotykowy czutkiem dezin-
tegruje cel, jakby rzucono nan
zaklecie dezintegracja. Jereli
dotkniete czutkiem stworzenie
lub przedmiot magiczny wykona
udany rzut obronny na Wytrwa-
10$¢ o ST 21, to nie ulega dez-
integracji, lecz otrzymuje 5k6
obrazeii. ST rzutu obronnego
oparto na Budowie.

pafitaur : —

Bafitaur

Sredni przybysz (rodowity)

Kostka Wytrzymatosgi: 3k8+3 (16 pw)

Inicjatywa: +1

Szybkoéé: 9 m (6 pél)

Klasa Pancerza: 19 (+1 rozmiar, +3 naturalny, +5 napierénik), dotyk 11,
nieprzygotowany 18

Bazowy atak/zwarcie: +3 /+5

Atak: topor dwurgczny +Y WrecZ (1L1’Z+3 /%3) lub bodnigcie +5 wi rgcz
(1k6+3)

Catkowity atak: topér dwurgczny +5 wrecz (1k12+3 /x3) oraz bod-
nigcie +0 wrecz (1k6+1)

Przestrzefi/zasigg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: ciemnost, straszliwa szarza 2k6+3, szat

19

Specjalne cechy: odpornosé na elektrycznosc 3, ogieri 5 i zimno 4
wech, widzenie w ciemnosciach 18 m, wrodzony spryt

Rzuty obronne: Wytr +4, Ref+4, Wola+3

Atrybuty: S 15, Zr 12, Bd 13, Int 11, Rzt 10, Cha 8 .

Umiejgtnoéci: Ciche poruszanie si¢ +3, Nastuchiwanie +8, Przeszuki-
wanie +8, Skakanie +4, Spostrzegawczo$¢ +8, Sztuka przetrwania
+6 (+8 tropienie §ladéw), Wspinaczka +4, Zastraszanie +3

Atuty: Potezny atak, Rozszczepienie

$rodowisko: podziemia ¥
Wystgpowanie: pojedynczo, para lub banda (3-4)
Skala Wyzwania: 2
Skarb: standardowy
Charakter: zwykle chaotyczny zly
Rozwdj: zaleznie od klasy postaci
Dostosowanie poziomu: +2 f
W ysoki, poteznie umigSniony huma-
noid porosnigty zmierzwionym, it
trem. Ma byczq glowe, w ktirej
Slepia jarzq si¢ dzika furig.
Bafitaury. s3 potomkami diablat,
skrzyzowanych przez mroczne
zaklecia z minotaurami. W zasa- i
dzie'maja podobne pochodzenie i
do tych pierwszych, wywodzacych §
b sic ze zwigzkéw ludzi z demona: P

mi. Niemniej bafitaury s3 owoca-
mi.magicznych eksperymentéw,
a nie demonicznych krzyzéwek.
Niniejszy stwér to wysoki,
barczysty humanoid, zblizony
rozmiarami i budowg ciala do
silnego orkowego wojownika.
Twarz przypomina minotaurza,
ale o zwierzecych rysach, by-
czych uszach, krétkich i ostrych
rogach oraz splatanej grzywie.
Ciato porasta sprezyste wio- i
sie, a diugi ogon miota si¢ \
dziko, gdy stworzenie jest l
podniecone. Stopy bafitaura przy-
pominajaludzkie, nie maja kopyt.
Demoniczna krew bafitauréw ma domieszke krwi ludz-
kiej i minotaurzej. Koficowy produkt to stworzenie do cna przezarte
ztem, ziejace demoniczng menamsmq do zatosnych émiertelnikéw
ibudzace wsobie zaciekly fur:c; na my$l o okolicznosciach swego po-
chodzenia. )

'

Bafitaury méwig podwspdlnym.

walka

Bafitaur walczy toporem dwurecznym, a rogami bodzie wylacznie po
szarzy. ]cst znacznie mtehgentme)szy od minotaura, wigc spry‘cme sto-
suje moc ciemnosé do dezorientowania przeciwnikéw lub wymknigcia
si¢ z nieprzychylnej sytuacji.




i
Porwory

5

Ciemno$é (zc): Bafitaur raz dziennie moze stworzyé ciemnoéé
(3. poziom czarujacego lub réwny poziomowi postaci — pod uwage
nalezy wziac wyzsza wartos¢).

Straszliwa szarza (zw): Bafitaur zazwyczaj rozpoczyna bitwe od
szarzy nawroga z pochylonym them, bodac poteznymi rogami. Oprécz
normalnych zalet i wad szarzy, manewr ten pozwala stworzeniu wy-
konaé pojedyncze bodnigcie zadajace 2k6+3 obrazenia.

Szat(zw): Raz dziennie bafitaur
moize wpasé wszatidentyczny z sza-
fem barbarzysicy 1. poziomu.

Wrodzony spryt (zw): Jak
przodkowie-minotaury, bafitaur
posiada przyrodzony spryt i zdol-
noéci logicznego myslenia. Dzig-
ki temu jest niepodatny na czar
labirynt, nigdy nie gubi kierunku
i potrafi i$¢ $ladem wrogéw. Poza
tym bafitaur nigdy nie jest nieprzy-
gotowany.

Umiejetnoéci: Bafitaur otrzy-
muje premig rasowq +2 do testéw
Nastuchiwania, Przeszukiwania
1 Spostrzegawczosci.

.
safitaury

Jako
postacie tta
Ulubiona klasa bafitaura to barba-
rzynica. Wielu wodzéw tej rasy to
kaptani Bafometa, kt6ry zapewnia
im dostgp do domen nienawisé,
odwet, zto, zwierzeta.

Czatownik

czatownik

Daze wynaturzenie-

Kostka Wytrzymato$ci: 6k8+18 (45 pw)

Inicjatywa: +1

Szybkoéé: 3 m (2 pola), latanie 9 m (przecigtna)

Klasa Pancerza: 15 (~1 rozmiar, +1 Zr, +5 naturalny), dotyk 10, niie-
przygotowany 14

Bazowy atak/zwarcie: +4 /+12

Atak: walnigcie +8 wrecz (1k8+6)

Catkowity atak: walnigcie +8 wrecz (1k8+6)

Przestrzeii/zasieg: 3 m/1,5 m

Specjalne ataki: doskonalsze tapanie, duszenie 1k6+6

Specjalne cechy: widzenie w ciemnosciach 18 m

Rzuty obronne: Wytr +5, Ref+3, Wola +5

Atrybuty: S19, Zr 13, Bd 16, Int 2, Rzt 11, Cha 12

Umiejgtnoéci: Ciche poruszanie si¢ +5, Nashuchiwanie +2, Spostrze-
gawczo$¢ +2, Ukrywanie sie +6

Atuty: Czujno$¢, Skupienie na broni (walnigcie), Ukradkowo$é

$rodowisko: podziemia ;

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 3

Skarb: 1/10 monet, $0% débr, §0% przedmiotéw
Charakter: zawsze neutralny

Rozwéj: 7-12 KW (duzy); 13-18 KW (wielki)

B,

ie spod sufitu op sigduze, szare stworzenie. Rozptasz-

czone ciato wyglada na plyte 2ywe-
8o kamienia.

Czatownicy opadaja z sufitéw tu-
neli i sztucznych przejsé na glowy
ofiar, ogarniajac je swymi ciatami.

Opisywany stwér jest podobny
do ptaszczki, jednak wigkszy niz ty-
powe wodne plaszczki. Grzbiet ma
czarny, ale szare podbrzusze cechu-
je faktura imitujaca kamier.

Czatownik przewaznie przycze-
pia sig do sufitu i tam pozostaje,
niezwykle trudny do zauwazenia,
chyba ze si¢ go dotknie. Ujawnia
si¢ dopiero, gdy wyczuje pod soba
ZWierzyne.

walka

Czatownik spada z wysoka na po-
tencjalng zwierzyne, starajac sie
owina¢ wokét niej i zmiazdzyé.

Doskonalsze tapanie (zw):
Gdy czatownik trafi walnigciem
stworzenie rozmiaru $redniego
lub mniejsze, zadaje normalne
obrazenia i moze rozpoczaé zwarcie w darmowej akcji
nieprowokujacej okazyjnego ataku (premia do zwarcia
+12). Jesli uzyska trzymanie, owija si¢ wokét celu i stosuje duszenie.

Wiszystkie ataki ranigce czatownika owinigtego wokét wroga zadaja
potowe obrazefi potworowi, a potowe omotanej ofierze.

Duszenie (zw): Czatownik zadaje 1k6+6 obrazen po udanym te-
$cie zwarcia.

Umiejgtnoéci: “Czatownik otrzymuje premie rasowa +12 do te-
stéw Ukrywania sig na tle naturalnego kamienia.

faerlok

Sredni humanoid (gad)

Kostka WytrzymatoSci: 2k8+4 (13 pw)

Inicjatywa: +0 %

Szybkosé: 9 m (6 pél)

Klasa Pancerza: 17 (+7 naturalny), dotyk 10, nieprzygotowany 17

Bazowy atak/zwarcie: +1/+3

Atak: pazury +3 wrecz (1k4+2)

Catkowity atak: 2 pazury +3 wrecz (1k4+2) i ugryzienie +1 wrecz
(1k4+1)
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Przestrzed/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: dzielenie bélu

Specjalne cechy: widzenie we wszystkich k:erunkach WStrzymywa-
nie oddechu

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref+3, Wola +0

Atrybuty: S 15, Zr 10, Bd 14, Int 9, Rzt 11, Cha 14

Umiejetnoéci: Nastuchiwanie +2, Plywanie +6, Przeszukiwanie +1,
Skakanie +6, Spostrzegawczo$¢ +5, Zachowanie réwnowagi +4

Atuty: Wielokrotny atak

$rodowisko: podziemia

Wysf@yowanie: pojedynczo, para lub wypad (3-4)

Skala Wyzwania: 2

Skarb: $0% monet, 0% débr, $0%
przedmiotéw

Charakter: zwykle neutralny zly

Rozwéj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +2

Humanoid ostonigty pancernymi plyta
mi barwy/emm Czworo oczt jarzqcych

T s 7;
sigw zwierzgeelg Wy

e

patry
kierunkach.

syny we

Faerloki wyhodowano z jaszczurolu-
dzi przy uzyciu potgznej magii. Stwo-
1y te 53 samotniczymi wedrowcami,
zyjacymi w udrece wiecznego bélu
— taki jest skutek uboczny transfor-
macji, jaka przeszli ich przodkowie
wrekach faerimméw. Nawet oddycha- /
nie jest dla faerlokéw meczarnia. Nie
sg to warunki dla dhugiego czy owoc-
nego Zycia. Niektére z opisywanych 4
stwordéw ucza si¢ sztuczek mental- |
nych wyciszajacych bél. Reszta we-
druje tunelami Podmroku, patajac |
23dzq podzielenia si¢ cierpieniem
zinng §wiadoma istota.

Typowy faerlok mierzy od 1,8 do 2,1 metra wzrostu,
awazy od 100 do 125 kilograméw. Z wygladu przypomina
skrzyzowanie poteznie zbudowanego cztowicka z jaszczurka. Jego ciato
pokrywaja twarde, karmazynowe plytki, bardziej podobne do skéry behol-
dera niz do tusek. W réwnych odstgpach wokét glowy posiada rozmiesz-
czone cztery zotte, wodniste ociyA Jego wystajacy pysk wypelniajg ostre
z¢by. Poza tym faerlok ma pazurzaste dionie i gadzi ogon.

Opisywane istoty méwia podwspélnym i smoczym.

walka

Faerloki najchetniej paralizuja wrogéw bélem na odlegto$é, dopiero
potem zblizaja si¢ z pazurami i zgbami.

Dzielenie bélu (zn): W akgji standardowej faerlok motze skupié
wzrok na jednym przeciwniku w promieniu 9 metréw. Spojrzenie pa-
ralizuje ofiare na 1 rundg straszliwym bélem. Po ustgpieniu paralizu
istota jest jeszcze wstrzasnieta przez 2k4 rundy. Udany rzut obronny

Faerlok

na Wytrwatoéé o ST 13 neguje oba efekty. ST rzutu obronnego opar-
to na Charyzmie. Konstrukty, Zywiotaki, §luzy, rosliny i nieumarli sa
niepodatni na ten atak.

Widzenie we wszystkich kierunkach (zw): Faerlok jest wyjatkowo
czujny i bystry. Liczne oczy zapewniaja mu premig rasowa +2 do te-
stéw Przeszukiwania oraz Spostrzegawczosci. Ponadto nie mozna
go flankowaé.

Wstrzymywanie oddechu (zw): Po dawno zapomnianych wodnych
przodkach pozostata facrlokom zdolno$¢ wstrzymywania oddechu na
tyle rund, ile wynosi wartosci Budowy pomnozona przez 4. Dopiero
potem stworzeniu grozi tonigcie (patrz
_ zasady tonigcia w-Przewodniku Mi-
strza Podziemi).

Umiejetnoéci: Dzigki ogonowi fa-
. erlok otrzymuje premig rasowa +4 do
testow Plywania, Skakania i Zachowa-
nia réwnowagi.

glour

. Sredniaistota basniowa
Kostka WytrzymatoSci:
(38 pw)

Inicjatywa: +5

Szybkosé: 9 m (6 pél), latanie 18 m
(dobra)

Klasa Pancerza: 22 (+5 Zr,+3 odbi-

cie, +4 mithrilowa koszulka kolcza),
dotyk 18; nieprzygotowany 17
Bazowy atak/zwarcie: +3 /+3

Atak: lekki buzdygan +1 +9 wrecz

(1k6+1)

Catkowity atak: Jekki buzdygan+1+9
wreez (1k6+1)
Przestrzeti/zasigg: 1,5 m/1,5 m
Specjalne ataki: czary
Specjalne cechy: nieziemska taska, re-
dukcja obrazeri 10/zimne zelazo, wi-
dzenie w ciemnoéciach 18 m, widzenie w stabym $wietle
Rzuty obronne: Wytr +7, Ref+13, Wola +9
Atrybuty: S 10, Zr 21, Bd 14, Int 11, Rzt 12, Cha 17
Umiejgtnoéci: Dyplomacja +5, Leczenie +16, Nastuchiwanie +11,
Spostrzegawczo$é +11, Sztuka przetrwania +3 (+5 w naturalnym
$érodowisku na powierzchni ziemi), Wiedza (natura) +10, Wyczu-
cie pobudek +11, Wyst@py (instrumenty strunowe) +13
Atuty: Finezja w broni, Samowystarcza]nosc, Skupienie na umiejet-

Tk6+14

nos$ci (Leczenie
$rodowisko: podziemia
Wystepowanie: pojedynczo
Skala Wyzwania: 7
Skarb: standardowy (plus mithrilowa koszulka kolcza i lekki buzdy-
gan+1) .
Charakter: czgsto neutralny dobry
Rozwd;j: zaleinie od klasy postaci
Dostosowanie poziomu: +2

[
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idalne stworzenie o sza-

Stoi przed wami przepigkne, srebrnoskére
ryech skrzydiach nocnego motyla i wielkich czarnych oczach. Jest ubrane
w proste odzienie domowego kroju, dzierzy zas smukty, biaty buzdygan.

Rzadko spotykane, delikatne gloury to istoty basniowe Podmro-
ku. Wiadaja potezna magia wystarczajaca do obro-
ny. Tak naprawdg s4 to jednak nie$miate, skryte
istotki, ktérych $piew czy gre na harfach stychaé cza-
sami w oddali — lubig i potrafig snu¢ pigk-
ne, chwytajace za serce piesni. Gloury majg
milq nature i obyczaje. Staraja si¢ leczy¢
wszelkie ranne zwierzeta, humanoidy
i humanoidy-potwory Podmroku, do kté-
rych moga si¢ bezpiecznie zblizy¢.
Rzeczone istoty maja wyglad srebrnoskérych
ludzi o czarnych oczach, jak gdyby nieco za duzych
w proporcji do twarzy. Z plecéw wyrasta im para
szarych skrzydel, podobnych do skrzydet émy.
Gloury preferuja proste odzienie, a wigkszo§¢
nosi instrumenty muzyczne, czgsto jaski-
niowe harfy. e,
Gloury cieszg si¢ sympatig niemal ¥ )
wszystkich mieszkaricéw Podmroku,
wyjawszy tych najnikczemniejszych
i zlych. Ludy takie jak svirfnebliny
czy chytraki buduja kapliczki, wktérych
sktadaja dary w postaci Zywnosci, na-
pitku i innych dowodéw szacunku dla
zyjacych w poblizu podziemnych istot
‘basniowych. Mieszkaricy spotecznosci
pozbawionych biegtych uzdrowicieli czg-
sto zanosza do kapliczek chorych i umiera-
Jjacych w nadziei, Ze gloury zlitujq si¢ nad nimi iich ulecza.
Opisywane istoty méwig lesnym, podwspSliym i wspSlnym.

walka

Gloury nie lubig walczy¢ — wola ratowac si¢ ucieczks. Uwazaja po-
szukiwaczy przygéd-z powierzchni ziemi za istoty mniej okrutne czy
gwaltowne od wielu mieszkaricéw Podmroku, wigc czesto-zblizaja
si¢ do bohateréw ze $wiata powierzchni, by uzyskaé wiesci i zaofe-
rowaé pomoc.

Czary: Glour rzuca czary wtajemniczeri jak bard 7. poziomu.

Typowe znaneczary(3/4/3/1; ST rzutu obronnego 13 + poziom
czaru): O — dtori maga, odczytanie magii, poznanie kierunku, taskczq-
ce Swiatla, widmowy odglos, wykrycie magii; 1 — leczenie lekkich ran,
milczqcy obraz, szybki odwrit, zauroczenie osoby; 2 — cisza, leczenie
Sredni ie emocyi; 3 — przemieszczanie,

b ran, niewidzialnosé, uspokose
Zzauroczenie potwora.
Nieziemska taska: Glour zyskuje premig do Klasy Pancerza i wszyst-

kich rzutéw obronnych réwna modyfikatorowi z Charyzmy.

zte glourq

Wigkszos¢ glouréw jest dobra, niemniej niektére zwrdcily si¢ ku ztu.
Zie istoty tego rodzaju nie réznia si¢ od dobrych wygladem, a podo-

biefistwo wykorzystuja jako $rodek zapewniajacy bezpieczefistwo
istuzacy zwodzeniu ofiar. Zte gloury sa kaprysne, cheiwe, podte i nik-
czemne do szpiku kosci. Daza do bogactwa wszelkimi §rodkami, ale
wola oszustwo od przemocy.

Zte gloury przewainie prowadza wedrowny tryb zy-
cia, bowiem nawet wymys$lne klamstwa nie przetrwaja

zbyt dtugo. Niebezpiecznie dla nich osiadaé wjed”
nym miejscu na dhuzej niz kilka dekadni, bowiem
miejscowi predzej czy péiniej poznaja, z kim
maja do czynienia.

. WarLka
Zie gloury uzywaja czaréw gtéwnie do dwéch ce-
16w. Po pierwsze, aby pozyskaé tymczasowych so-
8 jusznikéw i wzmocnic swa strategiczna pozycje,
stosuja zauroczenie potwora lub zachwyt. Po dru-
gie, aby tymczasowo wyeliminowaé niebezpiecznych
WrogOw, UZywaja czar6w typu dezorientacia, uspie-
nielub upiorny Smiech Tashy.
Czary: Zte gloury rzucaja czary wtajem-
niczei jak bard 7. poziomu.
Typoweznaneczary(3/4/3/1;ST
rzutu obronnego 13 + poziom czaru):
O — kotysanka, odezytanie magii, otu-

T
wiatla, 7y

odglos, wykrycie magii; 1 — hipnoza,
niewykrywalny charakter, upiorny
Smiech Tashy, uspienie; 2 — niewi-
dzialnosé, Slepotagtuchota, wykrycie
mysli, zachwyt; 3 — dezorientacia,
zauroczenie potwora.

Glour

Kamienng latacz

Duza magiczna bestia (pozaplanarna, ziemi)

Kostka Wytrzymatoéci: Tk10+15 (42 pw)

Inicjatywa: +1

Szybko§é: 15 m (10 pél), latanie 18 m (przecigtna)

Klasa Pancerza: 16 (—1 rozmiar, +1 Zr, +6 naturalny), dotyk 10, nie-
przygotowany 15

Bazowy atak/zwarcie: +5 /+14

Atak: ugryzienie +10 wrecz (1k8+7)

Catkowity atak: ugryzienie +10 wrecz (1k8+7)

Przestrzefi/zasieg: 3 m/1,5 m

Specjalne cechy: odpornos$c na czary 13, redukcja obrazeni ¥ /miaz-
dzenie, szybowanie w ziemi z jezdZcem, szybowanie w ziemi,
widzenie w ciemnoéciach 18 m, widzenie w stabym $wietle, wy-
czuwanie drgari

Rzuty obronne: Wytr +7, Ref+5, Wola+1

Atrybuty: S21, Zr 13, Bd 16, Int 5, Rzt 10, Cha 8

Unmiejgtnoéci: Nastuchiwanie +6, Spostrzegawczosé +6

Atuty: Czujnosé, Skupienie na broni (ugryzienie)

$rodowisko: podziemia

Wystgpowanie: pojedynczo, para lub sfora (5-10)

Skala Wyzwania: 3
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Skarb: standardowy

Charakter: zwykle neutralny zly
Rozwéj: 6-10 KW (duzy)
Dostosowanie poziomu: +5 (kompan)

Stworzenie wyglada jak wielki, skrzydlaty wilk z plamistego granitu.

Te istoty przenikaja poprzez kamiefi tak fatwo, jak skrzydlate stworzenia
$lizgaja si¢ w powietrzu. S towarzyskie i zwykle wystepuja w licznych sfo-
rach. To zaciekli migsozercy, ata-
Kujacy szybko i w duzych grupach.
Zabita zwierzyne unosza ze soba.
Kamienny latacz wyglada niczym
wilk z wielkimi skrzydtami. Na ubar-
wienie skéry sktada sig czern, szaro$é

Kamienny
latacz

ibraz — kolory skat.
Niniejsze stworzenia moéwiq
ziemnym.

walka

Kamienne latacze zwykle polu-
ja w sforach, wspélnymi sitami
wylapujac stworzenia wedruja-
ce samotnie lub odtaczajace si¢
od grupy. Gdy zwierzyna padnie
martwa albo nieprzytomna, wyco-
fuja sie w ghab ziemi czy skaly, a zdo- {
bycz zabierajg ze soba, by pozre ja
spokojnie, z dala od miejsca zabdjstwa.
Szybowanie w ziemi (zw): Kamienny la-
tacz motze si¢ poruszac w kamieniu, glebie czy
kazdym innym typie ziemi (ale nie w metalu)
7 réwna tatwoscia, co ryba plywajaca w wodzie.
Czyniac to, nie pozostawia za soba zadnego tu-
nelu czy otworu, nie tworzy tez ,,fal” i nie pozostawia po sobie Zadnych
innych $wiadectw bytnosci. Czar poruszenie ziemi rzucony na obszar,
w ktérym przebywa tak poruszajacy si¢ stwér, odpycha go na 9 me-
trow, ale to jedyny efekt.
yb ie wziemizj

4

(zn): Kamienny latacz moze roz-
szerzy¢ moc szybowania w ziemi na jezdzca i ekwipunek, maksymal-
nie do $redniego obciazenia. E

Wy ie drgad (zw): K latacz automatycznie wykrywa
potozenie kazdego stworzenia czy przedmiotu w promieniu 18 me-

tréw, ktére pozostaje w kontakcie z ziemia.

Tresowanie kamiennego
latacza

Kamienne latacze s bardzo poszukiwane jako wierzchowce w Podmro-
ku, ale zanim ktéry$ poniesie jezdZcd do walki, musi przejs¢ tresurg.
Podstawowe wymaganie szkolenia to przyjazne nastawienie opisywa-
nej istoty do tresera (co mozna osiagnaé poprzez udane testy Dyplo-
magcji). Wytresowanie przyjaznego kamiennego latacza na ziemnego
wierzchowca wiaze si¢ z koniecznoscia wykonania udanego testu Po-
stepowania ze zwierzetami (ST 25) oraz poéwigcenia szesciu tygodni

na taki trening. Osoba dosiadajaca stworzenia musi uzywaé egzotycz-
nego siodta. Kamienny latacz moze walczyé, gdy niesie jezdZca. Ten
ostatni ma natomiast prawo atakowaé wraz z wierzchowcem tylko jesli
powiedzie mu sig test Jezdziectwa (patrz opis umicjetnosci Jezdziec-
two w rozdziale 4 ,,Umiejetnoéci” Podrecznika Gracza).

Kamienne latacze rodza zywe miode, a nie jaja. Mate kosztuja
10 000 sz za sztuke. Zawodowi treserzy blorq 2500 sz za wychowa-
nie badZ wytresowanie stworzenia.
Ud#wig: W przypadku kamiennego latacza mate obciazenie to
maksymalnie 229 kilograméw, §rednie obcigzenie wynosi od
229,5 do 45 9kilograméw, a duze obcnqzeme 0d459,5
_ do 690 kilograméw.

Kuo-toa
lewiatan

Wielki humanoid-potwér (wodny)

Kostka Wytrzymatosci: 15k8+75

(142 pw)

Inicjatywa: +5

Szybkosé: 6 m (4 pola), plywanie

15 m

Klasa Pancerza: 28 (~2 rozmiar,

+1 Zr, +5 Rzt, +14 naturalny), dotyk 14,

nicprzygotowany 28

Bazowy atak/zwarcie: +15 /+31

Atak: ugryzienie +22 wrecz (2k6+8/

19-70) lub pazury +19 wrecz (1k6+4)

Catkowity atak: ugryzienie +22 wrecz

(2k6+8/19-20) i 2 pazury +19 wrecz

(1k6+4):

Specjalne ataki: doskonalsze tapanie,

oszotomienie, potykanie w catosci

pecjal fistwo Morskiej Matki, bystre oczy, do-
skonalsze uchylanie, niepodatnosci, nie§wiadomy unik, odporno$é
naelektryczno$é 10, oslizglosé, Slepota w éwietle, widzenie w ciem-

cechy: blogost

noéciach 18 m, ziemnowodne

Rzuty obronne: Wytr +12, Ref+10, Wola +14

Atrybuty: 8 26, Zr 13, Bd 21, Int 15, Rzt 20, Cha 10

Umigjgtnoéci: Ciche poruszanie si¢ +13, Dyplomacja +2, Nastuchiwa-
nie +17, Plywanie +16, Przeszukiwanie +18, Spostrzegawczo$¢ +21,
Sztuka przetrwania +5 (+7 tropienie $ladéw), Ukrywanie sig +5,
Utiywanie lin +1 (+3 wiazanie), Wyczucie pobudek +17, Wyzwa-
lanie si¢ +9

Atuty: Doskonalsza inicj atyw;r Doskonalsze trafienie krytyczne (ugry-
zienie), Potezny atak, Skupxeme nabroni (ugryzxeme), Wielokrot-
ny atak, Zwi¢kszona wytrwatos¢

$rodowisko: wody w klimacie umiarkowanym

Wystgpowanie: pojedynczo lub enklawa (1 lewiatan i 2-13 kuo-toa,
2-5 kuo-toa pogaﬁiaczy i2-4 kuo-toa biczéw)

Skala Wyzwania: 15

Skarb: podwdjny standardowy

Charakter: zawsze praworzadny zly

Rozwéj: 16-45 KW (wielki)

LY
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Ten obrzmiaty, rybopodobny humanoid ma ciato pokryte srebrnoszarq
fuskq. Ramiona i nogi sq cienkie, nieproporcjonalnie mate, ale szeroko roz-
warta paszcza zmiescitaby konia z kopytami.

Ten stwor niemal caly czas spedza w wodzie, przemieszczajac si¢ po-
woli machnigciami pletwiastych stép. Pozera prawie wszystkie morskie
byty, jakie da rad¢ ztapac, w tym nieostroznych kuo-toa.

Kuo-toa Iéwiatan mierzy okoto 6 metréw wysokosci, a wazy jakie$
10 ton. Od razu rzuca si¢ w oczy szeroka paszcza petna ostrych jak igly
z¢bbw, rosnacych w kilku rzgdach. g
Koriczyny sa diugie i szczudiowate,
adionie i stopy ptaskie, zaopatrzone
w blony pletw.

Niniejsze stwory powstaja ze
szczeg6lnie utalentowanych poga-
niaczy lub biczéw. Tworzy je sama
Blipdoolpoolp. Kuo-toa darzg le-
wiatany czcig i obawg. Wielu ma-
rzy o zyskaniu tak szczegélnej faski
Morskiej Matki. Oprécz najwyzej
postawionych kuo-toa, mato kto kie-
dykolwiek ma honor (czy horror)
spotkac opisywang istotg.

Rzeczone byty méwia jezykiem
kuo-toa i wodnym.

walka

Kuo-toa lewiatany przewainie prze-
‘bywaja w giebinach, gdzie maja dos¢
miejsca do manewrowania. Na lad
wyprawiaja si¢ jedynie 'w najbar-
dziej skrajnych sytuacjach. W ob-
liczu nadchodzacej walki posytaja na
wrogéw enklawe zwyklych kuo-toa,
poganiaczy i biczéw. Gdy przeciwni-
cy zmagaja si¢ Z horda kuo-toa, le-
wiatan spokojnie wybiera po jednym adwersarzu na raz.

* Doskonalsze tapanie (zw): Gdy kuo-toa lewiatan trafi
ugryzieniem przeciwnika réwnego mu rozmiarem lub mniejszego, za-
daje normalne obrazenia i prébuje rozpoczaé zwarcie w darmowej akcji
nieprowokujacej okazyjnego ataku (premia do zwarcia+31). Jesli uzy-
ska trzymanie, w nastepnej rundzie moze sprébowac potknac ofiare.

Oszotomienie (zw): Pigé razy dziennie kuo-toa lewiatan moie spré-
bowac oszotomié przeciwnika atakiem jednej z broni naturalnych. Jesli
trafionemu nie powiedzie si¢ rzut obronny na Wytrwatosé o ST 22, bedzie
oszotomiony przez 1 rundg (niezaleznie od otrzymania normalnych ob-
razeri od ataku). ST rzutu obronnego oparto na Roztropnosci.

Polykanie w catoci (zw): Kuo-toa lewiatan moze potknaé ziapa-
nego duzego lub mniejszego przeciwnika —w tym celu musi wykonaé
udany test zwarcia.

Potknieta istota otrzymuje w kazdej rundzie 2k8+12 obrazeri miai-
dzonych i 2k6 obrazeri od kwasu — to efekt przebywania we wnetrzno-
$ciach stwora. Ofiara moze prébowac si¢ wydostaé, uzywajac lekkiej
broni tnacej lub klujacej i zadajac wnetrzno$ciom kuo-toa lewiatana
25 obrazeii (KP 20). Jesli wydostanie si¢ z Zotadka, kurczace sig migé-

Kuo-toa lewiatan
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nie zamykaja otwor — kolejny potkniety przeciwnik réwniez musi wy-
ciaé sobie droge na wolno$é.

W zotqdku stwora zmieszcza si¢ 2. duie, 4 Srednie, 8 malych, 32
malutkie, 128 drobnych lub 512 filigranowych i mniejszych istot.

Blogostawieristwo Morskiej Matki (zw): Kuo-toa lewiatan posiada sz6-
sty zmyst, dzigki ktéremu tatwiej unika cioséw. Zyskuje premie do Klasy
Pancerza réwna swej premii z Roztropnosci. Premia dziata takze wzgle”
dem atakéw dotykowych, nawet gdy lewiatan jest nieprzygotowany. Traci

Jjadopiero wowczas, gdy jest unieruchomiony lub bezradny.

Bystre oczy (zw): Poruszajace si¢
niezaleznie oczy sprawiaja, ze kuo-
toa Jewiatan ma doskonaly wzrok.
Stwér widzi poruszajace si¢ przed-
mioty i istoty, nawet jesli sg niewi-
dzialne czy eteryczne. Nie widzi on
ich jedynie wtedy, gdy pozostaja
w zupelnym bezruchu.

Doskonalsze uchylanie (zw): Jesli
kuo-toa lewiatan wykona udany rzut
obronny na Refleks wzgledem ataku,
ktéry normalnie powoduje potowe
obrazeii po udanym rzucie obron-
nym, to nie otrzymuje Zadnych ran.
Ponadto otrzymuje tylko potoweg ob-
razef w przypadku nieudanego rzu-
tu obronnego.

Niepodatnoéci (zw): Kuo-toa le-
wiatan jest niepodatny na trucizny
i paraliz. Nie dziataja nari rézne cza-
ry uniernchomienia, a bystry wzrok
od razu rozpoznaje prawdziwg na-
turg utudy.

Nieéwiadomy unik (zw): Kuo-
toa lewiatan zachowuje premig ze
Zrgcznoéei do KP nawet gdy jest
nieprzygotowany i gdy atakuje go
niewidzialny przeciwnik.

Oflizgto§é (zw): Ciato kuo-toa lewiatana pokrywa §liska
substancja, wytwarzana przez jego organizm. Stwor jest
na tyle §liski, Ze bardzo trudno go pochwycié w zwarcie i ztapaé w sidta.
Nie dziatajg na niego sieci, magiczne i zwyczajne. Kuo-toa lewiatan jest
w stanie bez problemu wyslizgnac si¢ z wiezéw wszelkiej postaci.

$lepntaw $wietle (zw): Nagle wystawienie si¢ na dziatanie jaskra-
wego $wiatha (promienie storica lub czar Swiath dnia) oflepia kuo-toa
lewiatana na 1 runde. Ponadto przez kolejne rundy istota jest ol$nio-
na, dopéki przebywa w jasnym $wietle.

Ziemnowodne (zw): Wprawdzic kuo-toa lewiatan oddycha sk_rze-
lami, ale moze przezy¢ naladzie dowolnie dtugo.

Umiejetno$ci: Kuo-toa lewiatan otrzymuje premig rasows +8 do
testéw Wyzwalania si¢ oraz premig rasows +4 do testéw Przeszuki-
wania i Spostrzegawczoéci. Posiada premig rasows +8 do wszelkich
testéw Plywania wykonywanych w zwiazku ze specjalng akcja lub
uniknigciem niebezpieczeristwa. Zawsze ma tez prawo w tescie tej
umiejetnosci wzigé 10, nawet jesli co$ go rozprasza lub mu zagraza.
Plywajac, moze .wykonac’ akcje biegu, pod warunkiem, ze porusza si¢
w prostej linii.

<

svuog T 120f by



Ryc. Fim Pavelec

=
Porwory

v, t

L]
LIY
Srednia magiczna bestia (ziemi)
Kostka Wytrzymatodci: 4k10+20

(42 pw) F

Inicjatywa: +2

Szybkosé: 12 m (8 pdl)

Klasa Pancerza: 20 (+2 Zr,
+8 naturalny), dotyk 12,
nieprzygotowany 18

Bazowy atak/zwarcie: +4 /+7

Atak: pazury +7 wrecz (1k4+3)

Catkowity atak: 2 pazury +7
wrecz (1k4+3) i ugryzienie
+3 wrecz (1k6+1) i bodnig-
cie +5 wrecz (1k6+1)

Przestrzei/zasigg: 1,5 m/

1,5 m
Specjalne ataki: psionika
Specjalne cechy: redukcja ob~

razefi 10/magia, widzenie -

w ciemno$ciach 18 m, wi-

dzenie w stabym $wietle, za-

walka

Lity najchetniej stosuja moce psioniczne z zasko-
czenia, ale w razie koniecznoci umieja bronié
si¢ réwniez fizycznie. Jezeli sytuacja przybie-
ra dla nich niekorzystny obrét, dzigki psio-
nice wtapiaja si¢ w najblizsza kamienng
powierzchnig.
Psionika (zc): Na zyczenie — sto-
pienie z kamieniem; 3 | dziei — przes-
Scie w Scianie, Sciana kamienia;
1/dziets — ciatow kamien (ST 18),
kamienna kula® (ST 17). Poziom
czarujacego = 6. ST rzutu obron-
nego oparto na Charyzmie.
* Nowy czar opisany w niniej-
szej ksigzce.
Zastygnigcie w bezruchu
(zw): Lit moze pozostawaé w ab-

solutnym bezruchu niczym praw-
dziwy posag. Obserwator musiwykonac
udany test Spostrzegawczosci o ST 20,

* aby zauwazy¢, ze posag jest Zywy.
Umiejgtnoéci: * Lit otrzymuje premie
rasowg +8 do testéw Ukrywania sig, gdy

stygnigcie w bezruchu
Rzuty obronne; Wytr +9, Ref+6,

Wola+1 ma za soba tto z obrobionego kamienia.
Atrybuty: S 16, Zr 15, Bd 20, Int " 3
6,Rzt11,Chals
Unmiejgtnoéci: Nastuchiwanie +3, Spo- Lt b
strzegawczo$¢ +3, Ukrywanie sig +7* M QU f (gaf OTY
Atuty: Czujnosé, Wielokrotny atak
$rodowisko: podziemia (g-l gant)
Wystepowanie: pojedynczo lub para J Duzy gigant (ziemi)
Skala Wyzwania: 6 . 5 Kostka Wytrzymatosci: 12k8+60 (114 pw)
Skarb: standardowy Inicjatywa: +O
Charakter: zawsze chaotyczny zty Szybkoé¢: 9 m w kamiennej zbroi* (6 pél); bazowo 12 m, rycie 1,5 m
Rozwéj: -6 KW (§redni); 7-12 KW (duzy) * Klasa Pancerza: 23 (—1 rozmiar, +9 ‘natura]ny, +5 kamienna zbroja),
Dostosowanie poziomu: +5 . dotyk 9, nieprzygotowany 23

Bazowy atak/zwarcie: +9/+20
Staje przed wami zdeformowany humanoid z rogatym them i rozprosto- Atak: wielki mtot bojowy +15 wrecz (2k8+10/x3)

wuje potezne pazury. Wyglada na zrobionego z kamienia. Catkowity atak: wielki miot bojowy +15 /+10 wrecz (2k8+10/x3)
< Przestrzen/zasigg: 3 m/3 m
Lit to istota psionicznie przebudzona z kamienia. Czasami stwory te Specjalne ataki: tunelowy wrzask, zdolnosci czaropodobne
stuza potezniejszym rasom Podmroku, wypetniajac misje specjalne, Specjalne cechy: ogromny orez, rozprostowanie, widzenie w ciem-
pilnujac karawan lub stréZujqé przy skarbcach, za co s3 hojnie wyna- noéciach 18 m, widzenie w stabym $wietle
gradzani. - Rzuty obronne: Wytr+13, Ref +4, Wola +7

Stwoér wyglada niczym kamnenny posag potwornie zdeformowa- Atrybuty: 525, Zr 10, Bd 20;Int 16, Rzt 17, Cha 17
nego humanoida. Ciato ma krepe i powykrecane, a ramiona diugie Umiejetnoéci: Nastuchiwanie +18, Spostrzegawczo$ +18, Ukrywa-

i zakoriczone pazurzastymi tapami. Nad nieopisanie paskudna twa- nie sie +14 [+10 rozprostowany], Uzywanie lin +0(+2 wigzanie),
73 WZNOSZ4 Si¢ wyrastajace z czota rog1 Skéra istoty ma barwe nie- Wispinaczka +22, Wyzwalanie sig +15°
obrobionego kamienia. Atuty: Doskonalsza szarza byka, Imponujacy cios, Potezny atak, Roz-
Lity moga, udajac posagi, nieskoriczenie diugo trwaé w bezruchu szczepienie, Zmys} walki
i atakowac z zaskoczenia. Nie potrzebuja zywnosci, wody ani powie- $rodowisko: podziemia
trza, wigc zamiast pozera¢ wrogéw, wola moca psioniczig zamykaé Wystgpowanie: pojedynczo, para, banda (3-5), gromadka (6-9 plus 35%
ich w kamieniu — zywych lub martwych. niewalczacych) lub plemie (21-30 plus 35% niewalczacych plus 1-3
Opisywane byty méwia wsplnym i ziemnym. starszych i 3-6 ztowieszczych niedZwiedzi jaskiniowych)
3
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Skala Wyzwania: 11 budynek). Efekt ma posta¢ 18-metrowego stozka energii dzwigko-
Skarb: standardowy wej. Kazde stworzenie na tym obszarze jest przez 1 rundg oszo-
Charakter: czgsto neutralny fomione, przez 4k6 rund ogtuszone oraz odnosi 10k6 obrazes.
Rozwéj: zaleznie od klasy postaci i Udany rzut obronny na Wytrwatoéé o ST 21 neguje oszotomienie
Dostosowanie poziomu: +5 ; i ogtuszenie oraz o potowe zmniejsza liczbe ran. ST rzutu obron-
* Kamienna zbroje opisano w rozdziale 5. nego oparto na Budowie. 3

Zdolnoci czaropodobne: 2 /dzier — pajecza wspinaczka, poruszenié

Potezny, bialy ja} koS¢ humanoid o wykrzywionym pysku méghyy mieé ziemi, stopienie z kamieniem. Poziom czarujacego = 15
wiclkie rozmiary, gdyby nie bolesnie przykurczona, zgigta w patqk syl- Ogromny orgz (zw): Maur moze dzierzyé broti dwurgczna jakby

wetka. byta jednorgczna, a jednoreczng traktuje Jjak lekka.

Rozprostowanie (zn): Jesli maur przebywaw przestrzeni o wysokosci
Maury to przygarbione giganty, ktére po eonach przymusowego zycia minimum 6 metréw (co zapewnia swobodg ruchu stworzeniu zajmuja-
pod ziemia zmienily si¢ w przygicta do ziemi, okaleczong rase zacie- cemu przestrzeri o boku 4,5 metra), moze w akcji standardowej rozpro-

kle walczacg o przetrwanie. Ze wzgledu na zgarbiona posturg nieraz stowa¢ ciato. Jest to jednak proces bardzo bolesny, wytamujacy stawy.
nazywa sig ich garbatymi gigantami. : ‘Niemniej zwykle maur uwielbia taka przemiang. Po
Opisywany stwér niemal zawsze si¢ garbi. Nogi ma bardziej zwie- pelnym rozprostowaniu zyskuje premig +6 do
rzgce niz ludzkie, z kolanami zgietymi do tyh Sily, +6 do Budowy oraz premi¢ z morale +4
Jjak pies. W efekcie zgietych plecéw i kolan do KP i rzutéw obronnych. Jego statystyki
dtonie wlokg si¢ po ziemi. Skéra mauréw zmieniaja si¢ nastgpujaco: wielki gigant;
Jest biata jak u albinoséw, podobnie 12k8+96; pw 150; KP 26 (dotyk 12, nie-
whosy diugie do ramion. Oczyza§ przygotowany 26), zwa+27, atk+17 wrecz
tojamy czerni, dwukrotnie wigk- (2k8+1f /X3, wielki miot bojowy); catk atk
sze niz mozna by si¢ spodziewaé +17/+12 wrecz (2k8+15 /X3, wielki
u stworzenia tych rozmiaréw. miot bojowy); przestrzeri/zasieg
Garbaty gigant zwykle nosi krét- 4,5m /4,5 m; RO Wytr+20, Ref+8,
ka koszulg i spédniczke z kamien- Wola +11; S 31, Bd 26; Ukrywanie
nej zbroi, ale chodzi najchetniej si¢ +2, Wspinaczka +20. ST rzutu
boso. Wigkszo$¢ mauréw zdobi 6bronnego na tunelowy wrzask wy-
ciata obreczami i amuletami z wy- nosi 24. Maur kazdego dnia moze
Ppolerowanych kamieni oraz rytualnymi spedzi¢ 10 rund w postawie roz-
znakami-bliznami rytymi na skérze.
Maury na ogét sakwy nosza na ple-
cach. W typowej torbie znajduje si¢
zywnos¢, 1k4+1 kamiennych grotéw
wiéczni, 3k4 zwyczajne przedmio-
ty, niewielka ilo$¢ gotéwki (nie wig-
cej niz 10k10 monet) oraz wyrzeZbiony
z kamienia instrument muzyczny. Mienie gar-
batego giganta jest-zwykle proste (by nie rzec
prymitywne) i zrobione z kamienia, ale dobrze
wykoriczone i zadbane.

prostowanej, a potem musi wrécié
do przygarbienia.

Zdolnosci czaropodobne

po rozprostowaniu: Te moce

sa dostgpne wykacznie w posta-

wie rozprostowanej: 1/dzieri

— wezwanie blyskawic(ST 16),

wyladowanielancuchowe (ST 19).

Poziom czarujacego = 15. ST rzutdw
obronnych oparto na Charyzmie.

Opisywani méwig gigancim, podwspSlnym i wspélnym. 74
R ey L spoteczenstwo
Maur
/4
walka - mauréw
Maury zamiast gtazéw wzywaja broni i zdolnosci czaropodobnych, Maury wywodza si¢ od wygnanej gromady gigantéw burzowych, uwie-
trudno bowiem ciska¢ glazami w waskich, kretych podziemnych ko- zionych pod ziemia za dawno zapomniane winy. Po wielu tysiacleciach
rytarzach. Z racji przygarbionej postury nie s w stanie w petni wyko- zdegenerowali si¢ do obecnego fizycznego stanu. A jednak staraja sig

rzysta sily fizycznej i Zdolnosci czaropodobnych. Jedli jednak maja ocali¢ czgdé wysokiej kultury przodkéw, nie sa wiec dzikimi, ptzwie-
do dyspozycji co najmniej 6 metréw przestrzeni nad soba, moga rzgcymi stworami, na jakie wygladaja. Niemniej od ambicji kulturo-

rozprostowac skurczone ciato. Drastycznie zwigksza to zasigg i pole wych silniej odczuwaja pragnienie wolnoéci. We wtasnej podziemnej
zagrozenia, a takze poprawia morale stworzenia i daje dostgp do wro- enklawie wigkszo$¢ czasu poswigcaja gromadzeniu pozywienia i od-
dzonych mocy. pieraniu najazd6w tupiezcéw umystéw (ktérzy uwielbiaja zerowaé na

Tunelowy wrzask (zn): Raz dziennie maur moze wydaé z gar- duzych mézgach). Osobniki napotkane poza zapomnianym wigzie-

dzieli wrzask w dowolnym pomieszczeniu 6 $cianach z kamienia niem sg najprawdopodobnicj w stuzbie jakiejé wickszej potegi i spla-
lub naturalnej ziemi (chocby tunel wykopany w ziemi lub kamiénny cajg dtug wolnosci.
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Mineralny wojownik to stworzenie, ktére przeszio transformacje
wistote z Zywego kamienia. Wiele istot doswiadcza jej dobrowolnie.
Niemniej nicktére zie rasy Podmroku przymusowo poddaja takiej
przemianie rézne stwory.

przykladowg mineralny
wojownik (kamienny

diabet)

Stwir z ozywionego, zbowrogiego
kolce z ostrych mineralnych drzazg. Unosi sig wokdt nie-

ia manaskérze

go smrid pickicd.

Oto przyktadowy mineralny wojow-
nik, zwany kamiennym diabtem. Za
stworzenie bazowe postuzyt kolcza-
sty diabet.

Sredni przybysz (baatezu, pozapla-
narny, praworzadny, ziemi, zly)

Kostka Wytrzymato$ci: 12k8+96
(150 pw)

Inicjatywa: +6

Szybkoéé: 9 m (6 pél), rycie 4,5 m

Klasa Pancerza: 32 (+6 Zr, +16 na-
turalny), dotyk 16, nieprzygo-
towany 26

Bazowy atak/zwarcie: +12/+23

Atak: pazury +19 wrecz (2k8+7 plus strach)

Catkowity atak: 2 pazury +19 wrecz (2k8+7 plus
strach)

Przestrzefi/zasigg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: cios “ziemi, doskonalsze lapanie, -nadzianie
3k8+10, prayzwanie baatezn, strach, zdolnoéci czaropo- dobne

Specjalne cechy: kolczasta obrona, nicpodatnosé na ogiefi i trucizng, od-
pornoéé na czary 23, odpornos¢ nakwas 10 i zimno 10, redukcja ob-
razefi* 10/dobro i 8/adamantyt, telepatia 30 m, widzenie w mroku,
widzenie w ciemnosciach 18 m

Rzuty obronne: Wytr +16, Ref+14, Wola+11

Atrybuty: S 25, Zr 23, Bd 27, Int 10, Rzt 12, Cha 16

Umiejgtnoéci: Ciche poruszanie si¢ +21, Dyplomacja +3, Koncentracja
+23, Nashichiwanie +18, Przeszukiwanie +15, Spostrzegawczo$¢ +18,
Sztuka przetrwania+1 (+3 tropienie $lad6w), Ukrywanie si¢ +21, Wie-
dza(jedna dowolna) +15, Wyczucie pobudek +16, Zastraszanie +18

Atuty: Czujno$¢, Doskonalsza walka w zwarciu, Potezny atak, Roz-
szczepienie, Zelazna wola

$rodowisko: Dziewieé Piekiet Baatoru

Wystgpowanie: pojedynczo, druzyna (2-4) lub oddziat (6-10)

Skala Wyzwania: 12

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze praworzadny zly

Rozwéj: 13-15 KW (§redni); 16-21 KW (duzy)
* Pod uwagg nalezy bra¢ najkorzystniejsza w danej sytuacji reduk-
¢je obrazefi.

Opisywany stwor to kolczasty diabet, ktory z whasnej woli stat si¢ mi-
neralnym wojownikiem. Wedruje po Podmroku w poszukiwaniu kto-
potéw do rozdmuchania.

Kamienny diabet ma okoto 2,1 metra wzrostu i wazy jakies 150 kilo-
graméw. Wyglada na wysokiego humanoida od gtowy do czubka dhugiego,
gruzowatego ogona pokrytego ostrymi, kamiennymi kolcami. Jego oczy
przypominaja péiprzejrzyste, péiszlachetne Klejnoty osadzone wciele bar-

wy kamienia tupkowego. -

. walka

Kamienne diably chetnie walcza pazurami, starajac
si¢ przebijaé wrogéw na wylot.
~  Cios ziemi (zw): Raz dziennie ka-
mienny diabel moze wykonaé szcze-
gdlnie zdradziecki atak we wroga
stojacego na kamieniu lub ziemi. Uzy-
wajac tej mocy dodaje +8 do testu ataku
izadaje o0 12 obrazesi wigcej.
Doskonalsze tapanie (zw): Kamien-
ny diabel; aby uzy¢ tej zdolnosci, musi
trafié przeciwnika pazurami. Moze
nastgpnie rozpoczac zwarcie w darmo= 4
[ wejakaii nieprowokujacej okazyjnego
ataku. Jesli zwycigiy w tescie zwarcia,
uzyskuje tizymanie i moze nabié prze-
ciwnika na swe kolezaste cielsko.
Nadzianie (zw): Kamienny dia-
bet po udanym tescie zwarcia zadaje
zhapanemu przeciwnikowi 3k8+10-ob-
razeii klutych.

Prezyzwanie baatezu (zc): Raz
dziennie ten diabet moze sprébowaé przyzwaé
1k6 brodatych diabtéw lub kolczastego diabta z szansa po-
wodzenia 35%. Niniejsza zdolnos¢ to odpowiednik czaru '
4. poziomu. |

Strach (zn): Stworzenie trafione przez kamiennego diabta musi {
wykonaé rzut obronny na Wolg (ST 19) — nieudany oznacza, iz pada
ofiar czaru strach. Bez wzgledu na wynik rzutu, dana istota staje sig na
24 godziny niepodatna na strach danego kamiennego diabta. Poziom
czarujacego = 9. ST rzutu obronnego oparto na Charyzmie.

Zdolnofci czaropodobne: Na iyczenie — plomienny promies (7. po-
ziom czarujacego), patgzme]sza teleportacja (tylko na siebie plus 25 kg
przedmiotéw, 12. poziom czaru;qcego), 1/dzieds — griew porzqdkn,
przekigta plaga(ST 17,17. poziom czarujacego). . '

Kolczasta obrona (zn): Istota, ktéra atakuje tego dxab{a orgzem
trzymanym w reku lub bronig naturalng, otrzymuje 1k8+9 obrazen
Khutych i tnacych od porastajacych stwora kolcéw. Nalezy pamietad, iz
brofi o wyjatkowym zasiggu, na przyktad diuga wibcznia, ratuje przed
dziataniem niniejszej zdolnosci.

Widzenie w mroku (zn): Kamienny diabet doskonale widzi wkaz-
dym rodzaju ciemnosci, nawet tworzonej czarem glebsza ciemnoSé.
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TWOrzenie mmeralnego
wo_rowmka

»Mineralny wojownik” (réwniez zwany ,kamiennym”) to szablon na-
bywany, ktéry mozna natozy¢ na dowolna istote cielesng inng niz kon-
strukt, nieumarly lub zywiotak (zwang dalej stworzeniem bazowym).

Mineralny wojownik zachowuje statystyki i zdolnoéci specjalne
stworzenia bazowego, z opisanymi dalej wyjatkami.

Rozmiar i typ: Typ stworzenia si¢ nie zmienia, zyskuje ono jed-
nakze podtyp ziemi. Rozmiar nie ulega modyfikacji.

Szybkoéé: Mineralny wojownik zyskuje szybko$é rycia réwna poto-
wie najwyzszej szybkosci stworzenia bazowego. Jesli stworzenie
bazowe miato szybko$¢ latania — tracija.

Klasa Pancerza: Naturalny pancerz ro$nie 0 +3.

Specjalne ataki: Mineralny wojownik zachowuje
wszystkie specjalne ataki stworzenia bazowego,

a ponadto zyskuje cios ziemi. 2

Cios ziemi (zw): Raz dziennie mineralny
wojownik moze wykona¢ szczegdlnie zdra-
dziecki atak we wroga stojacego na kamieniu
lub ziemi. Uzywajac tej mocy dodaje premie
z Budowy do testu ataku i zadaje o 1 punkt
obrazei wigcej na kazda rasowg Kostke
Wytrzymatosci.

Specjalne cechy: Mineralny wojow-
nik zachowuje wszystkie specjalne ce-
chy stworzenia bazowego, a do tego
otrzymuje nastgpujace:

Widzenie w ciemnoiciach (zn):
Mineralny wojownik zyskuje wi-
dzenie w ciemnosciach na zasicg
18 metréw lub zachowuje widze-
nie w ciemnosciach stworzenia
bazowego, jesli bylo lepsze.

Redukcjaobrazen(zw): Mine- wgIserf
ralny wojownik zyskuje redukcje ? ﬁ\
obrazeri 8/adamantyt. Jesli juz
posiada redukcj¢ obrazen, zachowuje obie wersje i w danej sytuacji
stosuje korzystniejsza.

Atrybuty: Wartoéci atrybutéw stworzenia bazowego zmieniaja sig
nastepujaco: S +2, Bd +4, Int —2 (minimum 1), Rzt -2, Cha—2.

Srodowisko: Jak stworzenic bazowe plus podziemia.

Skala Wyzwania: Jak stworzenie bazowe +1.

Dostosowanie poziomu: Jak stworzenie bazowe +1.

ogromna larwa

Mate robactwo

Kostka Wytrzymatoéci: 2k8+2 (11 pw)

Inicjatywa: +1

Szybko$é: 6 m (4 pola)

Klasa Pancerza: 13 (+1 rozmiar, +1 Zr, +1 naturalny)
Bazowy atak/zwarcie: +1 /-5

Atak: ugryzienie +3 wrecz (1k6-2)

Catkowity atak: ugryzienie +3 wrecz (1k6—2)

émmny karaluch

88

Przestrzeii/zasigg: 1,5 m/1,5 m
Specjalne ataki: —
Specjalne cechy: cechy robactwa, widzenie w ciemnoéciach 18 m
Razuty obronne: Wytr +1, Ref+4, Wola+0
Atrybuty §7,Zr13,Bd 13, Int —, Rzt 10, Cha 2
Umiejetnoéci: —
Atuty: Finezja w broni”
Srodowisko: kazde
Wystepowanie: pojedynczo, para, masa (3-5) lub zalew (6-11)
Skala Wyzwania: 1/2
Skarb; brak
Charakter: zawsze neutra.luy
Rozwéj: 3-4 KW (maly); 5-8 KW (duzy)

Po ziemi pelza wifgea sig larwa roz-
miaréw ludzkiego dziecka.

Niniejsze stwory to larwalne po-
stacie rézaych ogromnych owa-
déw. Poniewaz zywia si¢ gnijaca
materig organiczna, zwykle wy-
stepuja przy zwlokach duiych
stworzeri — hydr, smokéw, gigan-
téw i dinozauréw — a takie w sto-
.. sach odchoddw czy rozktadajacej
i si¢ roslinnosci. Niektére typy larw
s3 wodne lub ziemnowodne.

. Ogromna larwa wyglada na
biatego lub szarego robala duzych
rozmiaréw. Niektére osobniki
maja malutkie n6iki, przez co
przypominaja blade gasienice.

Niniejsze stworzenia zyja

krétko. Grube, obfe cielsko po
wykluciu z potyskliwego, biatego
Jjaja ma dhugo$¢ okoto 0,3 metra.
W ciagu dwéch tygodni osiaga du-
g0$¢ 0,9 metra, a potem zmienia si¢ w postaé dorostego owada.

walka

Ogromne larwy zwykle atakuja zywe istoty tylko w samoobronie, ale je-
§li w okolicy zabraknie Zywnosci, wowczas moga stac si¢ drapiezne.
Cechy robactwa: Ogromna larwa jest niepodatna na wszelkie efekty
wplywajace naumyst (zauroczenia, przymusy, zludzenia, wzorce i efekty
oparte na morale). Widzi w ciemnosciach (w zasiegu 18 metréw).

ogromny | karaluch

Srednie robactwo

Kostka Wytrzymatosci: 4k8+12 (30 pw)
Inigjatywa: +4

Szybkosé: 12 m (8 pol), wspinanie 12 m
Klasa Pancerza: 20 (+#4 Zr, +6 naturalny)
Bazowy atak/zwarcie: +3 /+8

WS, Y Y




T 1 S N

e g

| ———
Porwory

Atak: ugryzienie +8 wrecz (1k6+7)

Catkowity atak: ugryzienie +8 wrecz (1k6+7)

Przestrzed /zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: smréd

Specjalne cechy: cechy robactwa, wech, widzenie w ciemnosciach 18
m, wyczuwanie drgai

Rzuty obronne: Wytr +7, Ref +7 Wola+1 -

Atrybuty: S 21, Zr 18, Bd 16, Int —, Rzt 10, Cha 2

Umiejgtnodci: —

Atuty: —

$rodowisko: podziemia

Wystgpowanie: pojedynczo, r6j (3-10) lub masa (11-20)

Skala Wyzwania: 2

Skarb: brak

Charakter: zawsze neutralny

Rozwdj: 5-8 KW ($redni); 8-12 KW (duzy)

Ten dtugi na 1, 8metra karaluch powoli porusza pokaZnymi czutkami.

Ogromne karaluchy sa wyjatkowo niebezpieczne, bardzo szybkie, wy-
trzymate i odporne. Zwykle Zyja w bliskosci wody, czgsto w okolicach,
w ktérych mozna znaleZé rozktadajaca si¢ materi¢ organiczna. Moga
Jjednakze zy¢ w kazdym nieco cieplejszym miejscu.

Skorupa ogromnego karalucha moze mie¢ barwg brazows, czarng
lub szara. Ciato ma ksztalt obly, wspiera si¢ na szesciu odnézach, na
glowie widnieje para bardzo dtugich czutk6éw. Egzoszkielet zwykle ma
oleisty, polyskujacy wyglad, a toz racji pokrywajacej go wydzieliny.

Niektére ogromne karaluchy mogg lata¢ z przecigtng zwrotnoscia
1szybkoscig latania 18 metréw.

walka

Ogromne karaluchy s3 o wiele bardziej agresywne niz ich krewnia-
cy normalnych rozmiaréw. Zaciekle atakujg niemal wszystko, co si¢
porusza.

Smréd (zw): Ogromny karaluch wydziela oleista substancje, kté-
rajest ohydna dla niemal wszystkich zwierzgcych form zycia. Kazde
stworzenie (oprocz karaluchéw) w promieniu 9 metréw od opisywa-
nego robactwa musi wykonaé rzut obronny na Wytrwatos¢ (ST 15)
— nieudany oznacza, ze przez 1k4 rundy odczuwa mdtosci. Bez wzgle-
du na wynik rzutu obronnego stworzenie jest przez nastepna godzing
niepodatne na smréd kazdego ogromnego karalucha. ST rzutu obron-
nego oparto na Budowie.

Cechy robactwa: Ogromny karaluch jest niepodatny na wszel-
kie efekty wplywajace na umyst (zauroczenia, przymusy, ztudzenia,
wzorce i efekty oparte na morale). Widzi tez w ciemnosciach (zasi¢-
gu 18 metréw).

Wyczuwanie drgasi (zw): Ogromny karaluch umie automatycznie
wyczué polozenie dowolnego stworzenia czy przedmiotu w promieniu
18 metréw, ktore pozostaje w kontakcie z ziemia.

Umiejetnoéci: Ogromny karaluch otrzymuje premie rasowa +12
do testéw Wspinaczki (wliczajac premig rasows za naturalng szybkos¢
wspinania). Zawsze moZe w testach tej umiejetnoéci skorzystac z re-
guly 10, nawet gdy sie spieszy lub co$ mu zagraza. Ponadto zyskuje
premi¢ rasowa +10 do testéw Ukrywania si¢ i premi¢ rasow +6 do
testéw Cichego poruszania sig.

pajecze stworzenie

Niniejsze istoty to plugawe mieszafice pajakéw z innymi istotami. Naj-
czgéciej za tworzenie takich hybryd s3 odpowiedzialne drowy. Pajecze
stworzenia maja skre poro$nieta kepami grubych, czarnych wios6w,
duze i wielofasetkowe oczy oraz ociekajace jadem zuwaczki.

przyktadowe pajecze
stworzenie

Potworna, wielooka glowa = klami ocickajqcymi jadem wspiera si¢ na
dziesigein szczudlowatych korczynach, obrosnigtych kepami sztywnej,
czarnej szczeciny.

Oto przyktadowe pajecze stworzenie. Zwane jest pajeczym paszczow-
cem. Jako stworzenie bazowe wykorzystano wysokiego paszczowca
(z Potworéw Faerunu).

Duze wynaturzenie

Kostka Wytrzymatosci: 7k8+7 (38 pw)

Inicjatywa: +6

Szybkoéé: 12 m (8 pdl), wspinanie 6 m

Klasa Pancerza: 22 (~1 rozmiar, +6 Zr, +7 naturalny), dotyk 15, nie-
przygotowany 16

Bazowy atak/zwarcie: +5 /+14

Atak: walnigcie +9 wreez (1k4+5) lub ugryzienie +4 wrecz (2k6+2
plus trucizna)

¢ Catkowity atak: 8 walnigcie +9 wrecz (1k4+5) i ugryzienie +4 wrecz

(2k6+2 plus trucizna)

Przestrzefi/zasi¢g: 3 m/4,5 m

Specjalne ataki: trucizna

Specjalne cechy: niepodatnos¢ na efekty wplywajace na umyst, uchy-
lanie przed strzatami, widzenie w ciemnoéciach 18 m

Rzuty obronne: Wytr +3, Ref+8, Wola +5

Atrybuty: S 20, Zr 23, Bd 13, Int 4, Rzt 10, Cha 7

Unmiejgtnoéci: Nastuchiwanie +7, Skakanie +11, Spostrzegawczo$¢
+13, Ukrywanie si¢ +6, Wspinaczka+13

Atuty: Czujnosé, Walka na o$lep, Zmyst walki

Srodowisko: podziemia

Wystgpowanie: pojedynczo, para lub zgraja (3-5)

Skala Wyzwania: 6

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze neutralny zly

Rozwdj: 8-14 KW (duzy); 15-21 KW (wielki)

Niniejsza istota to wyhodowana przez drowy potwornos¢. Chaotycz-
nie taczy w sobie cechy wysokicgo paszczowca z dodatkowymi koriczy-
nami ijadowitym ukaszeniem p'ajgczaka.

Eeb pajeczego paszczowca wyglada niczym skrzyZowanie glowy
migsozernego goryla z them pajaka. Ma przerazajace wielofasetkowe
oczy, az pyska wystaja dwie ocickajace jadem zuwaczki. Cigzar potwora
zawsze utrzymuje czfery lub pigé niesamowicie gietkich, 4,5 -metro-
wych koticzyn. Paszczowiec rzadko unosi glowg na tg wysokosé, chyba
ze chee wyjrzeé za wysoka Sciang czy przeszkode. Normalnie feb wisi
jakie$ 1,5 do 2,1 metra nad ziemia. '

Pajecze paszczowce méwia podwspSlnym i wspdlnym.
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TABELA 6—1: PAJECZE STWORZENIA
Rozmiarstworzenia Mod. naturalnego pancerza Obrazenia od ugryzienia Poczatkowe i drugorzedne efekty trucizny
Filigranowy +0 1 plus trucizna 18
Drobny +0 > 1k2 plus trucizna 18
Malutki +0 - 1k3 plus trucizna -1K28
Maty +0 1k4 plus trucizna 1k38 ~
Sredni +1 1k6 plus trucizna 1k4 S
Duiy = +2 1k8 plus trucizna 1k6 S
Wielki . 5 2k6 plus trucizna 1k8 S
Olbrzymi N +9 : 2k8 plus trucizna 2k6 S
Kolosalny +15 4k6 plus trucizna 2k8S

walka

Pajeczy paszczowiec w walce wrecz mak-
symalnie wykorzystuje posiadany zasieg.
Raz po raz zmusza wrogéw do wbiega-
nia wjego 4,5-metrowy obszar zagro-
Zenia, a dzigki atutowi Zmyst walki -
zyskuje wiele okazyjnych atakéw.. =
Trucizna (zw): Ugryzienie,
Wytrwatos¢ ST 14, poczatkowy
i drugorzedny efekt — obnizenie
Sily 0 1k6 punktéw. ;
Niepodatnoéé na efekty wply-

wajace na umyst (zw): Pajeczy pasz- &

czowiec jest niepodatny na wszelkie
efekty wplywajace na umyst (zauroczenia,

przymusy, zudzenia, wzorce i efekty opar-

‘te na morale).

Uchylanie przed strzatami (zw): Obled-
na platanina koriczyn i zmieniajace si¢ poto-
Zenie glowy pajgczego paszczowcea sprawia, ze
przeciwnicy podlegaja ryzyku chybienia20%

w przypadku atakéw strzatami i bettami.
Unmiejt i: Pajeczy p

nawet gdy si¢ spieszy lub co$ mu zagraza.

TWOrzenie pajeczeqo

stworzenia

Pajecze stworzenie to szablon dziedziczony, ktéry moina natozyé
na dowolne zwierzg, besti¢ lub magiczng besti¢ (zwana dalej stwo-

rzeniem bazowym).

Pajecze stworzenie zachowuje wszelkie statystyki i cechy specjalne
stworzenia bazowego, z opisanymi dalej wyjatkami.

Rozmiar i typ: Typ stworzenia zmienia si¢ na wynaturzenie. Rozmiar
pozostaje bez zmian. Nie nalezy przeliczaé na nowo bazowych premii do

ataku ani do rzutéw obronnych.

Szybkoéé: Stworzenie pajecze zyskuje szybkos¢ wspinania sig réwna
potowie bazowej szybkosci naziemnej (zaokraglajac do najblizszych 3 me-

zyskuje
premig rasowa +4 do testéw Ukrywania si¢ oraz
premig rasowa +6 do testéw Skakania i Spostrze-
gawczosci. Poniewaz dyspontje szybkoscia wspinania,
zyskuje takze premi¢ rasowa +8 do wszystkich testéw \/
Wspinaczki i zawsze moze w nich skorzystaé z reguly 10, l\

tréw). Otrzymuje takze premig ra-

sowa +8 do testow Wspinaczki

i inne korzysci zgodnie
2 Kiggq Potwordw.

turalny pancerz bazowego
* stworzenia zmienia si¢ tak,
Jjak to przedstawiono w ta-
beli6-1.

Atak: Pajecze stworze-
.~ nie oprécz atakéw bazowe-
go stworzenia zyskuje atak
ugryzieniem, jedli jeszcze
nim nie dysponowato. Po-
nadto wyrastaja mu cztery
odatkowe koriczyny tego
samego typu co jego nor-
malne odnéza. Stworzenie
bez koriczyn (na przyktad

purpurowy robal) nie otrzy-

muje dodatkowych cztonkéw.

Jesli stworzenie bazowe mia-

fo dzigki koriczynom naturalne

ataki, pajecza istota moze dodatko-

wymi odnézami wyprowadzaé dodat-
- kowe ataki z t3 samg premia do ataku.

Obrazenia: Jesli stworzenie bazowe

nie dysponowato atakiem ugryzieniem,

nalezy stosowaé obrazenia podane w pobli-

skiej tabeli. W przeciwnym razie bierze si¢ pod uwage

albo warto$¢ z tabeli, albo wartosé stosowna dla bazowego stworzenia

— zaleiy, co korzystniejsze.

Specjalne ataki: Pajecze stworzenie zachowuje wszystkie specjalne
formy ataku stworzenia bazowego, a ugryzieniem wstrzykuje ostabiajaca
trucizng (poczatkowy i drugorzedny efekt podano w pobliskiej tabeli).
ST rzutu obronnego najad wynosi 10 + 1/2 rasowych Kostek Wytrzy-
matosci pajeczego stworzenia + jego modyfikator z Budowy.

Specjalne cechy: Pajecza istota zachowuje wszystkie specjalne ce-
chy stworzenia bazowego, a nadto zyskuje niepodatnoéé na wszelkie
efekty wplywajace na umyst(zauroczenia, przymusy, ztudzenia, wzor-
ce i efekty oparte na morale). T

Atrybuty: Wartoci atrybutéw stworzenia bazowego zmieniaja si¢
nastepujaco: Zr 4, Int—4 (wynik O lub nizszy oznacza, iz istota jest
bezmyslna, pozbawiona wartosci Intelektu).

o
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Umiejetnoéci: Pajecze stworzenie zyskuje punkty umiejetnosci jak Charakter: zwykle neutralny zly
wynaturzenie, a liczba punktéw umiejetnosci wynosi (2 + modyfikator Rozwéj: 16-21 KW (duiy); 22-45 KW (wielki)
7 Int, minimum 1) X (KW+ 3). Przy obliczeniach nie uwzglednia si¢ Ko-
stek Wytrzymatosci zyskanych za sprawa pozioméw klasowych — pajecze To stworzenie wyglada jak potworna plaszczka wykuta z kamienia.
stworzenie zyskuje punkty umiejetnosci jako wynaturzenie, wylacznie za Przemieszczasig przez ziemig i skalg jak vyba w wodzie.
rasowe Kostki Wytrzymatosci. Zyskuje takze normalng sumg punktéw

umiejgtnoéci za poziomy klasowe. Bezmyslne pajecze stworzenia nie po- Podziemna plaszczka to okrutny, drapiezny przybysz z Planu Zywio-
siadaja Zadnych umiejetnosci. Klasowe umiejetnosci opisywanej istoty to tu Ziemi. Lubi polowa¢ i zabija¢ gleboko pod powierzchnia ziemi na
umiejetnodci z listy stworzenia bazowego plus Skakanie, Spostrzegaw- Planie Materialnym.
cz0$¢ 1 Ukrywanie sig. Pozostale umiejgtnosci sa migdzyklasowe. Skéra podziemnej plaszczkijest gruztowata i kamienna. Splaszczone
Péjgcze stworzenie posiada premig rasowa +4 do testéw Ukrywania cielsko, szersze niz dtuzsze, przeslizguje si¢ przez ziemie i kamied niczym
si¢ i premig rasows +6 do testéw Skakania i Spostrzegawczosci. ryba przez wode. Wypustki na skrzydtach stercza do-przodu, doskonale
Poniewaz opisywana istota dysponuje szybkoécia wspinania, zy- nadajac si¢ do bodzenia wrogéw, niczym demoniczne rogi. Glowa jest po-
skuje takze premie rasowa +8 do wszystkich testow g h &5 T zbawiona oczu, za to ma pysk peten ostrych jak brzy-
Wspinaczki i zawsze moze w nich skorzystaé z re- e L. Y o twy zebéw. Podziemna plaszczka posiada tez
guly 10, nawet gdy si¢ spieszy lub co$ jej zagraza. &5 % L e & dhugi, biczowaty ogon z kostnym grotem
$rodowisko: Podziemia. i ] nakoricu.

o

Podziemne ptaszczki méwig wspdl-
nym iziemnym.

Skala Wyzwania: Jak stworze-
nie bazowe +1.
Charakter: Zawsze neutralny zly.

walka

Podziemne plaszczki to wyjat-
kowe stwory — s3 W stanie tra-
wié i ziemig, i migso. Zdajg si¢

podziemna

p l QSZCZk 0 by¢ wiecznie glodne, 2 poluja
Duzy przybysz (pozaplanarny, ziemi, zly) na stworzenia ziemi i na réz:
Kostka Wytrzymatoéci: 15k8+75 (142 pw) ne inteligentne rasy zamiesz-
Inicjatywa: +2 kujace Podmrok. Szybkoéé
Szybkoéé: 6 m (4 pola), rycie 15 m ‘ poruszania si¢ umozliwia
Klasa Pancerza: 29 (-1 rozmiar, +2 Zr,+18 im szarzowanie na Wrogow
naturalny), dotyk 11, nieprzygoto- z zaskoczenia. Zabijaja roga-
wany 27 mi szybko i bezlitosnie.
Bazowy atak/zwarcie: +15 /+28 v Trucizna (zn): Ugryzienie,
Atak: bodnigcie +23 wrecz (2k10+9) Wytrwatod¢ ST 22, poczatkowy

* i drugorzedny efekt — obnizenie
Charyzmy o 1k6 punktéw. Gdy
wskutek zatrucia Charyzma spadnie do 0,

Catkowity atak: bodnigcie +23 wrecz
(2k10+9) i ugryzienie +21 wrecz (2k8+4
i trucizna) i 2 uderzenie skrzydtami +21 wrecz

PN

(1k6+4) i uderzenie ogonem +21 wrecz (2k6+4) T;Ldz::,;d ofiarazamienia si¢ w kamie, jakby pod zakleciem ciato w kamiest.
Przestrzefi/zasi¢g: 3 m/3 m Szybowanie w ziemi (zw): Podziemna plaszczka moze przemieszezad
Specjalne ataki: trucizna sie w kamiéniu, ziemi i niemal kazdej glebie (z wyjatkiem metalu) z taka
Specjalne cechy: niepodatnoéé na ogieti, odpornoéé na elektrycznosé Tatwoscia, jak ryba plywa w wodzie. Ryjac w ziemi nie pozostawia za soba,

10, redukcja obrazeii 5 /miazdzone, szybowanie w ziemi, widzenie tuneli ani dziur, nie tworzy takze fald na powierzchni, a zatem niczym nie

zdradza swej obecnosci. Czar poruszenie ziemi rzucony na obszar, wkté-
rym przebywa plaszezka, odrzucaja o 9 metréw w tyh, ale to jedyny efekt.
Wyczuwanie drgafi (zw): Podziemna plaszczka automatycznie

w ciemnoéciach 18 m, wyczuwanie drgari
Rzuty obronne: Wytr,+14, Ref+11, Wola +9
Atrybuty: S 28, Zr 14, Bd 21, Int 10, Rzt 11, Cha 10

Umiejgtnoéci: Ciche poruszanie si¢ +20, Nastuchiwanie +18, Prze- wykrywa potozenie kazdego ‘stvs_'orzenia czy przedmiotu w promie-
szukiwanie +18, Spostrzegawczo$¢ +18, Sztuka przetrwania +18 niu 18 metréw, ktére pozostaje w kontakcie z ziemia.
(+20 tropienie §ladéw lub pod ziemig), Ukrywanie si¢ +16, Wie- L

dza (lochoznawstwo) +18, Zastraszanie +18 ’1° ° .
Atuty: Krzepa, Potezny atak, Rozszczepienie, Skuteczniejsze rozsz- p O 1 I 1 l I‘l‘h I d
czepienie, Wielokrotny atak, Zawzigto$¢ /
Srodowisko: podziemia

Pétillithidy to potomkowie tupiezcéw umystéw i réznych innych

Wystgpowanie: pojedynczo lub para stworzeii. Najczgéciej potomstwo takie bierze si¢ z magicznej mani-
Skala Wyzwania: 12 pulacji procesem reprodukgji stworzenia-nosiciela, rzadko z bezpo-
Skarb: brak $redniego zaptodnienia.

8.
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przyktadowy pohlhﬂud walka
($wiadek umyshu)

Swiadkowie umystu zaczynaja walke od ugodzenia umystu wrogéw,

Ponad ziemiq, unoszony niewidzialng sitq, lata k ny stwbr zhozo- a nastepnie stosuja straszliwe promienie z oczu. Zazwyczaj nie pré-

ny 2 samych oczu i mtseqeyeh macek. buja wyrywaé mézgéw stworzeniom, ktdre nie s3 oszo}onuone czy
w inny sposéb zamroczone.

Oto przyktadowy pétillithid zwany $wiadkiem umyshu. Za stworzenie Doskonalsze tapanie (zw): Swiadek umyshu, aby uzy¢ tej zdolnosci,

bazowe uzyto‘beholdera. musi trafi¢ atakiem macka stworzenie o jego kategorii rozmiaru lub

. mniejsze. Nastepnie moze prébowaé rozpoczaé zwarcie w akgji dar-

Duze wynaturzenie X mowej, nie prowokujac okazyjnego ataku. Jesli wygra, uzyska trzymanie

Kostka Wytrzymatoéci: 11k8+44 (93 pw)

Inicjatywa: +6

Szybko$é: 1,5 m (1 pole), latanie 6 m (dobra)

Klasa Pancerza: 27 (~1 rozmiar, +2 Zr, +16 naturalny), dotyk 11,
nieprzygotowany 24

Bazowy atak/zwarcie: +8 /+12

Atak: promienie z oczu +9 dotykowo dystansowo lub mac-
ka+2 wrecz (1k6)

Catkowity atak: promienie z oczu +9 dotykowo dystan-
sowo 14 macka+2 wrecz (1k6)

Przestrzeri/zasieg: 3 m/1,5 m

Specjalne ataki: doskonalsze tapa-
nie, promienie z oczu, psio-
nika, ugodzenie umyshi,
wyrwanie mézgu

Specjalne cechy: latanie, odporno$¢ na
czary 21, stozek antymagii, widze-
nie w ciemnosciach 18 m, widze-
nie we wszystkich kierunkach

Rzuty obronne: Wytr +9, Ref +5,
Wola+13

Atrybuty: S10, Zr 14, Bd 18, Int
21,Rzt19,Chal9

Umiejgtnodci: Ciche poruszanie
si¢ +9, Czarostwo +14, Nastu-
chiwanie +20, Przeszukiwanie +23,

i wezepi macke w glowe przeciwnika. Swiadek umystu moZe tez zkapaé
@ stworzenie rozmiaru wielkiego, a nawet wigkszego, jezeli tyl-
ko da radg dosiggnaé jego glowy. Stwér, ktéry rozpoczyna swa
ture majac wezepiong chod jedng macke, moie sprébowaé wezepié
wszystkie pozostate w jednym teécie zwarcia. Przeciwnik ma prawo uciec,
wykonujac jeden udany test zwarcia lub Wyzwalania sig. Niemniej $wia-
dek umyshu zyskuje premig z okolicznosci+2 za kazda macke wezepiona
na poczatku tury przeciwnika.
Promienie z oczu (zn): Kazde z matych oczu tej
istoty moze raz w rundzie powota¢ do istnienia ma-
giczny promieri (darmowa akcja). W danej run-
dzie stwér moze wycelowat tylko trzy promicnie
w cele znajdujace si¢ w dowolnym z 90-stopniowych
wycinkéw kota (a wige z przodu, tyhu, po lewej stronie,
prawej lub na dole). Pozostate oczy musza atakowaé
ofiary stojace w innym miejscu, patrzac na nie pod
innym katem. Potwér moze w kazdej rundzie ob-
racaési¢ i przechylaé, dzigki czemu moze celowaé

promieniami w rézne ofiary.

Kazde oko powotuje do istnienia efekt analogicz-
nydozaklecia(poziom czarujacego = 13), jednak stoso-
wag nalezy zasady dotyczace promieni (patrz,,Celowanie
czarem” w Podreczniku Gracza). Wszystkie promienie

majg zasieg 5O metréw, a ST rzutu obronnego naich

efekty wynosi 19. ST rzutéw obronnych oparto na

Charyzmie. Oto dziesigé promieni: ciats w kamiert,

Spostrzegawczo$é +24, Stosowanie ma- Swiadek umyshu dezintegracye, palecSmierci, spowolnienie, strach, telekineza,
gicznych urzadzen +4 (+6 zwoje), Sztuka uSpienie, zad. ie Srednich ran, zauroczenie osoby, zauroczenie potwo-
" przetrwania +4 (+6 tropienie §ladéw), Ukrywanie si¢ +12, Wiedza ra. Wigcej informacji w opisie beholdera w Ksigdze Potworiw.
(tajemna)+19 Psionika (zc): 3/dzien — lewitacya, sugestia (ST 17), wykrycie my-
Atuty: Atak z powietrza, Czujno$¢”, Doskonalsza inicjatywa, Zelazna Sty zauroczenie porwora (ST 18). Poziom czarujacego = 8. ST rzutéw
wola, Zwickszona wytrwato§¢ obronnych oparto na Charyzmie.
$rodowisko: podziemia Ugodzenie umystu (zc): Obszar dziatania tego psionicznego ataku
Wystepowanie: pojedynczo, para lub chmara (3-6) to 12-metrowy stozek. Kazda istota, ktéra si¢ w nim znajdzie, musi
Skala Wyzwania: 16 wykonaé rzut obronny na Wole (ST 19) — nieudany oznacza oszo-
Skarb: podwéjny standardowy tomienie na 1k4 rundy. Swiadek umystu moze uzywaé tej mocy raz
Charakter: zwykle praworzadny zty dziennie. ST rzutu obronnego oparto na Charyzmie. Ta zdolno$é to
Rozwéj: 12-16 KW (duzy); 17-33 KW (wielki) odpowiednik czaru 4. poziomu.
Dostosowanie poziomu: — Wyrwanie mézgu (zw): Gdy $wiadek umystu na poczatku swej tury
ma wszystkie cztery macki wezepione w przeciwnika, to po udanym
Swiadek umyshu to kula érednicy 1,8 metraz wielkim $rodkowym okiem tescie zwarcia automatycznie wyrywa jego mézg, powodujac natych-
imalq paszcza, taka jak u minogéw. U szczytu kuli wyrasta dziesigcioro miastows $mieré. Moc ta jest bezuzyteczna przeciw konstruktom,
mniejszych oczu na szyputkach, a takie cztery ruchome macki. zywiotakom, §luzom, roélinom i nieumartym. Wyrwanie mézgu nie
Swiadkowie umystu méwia wiasnym jezykiem oraz wspSlnym. Po- zabija automatycznie istot o kilku glowach, jak ettiny czy hydry.
nadto moga porozumiewac si¢ telepatycznie z kazdym znajacym )akxs Latanie (zw): Cialo $wiadka umystu unosi si¢ w powietrzu w na-

Jezyk stworzeniem w promieniu 30 metréw. turalny sposéb. Pozwala mu to lata¢ z szybkoscia 6 metréw. Moc za-
2
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pewnia stworowi réwnie? permanentny efekt .rpadaquga pidrka (jak
czar o zasiggu osobistym).

Stozek antymagii (zn): Gléwne oko stwora caly czas generuje pole
antymagii majace postac 43 -metrowego stozka. Zdolnos¢ dziata ana-
logicznie do czaru pole antymagii(poziom czarujacego = 13). Wszelkie
magiczne i nadnaturalne moce oraz efekty znajdujace si¢ na obszarze
stozka zostaja stlumione — nawet promienie z oczu samego beholdera.
Raz na rundg potwdr decyduje, w ktérg strong bedzie obrécony i czy
stozek antymagii bedzie aktywny, czy tez nie (stwér ,wytacza” moc,
zamykaj ac centralne oko).

Telepatia (zn): Swiadek umystu potrafi telepatycznie porozu-
miewa¢ si¢ z kazdym znajacym jaki$ jezyk stworzeniem w promie-
niu 30 metréw.

Widzenie we wszystkich kierunkach (zw): Liczne oczy zapewniajg
stworowi premig rasowa +4 do testéw Przeszukiwania oraz Spostrze-
gawczoéci. Ponadto nie mozna go flankowac.

. oyye .
tworzenie potillithida
,Pétillithid” to szablon dziedziczony, ktéry mozna natozy¢ na kaz-
da cielesna istote oprécz konstruktéw (zwang dalej stworzeniem ba-
zowym).

Pétillithid zachowuje wszystkie statystyki i specjalne zdolnosci
stworzenia bazowego, z opisanymi dalej wyjatkami.

Rozmiar i typ: Typ stworzenia zmienia si¢ na wynaturzenie. Roz-
miar nie ulega modyfikacji. Nie nalezy przeliczaé od nowa bazowych
premii do atakéw ani do rzutéw obronnych.

Kostka Wytrzymatosci: Rasowe Kostki Wytrzymatodci stworzenia
bazowego zmieniaja si¢ na k8. Nie zwickszaja si¢ klasowe KW.

Klasa Pancerza: Naturalny pancerz roénie o+1.

Ataki: Pétillithid traci atak ugryzieniem (je$li nim dysponowat),
ale zyskuje cztery ataki mackami (jezeli wezesniej ich nie miat). Nadal
dysponuje pozostalymi atakami stworzenia bazowego.

Obrazenia: Jesli stworzenie bazowe nig miato atakéw mackami, sto-
suje sig warto$¢ obrazeri podana w pobliskiej tabelce. W przeciwnym
razie stosuje si¢ albo wspomniana warto$¢, albo te dotyczaca stworze-
nia bazowego — pod uwagg nalezy bra¢ korzystniejsze liczby.

Rozmiar Obrazenia od macki
Filigranowy =

Drobny il

Malutki 1k2

Maly 1k3

Sredni 1k

Duzy 1k6.

Wielki - 1k8

Olbrzymi 2k6

Kolosalny 2k8

Specjalne ataki: Pétillithid zachowuje wszystkie specjalne ataki
stworzenia bazowego, a ponadto zyskuje nastgpujace.

Doskonalszetapanie(zw): Pétillithid, aby uzy¢ tej zdolnosci, musi
trafi¢ atakiem macka stworzenie rozmiaru matego, redniego lub du-
#ego. Nastepnie moie prébowad rozpoczaé zwarcie w akcji darmowej,
nie prowokujac okazyjnego ataku. Jesli wygra, uzyska trzymanie i weze-
pi macke w gtowe przeciwnika. Stwér moze tez ztapa stworzenie roz-

¢
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miaru wielkiego, a nawet wickszego, jezeli tylko da rade dosiegnac jego
glowy. Pétillithid, ktéry rozpoczyna swa ture majac wezepiond choé
jedna macke, moze sprébowaé wezepic wszystkie pozostate wjednym
tedcie zwarcia. Przeciwnik ma prawo uciec wykonujac jeden udany test
zwarcia lub Wyzwalania sig. Niemniej stwdr zyskuje premi¢ z okolicz-
noéci +2 za kazda macke wezepiona na poczatku tury przeciwnika.

Psionika(zc): Pétillithid o Intelekcie lub Roztropnosci co najmniej
8 (po wzigciu pod uwagg podanych dalej modyfikatoréw) posiada na-
stepujace moce psioniczne (poziom czarujacego = 8; ST rzutu obron-
nego 10 + poziom czaru + modyfikator z Cha).

KW Moce psioniczne

12 wykrycie mysli 3/dzieft

3-4 - sugestia 3| dzieth

5-6 lewitacfa 3 |dzieii

T+ zanroczenie porworal [dzien

Ugodzenie umystu(zc): Obszar dziatania tego psionicznego ataku
to 12-metrowy stozek. Kazda istota, ktéra si¢ w nim znajdzie, musi
wykonaé rzut obronny na Wolg (ST 1/2 rasowych Kostek Wytrzyma-
tosci pétillithida + jego modyfikator z Charyzmy) — nieudany oznacza
oszotomienie na 1k4 rundy. Stwér moze uzywac tej mocy raz dzien-
nie. Ta zdolno$é to edpowiednik czaru 4. poziomu,

Wyrwanie mizgn(zw): Gdy pétillithid na poczatku swej tury ma
wszystkie cztery macki wezepione w przeciwnika, to po udanym tescie
zwarcia automatycznie wyrywé jego mézg, powodujac natychmiasto-
wa $mieré. Moc ta jest bezuzyteczna przeciw konstruktom, zywiota:
kom, §luzom, roélinom i nicumartym. Wyrwanie mézgu nie zabija
automatycznie istot o kilku glowach, jak ettiny czy hydry.

Specjalne cechy: Pétillithid zachowuje wszystkie specjalne cechy
stworzenia bazowego, a ponadto zyskuje nastgpujace.

Odpornosé na czary (zw): Pétillithid posiada odpornos¢ na czary
réwng 10 + rasowe Kostki Wytrzymatosci.

Widzenie w ciemnoSciach (zw): Pétillithid widzi w ciemnoéciach
na odlegto$é 18 metréw lub jak stworzenie bazowe —zaleznie co jest
korzystniejsze.

Atrybuty: Atrybuty bazowego stworzenia rosna nastepujaco: Int +4,
Rzt +4, Cha+4.

Srodowisko: Podziemia.

Wystepowanie: Jak stworzenie bazowe (maksymalnie okoto 10 stwo-
rzed) lub Kult (6-10 i 3-5 tupiezcéw umystéw).

Skala Wyzwania: Jak stworzenie bazowe +3.

Charakter: Zawsze zty (dowolny).

L] L]
przeijcha gTOZO
Duze wynaturzenie "

Kostka Wytrzymatodci: $k8+15 (37 pw) S

Inicjatywa: +1

Szybkoéé: 9 m (6 pél), latanie 18 m (dobra)

Klasa Pancerza: 18 ('—l rozmiar, +1 Zr, +8 naturalny), dotyk 10, nie-
przygotowany 17

Bazowy atak/zwarcie: +3/+11

Atak: walnigcie +7 wrecz (1k4+4)

Catkowity atak: 2 walniecie +7 wrecz (1k4+4)

L3
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Przestrzeri/zasigg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: doskonalsze fapanie, wezepienie wnetrznosci, wysysa-
nie krwi

Specjalne cechy: odpornos¢ na czary 16, widzenie w ciemnosciach 18 m

Rzuty obronne: Wytr +4, Ref+2, Wola +4 ;

Atrybuty: S19, Zr 13, Bd 16, Int 8, Rzt 10, Cha 4

Umiejgtnoscei: Nastuchiwanie +4, Spostrzegawczo$é +4

Atuty: Walka'ha oélep, Skupienie na broni (walniecie)

Srodowisko: podziemia (Dolny i $rodkowy Podmrok)

Wystepowanie: pojedynczo, para lub Zgraja (3-12)

Skala Wyzwania: 5 1

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze chaotyczny zty

Rozwéj: 6-10 KW (duzy); 11-15 KW
(wielki)

Pojawia si¢ przed wami humanoid wiel-
koSci ogra. Ma bloniaste skrzydta, a wmiej-
scu podbrzusza widnieje masa wijgcych sig,
wezowatych wngtrznosei.

Te ohydne poczwary zamieszkuja Sréd-
mroki Détmrok, gdzie nagminnie terro-
ryzuja mieszkafcéw. Czasami przez to
wyludniaja si¢ cate wioski, wymordowa-
ne do cna przez opisywane stwory lub
opuszczone przez niedobitkéw, ktérzy
przezyli pierwsza fale atakéw.
Przejmujaca groza wyglada jak
skrzyzowanie czlowicka, nietoperza i tu-
piezcy umystéw... albo kiebiacego si¢ gniaz-
dawezy.
Rzeczone stwory méwig podwspdlnym, ale rzad-
ko decydujg si¢ rozmawiaé.

walka

Przejmujaca groza zwykle ufa w sw fizyczng site — dlatego naj-
czgscie tapie przeciwnika i wysysa zefi krew. Walczy z zaciekto-
Scig. Woli atakowad weigz jeden cel, poki ofiara lub sam potwér nie padnie
martwy. Przejmujace grozy czgsto wedruja w duzych stadach i umiejgtnie
stosuja taktyke grupowa (zwlaszcza flankowanie).

Doskonalsze tapanie (zw): Gdy przejmujaca groza trafi walnigciem
przeciwnika réwnego jej rozmiarem lub mniejszego, zadaje normalne
obrazenia i prébuje rozpoczaé zwarcie w darmowej akcji, nie prowo-
kujac okazyjnego ataku (premia do zwarcia +11). Jesli uzyska trzyma-
nie, wezepia we wroga wnetrznosci (patrz dalej).

Wezepienie wngtrznodci (zw): Po udanym tescie zwarcia wijace
si¢ wnetrzno$ci potwora wbijajg si¢ w ciato trzymanego w zwarciu
przeciwnika. Wezepione wngtrznosci mozna oderwaé tylko uwal-
niajgc sie ze zwarcia.

Wysysanie krwi (zw): Weczepione wngtrznosci przejmujacej grozy
wysysaja krew, obnizajac Budowg o 1k4+1 punktéw w kazdej rundzie
wezepienia. Stworzenia niepodatne na trafienia krytyczne sa réwniez
niepodatne na wysysanie krwi. Przejmujaca groza na og6t wysysa cala
krew, a2 do $mierci ofiary. :

Przejmujgca groza

——
Porwory

smoczysko portali

Maty smok

Kostka Wytrzymato$ci: $k12+5 (37 pw)

Inicjatywa: +6 -

Szybkoéé: 12 m (8 pél), rycie 6 m, latanie 27 m (przecigtia)

Klasa Pancerza: 18 (+1 rozmiar, +2 Zr, + naturalny), dotyk 13, nie-

przygotowany 16

Bazowy atak/zwarcie: +5 /+2

Atak: ugryzienie +7 wrecz (1k6+1)

Catkowity atak: ugryzienie +7 wrecz
(1k6+1) i 2 pazury +2 wrecz (1k4)
Przestrzen/zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: brofi oddechowa, zdol-
nosci czaropodobne
Specjalne cechy: niepodatnosé na uspie-
niei paraliz, podglad portalu, skok w por-
tal, widzenie w ciemno$ciach 18 m,

widzenie w stabym $wietle
Rzuty obronne: Wytr +5, Ref +6,
Wola +4
Atrybuty: S13, Zr 14, Bd 12, Int 15,
. Rzt1l,Chal4
Umiejetnodci: Blefowanie +10, Ciche
poruszanie si¢ +14, Czarostwo +10
(+12 odezytywanie zwojéw), Koncentra-
¢ja+9, Nastuchiwanie +9, Przebieranie +2
(+4udawanie), Spostrzegawczo$¢+8, Stoso-
wanie magicznych urzadzei +10 (+12 zwo-
je), Ukrywanie si¢ +18, Zastraszanie +4
Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Przyspiesze-
nie zdolnosci czaropodobnej (skok w portal),

AU 220DY Iy

Wyczuwanie portali®
$rodowisko: podziemia
Wystgpowanie: pojedynczo, para
MW" Skala Wyzwania: 5

Skarb: podwéjny standardowy

Charakter: czgsto neutralny zty

Rozwdj: 6-8 KW (maly); 9-11 KW $redni); 12-15 KW (duzy)
Dostosowanie poziomu: +3

Ten jasnoszary smok dbugi na okoto 1, 2metra rozposciera skrzydta i roz-
dziawia szeroko paszcze, ukazujqc ostre zghy.

Dla tego stwora portale s3 niewyczerpanym #rédtem rozrywki, przy-
Jjemnosci i zwierzyny.

Opisywana istota ksztaltem przypomina miedzianego smoka, ale
zachowuje si¢ wrecz przeciwnie niz sugerowatby wyglad. Smoczyska
portali nie maja dobroci, sprytu ani poczucia humoru miedzianych.
Ich skéra jest barwy szarego kamienia.

Niniejszy stwér zwykle gniezdzi si¢ w zamknigtej jaskini zaopa-
trzonej w portal. Dzigki mocy podglad portalu zaglada poprzez swéj
portal do innych znanych portali i wypatruje ofiar. Przewaznie wyszu-
kuje mate grupki istot posiadajacych widoczne magiczne przedmioty
(jak $wiecace mfecze, kamienie ioun czy latajgce miothy).

Te istoty m6wig podwspélnym i smoczym.
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walka

Smoczyska portali stosuja taktyke ,uderzy¢ i uciec”, ale rzadko inicjuja
walke, jezeli nie s3 pewne zwycigstwa. Uzywaja zakle¢; zdol-
noéci czaropodobnych i magicznych przedmiotéw, 4
ktére wzmacniaja atrybuty. Zazwyczaj sa dobrze
przygotowane do boju. Ulubiona takty- |
ka smoczyska portali polega na uderzeniu
blyskawica w matg druzyng lub pojedyn-
cz3 osobg. Zwykle zaczyna od broni od:
dechowej.

Brofi oddechowa (zn): 12-metrowy o I\
stozek trujacego gazu, razna 1k4 rundy ' )
(ale maksymalnie pi¢é razy dziennie); po-
czatkowy efekt — obnizenie S olk4; drugo- h\
rzedny —utrata przytomnosci; Wytrwato$é A
ST 13 neguje. ST rzutu obronnego opar-
to na Budowie.

Zdolnofci czaropodobne: Nazy-
czenie — wykryciemagiiy 1 [dzief — lustrzany
obraz, rozmycie. Poziom czarujacego réwny liczbie (8
Kostek Wytrzymatodci. : \

Podglad portalu(zn): Smoczysko portali moze zaj-
rzeéw dowolny portaliwyjrze¢ przez dowolny inny, przez
kt6ryjuz kiedy$ podrézowato. Efekt ten nie zmienia wygla-
du ani whadciwosci portalu po drugiej stronie. Ta istota nie
mote rzucac czaréw poprzez portal. Poziom czarujace- 4
go réwny jest liczbie Kostek Wytrzymatosci.

Skok w portal (zc): Cztery razy dziennie ten
stwér moze wejéé w dowolny portal, by wytoni¢
si¢ z dowolnego innego, przez ktéry juz kiedy§ podrézowat. Poziom
czarujacego réwny jest liczbie Kostek Wytrzymatosci.

Umiejgtnoéci: Smoczysko portali otrzymuje premic rasowa +4 do
testéw Cichego poruszania si¢ i Ukrywania si¢. 3

'

stworzenie
NnAZNaczZone
faerzress

Stworzenie naznaczone faerzress przeszto magiczna przemiang, aby
okielznaé moc przenikliwego magicznego promieniowania Podmroku.
Rzeczone istoty czasami powstaja w drodze celowych eksperymentw.
prowadzonych przez tasy Podmroku, migdzy innymi przez drowy, fa-
erimméw ifupiezcéw umystéw. Czasami jednakze stworzenia z tym
szablonetn przychodza na éwiat ,samoistnie”, a ich rodzice mieszkajg

na obszarach silnie dotknietych faerzress.

przyktadowe stworzenie
naznaczone faerzress

Stworzenieo wygladzie poteznie k
wyzszei porosnigte skighionym futrem, a ”adtn posiadagqce rogaty eb przy-
wodzqoy namys] byka. Na jego skirze widaé wypalone dziwaczne znaki
podobnedorun.

ie jednak

Oto przykladowa istota naznaczona faerzress. Stworzeniem bazo-
wym jest tu minotaur:

Duzy humanoid-potwér
_ Kostka Wytrzymatosci: 6k8+12 (39 pw)
Inicjatywa: +0
Szybkosé: 9 m (6 pdl)
Klasa Pancerza®: 16 (~1 rozmiar, +2 odbicie, +5
naturalny), dotyk 11, nieprzygotowany 16
Bazowy atak/zwarcie: +6 /+14
Atak*: top6r dwurgczny +11 wrecz (2k8+8/
x3) lub bodnigcie +11-wrecz (1k8+6)
Catkowity atak®: topér dwurgczny+11/
+6 wrecz (2k8+8/%3) i bodnigcie +6 |
wrecz (1k8+4) |
Przestrzed/zasieg: 3 m/3 m
Specjalne ataki: nasaczenie mocg, straszliwa
szarza 4k6+8 ¢ .
Specjalne cechy: wech, widzenie w ciemnosciach
18 m, wrodzony spryt, wykrycie faerzress
Rzuty obronne: Wytr +6, Ref+5, Wola+5
Atrybuty: S 19, Zr 10, Bd 15, Int 7, Rzt 10,
Cha8
Umiejetnosci: Nastuchiwanie +7, Przeszukiwanie
;\ +2, Spostrzegawczo$¢ +7, Zastraszanie +2
[\ Atuty: Poteiny atak, Tropienie, wagkszo-
na wytrwato$é
srodomsko_. podziemia
Wystepowanie: pojedyriczo, para lub
banda (3-4)

\
\

T

Smoczysko portali

Skala Wyzwania: 5

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle chaotyczny zly

Rozwéj: zaleznie od klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +3

* Na obszarach pozbawionych fzerzress KP, testy atakow i obrazeti
malejg o 2. 3

W zytach tego odmienionego minotaura plynie magiczna moc. Osiaga
on pelnie siti walczy najzajadlej w regionach nasaczonych faerzress.
Ten stwor, jak normalny minotaur, mierzy ponad 2,1 metra wzro-
stu i wazy okoto 350 kilograméw. Z byczego tba wyrasta mu para diu-
gich rogéw, a skére znacza dziwne symbole runiczne.
Naznaczone faerzress minotaury méwia gigancim.

walka ;

Naznaczone faerzress minotaull"y sa jeszcze bardziej wojownicze niz
ich zwykli pobratymcy. %

Nasaczenie moca (zn): W regionie faerzress lubna obszarLe wgzhi Zie-
mi ten niezwykly minotaur zyskuje premi¢ z odbicia +2 do Klasy Pancerza
oraz premig ze szczgééiaﬂ do testéw atakéw i obrazeii. Gdy opuiszeza rze-
czony teren, traci premie, ale zyskuje je natychmiast z chwila powrotu. Po-
dane j statystyki ledniajajuz premie zt iamoca.

Straszliwa szarza (zw): Naznaczony faerzress minotaur zazwyczaj
rozpoczyna bitwe od szarzy na wroga z pochylonym fbem, bodac po-
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teznymi rogami. Oprécz normalnych zalet i wad szarzy, manewr ten S Tw O r Z e n I e R

pozwala stworzeniu wykon:ic’ pojedyncze bodnigcie zadajace 4k6+8
cbraer, -kameleon
Wrodzony spryt (zw): Jak zwykly minotaur, tak i ten naznaczony
faerzress posiada przyrodzony spryt i zdolnosci logicz-
nego myslenia. Dzigki temu jest niepodatny
na czar labirynt, nigdy nie gubi kierunku

i potrafi i8¢ §ladem wrogéw. Poza tym

waonenia—kameleony to wynik wymuszonyeh eksperymentéw krzyzo-
wania kameleonéw z innymi istotami. Skéra rzeczonej istoty zmie-
nia kolor, upodabniajac si¢ to 1 go otoczenia. Stwér
ma ponadto dhugi jezyk, umozliwiajacy ataki dotykowe.

e

opisywany stwér nigdy nie jest nieprzy-
gotowany.
Wykrycie faerzress (zw): Ten stwér

przyktad owe

Jjestsilnie ?wiqzafxy z nasa,czony@ | fa- STW orze ni e-
erzress regionami Podmroku. Mote na-
tychmiast stwierdzi¢ czy dany obszar _k am el eon

Jjest dotknicty fzerzress.

Rzuty obronne: Naznaczony faerz-
ress minotaur otrzymuje premig ra-
sowa +4 do rzutéw obronnych na
Wolg przeciw wszystkim czarom
iefektom ze szkoly poznanie. .

Umiejgtnosci: Naznaczony faerz-
ress minotaur otrzymuje premie ra-
sowg +4 do testéw Nastuchiwania,
Przeszukiwania 1 Spostrzeégaw-
czosci.

Ten muskule b id mierzy nieco ponad
2metry. Wigkszo$ cielska porasta zmierzwio-
na szezecina, kolorem podobna do otoczenia.
Pysk wypetniajq dugie, ostre kly.

Oto przyktadowe stworzenie-ka-
meleon. Stworzeniem bazowym
tego niedzwiczuka-kameleona jest
oczywiscie niedZwiezuk.

: 1 Sredni humanoid (gad, goblinoid)

et " Kostka Wytrzymatodci: 3k8+3 (16 pw)
Tworzenie Inicjatywa: +1
Szybkosé: 9 m (6 pdl), wspinanie 4,5 m
naznaczon ego 7"7""{ Klasa Pancerza: 17 (+1 Zr, +3 naturalny, +2
skérznia, +1 lekka drewniana tarcza), dotyk 11,
fa Crzress. = - e nieprzygotowany 16
STW orzenia i : i ey Bazowy atak/zwarcie: +2 /+4

Atak: morgensztern+3 wrecz (1k8+2) lub oszczep +3 dystanso-
»Stworzenie naznaczone faerzress” to szablon dziedzi- wo (1k6+2) lub jezyk +3 dotykowo dystansowo (patrz opis)
czony lub nabywany, ktéry mozna natozy¢ na kaida istote cielesng Catkowity atak: morgensztern +5 wrecz (1k8+2) lub oszczep +3 dystan-
(zwang dalej stworzeniem bazowym). S sowo (1k6+2) lub jezyk +3 dotykowo dystansowo (patrz opis)
Opisywany byt zachowuje wszelkie statystyki i specjalne cechy Przestrzedi/zasieg: 1,5 m/1,5 m
stworzenia bazowego, z opisanymi danej wyjatkami. Specjalne cechy: wech, widzenie w ciemnogciach 18 m, widzenie
Rozmiar i typ: Nie ulegaja zmianie. w stabym $wietle
Specjalne‘ cechy: Stworzenie naznaczone faerzress zachowuje Rzuty obronne: Wytr +2, Ref+4, Wola+1
wszystkie specjalne cechy stworzenia bazowego, a ponadto otrzymu- Atrybuty: S 15, Zr 12, Bd 13, Int 10, Rzt 10, Cha 9
Jje wykrycie faerzress i nasaczenie mocg.

Jaerzress

Unmiejgtnodci: Ciche poruszanie sig+10, Nastuchiwanie +4, Spostrze-

Wykrycie faerzress (zw): Ten stwér jest silnie zwigzany z nasgczo- gawczo$¢ +4, Ukrywanie si¢ +14, Wspinaczka +11
nymi faerzress regionami Podmroku. Moze natychmiast stwierdzi¢ Atuty: Czujno$¢, Skupienie na broni (morgensztern)
czy dany obszar jest dotkniety fzerzress. S$rodowisko: podziemia -
Nasgczenie mocg (zn): W regionie fzerzress lub na obszarze we- Wystgpowanie: pojedynczy lub towarzyszy bandzie czy gromadce
zta ziemi ten niezwykly stwor zyskuje premie z odbicia +2 do Klasy zwyklych niedZwiezukéw
Pancerza oraz premig ze szczgscia +2 do testéw atakdw i obrazer. Skala Wyzwania: 3
Gdy opuszcza rzeczony teren, traci premie, ale zyskuje je natych- Skarb: standardowy 2
miast z chwila powrotu. Charakter: zwykle chaotyczny zly
Rzuty obronne: Naznaczony faerzress byt otrzymuje premig ra- Rozwdj: zaleznie od klasy postaci
sowa +4 do rzutéw obronnych na Wole przeciw wszystkim czarom Dostosowanie poziomu: +2

iefektom ze szkoty poznanie.
Skala Wyzwania: Jak stworzenie bazowe +1. Niedzwiezukowie-kameleony to dziwaczne krzyzéwki humanoida
- Dostosowanie poziomu: +1. igada. Jak krewniacy niedZwiezukowie, Zyja z polowai na stabsze istoty.

1 7
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Opisywana istota wyglada podobnie do zwyklego niediwiezuka,
ztajednak réznica, Ze ma dhugi i chwytny jezyk. Skéra i wlosy stwora
moga zmieniaé kolor, dopasowujac si¢ do barwy otoczenia.

Niedzwiezukowie-kameleony méwia goblifiskim i wspSlnym.

walka

Jak zwyczajni niedzwiezukowie, te kameleony preferuja ataki z zasa-
dzek, gdy tylko jest to moiliwe. Jesli whadaja magia, to czgsto rzucaja
czary dotykowe za pomoca jezykéw.
Unmiejetnoéci: NiedZwiezuk-kameleon ma pre-
mig rasowg +10 do testéw Ukrywania si¢ i premie i
rasowa +8 do testéw Cichego poruszaniasig.

Tworzenie istoty-
-kameleona

»Stworzenie-kameleon” to szablon dziedziczo-
ny, ktéry mozna natoiy¢ na kazda istote cielesng
(zwang dalej stworzeniem bazowym) oprécz
konstruktéw, nieumarlych i zywiotak6w.

Stworzenie-kameleon zachowuje wszelkie
statystyki i specjalne cechy stworzenia bazo-
wego, z opisanymi dalej wyjatkami.

Rozmiar i typ: Stworzenie-kameleon nie
zmienia typu, zyskuje za to podtyp gad, je-
zeli jest humanoidem. Rozmiar nie ulega
modyfikacji.

Ataki: Stworzenie-kameleon zyskuje .
atak jezykiem o zasiggu 3 metréw. Atak
nie zadaje obrazen, ale jest bardzo uzytecz-
ny do przenoszenia czaréw dotykowych.

Szybko$é: Stworzenie-kameleon dyspo-
nuje szybko$cia wspinania réwnga potowie
najwiekszej innej szybkosci (oprécz lata-
nia). Jesli stworzenie miato wytacznie szyb-
koé¢ latania, zyskuje w‘spinmlie o szybkosci 3 metréw.

Specjalne cechy: Stworzenie-kameleon zachowuje

Niedzwiezuk

wszystkie cechy specjalne stworzenia bazowego, a dodat-
kowo zyskuje widzenie w stabym $wietle.

Unmiejetnoéci: Stworzenie-kameleon posiada premig rasowa +10
do testéw Ukrywania si¢ i premig rasowa +4 do testéw Cichego po-
ruszania sig.

Poniewaz dysponyje szybkoscia wspinania, zyskuje takze premie
rasow +8 do wszystkich testéw Wspinaczki i zawsze moze w nich sko-
rzystaé z reguly 10, nawet gdy si¢ spieszy lub co§ mu zagraza.

Skala Wyzwania: Jak stworzenie bazowe +1.

Dostosowanie poziomu: +1.

wiekowy mo6zg
Duie wynaturzenie

Kostka Wytrzymatoéci: 26k8+367 (484 pw)
Inicjatywa: +5

9

Szybko$é: 3 m (2 pola), latanie 9 m (dobra), plywanie 9 m
Klasa Pancerza: 30 (—1 rozmiar, +1 Zr, +20 naturalny), dotyk 10,
nieprzygotowany 29

Bazowy atak/zwarcie: +19 /+24

Atak: macka +20 wrecz (1k6+1 plus wyrwanie mézgu)

Catkowity atak: 4 macka +20 wrecz (1k6+1 plus wyrwanie mézgu)

Przestrzefi/zasigg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: czary, doskonalsze tapanie, psionika, ugodzenie umy-

stu, wyrwanie mézgu

Specjalne cechy: golem mézgowy, odpornosé na czary 34, odpornosé

na ogieri 10 i zimno 10, redukcja ob-

o razefi 15 /adamantyt, regeneracja 10,

{  Slepowidzenie 72 m, telepatyczna
$wiadomosé
Rzuty obronne: Wytr +24, Ref+11,
Wola +24

Atrybuty: S13,Zr13,Bd 38, Int 28,
Rzt 25,Cha 26 .
Unmiejetnoéci: Blefowanie +37, Cza-

" rostwo +42, Dyplomacja +41, Kon-

centracja +43, Nastuchiwanie +38,

Przebieranie si¢ +8 (udawanie +10),

Spostrzegawczo$¢ +36, Sztuka prze-

trwania +7 (+9 na innych planach),
Wiedza (historia) +38; Wiedza (pla-
ny) +38, Wiedza (tajemna) +38,
Wyczucie pobudek +36, Zastrasza:
nie+41

Atuty: Blyskawiczny refleks, Czuj-
no$¢, Doskonalsza inicjatywa,
Przyspieszenie zdolnosci czaro-
podobnej (zauroczenie potwora),

Przyspieszenie zdolnosci czaropo-

dobnej (zbiorowa sugestia), Skupienie na

broni (macka), Twardo$é, Zwigkszona wytrwato$¢,
Zelazna wola

$rodowisko: podziemia

hetlion Wystgpowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 25

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze praworzadny zty

Rozwéj: 27-38 KW (duzy); 39-56 KW (wielki)

Przed wami lezy wielka, masa thanki

Jacymi sig mackami. Pulsuje i jarzy sig jak plongcy wegiel, wyzwalajge
widoczne rozblyski mocy psychicznej.

ef pokryta wi-

Wiekowy mézg to najwyzsze stadium rozwoju cyklu zyciowego tupiezcw
umystéw. Jest to zka istota o niemal boskim intelekcie. Stanowi centrum
miasta hupiezcéw umystéw, przewodzac spotecznosci na drodze do reali-
zacji mrocznych snéw o dominagji illithidéw nad §wiatem.

Opisywany stwér przez wickszos¢ czasu unosi si¢ w glebinach sto-
nego jeziora w strzezonej jaskini w centrum miasta tupiezcéw umy-
stéw. Wyraznie widoczna energia psychiczna to efekt uboczny potegi
podtrzymujacej aktywnosé mézgu diugo po $mierci fizycznej poszcze-
gélnych illithidéw, ktérych mézgi sktadaja si¢ na catosé.
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Wickowy mézg moze telepatycznie porozumiewac sie z kazdym automatycznie wyrywa jego mézg, powodujac natychmiastowa $mier¢.
znajacym jakié jezyk stworzeniem w promieniu 105 metréw (patrz Moc tajest bezuzyteczna przeciw konstruktom, zywiotakom, §luzom,
dalej, telepatyczna $wiadomosc). roslinom i nieumartym. Wyrwanie mézgu nie zabija automatycznie

3 istot o kilku glowach, jak ettiny czy hydry.
W ().1 k 0 Golem mézgowy (zw): Raz dziennie opisywana istota moze odigczy¢
fragment wlasnego ciata, tworzac golemowata istote uformowana ze
Jesli to_motzliwe, wickowy mézg stosuje przyspieszone zdolnosci zroénietej i stwardniatej tkanki mézgowej. Mimo odmiennego wygla’
czaropodobné w tej samej rundzie, w ktérej wyprowadza ataki wrecz du i pochodzenia, golem mézgowy ma takie same statystyki i zdolno-
mackami. Walke z kilkoma przeqwmkam1 zazwyczaj rozpoczyna od $ci co golem cielesny (patrz Ksigga Potwordw). Wickowy mézg moie

ugodzenia umyshu. ‘ mie¢ maksymalnie trzy golemy mézgowe jednoczesnie.
Czary: Wickowy mézg rzuca czary jak zaklinacz 20. poziomu. Regeneracja (zw): Wickowy mézg otrzymuje normalnle obrazenia
Typowe znane czary zaklinacza: (6/8/8/8/8/7/7/7/7/6; ST rzutu od atakéw opartych na dZwicku i kwasie.

obronnego 18 + poziom czaru): O — déori maga, dotyk zmgczenia, otuma- Slepowidzenie (zw): Wickowy mézg nie ma organéw wzrokowych,

ale ,widzi” poprzez energie psychiczna. Postrzega w ten sposéb
przedmioty i stworzenia w promieniu 72 metréw.

Telepatyczna §wiadomoéé (zn): Wickowy mézg wykrywa
wszystkie stworzenia w promieniu 105 metréw, ktérych
umysly nie sa strzezone efektami typu zieczulenie umy-
stu. Nie przeszkadza mu w tym nawet gruba kamienna
$ciana. W doktadnie takim promieniu moze si¢ tez po-
rozumiewac z kazdym stworzeniem, ktére
wiada jakims jezykiem.

nienie, promies mrozu, raca, wybuch kwasu, wykrycie magii, wykrycie
trucizny; 1 — celny cios, identyfikacia, promiest ostabienia, rozumie-
nie. ]gzykn'w, tarcza; 2 dotyle giupaly, odpoma:t na ener-

&g, p L P 4 4
Lkali B 7,24 ;
B o
Jasnowidzenie, niewykrywalno$é, przemieszcze- j‘
nie, rozproszenie magii; % — czarne macki Evarda,

ie, wyknycie szpieg ia, zakotwi-

e -
nostyszente

{
czenie w wymiarze; S — odestanie, przestanie

wiesci, te/ekmeza, releparlaqa, 6 — analiza

Z SPOLECZNOSC STARSZYCH
MOZGOW

Wieckowy mézg jest umysto-

wym i duchowym osrodkiem

danej spotecznodci illithidéw. Sta-

s, magii,
Wyiadowame{aﬂmcbawe 7 obled, przy-
zwanie potwora V11, wizja; 8 — ekran,
labirynt, wykrycie polozeniay ) — pryzma-
tyczna sfera, tozlgczenie Mo arden/mmemz,
nowi zywa skarbnice wiedzy technolo-
gicznej, historycznej i psionicznej. Petni
wreszcie rolg doradcy (ale czgdciej jest de
facto przywédca).

Kazdy illithid, ktérego cykl zyciowy
dobiega kresu, ma prawo i obowiazek zta-
czy¢ si¢ z wickowym mézgiem. Wiekszo$é
tupiezcéw umystéw zywi odmienne nadzie-

wysqezenie energii.

Jesli uiywasz Podrecznika roz-
szerzonej psioniki, MOLESL Za-
stosowa¢ moce psioniczne &
odpowiednie dla psiona (telepaty)
20. poziomu.

Doskonalsze tapanie (zw): Wickowy mézg,
aby uzy¢ tej zdolnosci, musi trafié atakiem macka
stworzenie rozmiaru od matego do olbrzymiego. je, ale ich ofiara i tak zawsze jest catkowita
Jedli uzyska trzymanie, zaglgbia macke w glowg ~ #iekowy mézg ( —jainie si¢ rozplywaja, a tkanka mézgowa stuzy
przeciwnika i w kolejnej rundzie moze prébowad 3 wytacznie odzywieniu niezwyklego bytu.
wyrwaé mézg, Adwersarz ma szanse uwolnic si¢ jednym udanym testem Przebywajacy w stonym jeziorze wickowy mézg zywi si¢
zwarcia lub Wyzwalania si¢. Niemniej wickowy mézg otrzymuje do testu tysigcami illithidzkich kijanek, ktére mieszkaja w tym samym zbior-
spornego premie z okolicznosci +2 z racji glebokiego wezepienia mack1 niku. Te, ktére przezyja, uznaje si¢ za dostatecznie silne, by stworzyé
Ponadto wyrwawszy si¢ przeciwnik otrzymuje 1k6 obrazes. z nich prawdziwych tupiezcéw umystéw.

Psionika (zc): Na zyczenie — projekcja astralna, wykrycie mysli
(ST 20), zamiana planéw, zauroczenie potwora (ST 22), zbiorowa su-

gestia (ST 24), zdominowanie porwora (ST 27). Poziom czarujacego W S Ze Ch p Oie f O’j q Q‘g

lub manifestujacego = 20; ST rzutu obronnego 18 + poziom czaru. 1 7 d

ST rzutéw obronnych oparto na Charyzmie.
Ugodzenie umyshu (zc): Obszar dziatania tego psionicznego ataku

to 18-metrowy stozek. Kazda istota, ktéra si¢ w nim znajdzie, musi Drobny nieumarly (réj) -

wykona€ rzut obronny na Wolg (ST 31) — nieudany oznacza oszo- Kostka Wytrzymato$ci: 16k12 (104- pw)

tomienie na 3k4 rundy. Wickowy mézg moze uzywaé tej mocy co Inicjatywa: +O

1k4 rundy. ST rzutu obronnego oparto na Charyzmie. Ta zdolno§¢ Szybkosé: 12 m (8 pdl), wspinanie 6 m

to odpowiednik czaru 4. poziomu. Klasa Pancerza: 14 (+4 rozmiar), dotyk 14, meprzygotowany 14
Wyrwanie mézgu (zw): Gdy wickowy mézg na poczatku swej tury Bazowy atak/zwarcie: +8/—

ma jedng macke wezepiona w przeciwnika, po udauym tedcie zwarcia Atak: r6j (4k6 plus wszechpozeranie)
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Catkowity atak: rj (4k6 plus wszechpozeranie) przejawia identyczna zadze zabijania i rozmnazania si¢ jak wszystkie

Przestrzeni/zasigg: 3 m/0 osobniki tego gatunku.

Specjalne ataki: aura strachu, rozdrainianie, tworzenie pomiotu, - Wszechpozeranie (zn): Nadnaturalna choroba — réj, Wytrwatos¢
wszechpozeranie ST 21 neguje, okres wylegania 1 dziefi; obnizenie Budowy o 1k6. Nie

Specjal hy: cechy ni fych, cechy roju, niepodatnoéé jest zwyczajng choroba, ale przypomina mumijng zgnilizng. Utrzymuje
na obrazenia od broni, widzenie w ciemnosciach 18 m si¢ dopdki wartoéé Budowy stworzenia nie spadnie do O (wéwezas ofia-

raumiera) albo dowyleczenia przek iem choroby czy podobna magia
(patrz ,,Choroby” w Praewodniku Mistrza Pod-
ziemi). Jezeli zarazona istotaumrze, po 1k4
rundach od zgonu powstaje jako nowy
wszechogarniajacy giéd.
Cechy nieumarlych: Niepodat-
no$¢ na efekty wplywajace na
" umyst, trucizily, efekty uépienia,
+ paralizu, oszotomienia, choroby,
\ efekty zabdjcze i wezelkie efekty wy-
‘magajace rzutu obronnego na Wy-
trwato$é (chyba ze dziataja tezna
przedmioty lub s3 nieszkodliwe).
Na nieumarlych nie dziata-
Jja trafienia krytyczne, sthu-
' czenia, obnizenie wartosci
 atrybutéwfizycznych, wysa-
. ' czanic atrybut6w i energii,

Rzuty obronne: Wytr +5, Ref+5, Wola +10

Atrybuty: S 1, Zr 11, Bd —, Int —, Rzt 10,
Chalé

Umiejetnoéci: Wspinaczka +8

Atut-y; —

Srodowisko: podziemia

Wystgpowanie: réj

Skala Wyzwania: 8

Skarb: brak it

Charakter: zawsze neutralny zty

Rozwéj: brak

Pulsujqca, wijqea si¢ masa gni-
Jacych szezqtkiw zuwtok, poru-
szajqea sigwedle wlasney woli.

Wszechpozerajacy gtéd to
nieumarly réj ztozony z. ma-

lutkich kawatkéw zwlok, cz¢- zmeczenie; wyczerpanie

sto pochodzacych od . oraz $mier¢ spowodowana
réznych stworzefi. \_ | przez ogromne obrazenia. Nie:
Przenosi potworng, $miertelng umarlego nie mozna poddac
zarazg, ktérej ofiary przemie- sy, S5 wskrzeszeniu, azmar-
niaja sig we wszechpozerajace glody. TS0 twychwstanie zadzia-
Stwor ten wyglada niczym kigbiaca i ; - Jtatylko wtedy, gdy stwor tego
sig, pulsujaca masa rozktadajacych sig frag- R i i = “;‘;af Z R "e-'- sobie zyczy. Nieumarly widzi
mentéw ciala i zgnilych organéw wewngtrznych. Pozba-  Wiszechpozerajacy gbd - pd ciemno$ciach na 18 metréw.
wiony umystu potwér zyje tylko po to, by zabijaé zywe Cechy roju: R6j nie ma wyréznionego przodu ani tytu
stworzenia i tworzy¢ pomioty. czy dostrzegalnej anatomii, a wigc nie dziataja na niego trafienia kry-

tyczne ani flankowanie.
Sprowadzenie punktéw wytrzymatosci roju do O lub ponizej skutkuje
jego rozproszeniem, jednak obrazenia otrzymane do tego momentu

walka

Wszechpozerajace gtody nienawidza wszystkich zywych istot i mor- nie zmniejszaja zdolnosci roju do atakéw i ich odpierania. Obrazenia
duja bez wahania. nigdy nie wywoluja u roju stanu umierajacy ani zataczania si¢. Roju
Aura strachu (zn): Wszechogarniajacy gtéd otaczaja opary Smierci nie mozna przewrécié, weiagnaé w zwarcie, odepchna szarza byka.
izgnilizny. Stworzenia bedace w promieniu 18 metréw od stwora na On réwniez nie moze weiggnaé w zwarcie innej istoty.
sam jego widok musza wykona¢ rzut obronny na Wolg o ST 21 —nie- R&j jest niepodatny na czary i efekty, ktére dziataja na okreslona
udany oznacza, iz padaja ofiarg efektu analogicznego do czaru strach liczbe stworzen (réwniez na czary wymierzone w pojedynczy cel, na
(16. poziom czarujacego). ; przyklad dezintegracia). Za to otrzymuje o potowe wiecej (+50%) ob-
Rozdraznianie (zw): Kazda zywa istota wrazliwa na obrazenia powo- razei od czaréw i efektéw dziatajacych obszarowo, jak wiele zaklgé
dowane pizez r6j, ktéra rozpoczyna swa turg na tej samej przestrzeni wywotywania i broni wyhucho'wa.
co réj, musi wykona rzut obronny na Wytrwatoéé (ST 21) — nieudany Roje ztozone ze stworzeti rozmiaru drobnego sa wrazliwe na silny
oznacza, ze ofiarg traktuje si¢ przez runde jak odczuwajaca mdiosci. wiatr, na przyktad na czar podmuch wiatru. Przy okreSlaniu wptywu
Rzucanie zakleé i koncentracja na nich na obszarze roju wymaga uda- wiatru na caly r6j nalezy go traktowac jak stworzenie tego samego roz-
nego testa-Koncentracji (ST 20 + poziom czaru). Uzycie umiejetnosci miaru, jak jego stworzenia sktadowe. Poniewaz wszechogarniajacy gtéd
wymagajacej cierpliwosci i skupienia wymaga udanego testu Koncen- jest nieumarlym, nie otrzymuje sthuczei pod wplywem wiatru.
tracjio ST 20. ST rzutu obronnego opz.rtd na Budowie. f Umiejgtnoci: Wszechpozerajacy gtéd ma premig rasow +8 do
Tworzenie pomiotu (zn): Zywe stworzenie zabite przez wszech- testéw Wispinaczki i zawsze moze w nich skorzystac z reguly 10, na-
ogarniajacy gtéd po 1k4 rundach powstaje jako nowy wszechogarnia- wet gdy si¢ spieszy lub co$ mu zagraza. W testach Wspinaczki korzy-
jacy gtéd. Nad swoim pomiotem stwér nie ma kontroli, ten jednak staz modyfikatora ze Zr¢cznoéci, a nie z Sily.
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o czai si¢ W spowitych mrokiem korytarzach cale
kilometry pod powierzchnia stonecznego $wiata?
Jakie starozytne sckrety spoczywaja za barierami
z dawno ostygtej, utwardzonej lawy? Jakie potwornosci i zagrozenia
czekaja na $miatk6w, ktérzy zapuszczajg si¢ w'tak ponure i niebez-
pieczne §rodowisko? Poszukiwacze przygdd z catego Faerunu schodza
w glebie Podmroku po stawe, bogactwo i potege, ale nazbyt czgsto
znajduja $mier¢ — albo los jeszcze od niej gorszy.

geolo 10
I srod((g)\msko

Jaskinia to naturalna pusta przestrzen w skale, do$¢ duza, by do niej
wejéé. Caty Podmrok, krétko méwiac, sktada sie z polaczonej sieci
kilku gigantycznych systeméw pieczar. Znaczna czgé¢ jego obszaru
spetnia definicjg ,,naturalnej pustej przestrzeni w skale”. Niemniej
Podmrok obejmuje takze zbiorniki podziemnych wéd, w ktérych
kryja si¢ jaskinie koralowe zamieszkane przez stworzenia komory
wydrazone w lodzie oraz micjsca, gdzie ,jaskinie” tworza grzyby, ko-
$cl, a nawet czysta moc.

Teren Podmroku jest dynamiczny i zmienny. Mapa narysowana
kilkadziesiat lat temu moze ukazywac tunele, ktére juz dawno si¢ za-
walily albo jeziora dzi§ wyschnigte. Teren moze zmieniaé si¢ stop-
niowo w ciagu dziesigcioleci, wiekéw 1 tysiacleci albo blyskawxczme
wskutek trzesienia ziemi czy erupcji wulkanu.

ropografia

Swiat na powierzchni miewa potgZne gory, wysokie plaskowyze i roz-
legte réwniny. W Podmroku nie ma takich region6w, ale istnicja spe-
cyficzne elementy topograficzne. W przeciwieristwie do powierzchni
ziemi, Podmrok istnieje w trzech wymiarach. Cheae wedrowaé przez
Krainy Ponizej, nie wystarczy wiedzieé, gdzie lezy pétnoc. Trzeba réw-
niez znaé gleboko$é, na jakiej cel podréiy spoczywa pod ziemia. Mo~
na odnalez¢ whadciwe koordynaty diugosci i szerokodci, a i tak trafié
kilka kilometréw za plytko lub za gleboko.

Wiele elementéw terenu Podmroku powstato wylacznie wskutek
dziatania sit czysto fizycznych, cho¢ czasami na ogromna skale. Inne
za$ nigdy by nie zaistnialy, gdyby nie ksztattowaly ich magia, Zywiota-
ki, planarne szczeliny i boskie kaprysy.

GARDZIELE
Tak jak na powierzchni, woda moze ztobié gtebokie wawozy i gardzie-
le. W Podmroku gardziel to nic innego jak jaskinia biegnaca pionowo
zamiast poziomo. W takich miejscach czgsto plyng strumienie (a wiec
jest tam zycie i Zywno$¢). Niemniej trudno dostgpny teren sprawia,
ze gardziel jest, mniej atrakcyjnym miejscem zamieszkania niz zywa
Jjaskinia z mniej ekstremalna topografia.

Poniewaz gardziele ciggna si¢ wiele kilometréw, czesto stuza jako
goécirice Podmroku. Podréz ich dnem bywa bardzo trudna, ale wiele
ras Krainy Ponizej prébuje ulepszy¢ naturalne szlaki dla uzytku han-
dlarzy i my§liwych. Gardziele umotzliwiajg takie zmiang glebokosci
iby¢ motze szybki dostep na inny poziom po odrobinie wspinaczki.

JASKINIE

System jaskiri jest chyba najczesciej spotykanym rodzajem terenu w Pod-
mroku. Sktada si¢ z kompleksu pieczar i korytarzy, ktére moga ciagnaé
si¢ kilometrami. Jaskinie powstaja wskutek réznych sit, ale najczgdciej
wefekcie dziatania plynacej wody. Kompleksy grot czgsto wija sie, skre-
caja, wspinaja i schodza w dét w dziwaczny sposéb, tworzac tréjwymia-
rowe labirynty, zniechgcajace nawet najwytrwalszych kartograféw.

Jaskinie bardzo si¢ r6znia pod wzgledem przydatnosci do zamieszka-
nia. Istnicja pieczary pehne zycia (wedtug standardéw Podmroku), przez
ktre plyna strumienie czy rzeki. Moga si¢ tam utrzymaé zdumiewajaco
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Na skraju otchtani

liczne populacje, zwhaszcza niesamowicie wielkich i zartocznych potwo-
réw. Sa tei jaskinie bedace jatowym pustkowiem, bez zywnosci i wody.

JEZIORA

Wody w.Gérmroku jest duzo, bowiem taz powierzchni czgsto sptywa
do jaskini pod ziemia. W wielu obszarach lustro wody jest tak blisko
powierzchni, ze formuja si¢ tylko najplytsze systemy jaskid. Ale ze
wzgledu na niezwykle czynniki uezestniczace w powstaniu faeruriskiego
Podmroku, obecnosé lustra wody 6 metréw pod ziemia niekoniecznie
wyklucza istnienie wypemionych powietrzem jaskif na wickszej gle-
bokosci. Potaczenia migdzyplanarne, zwhaszcza z wymiarami Ziemi
i Wody, umozliwiaja bardzo nietypows hydrologie.

Zbiornik stodkiej wody nazywa si¢ jeziorem. Jeziora Podmroku réznia
si¢ rozmiarami od matych basenéw do wewnatrzladowych mérz rozmia-

réw setek kilometréw. Duze jeziora zwykle zajmuja albo ogromne prze-
stwory, albo potaczone sieci czgsciowo zatopionych jaskifl. Jezioro Cieni
i Kielich Giganta sa przyktadami pierwszego typu, a Mroczne Jezioro to
przyktad drugiego. Jesli jezioro ma wlot oraz ujécie, woda zwykle nadaje
si¢ do picia. Niemniej jeziora nieod$wiezane regularnie moga zatechnac.

Wigkszos¢é jezior lezy w Gérmroku i $rédmroku. Zbiorniki wody
gromadzace si¢ w Dolmroku nie moga si¢ przesaczyC nizej, wige sa
to najczgsciej morza brudnej wody. Niemniej migdzywymiarowe po-
taczenia z Planem Zywiotu Wody sprawiaja, Ze przynajmniej kilka
zbiornikéw w Dolmroku zawiera $wieza, stodka wode.

Duie jeziora nieraz stanowig najlepsze i najatwiej dostepne szlaki
Podmroku. Jednak w niektérych miejscach sklepienie jaskini obniza
si¢ ponizej lustra wody, czyniac jezioro nieprzebytym dla stworzenl

innych niz wodne.

s e
terminologia

Przedstawiamy tu nieco uproszczonej terminologii dotyczacej ja-
skin, stanowiacej podstawe dalszych opiséw. Te terminy odnosza
si¢ do pieczar z dowolnego materiatu.

Galeria: Duzd, przewainie pozioma komora.

Jezioro: Zbiornik stojacej wody dowolnego rozmiaru. To, co miesz-
karicy powierzchni nazywaja katuzg, w Podmroku moze by¢ jeziorem.

Kawerna: Duzakomnata w jaskini.

Kostnica: Jaskinia petna kosci. Jesli ko:.cl 53 kopahn:um,;askl—
nig cZgsto zwie =1§ komora kopalin.

Labirynt jaskifi: Kilka potaczonych korytarzy i komér, czgsto
o dwéch lub wigkszej liczbie pozioméw.

Martwajaskinia lub sucha jaskinia: Jaskinia bez przeptywajacych .
strumieni, jezioy czy przeciekéw wody.

%rédto: Naturalny wyplyw wody ze skaly lub spod ziemi. NIC-
liczne Arédia thocza wodg pitna —wickszosé petnajest szkodliwych
substancji.

Z‘,ywajaskini;l lubwilgotna jaskinia: Jaskinia z biezaca woda lub

jeziorem.
.
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Morza

Chyba najcudowniejszym elementem krajobrazu Podmroku jest rozlegte,
nocne morze gieboko pod ziemia. W tych zbiornikach woda jest stona,
nie stodka. Wigkszoé¢ mérz lezy w Dolmroku, ale zdarzaja si¢ one takie
wwyej potozonych micjscach, pod oceanami rozciagajacymi si na po-
wierzchni Faerunu. Wypetnione powietrzem systemy jaskiri moga cig-
gnac si¢ dziesigtkami czy nawet setkami kilometréw pod dnem oceanu
albo tworzy¢ olbrzymie syfony zaczopowane powietrzem — to jednak wy-
Jjatki. Wigkszos¢ jaskini lezacych ponizej duzych zbiornikéw stonej wody
Jjest po prostu podziemnym przediuzeniem oceanéw z powierzchni.

Morza z reguty formuja si¢ w najwigkszych przestworach, zajmu-
Jjac jaskinie tak wielkie, Ze moga by¢ miniaturowymi §wiatami same
wsobie. Jak jeziora, stanowia jedne z najlepszych szlakéw Podmroku
inawielu odbywa si¢ ozywiony ruch.

OTCHEANIE

Otchtanie Faerunu — czyli rozlegle, puste préznie w ogromne;j skali
— sa rzadko spotykane i stanowia bezwzgledne bariery dla podrézni-
kéw. Otchtari to po prostu wielka, pusta przestrzen, czasami szeroka
na dziesigtki kilometréw i praktycznie bezdenna. Réznica migdzy ot-
chtanig a przestworem jest trudna do zdefiniowania. Dla uproszczenia
przyjmujmy, ze rozlegla przestrzeri dostepna z jej wyzszych kraficéw
to otchtaii. Ta sama przestrzen dostepna od podtoza bedzie si¢ zwaé
przestworem. Otchtanie sg zwykle wigksze i glebsze niz obszary na-
zZywane przestworami, ale nie jest to Scista reguta.

Jak najwyzsze géry w Ziemiach Powyiej, tak otchtanie czgsto po-
zostaja absolutnie nie do‘przebycia dla istoty pozbawionej skrzydet.
Cywilizacje Podmroku Zyjace w poblizu czasami wykuwaja niebez-
pieczne $ciezki-pétki skalne okrazajace ogromna pustke sasiedniej
‘'otchiani albo nieskorficzone schody biegnace na dét.

- PoDZIEMIA

W ciagu wielu tysigcy lat glebokie kawerny i przestwory Podmroku
znacznie si¢ poszerzyly wskutek prac gérniczyth przeréinych pod-
ziemnych ras. A wigc termin ,podziemia” w odniesieniu do Podmroku
oznaczaé bedzie strukture wykopana w okolicznej skale przez rozumne
stworzenia. Na przyktad, wielkie miasto duergaréw wykute w §cianie
przestworu mozna uznad za rozlegte podziemia, majace sale i kory-
tarze ciagnace si¢ kilometrami od otworéw wejéciowych. Kompleksy
podziemi czgsto tacza dwa naturalne elementy krajobrazu (na przy-
klad dwa lezace nieopodal przestwory) systemem sztucznych jaskin,
co ogromnie powicksza zasigg naturalnych komplekséw jaski.

Podziemia wystepuja w dwéch odmianach — opuszczone i za-
mieszkane. Poniewaz puste podziemia same w sobie nie s3 Zrédtem
Zywnosci ani wody, nie musza przycigga¢ mieszkaricéw z Podmroku.
Niemniej czgsto takie miejsca bywaja nadzwyczaj dobrze przygotowa-
ne do obrony. A jesli leza blisko bogatego obszaru, na przyktad zywej
Jjaskini, niemal na pewno majg jakich$ mieszkaricéw, choéby pierwot-
ni budowniczowie dawno juz odeszli.

PRZESTWORY
Najwyzej potozone regiony Podmroku sktadaja si¢ z gigantycznych
sieci stosunkowo nieduzych jaskini, ale w miare schodzenia w glab po-
dréinik napotyka coraz wigksze przestrzenie. Duza jaskinia blisko
powierzchni moze sktada¢ si¢ z kilkudziesigciu potaczonych komdr,
zktérych kazda przecigtnie miewa sto czy dwiescie metréw diugosci
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ityle samo szerokosci. Jednakze glebiej pod ziemia zieja przestrzenie,
przy ktérych nasze wyobrazenie o grotach jest mizernie male:

Typowy przestwér moze mie¢ 4 do 6 kilometréw szerokosci i nawet
1,5 kilometra wysokosci. Ale niektére ciagna si¢ przez 80 kilometréw
iv}igcej, przy wysokosci 7 czy 8 kilometréw ed podtoza. W wigkszych
przestworach czgsto wznosza si¢ ogromne kolumny — wielkie shupy
z naturalnej skaly wspierajace niebotyczne sklepienie. Jedne powstaty
z niewyobrazalnie ogromnych kawatk6éw plyt tektonicznych tracych
osicbie u zarania dziejow, inne wskutek dziatania lokalnej magii Pod-
mroku, a jeszcze inne pod wptywem oddzialywania planarnego z pod-
ziemnych potaczesi migdzywymiarowych. Jakkolwiek by przestwér
nie powstat, zawsze jest matym, samodzielnym $wiatem z wlasnymi
strumieniami, jeziorami, wzgérzami i ptaskowyzami zamknietymi
w jednej rozleglej grocie.

Przestwory niemal zawsze s3 wysoce pozadanym terytorium, bo-
wiem na og6t maja do$é przestrzeni i zasob6w, by rosty tam wielkie
lasy grzybowe, mchy oraz inna dziwna ro$linno$¢. Wedtug standar-
déw Podmroku, wickszo$¢ przestworéw tetni zyciem, nic wige dziw-
nego, Ze tam mieszcza si¢ najpotginiejsze i najludnicjsze osady.
Kraza nawet legendy o o$wietlonych przestworach, gdzie jasne jak
storica krysztaly na sklepieniu rzucaja blask réwny dziennemu $wia-
th, umotzliwiajac Zycie zielonych roslin i zwierzat podobnych jak na
powierzchni ziemi.

RzEKI

Rzeki Podmroku zwykle sa wartkie, gwaltowne i bardzo krete. Rzad-
koscia jest rzeka ptyngca réwno i gladko na odcinku dhuzszym niz parg
kilometréw, nieznikajaca w glebokiej gardzieli czy dziurze z foskotem
wodospadu. Rzeki s wielkimi budowniczymi Podmroku, naturalng
sita ksztattujaca wiclkie groty i niosgca zyciodajna energie oraz Zyw-
noéé podtrzymujaca podmroczna ekologie. Wigkszo$¢ rzek otaczaja
ciagi zywych jaskin, ktére bywaja cennymi posiadto$ciami.

SZCZELINY

W odréinieniu od gardzieli, szczeliny nie powstaja wskutek erozji. Sa
to blizny po ogromnych przesunigciach wewnatrz ziemi. To miejsca,
w ktérych olbrzymie masy skalne wznosily sig, zapadaty lub przesuwaly
w dawnych kataklizmach, pozostawiajac ziejace rozpadliny. Szczeli-
ny moga mie¢ dziesigtki, a hawet setki kilometréw dugosci, czasami
cate kilometry gtebokosci, ale rzadko sa bardzo szerokie — wigkszosé
Jjest wezsza niz na strzat z tuku.

Szczeliny czasami rozdzielaja wezedniej istniejgce struktury, na
przyktad system jaskin, stwarzajac grozna przeszkodg dla stworzen
podrézujacych przez pieczary. Cheac kontynuowaé podréz poza
szczeling, trzeba wspiac sig lub zej$¢ na odpowiedni poziom po dru-
giej stronie. Tak jak gardziele, szczeliny czgsto stuza jako pionowe
szlaki Podmroku, pozwalajac zmieni¢ gleboko$¢ pod ziemig bez wigk-
szego wysitku.

S ZYBY
Czasami w naturalnych procesach powstaja glebokie dziury czy studnie
wziemi. Szyb o takiej strukturze mégh powstaé dzigki wodzie plynacej
prosto w d6t podziemnym wodospadem albo wskutek aktywnosci wul-
kanicznej. W przeciwieistwie do gardzieli czy szczeliny, szyb zwykle
jest niewielki (na og6t §rednica mniejsza niz na strzelenie z tuku), za
to ciagnie si¢ pionowo w dét nawet kilometrami.

1

102




Ze wzgledu na stosunkowo waski przekrdj, szyby czgsto zZapewniaja
przeplyw powietrza migdzy réinymi regionami Podmroku. W micj-
scach, gdzie warunki sg bardzo ckstremalne (na przyktad w szybie
blisko buchajacej Zarem komory pelnej magmy) ruch powietrza tez
bywa skrajny. Skowyczacy wiatr moze gna¢ w gore lub w dét szybu
straszliwym podmuchem — sita przewyiszajaca huragan. Czasami
system jaskifi ,,oddycha” wraz ze zmianami w §wiecie na powierzch-
ni, co skutkuje codziennymi gwattownymi podmuchami wiatru w dét
iw gore szybu.

TUNELE

Tunel to po prostu korytarz taczacy dwa miejsca. Wigkszos¢ wykuly
stworzenia, ale nicktére powstaly wskutek naturalnych ruchéw ziemi
iinnych sit: Rasy Podmroku czgsto budujg bardzo imponujace tune-
le, taczace kilka systeméw jaskisi. Chociaz ponure korytarze miewaja
dziesiatki kilometréw diugosci, wigkszosé ma przekrdj zaledwie 3 czy
6 metréw. Jeszcze inne tunele s3 dzictem ryjacych potwordw, takich
jak kopacze, purpurowe robale i brunatne kolosy. Te ,,naturalne” ko-
rytarze bywaja wijacymi sig, petnymi zakretéw ciagami taczacych si¢
ze sobg przejsé.

Tunele naleza do najbardziej uzytecznych drég przez Podmrok,
ale powaznie ograniczaja mozliwosci wyboru. Jesli nie podoba ci si¢
kierunek, nie masz innego wyjécia, jak tylko cofnad si¢ ta sama dro-
ga, ktéra przyszedtes. W tunelach nie ma tez raczej miejsc do ukrycia
si¢, jesli nie umiesz wtapiac si¢ w kamien, wigc czgsto jedynym spo-
sobem ratunku przed drapiezca jest wzigcie nég za pas,-modlac sig,
ieby$ to ty byt szybszy.

WULKANY

W Faerunie nie zawsze jest tak, ze zejécie w dowolnym miejscu 60
czy 80 kilometréw prosto w gtab ziemi doprowadza do ptynnej mag-
my. Aktywnoéé wulkaniczna w Podmroku jest bardzo zréinicowana.
W przeréznych miejscach zdarzaja si¢ samotne jeziora magmy pra-
wie tuz pod powierzchnig ziemi bez innej aktywnosci wulkanicznej
w poblizu. Z kolei w innych miejscach tunele i przestwory z huma-
noidalnymi osadami istnieja na giebokosciach, na ktérych powinna
by¢ wytacznie magma, za co znéw odpowiadaja anomalie planarne,
interwencje boskie i potezna magia samej ziemi. Jakickolwick by nie
byly przyczyny tak dziwnego stanu rzeczy, pedzace rzeki plynnej skaly,
groty pelne siarki i siarkowych oparéw, gejzery wrzacej wody i gorace
#rédta wystepuja niemal na kazdej gebokosci Podmroku. Podmrocz-
ne wulkany nie s3 gérami — zwykle maja posta ogromnych szczelin
lub komé6r magmowych, ktére bez ostrzezenia rzygaja zabdjczymi
rzekami lawy w pobliskie jaskinie.

skaty 1 férmacje skalne

Wizystkie elementy terenu w Podmroku majg jedng wsp6lna ceche
— 53 otoczone skata. A kamienic czy glazy maja réwnie duze znacze-
‘nie dla mieszkaticéw $wiata pod, co pogoda dla ludéw z powierzchni.
Znajomo$¢ whadciwosci réznych gatunkéw skat w Krainach Ponizej
czgsto pozwala ocalié Zycie. j

Skaly dziela si¢ na cztery kategorie: osadowe, magmowe, meta-
morficzne i magiomorficzne. Nazwy te oznaczaja sposéb, w jaki
si¢ uformowaly. Kategorie skat maja réing trwato$¢, jak podaje
tabelka.
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Trwatosé . Rodzaj skaly

6 Osadowa (piaskowiec lub tupek)

g Osadowa (wapietl)

8 Magmowa (bazalt, ryolit)

9 Metamorficzna (gnejs, granit lub marmur)

Skaly magiomorficzne miewaja rozmaita trwalo$é, bowiem czgsto
pochodzg od skat innej kategorii.

SKALY OSADOWE
Skaly osadowe uksztattowaly si¢ dawno temu z migkszych odmian gli-
ny i 7462 materii organicznej. Materialy te zostaly §cisnigte w warstwy
w podobnym procesie, jaki zamienia §nieg w 16d lodowcowy. Skaly osa-
dowe sa migkkie i fatwo ulegajg erozji, co oznacza, ze plynaca woda
potrafi wyztobié w nich rozlegte systemy jaskisi w czasie stosunkowo
krétkim — przynajmniej z geologicznego punktu widzenia.

Wiele klasycznych struktur jaskiniowych, jak stalaktyty i stalagmity,
powstaje w grotach utworzonych w skatach osadowych. Takie formacje
nosza nazwe erozyjnych, bowiem powstaty wskutek powolnego ruchu
i parowania wody zawierajacej rozpuszczone mineraly.

Erozyjne formacje skalne s3 ,,zywe”, jezeli nadal trwa proces ich for-
mowania. Przy odpowiedniej dozie cierpliwosci i czasu moznaksztaitowad
wzrost tych formagji,chociaz uptyna¢ moga dziesiatki lat, zanim zmiany
stana si¢ widoczne. Niekt6re rasy Podmroku, jak drowy i svirfebliny, cza-
sami nadaja rosnacym formacjom skalnym wybrane ksztatty.

Stalaktyt: Nasycona mineratami woda skapuje, tworzac skalny so-
pel na sklepieniu groty.

Stalagmxt Gdy nasycona mineratami woda spada na podtoge, ka-
watki skati mineratéw gromadza sxg w stosik, tworzac powoli rosnaca
wypustke na podiodze.

Kolumna: Gdy stalaktyt styka si¢ i taczy ze stalagmitem, przesta-
je sig je okre$laé tymi nazwami. Odtqd powstatg formacje nazywamy
kolumna.

Perta jaskiniowa: Czasami bogata w mineraly woda kapie zbyt in-
tensywaie, by powstat jednolity stalagmit. Gdy to si¢ zdarza, kawal-
ki zwiru czy kosci czasem pokrywaja si¢ mineralnymi substancjami,
a plyngca woda poleruje je w okragly i gtadki ksztat. Przedmiot taki
zwie si¢ perta jaskiniowa. Réwno uksztaltowana perfa o tadnej barwie
i teksturze jest warta od 5 sz do 50 sz.

Koszt:25 sz (przecigtnie).

Zastony, draperie i polewy: Te nazwy oznaczaja nacieki w formie
falistych, pofatdowanych lub zebrowanych warstw. Zastony i draperie
53 cienkie, czgsto ptprzejrzyste i przepuszczaja diwick. Polewy bywa-
ja grubsze, wigc zwykle thumia troche dZwicki. Czgsto takie formacje
maja pasy w réznych kolorach.

Kaskada: Warstwa materiatu osadowego, dopasowana do ksztaltu
$ciany lub podiogi znajdujqcéj si¢ pod spodem. Formacje kaskadowe
czgsto na dole maja draperie. »

Rurki: Cienkie stupki o szerokosci kropli wody, bedace poczatko-
wym stadium formacji stalaktytu.

Tarcza: Woda przeplywajaca przez Sciang Jjaskini lub sufit czasami
buduje osad po obu stronach wlotu, tworzac dwie réwnolegle plyty po
obu stronach cienkiej szczeliny.

Naciek g:rzybkowy Gruztowate, krystaliczne narosla formujq sig
w bardzo réznych jaskiniach. Czasami nazywa si¢ je koralami jaski-
niowymi, a czasami grzybkami.
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Kaseton: Kaseton powstaje, gdy stabsza skata ulega erozji, pozo-
stawiajac twardsza, krystaliczna sie¢ cienkich ostrzy sterczacych ze
sklepienia, podtogi czy ciany.

Kwiaty krysztatowe: Krystaliczne formacje, zwane tez kwiatami
jaskiniowymi, cenione przez nicktére rasy Podmroku ze wzgledu na
pickno i warto$¢ finansowa. Zwykle formuja si¢ z halitu (soli kamien-
nej), gipsu lub innych mineratéw. Kwiaty solne czgsto zdobia stoty bo-
gatych drow6Ww przy specjalnych okazjach. Nawet illithidzi czasami
n0sza ze sobg sél w postaci kwiatu, aby dodaé trochg ziemskich przy-
praw do mézgowych positkéw. g

Koszt:25 sz; Waga 0,5 kg,

Szpat: Ten termin odnosi si¢ do krystalicznych naroli kalcytu, wkté-
rych fasetki i struktura krysztatu s3 widoczne gotym okiem. Wielofasetko-
we krysztaty formujace si¢ pod woda nazywaja si¢ szpatem rzecznym.

SKALY MAGMOWE

W powstawaniu formacji magmowych ma udziat ogieii — zwykle base-
ny i przeplywy magmy, ale w wielu czeéciach Podmroku zdarzaja sie
migdzywymiarowe otwory prowadzace na Plan Zywiotu Ognia.

Magma i lawa: Gdy plynna skatajest pod ziemia, nazywa si¢ magma.
Gdy wyplynie na powierzchni¢ przez wulkan, nazywa si¢ lawa.

Gorace Zrédta: Woda podgrzana energia wulkaniczna czgsto wy-
plywa z ziemi jako bulgoczace, gorace Zrédto. Niektére Zrédia wy-
dostaja si¢ na powierzchnig, inne znajduja si¢ w grotach pod ziemia.
Czgsto woda jest tak nasycona siarka i innymi mineratami, Ze nie na-
daje si¢ do picia.

Gejzer: Gejzer skiada sie z glebokiej szczeliny lub studni, w ktérej
woda gromadzi si¢ i podgrzewa do wysokich temperatur oraz z wa-

skiego szybu prowadzacego z jeziora wrzacej wody na powierzchnig.

'0d czasu do czasu fontanna goracej wody i pary bucha w gére na ze-
wnatrz. Erupcja taka zadaje od 2k6 do.6k6 obrazesi od uderzeniaiod
2k6 do 10k6 obrazeri od ognia kazdemu trafionemu stworzeniu. Prze-
rwy migdzy erupcjami bywaja regularne lub nieregularne.

Tunele lawowe: Takie tunele formuja si¢, gdy lava wyptywa z wulkanu,
Jej powierzchnia ochtadza sig i zastyga, a wngtrze pozostaje ptynne. Nie-
réwne ochtadzanie tworzy krucha skorupe o ksztatcie rury. Tunele lawy
moga rozwidlaé si¢ i rozgateziad, odzwierciedlajac przeplyw roztopionej
skaly. Poniewaz ochtadzanie si¢ moze nastgpowa¢ z kilkoma przerwami,
zdarzaja si¢ mniejsze tunele lawy wewnatrz wigkszych.

Pumeks: Skata rozpuszczona i petna babli zastyga w lekki, poro-
waty kamieni zwany pumeksem.

Stalaktyty: Stalaktyty uformowane z lawy wystepuja w dwéch
gtéwnych odmianach. Rurkowate stalaktyty lawowe powstaja zwykle
dzigki wulkanicznym gazom, ktdre ptyna przez lawg o réznym skta-
dzie mineralnym, w efekcie czego poszczeglne jej elementy zasty-
gaja w odmiennym tempie, tworzac dtugie tunele. Magma kapiaca
wdétz takich formacji moze tworzy¢ stalagmity. Drugi typ stalakty-
téw lawowych nazywa si¢ stalaktytem rekiniego z¢ba. Tworzy si¢, gdy
lawa oplywa istniejace wypustki skalne, tworzac szeroki, zwezajacy sig
iostro zakoticzony ,zab”.

Stalagmity: Stalagmity formuja si¢ z kapiacego materiatu, ktéry
sptywa lub wyptywa z rurkowatych stalaktytéw lawowych. Takie katu-
ze lawy moga spigtrzy( si¢ w stalagmity.

Pajeczykam: Architekci drowdw nazywaja tak obsydian, ktéry ce-
nig za polyskliwy, czarny kolor. Pajeczykam czgsto stuzy za budulec
drowich doméw, ozdobionych pajeczymi motywa.m‘i‘ d
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Geody: Puste w $rodku masy skalne czgsto znajdowane na pusty-
niach i obszarach wulkanicznych, wytozone s3 wewnatrz krysztatami.
W Podmroku niektére geody sa ogromne, wielkosci jaskini. Jedna
zlegend opowiada o czarodzieju uwigzionym w 12-metrowej geodzie
pe}nej krysztatéw ametystowych.

SKALY METAMORFICZNE

Skaly metamorficzne powstaja tam, gdzie intensywny zar i ci$nienie
utwardzaja skate i zmieniaja jej gesto$¢. Marmur jest dobrym przykia-
dem skaty osadowej (wapienia), kt6ra aktywnos¢ wulkaniczna zmienita
wkamieri duzo twardszy. Metamorficzne formacje skalne'sa podobne
do skat premetamorficznych, chociaz czgsto skompresowane. Jaski-
nie uformowane ze skat metamorficznych czesto przybieraja forme
uskokéw, szczelin i podobnych przerw spowodowanych przesunigcia-
mi sasiadujacych ptyt kamienia.

W $rodowisku mefamorﬁcznym tworzy si¢ wiele z16% rud metali.
Niektore cenne mineraly, jak granaty i turmaliny, takze powstaja w ta-
kim otoczeniu. Stad kultury gérnicze, jak krasnoludy, zwykle osiedlaja
si¢ w obszarach bogatych w metamorficzne skaly.

Poniewaz skaly metamorficzne czesto sa geste, twarde i pickne, nie-
ktére bywaja wysoko cenione jako materiat budowlany. W czelu$ciach
Podmroku nieraz mozna natrafi¢ na wielkie kamieniotomy.

SKAEY MAGIOMORFICZNE
Skaly magiomorficzne to kamienie lub formacje skalne wypaczone
iprzemienione magicznie. Faeruniski Podmrok posiada kilka bardzo
réinych okazéw magiomorficznych skat.

Choroblit: Choroblit jarzy si¢ wywotujacym mdtosci, zielonkawo-
srebrzystym $wiatlem, rozjasniajac okolice w promieniu 12 metrow.
Kazde stworzenie w zasiggu blasku musi co rundg wykonaé rzut obron-
ny na Wytrwaloéé (ST 15) — nieudany oznacza obnizenie Budowy
o0 1k6 punktéw. Udany rzut obronny zmniejsza obnizenie warto$ci
atrybutu do 1 punktu. Kazda istota fizycznie dotykajaca choroblitu
podlega karze —4 do tego rzutu obronnego, a wéwczas kazde obnizenie
wartosci staje si¢ wysaczeniem. Efekty spowodowane przez choroblit
sg rezultatem dziatania magicznej choroby, wigc stworzenia niepodat-
ne na magiczne choroby s3 réwniez niepodatne na wptyw choroblitu.

Ciemnolit: Ciemnolit sprawia wrazenie, jakby wsysat w siebie $wia-
tlo. W tunelach przerytych przez jego ztoza Zrédta Swiatha przygasaja,
dajac tylko potowg normalnego blasku. A wigc latarnia gérnicza oéwie-
tla tylko obszar diugosci 9 metréw i szerokosci 3 metréw, a pochodnia
tylko w promieniu 3 metréw. Czar wiaty dnia rzucony w obszarach
ciemnolitowych rozjasnia teren tylko w promieniu 9 metréw.

Czysto czarna skata: W naturalnym stanie skata ta wystepuje tyl-
ko w Dolmroku, gdzie niewolnicy wydobywaja ja w kamieniotomach
iprzygotowuja do transportu do Srédmroku oraz Gérmroku. Ta skata
nie jest w powszechnym uzyciu, ale z pewnoscia pozostaje dostgpna
dla tych, ktérzy zaptaca najlepsza ceng.

Dla normalnego wzroku i widzenia w stabym $wietle skata jest czar-
na, polyskliwa i catkiem nieprzejrzysta, ale zupehie przezroczysta
dla widzenia w ci h. Stworzenia niedysponujace widzeniem
w ciemnodciach czgsto myla ja z obsydianem, ale drowy, fupiezcy umy-
skéw 1 inne stworzenia widzace w ciemnosciach uzywaja tego ryzykow-
nego, ale cennego kamienia w swych twierdzach i osadach. ;

Kruchowiec: Ten kamiert bardzo tatwo sig famie, przez co jest
przekleristwem gérnikéw i podréznych. Istnieje w kruchej réwnowa-
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dze z innymi otaczajacymi go warstwami czy skatami. Gdy wspinaja- TUNELE INNE NIZ SKALNE

ce si¢ lub latajace stworzenie rozmiaru matego czy wigkszego zacznie
przenosié swéj cigzar na kruchowiec, musi wykona test Zachowania
réwnowagi o ST 15 — nieudany oznacza zapadanie sig, bowiem skata
pod stopami rozsypuje si¢ w pyk. Dla latajacych istot nie jest to wielki
Kklopot, ale dla wspinaczy spotkanie z kruchowcem czgsto bywa zabdj-
cze. Jesli w grocie zapadnie sig wigksza ilod¢ tej skaly, istnieje ryzyko
zawatu sklepienia.

Krystalit: Pickny, misterny i bardzo delikatny krystalit to skata
owygladzie dmuchanego szkta. Jest bardzo twarda, ale krucha (trwa-
104¢ 8 i 2 punkty wytrzymatoéci na 2,5 cm grubosci). Krystalit tatwo
sie thicze, a obrazenia od d#wigku automatycznie pokonuja jego trwa-
to$é. Ze wzgledu na wrazliwosé na dzwigk, w obszarach zbudowanych
gtéwnie z krystalitu wielkim zagrozeniem s potwory dysponujace ata-
kami dZwigckowymi o duzym obszarze dziatania.

Lotny kamieti: Lotny kamieri to podmroczny ekwiwalent lotnych
piaskéw. I tak jak wicle rzeczy w Krainach Ponizej — duzo niebezpiecz-
niejszy od odpowiednika z powierzchni. Lotny kamieri wyglada na zwy-
kig skale i zlewa sig z otoczeniem, ale dziata jak lotne piaski opisane
w Przewodniku Mistrza Podziemi—1.ta réinica, ze Skala Trudnodci
kazdego manewru jest wyisza o 5. Przemiana blota w skatg na state
utwardza lotny kamier, ale udany rzut obronny na Refleks na zaklgcie
pozwala uwigzionemu w glazie stworzeniu si¢ wydostac.

Skata fotogeneryczna: Ta skata po oéwictleniu gwattownie rosnie.
W kazdej rundzie oéwietlania podwaja rozmiar, az stanie si¢ szesnascie
razy wigksza niz byta w ciemnosciach (4 rundy). Ugaszenie $wiatta za-
trzymuje wzrost, a kazda godzina ciemnosci cofa dziatanie 1 rundy ja-
snoéci. Niektérzy nieumarli Podmroku uzywaja fotogeneryczne;j skaly
na swoich terytoriach, by zatrzymaé niosacych éwiatto poszukiwaczy
przygdd i daé sobie czas na przygotowanie si¢ do obrony. Fotogene-
ryczng skata mozna takze zablokowad otwér wejsciowy i skierowaé
istoty niosace $wiatto w inne miejsce, lepiej zdatne do obrony lub wy-
posazone w wigcej putapek. :

Skata fotostatyczna: Zdarzenia toczace si¢ W obecnosci tej skaly na
krétki czas utrwalaja si¢ w niej. 0,027 metra szeSciennego tej skaty gro-
madzi dane z promienia 3 metréw i automatycznic przekazuje je istocie,
ktéra pozniej jej dotknie. Efekt dziata jak zaklecie pogamwedka z kamieniem,
ale fotostatyczno$¢ ujawnia tylko to, co zdarzyto si¢ w.danym promieniu
w ciagu ostatniej godziny. Kazde dodatkowe 0,027 metra szesciennego
oznacza dodatkowa godzing pamigci i zwigksza promieri czutoscio 3 me-
try. Skata fotostatyczna nagrywa tylko to, czego jest $wiadkiem (jej per-
spektywe naleiy traktowad jak obszar rozprysku), wiec nie utrwali zdarzeit
dziejacych si¢ za zamknigtymi drzwiami.

Skata tykwowa: Te skaly zostaly przemienione wskutek dtugo-
trwatej bliskosci z portalem wiodacym na Plan Zywiotu Wody. Skaly
tykwowe nie s przedmiotami magicznymi, lecz rzadkimi kamienia-
mi naturalnego pochodzenia, ale po zbadaniu czarem wykrycie ma-
gii ujawniaja staba magie przywotywail. Potrzasnigcie skatg tykwowa
wydobywa z niej krople wody. Jeden kamiesi potrafi wysaczy¢ 4 litry
‘wody dziennie. S3 to bardzo cenione zdobycze w $rédmroku i Dolm-
roku, gdzie wody jest niewiele.

Koszt: 500 sz; Waga 3 kg.

$lizgowiec: Skata jest bardzo gtadka w dotyku. Jest naturalnym
kamieniem, ale pod kazdym wzgledem dziata tak, jakby rzucono naf
czar tuszez. Faktyczne rzucenie fuszezu na $lizgowiec nie ma do-
datkowego efektu.
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Tylko nowy wedrowiee po Podmroku bytby tak naiwny, aby sadzic, ze
pbdziemue groty Torilu uformowane s3 wytacznie ze skat. Takie same
formacje moga powstawaé z rozmaitych materiatéw.

Grzyby: Wiele grot w Podmroku wypehiaja grzyby, przewaznie
nieszkodliwe. Zamiast marnowaé sity na wytepienie wszystkich grzy-
béw, mieszkaticy czgsto wycinaja tylko trasy pomiedzy lub poprzez
wielkie grzybnie. Tunele wycigte w materii grzybowej nie s w Pod-
mroku rzadkoscia.

Jaskinie lodowcowe: Grota uksztattowana w catodci z lodu. Daje
wigcej potencjalnej wody niz jaskinia lodowa, ale stwarza tez wigksze
potencjalne niebezpieczeristwo. Ogierl i inne Zrédta ciepta (nawet cie-
plo ciata) moze spowodowac ostabienie lub spekanie lodu, a w dalszej
kolejnosci lawing.

Jaskinie lodowe: Termin ten odnosi si¢ do jaskini, w ktdrej 16d wy-
stepuje trwale lub sezonowo. Poniewaz w Podmroku jest mato wody
pitnej, takie groty czesto przyciagaja osadnikéw lub drapieinikéw.

Koral: Taka ,;zywa skata” wystepuje w wielu jaskiniach wypetnio-
nych morska woda. Przez duze skupiska koralu nieraz wijg si¢ tunelo-
wate przestrzenie, a wodne stworzenia, na przyklad trytony, czasami
wizywaja koralu jako budulca. Zmuszajac koral do wzrostu wedtug kon-
kretnego wzoru, umieja budowaé skomplikowane struktury.

Koéci: W niektSrych rejonach Podmroku leza stosy kosci i szczat-
kéw zwlok. Szkielety réznia si¢ rozmiarami od drobnych myszy po
kolosalne behemoty. Wedréwka przez obszar zasypany ko$émi ozna-
cza czolganie sig lub przepychanie przez tunele uformowane z tego
materiatu. g

Moc: Permanentne fciany mocy sa bardzo kosztowne w produkcji.
Ajednak wiele takowych istnieje w Podmroku. Niekt6re rozdzielaja
terytoria dwéch réznych ras, inne shuza jako' mosty nad giebokimi prze-
paéciami, za$ jeszcze inne nie maja Zadnego zrozumiatego celu.

INNE ELEMENTY JASKIN
Niektére jaskinie ztobig i ksztattuja pog}gbiajqce erozje wiatry i swo-
bodnie plynaca woda, na przyktad strumienie i prady morskie. W ta-
kich érodowiskach czesto wystepuja ponizsze elementy.

Haloklina: Obszar, w ktérym woda stodka (np. z rzeki) spotyka sie
ze stong woda morska jest metny i zwie si¢ halokling. Region taki cz¢-
stowyznacza granice terytorialne migdzy rasami wodnymi.

Jaskinie morskie: Morza i oceany to potezne sity, zdolne rozkru-
szy¢ najtwardsze skaly na piasek. Plywy i ruch wody nieustannie roz-
prowadzajg taki materiat.

Jaskinie trawertynowe: irédla, rzeki i morze potrafia uformowaé
porowaty wapieii zwany trawertynem. Obecnos( tej skaly wskazuje, ze
w poblizu jest (lub byta) woda.

Kaniony rzeczne: Miejscowe wyniesienia plyt tektonicznych spra-
wiaja, Ze rzeki wycinaja sobie élgbokie kaniony. Czasami takie gardziele
stanowig wejscie do Podmroku z powierzchni ziemi.

Podziemne rzeki takze tworza kaniony. W danej chwili dnem ka-
nionu rzeka moze ptynaé lub nie, bowiem podziemne rzeki czgsto
wysychaja i zmieniaja koryto.

Kociot eworsyjn);: Kociot eworsyjny to na ogét okragla dziura
w skale koryta strumienia, uformowana przez wiry wody i wygtadzo-
na przez kamyki.

Pecherze powietrzne: Podziemne cieki wodne czgsto ‘majg nad
soba powietrze, ale réinig si¢ jego iloScia. Jezioro moze miescié
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si¢ w rozleglej jaskini, ale nad szybko plynaca rzeka moze by¢ tyl-
ko jedno.czy dwa miejsca, w ktérych ptywak mégtby zaczerpnaé po-
wietrza. Jeszcze bardziej niebezpieczne sa pecherze gazéw innych
niz powietrze. 4

Wiatr: Jaskinie i kawerny stopniowo ksztattuja silne lub sta-
le wiejace wiatry, ktérego efekty moga wystepowaé w pieczarach
bliskich. powierzchni ziemi, portalom na Plan Zywiotu Powietrza
czy goracym ‘gazom wydzielajacym si¢ za sprawa aktywnosci wul-
kanicznej. Wiatrowo uksztattowane )askuue i kawemy czasami na-
zywa sig eolskimi.

$rodowisko
podmroku

Wedréwka przez dzikie, bezkresne jaskinie rézni si¢ od polowania na
potwory w podziemiach bliskich powierzchni. Podréznicy w Podmro-
ku zagtebiaja si¢ w $wiat, w ktérym niczego nie mozna by¢ pewnym.
Ogromne obszary Krain Poniiej to pustkowia bez wody, Zywnosci
i$wiatta.

Pl
$Swiatto
Jesli nie liczyé latarni zabranych przez bohateréw do jaski, Podmrok

zalegaja catkowite ciemnosci. Catkowity mrok w potaczeniu z grobo-
wa cisza wickszosci korytarzy moze wytracié z réwnowagi nawet wy-

trawnego grototaza. W wedréwkach po jaskiniach niezbgdne staja si¢

zapasowe $wiatlo i oliwa (lub magiczne o$wietlenie).

SZTUCZNE OSWIETLENIE

Niziotki, ludzie i inni mieszkaricy powierzchni nieobdarzeni widze-
niem w ciemnosciach koniecznie musza zabrad ze soba §wiatto, aby
poruszac si¢ po Podmroku. Pochodnie i latarnie'wystarcza na stosun-
kowo krétkie wycieczki, ale kilkudniowa podréz wymagataby dziesia-
tek pochodni i butelek oliwy, wigc $wiatto niemagiczne na dtuzsze wy-
prawy jest po prostu niepraktyczne. ;

Najlepszym i najskuteczniejszym Zrédiem $wiattaw Podmroku sg
pomniejsze przedmioty alchemiczne i magiczne, jak stoneczne preciki
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lub pochodnie z nieustajgcym ptomieniem. Pierwszy z wymienionych
przedmiotéw jest maly, lekki i dtugotrwaly — daje wiatto w promie-
niu 9 metréw przez 6 godzin. Druzyna poszukiwaczy przygéd bez
trudu zabierze ze soba kilkadzi precikéw, co zapewni blask na
wiele dni podréiy. Przy cenie 2 sz za sztuke wydatek rz;du 100 sz nie
Jjest sporym kosztem. -

Pochodnia z nieustajgcym plumieniem jest tarisza, bowiem kom?
ponent materialny kosztuje tylko 50 sz, a przedmiot — jesli nie ule-
gnie zniszczeniu — dziata bez korica. Jednak oéwietla ona tylko obszar
w promieniu 6 metréw.

NATURALNE OSWIETLENIE,
W wigkszo$ci Podmroku naprawdg panuje mrok, ale niektére obszary
cechuje Zrédio naturalnego $wiatta.

Fosforyzujaca ro§linnoéé: Rzadkie gatunki mchéw, grzybéw i po-
rostéw sg bioluminescencyjne. W odpowiedniej ilosci moga o$wietlié
nawet duze kawerny. Wigkszo$¢ bioluminescentnych roélin daje staba
poéwiate, wigc w grocie o$wietlonej jasniejacym mchem czy grzybami
przewaznie panuje péiciesi jak pod nocnym niebem przy blasku gwiazd.
Niemniej niektére silniej o§wietlone obszary moga mie¢ $wiatto o na-
tezeniu blasku ksigzyca.

Lustrzany kamiedi: Duzo tatwiej owietli¢ malymi Zrédtami $wia-
tta kawerny pozbawione naturalnej luminescencji, ale zrobione czeg-
$ciowo z lustrzanego kamienia, ktdry czterokrotnie zwigksza promieti
oéwietlenia kazdego Zrédta blasku zapalonego wewnatrz.

Ogieti czarodziejéw: Najrzadsza i najcudowniejsza z naturalnych
iluminacji w Krainach Ponizej to ogieri czarodziejéw, ztozony z tai-
czacych warstw bladego $wiatta, tak jak zorza polarna na powierzchni
ziemi. Wprawdzie nie daje mocniejszego $wiatta niz gwiazdy, ale jest
niesamowity i przepickny.

Plynna skata: Obszary z otwartymi jeziorami lub strumieniami
magmy s3 o§wictlone stabym, czerwonawym blaskiem ptynnej skaty.
Taka po$wiata zwykle ta site réwna blaskowi ksigzyca.

Swietliste krysztaly: Nicktére rzadkie skaly Podmroku emanuja
naturalng poéwiata o réznym natgzeniu — od $wiatta gwiazd az do
pelnego blasku dnia, aczkolwiek odpowiedniki tego ostatniego zda-
rzaja si¢ bardzo rzadko. Wielki przestwér Podziemnego Imaskaru ma
sklepienie ze $wietlistego krysztatu i jest tam jasno jak na powierzchni
w pochmurny dzied.

e e e e
k Dosrrzegame $wiatta z oddali s

Otwarte wzywanie $wiatta w Podmroku bywa niebezpieczne. W ob-
szernej grocie stoneczny precik czy pochodnig widaéz duzo wickszej
odlegtosci niz rzucany prom:en $wiatha. A to oznacza, e wszelkie
bedace w poblizu stworzenia maja mnéstwo czasu na podj;cze de-
cyzji ezy lepiej umknaé przed gosémiz powxerzchm, czy tez si¢ na
nich zaczaid.

Kompletne ciemnoSci: Generalnie, Zrédlo s'wiat}a/moina do-
strzec (Spostrzegawczos¢ o ST 20) z odleglosci 20 razy wi

1

Pétcied: W przypadku oéwietlenia réwnego blaskowi gwiazd czy

* ksigzyca Zrédto Swiatta mozna dostrzec (Spostrzegawczoéé o ST 20)

z'odlegtosci 10 razy wigkszej niZ wynosi promieri o$wietlenia. Na
przyktad, stoneczny precik widaé z 90 metréw, chyba ze co$ blokuje
pole widzenia. Po nieudanym tescie Spostrzegawczosci obserwator
automatycznie zauwaza $wiatto z potowy rzeczonego dystansu.
Korzystaniezodleglego ofwietlenia: Stworzenia bedace poza obsza-
rem dziatania $wiatta dobrze widza wszystko wjegopromieniu. Obser-

wynosi promieri o$wietlenia. Na przyklad, stoneczny precik widaé
ze 180 metréw, chyba e co$ blokuje pole widzenia. Po nieudanym
tescie Spostrzegawczosci obserwator automatyczme zauwaza Swia-
tlo z potowy nec;onego dystansu.

i

| ‘wator bgdacy na tyle blisko, by automatycznie dostrze¢ Zrédto Swiatha

(20 razy promieri owietlenia w kompletnych ciemnosciach, potowe

_ tegow po{‘cxaruu) ‘mozewykonywaé normalne testy Spostrzegawczosci,

aby zauwazy¢ stworzenia i przedmioty na owietlonym obszarze.
-

‘ -
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TaABELA 7-1: ODLEGLOSCI DOSTRZEZENIA

Teren Odleglosé’.
Jaskinia uksztattowana przez wode 2k4 X3 m
Las grzybowy 3k6 X3 m
Gardziel lub szyb 6k6 X3 m
Podtoga przestworu 6k6 X3 m
Szczelina, tunel lub otchtar Pole widzenia®

1 Jedli jedna druzyna niesie §wiatto o sile pochodni lub Jjasniejsze,
dla drugiej druzyny podwaja si¢ dystans spotkania.

2 Zrédo éwiatta moina dostrzec z odlegloéci réwniej dwudziesto-
krotnosci promienia oéwietlenia.

powietrze

Uogélniajac, Podmrok ma zdumiewajaco dobra wentylacje. Ogrom-
ne podziemne przestrzenie i rzadkie potaczenia planarne z Planem
Zywiotu Powietrza dostarczaja dos¢ dobrego powietrza dla zywych
stworzeri. Nie jest tak jednak wszedzie. *

STECHLE POWIETRZE
Zamknigte komory, odcigte jaskinie i groty o wejéciach zalanych wodg
maja ograniczone zapasy §wieego powictrza. Stworzenia nicoddychajace
nie przejmuja si¢ jakoscia powietrza, ale inni podrézni — owszem.

W kazdej zamknigtej przestrzeni o wysokiej szczelnosci powietrze
szybko moze stgchnaé i zuzyé sig. Stworzenie $redniego rozmiaru zu-
zywa okoto 27 metréw szesciennych powietrza (szescian o krawgdzi
3 metréw) w ciagu 6 godzin. Stworzenie mate zuzywa o potowg mniej
powietrza, a duze czterokrotnie wigcej. Gdy uplynie potowa czasu do
zuzycia powietrza, zmienia si¢ ono w stechte.

Stechte powietrze: Stabo wietrzone obszary nie s3 natychmiast
zabbjcze, ale stechte powietrze moie szybko zmgczy¢ nawet naj-
twardszego wedrowca. Postaé w stechtym powietrzu musi co godzi-
ng wykonywaé rzut obronny na Wytrwatos¢ (ST 15, +1 za poprzedni
test) — udany pozwala uniknaé zmeczenia. Zmeczona postaé musi co
godzing wykonywa¢ rzut obronny na Wytrwatod¢ (ST 15, +1 za po-
przedni test) — nieudany oznacza wyczerpanie. Wyczerpana postaé
otrzymuje 1k6 sthuczefi co 15 minut, dop6ki warunki oddychania si¢
nie poprawia. Postacie nie ulecza si¢ ze zmgczenia ani wyczerpania,
dopéki nie dotra do terenu ze $wiezym powietrzem.

Zuzyte powietrze: Obszary z zuzytym powietrzem moga zabi¢
w ciagu kilku minut. Patrz reguly powolnego duszenia w rozdziale 8
PrzewodnikaMistrza Podziemi.

GAZY I OPARY
W nicktérych obszarach Podmroku powietrze nie jest po prostu ste-
chte, lecz aktywnie toksyczne. Czgsto wynika to z aktywnosci geoter-
malnej w bliskoéci wulkanéw. Czasami gazy wydostaja si¢ ze styszalnym
sykiem lub wydzielaja niemita wor, ale nie zawsze.

Gazy zwykle gromadza si¢ w obszarach odcigtych wjakims stopniu
od pobliskich korytarzy. Na przyktad, korytarz biegnacy raptownie
wd6t, a péiniej znéw sie wznoszacy, tworzy naturalng, nisko potozong
kieszeii, w ktérej moga zbiera si¢ trujace opary. Obszar wypetniony
powietrzem, a zamknigty Z obu koiicow wodnymi syfonami réwniez
motze kumulowaé §mierciono$ny gaz.

Dokuczliwe opary: Te gazy wywotuja kaszel, pieczenie oczu, roz-
kojarzenie i podobne trudnosci. Postaé wdychajaca dokuczliwe opary
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musi co minute.wykonywaé rzut obronny na Wytrwato$é (ST 15, +1
za poprzedni rzut) — nieudany oznacza ostabienie, ktrego pozbycie
sig jest mozliwe dopiero po opuszczeniu zagazowanego obszaru.

Trujacy gaz: Takie gazy sa zabdjcze. Kto wejdzie w obszar truja-
cego gazu, musi co minutg wykonywad rzut obronny na Wytrwatos¢
(ST 15, +1 za poprzedni rzut) — nicudany oznacza obnizenie Budo-
wy o 1k4 punkty.

Niektére trujace gazy maja takie whasciwosci dokuczliwych opa-
réw, wigc ich obecno$¢ jest wyczuwalna. Inne jednakze nie wywotu-
ja zadnego palenia w gardle czy pieczenia oczu, co mogtoby ostrzec
przed zagrozeniem. Kazde stworzenie wdychajace trujacy gaz ma
prawo do testu Sztuki przetrwania o ST 15 — udany pozwala wykryé
zagrozenie zanim zajdzie konieczno$¢ wykonania rzutu obronnego.
Po udanym teicie istota moie si¢ wycofaé bez ryzyka obnizenia war-
toéci Budowy. Stworzenie dysponujace zdolnoscia wech zyskuje pre-
mie +5 do tego testu.

Latwopalny gaz: Niektre naturalnie wystgpujace gazy moga wybuch-
nac w kontakcie z otwartym ogniem. Jesli w pgcherz fatwopalnego gazu
wnieé¢ ptonaca pochodnig lub zapalong latarnig, opary eksploduja, zada-
jac 3k6 obrazen wszystkim stworzeniom w promieniu 3 metréw (Refleks
0 ST 15 zmniejsza o potowe). Czujny grototaz moze zauwazy¢ niebezpie-
czetistwo przed spowodowaniem eksplozji, bowiem ptomienie tuz przed
wybuchem czesto zachowuja si¢ dziwnie (ptona innym kolorem lub nad-
zwyczaj jaskrawo). Stworzenie niosace $wiatto ma prawo do testu Sztuki
przetrwania o ST 20— udany pozwala dostrzee niebezpieczeristwa przed
eksplozja. Jedli otwarty ogieri zostanie diuzej w zagrozonym obszarLe,

wkazdej kolejnej rundzie ryzyko wybuchu wynosi §0%.

< .
Klimat

Temperatura pod ziemia rézni si¢ w zaleznosci od ghebokosci i obec-
noéci czynnikéw geotermicznych, jednak w ogromnej wigkszosci Pod-
mroku temperatura umiarkowana panuje przez caty rok. Zwykle jest
chtodno i wilgotno, ale normalne ubranie poszukiwaczy przygéd wy-
starcza, aby postaciom bylo ciepto i sucho.

Zimna woda: Woda w Podmroku niemal zawsze jest niebezpiecznie
zimna, bowiem nigdy nie ogrzewa jej storice. Zmoczona w niej postaé
jest duzo bardziej wrazliwa na zimno niz sucha. Przy okreslaniu czy
mokry bohater otrzymuje obrazenia od zimna (patrz ,Niebezpieczne
zimno” w rozdziale 8 Przewodnika Mistrza Podziemi) umiarkowa-
ng temperature traktuje si¢ jak zimna. Wrazliwos¢ ta utrzymuje si¢
przez 2k4 godziny lub dopdki postaé nie przebierze si¢ w suche rze-
czy. Przemoczone ubranie nie daje Zadnej ochrony.

Postaé zanurzona w zimnej wodzie dhuzej niz 1 minute otrzymuje
1Kk6 sthuczeri za kazda dodatkowa minute zanurzenia.

Ciepto geotermiczne: Groty ogrzewane aktywnoscia geotermiczng
bywaja bardzo ciepte. Bardzo wysoka temperatura czgsto panuje w oko-
licach wulkanéw. Kazda komoraz plynna magma ma bardzo wysoka,
a czasami ckstremalnie wysoka temperature (patrz ,Niebezpieczne
dziale 8 Przewodnika Mistrza Podziemi).

goraco” w R

tkologia
Oprécz wielu drapieznych ras i potworéw w Podmroku zyjat tez licz-

ne naturalne zwierzgta, normalnie bytujace pod ziemia. S3 to migdzy
innymi nietoperze, §wierszcze (i ich odchody oraz jaja), bezokie ryby
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Jjaskiniowe, raki, salamandry, szczury, muchy, komary oraz pajaki.
Ponadtow Gérmroku czasem mozna spotkaé szopa, Zabg, bezpan-
skiego psa, a nawet zagubionego krasnoluda, elfa czy przedstawiciela
innej powierzchniowej rasy, ktéry przypadkiem wpadt do giebokiego
szybu czy studni.

ROSLINY I GRZYBY
Poczatkiem kazdego taricucha pokarmowego sq roéliny. Zbierajac nie-
organiczne mineraly i czerpiac energig ze storica, rosliny wytwarzaja
zywnos¢, ktdrg zywia si¢ rozmaite zwietzeta. Poniewaz rosliny w Pod-
mroku nie majg dostepu do $wiatla stonecznego, musza rozwijad sig
w inny sposéb. Dlatego wigkszo$¢ przybiera inne formy niz zielona
roslinno$¢ powierzchni ziemi.

Wigkszo$¢ zycia rolinnego Podmroku to bardzo réznorodne
odmiany grzybéw. Grzyby normalnie potrzebuja do wzrostu pewnej
ilosci $cidtki lub gnijacej materii. Czym wigc si¢ Zywia? Odpowied?
Jest prosta: magia. Naturalne magiczne promieniowanie Podmroku
ijego réznych potaczent migdzyplanarnych zasila wiele dziwacznych
grzybéw, a takze mchy, porosty i inne prymitywne rosliny, ktérych
zycie inaczej byloby niemotzliwe. Tak wigc storicem Podmroku jest

Jfaerzress, tworzace podstawy podziemnego taticucha pokarmowego.
Regiony Krain Ponizej szczegdlnie bogate w owo oddziatywanie lub
energi¢ planarna posiadaja fantastyczne lasy z bladych, powykrecanych
drzew lub krysztatowych roélin. 83 to organizmy catkowicie zaadap-
towane do wrogiego, pozbawionego $wiatta rodowiska.

Jednak, co moze dziwi¢, w Podmroku takze istniejg rosliny zielo-
ne. Niektére groty o$wictlone szezegdlnie jaskrawymi krysztatami
porastaja whaénie one. Jaskinie z tego rodzaju jasnym $wiatlem bywaja

porosnigte trawa, mchem, paprociami, roslinami pnacymi, a nawet *

trafiajq si¢ mate drzewka. Kazde takie miejsce jest w Podmroku nie-
oszacowanym skarbem i z pewnoscig strzega je zabéjcze czary, po-
tworni strazicy albo jedno i drugie.

Beczkowiec: Pekaty jak barytka piwa beczkowiec to duzy, barytko-
watego ksztattu grzyb, ktéry osiaga do 2,4 metra Wysokosci i1, metra
$rednicy. Zewnetrzne warstwy ma twarde i zdrewniate, ale wewngtrzny
migzsz jest jadalny, a w §rodku znajduje si¢ zbiornik wody (zwykle od
75 do 190 litréw), do ktérego mozna si¢ przebié i ktéry da sig osuszyé.
Gdy beczkowiec zaczyna wytwarzaé zarodniki, co dzieje si¢ po dzie-
si¢ciulatach wzrostu, migzsz staje si¢ czarny i trujacy.

Blaszkorowiec: Podobny do koralowca grzyb przypomina z wygla-
du mase gnijacego migsa, ale jest jadalny i to bez zadnego przygoto-
wania, chociaz duzo lepiej smakuje ugotowany. Blaszkorowce rosng
naturalnie w zZywych jaskiniach.

WEDROWKI PO PODMROKU
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Luurden: Luurden albo krwiowoc, to rzadkie drzewo rosnace tylko
naobszarach o silnym oddziatywaniu fzerzress. Nagie konary tego bla-
dego, pokrzywionego drzewa zdajg si¢ raczej martwe niz zywe, ale raz
na 3 czy 4 lata rodza niewielka liczbe gorzkich, czerwonych owocéw,
z ktorych wytwarza si¢ rzadkie podmroczne wina i eliksiry.

Mech jaskiniowy: Mech jaskiniowy wystepuje tylko na'ebszarach
obfitych w faerzress. Nie jest jadalny dla humanoidéw, ale stanowi
ulubiong paszg dla niektérych gatunkéw ogromnego robactwa, a tak-
ze dla rothéw.

Niebieski tepek: Te grzyby sa zbozem Podmroku. Nie nadaja si¢ na
pozywienie dla humanoid6w, ale zarodniki po starciu na proszek daja
odzywcza, choé mdig w smaku make. Chleb z maki niebieskich fepkéw
nosi nazwe grzybowego. Te grzyby dobrze sobie radza w fzerzressibez
niej i uprawia je wigkszo$¢ humanoidéw Podmroku.

Ogniowe porosty: Grzyby bladej, biafopomarariczowej barwy. Roz-
wijajq si¢ w cieple, wi'e;c porastaja obszary ogrzewane geotermicznie
i okolice potaczeti z Planem Zywiotu Ognia. Ogniowe porosty moz-
nautrzeé i poprzez fermentacje uzyskac ostra, pikantna paste, ktéra
czgsto smaruje sig grzybowy chleb, aby nadaé-mu smak. Duergaro-
wie na drodze fermentacji uzyskuja z ogniowych porostéw bardzo
ostry alkohol.

Sussur: Rzadkie i magiczne tak zwane ,glebokokorzenne”
drzewa wystepuja tylko w najwigkszych grotach. Moga osiagnaé
wysoko$¢ 18 metréw, a ich galezie sa dhugie i powykrecane, z po-
wietrznymi korzeniami jak u figowcéw. Roénie na nich mato lisci.
Zyja niemal wylacznie dzigki faerzress i czgsto rosng w grotach,
gdzie pojawia si¢ ogieri czarodziejéw. Sussury potrafia wsysaé ma-
gi¢ z otoczenia, wiec wigkszo$¢ jest otoczonych polem antymagii,
ktére rozciaga si¢ na setki metréw.

Wodna kula: Ten bulwiasty grzyb jest grzybem wodnym. Rosnie
pod woda w kepach podobnych do gtazéw wszedzie tam, gdzie woda
gromadzi osady organiczne.

Zurk: Ten ogromny grzyb potrafi osiagnaé wysoko$¢ 9 do 12 me-
tréw. Jego duze zarodniki po odpowiednim przygotowaniu sg jadalne.
Niemniej zurk ceni si¢ przede wszystkim ze wzgledu natodygi, ktére
sa twarde i zdrewniate. Ten grzyb to jedno z niewielu Zrédet drewna
(czy raczej materiatu drewnopodobnego) w Podmroku i wiele przed-
miotdw, ktére na powierzchni ziemi wykonuje si¢ z drewna, w Kra-
inach Ponizej yobi si¢ whasnie z niego.

ZWIERZETA
W Podmroku zyje zdumiewajaca réznorodnos¢ zwierzat. Istnieje kilka
gatunkdw roslinozercéw, ale wigkszo$¢ jest skrajnie drapiezna.

T e A P e

e niemagiczﬁe grzyby maja palne i diugo si¢ tlace kapelusze.
Trudno jest je podpali¢ — zwykle trwa to 1k4+1 minute — ale
po zapaleniu pochodniowiec $wieci sig stale przez 24 godziny,

rzucajac Swiatto w promieniu 3 metréw: Grzyby te rosng dziko

w Srédmroku, zwhaszcza na Péinocy, a duze hodowlane farmy
istnieja w Gatchorof, Gracklstugh i w wickszosci krasnoludz-
kich osiedli. Drowy rzadko ich uzyWaja, wolac magiczne Zrédta
$wiatta. = i ;

) e R e ——

; pochodniowce

Jeden podgatunck pochodniowcéw po zapaleniu eksploduje duszaca
chmur zarodnikéw. Po § rundach palertia si¢ grzyb tej odmiany wybu- .
cha ognistymi zazodnikami i moze zadtawi¢ nieostroznych wedrowcéw.

Kazda istotaw promieniu 6 metr6w od wybuchajacego pochodniowea

musi wykona rzut obronny na Wytrwatosé o ST 15 — hieudany ozna-
cza obnizenie Budowy o 1k4 punkty. Test Wiedzy (miejscowej— Pod-

~ mrok) lub Sztuki przetrwaniao ST 18 pozwala obserwatorowi odréznié

wybuchowe pochodniowce od zwyklych.

*
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Wicle zwyczajnych polujacych zwierzat, jak niedzwiedzie, lwy,
nietoperze, szczury i przerdine potwory, mozna napotkac w matych
podziemnych legowiskach blisko powierzchni. W glebiej potozonych
miejscach zwierzgta musza przestawic si¢ z ekologii $wiata powierzch-
niowego na ckologic Podmroku. Wiele stworzeri z powierzchni nie jest
przystosowanych do takiej zamiany, a wigc nie Zapuszczaja sie bardziej
niz setke czy dwie setki metréw od wlotu jaskini, moze z wyjatkiem
tych miejsc Krain Ponizej, w ktérych utrzymuje sig jako$ ekologia ty-
powa dla powierzchni ziemi.

Nietoperze: Nictoperze. sa lepicj dostosowane do zZycia w ciem-
noéciach niz wigkszo$¢ zwierzat, wystepuja wige bardzo powszechnie
w Gérmroku i $rédmroku. Tylko najnizsze, najbardziej niegoscin-
ne kratice sa wolne od zwyklych odmian tych istot — tam jednak Zyja
potworne odmiany, zlowieszcze i podziemne. Blisko powierzchni sg
to zwykle nietoperze znad ziemi, ktére gniezdzg si¢ w grotach Pod-
mroku. W nicktérych miejscach istniejg kolonie liczace wiele tysig-
cy osobnikéw. W nizszych partiach Podmroku wigkszos¢ nietoperzy
zywi sie grzybami lub insektami.

Ryby: Wiele rzek, jezior i mérz Podmroku obfituje w ryby ja-
skiniowe. Przewaznie s3 to male, blade, stosunkowo niegroZne
stworzenia. Wickszos¢ jest $lepa, ale niektére iyjace w oéwietlo-
nych jaskiniach posiadaja oczy. W wigkszych zbiornikach wodnych
moina spotkaé podziemne wersje drapieznych ryb, na przykiad re-
kinéw. Oczywicie, ryby jaskiniowe tez musza co$ jesé, wigc w je-
ziorach pozbawionych doptywu wody ich nie ma, chyba Ze s3 to
jeziora doé¢ duze, by rosta w nich ro$linno§¢ zdolna rozwija¢ si¢
w kompletnych ciemnoéciach.

Jaszezurki: W Podmroku mieszkaja rézne odmiany jaszezurek — od
jadowitych plujacych petzaczy, po dzikie wersje jaszczurek jucznych

i wierzchowych. Niekt6re zywia si¢ grzybami, inne to niebezpieczni
towcy, kt6rzy chetnie i fatwo zjedza na obiad cztowieka. Udomowione
ogromne jaszczurki shiza powszechnie jako stworzenia juczne oraz

Ryc. Vince Locke

wierzchowce w osadach drowdw i duergaréw.

Rothy: Roélinozerne, podobne do wotéw stworzenia dobrze za-
adaptowane do zycia w glebinach ziemi. Zywia si¢ grzybami, mchem,
porostami i niemal wszystkim, co ro$nie w Podmroku. S wysoko ce-
nione przez wigkszos’c’ ras Krain Ponizej i czgsto hodowane w duzych
grotach-zagrodach.

Robactwo: Chyba najliczniejsze sposréd WSZyStleh stworzeri Pod-
mroku. Odmiany robactwa zyjace w Podmroku bywaja bardzo rézne
— od zwykych stworzeii rozmiaréw roztoczy do olbrzymich pajakéw
i stondg. Wiele, na przyktad ogromne zuki i $wierszcze jaskiniowe,
Zywi sig grzybami, ale w glebinach zyja takie §miertelnie grozne ro-

- baki drapiezne, jak pajaki i skorpiony. Rasy Podmroku hoduja niektd-

re jadalne gatunki (gtéwnie zuki i §wierszeze) jako swoiste bydto, ale

- mato ktérerobactwo jest smaczne, a ogromne gatunki sa zbyt niebez-
pieczne jak na hodowle.

Niebezpieczenstwa
podmroku '

Badacze regularnie natykaja si¢ w Podmroku na pospolite mebezpw-
czefistwa podziemne w rodzaju z6ttej plesni czy zielonego szlamu. Ale
poza tym Krainy Ponizej maja swoje unikalne zagrozenia i choroby,
ktére zmogly ju niejednego bohaterskiego poszukiwacza przygéd.
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SzLAMY, PLES'NIE, GRZYBY I MCHY

E PoDMROKU
Nie ma miejsca na Torilu, a moze i w calym multiwersum, w ktérym
byloby wigcej odmian grzybéw i w ogle wigcej grzybéw niz w Pod-
mroku. Wigkszoé¢ jest nieszkodliwa, a niektére nawet uprawia sie
jako zywno$¢ (patrz wezeéniej, ,Roéliny i grzyby”), ale niektére sa
bardzo niebezpieczne.

Woda gtuptéw (SW 3): Ten szlam wyglada na mate Zrédetko wody, ale
test Wiedzy (lochoznawstwa lub natury) o ST 20 ujawni jego prawdziwa
nature kazdemu, kto mu si¢ przyjrzy. Stworzenie dotykajace wody ghup-
céw otrzymuje 1k6 obrazen od kwasu. Poza tym substancja lepi si¢ do
ofiary jak szlam, zadajac tyle samo obrazeri od kwasu co rundg przez ko-
lejne 2k6 rund. W pierwszej rundzie kontaktu tatwo moinaja zdrapaé, ale
p&iniej trzebaja zamrozié, spalié lub odciaé (wszystkie te procesy zadaja
obrazenia réwniez ofierze wody glupcéw). Drewnu i metalowi substancja
zadaje 1k6 uszkodzen, ale nie ma diugotrwatego efektu.

Woda gtupcéw bardzo silnie reaguje z normalna woda. Préba zmy-
cia szlamu woda skutkuje wybuchem, ktéry zadaje 3k6 obrazesi od
kwasu wszystkim stworzeniom w promieniu 3 metréw.

Ekstremalne goraco lub zimno, $wiatlo storica lub czar przefama-
nie choroby niszezy kepe wody glupcéw.

Pelzacz jaskiniowy (SW 5): Pelzacz jaskiniowy to szarobialy grzyb
wystepujacy w bliskosci wody. Szczegdlnie powszechnie rosnie w Do-
Imroku, gdzie wystepuje przy wigkszo$ci zbiornikéw i ciekéw. Pelzacz
Jjaskiniowy nieustannie wydziela zarodniki postrachu jaskin. Kazde
stworzenie W promieniu 6 metréw od grzyba musi wykonaé rzut
obronny na Wytrwatosé o ST 15 — nieudany oznacza, iz pada ofiara
czaru dezorientacfa. Kolejny rzut obronny na Wytrwato$¢ o ST 15
Jjest wymagany po 1 minucie, nawet jesli pierwszy byt udany — poraz-
kaw tym drugim oznacza obnizenie Intelektu o 2k4 punkty. Swiatto
storica lub kwas natychmiast niszczy petzacza.

Grzyb ogniowy (SW'4): Ten rodzaj grzyba wydziela bardzo cen-
ne ciepto, podnoszac temperature w promieniu 9 metréw o okoto
10 stopni. Jednak otwarty ogieni ptongcy w promieniu 12 metréw od
ogniowego grzyba powoduje jego eksplozje, zadajaca 5k6 obrazeri od
ognia kazdemu stworzeniu w promieniu 6 metréw. Eksplozja zabija
ogniowy grzyb. Moie go takze zniszczyé zranienie zimnem — 10 ob-
razeni od zimna wystarcza do zabicia 1,5-metrowej kepy.

“ Niektére rasy Podmroku uzywaja grzybéw ogniowych do ogrzewa-
nia zamiast ognia, bowiem podpatka i drewno opatowe sa w Krainach
Ponizej rzadkoscia. Te grzyby szczegblnie cenig sobie grimlokowie
1zmierzchowcy.

Porosty kosmykowe (SW 4): Te biate porosty uczepiaja si¢ sklepie-
nia wysokich grot i stanowig zagrozenie gtéwnie dla istot latajacych.
Wiszace lepkie pasma mogg sparalizowa¢ dotykajace ich stworzenie
(chroni Wytr o ST 15) i schwytaé mniejsze istoty (do 50 kilograméw),
ktére zostaly sparalizowane w celu péZniejszej powolnej konsump-
¢ji (1 punkt wysaczenia Budowy na godzing). Wigksze sparalizowane
stworzenia spadaja, jesli lataly sposobem naturalnym. Ze wzgledu na
to zjawisko nielatajacy drapiezcy zwykle czaja si¢ ponizej kgp kosmy-
kowych porostéw, czekajac na upadek czy trzasnigcie, oznaczajace
takomy kasek w postaci sparalizowanej zwierzyny.

CHOROBY
Srodowisko Podmroku stanowi takze powazne zagrozenie chorobo-
we. Wszystkie dolegliwosci opisane w Przewodniku Mistrza Podzie-
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mi wystepuja takze w Krainach Ponizej, ale nicktére s unikalne dla
tej krainy.

Gnilec ptucny: Ta choroba najczgsciej dosigga istot oddychajacych
powietrzem, ktére zostaly zamknigte wewnatrz starozytnych ruin.

Euskowica: Ta choroba najczesciej dotyka stworzenia wodne lub
gadzie, ale kazda osoba plywajaca, brodzaca lub zanurzona w skazonej
wodzie motze si¢ zarazi¢. Euskowica objawia si¢ puchnacymi, ciekna-
cymi wrzodami o niemitej woni, pokrywajacymi powierzchnig ciata
chorej istoty.

Migkezyca: Ta choroba czyni skére migkka, spuchnieta i wrazli-
wa. Efekt zmniejsza premig z naturalnego pancerza ofiary (jesli byta
wigksza niz +0) o 1 punkt dziennie. Gdy premia z naturalnego pan-
cerza spadnie do +0 (wskutek redukcji albo jesli stworzenie w ogdle
nie miato takiej premii), choroba zabiera 10 punktéw wytrzymato-
éci dziennie.

TABELA 7-2: CHOROBY PODMROKU

Choroba Zakazenie ST Wyleganie Efekt
Gnilec ptucny wdychanie 20 1k4 godziny 1k4 Bd,1k3 S*
Luskowica kontakt 15 1k3dni 1k4 Cha
Migkezyca  kontakt 28 1dziedt —1 do premii z natu-
7 ralnego pancerza(jesli
+0, to 10 pw obrazeii)

1 Udany rzut obronny nie pozwala postaci odzyskiwaé zdrowia. Tyl-
ko magiczne leczenie moze ja ocalié.

. . L] . /7
zwiedzanie Jaskin
Podrézujac przez ciasne naturalne tunele i poprzez waskie, niskie ko-

rytarze o bardzo zréinicowanej $rednicy trudno jest poruszaé si¢ réw-
nie szybko lub walczy¢ réwnie skutecznie jak zwykle.

ciasne przestrzenie

Wiele naturalnych jaskin bardzo utrudnia ruch. Waskie szczeliny, ko-
rytarze krete jak korkociag oraz nisko wiszace sklepienia to typowe
przeszkody w wapiennych jaskiniach Podmroku. Tabela 7-3 ,,Waskie
tunele” podsumowuje podane dalej informacje.

Kazde stworzenie walczace w ciasnej przestrzeni traci premie ze
Zregcznoscei (jesli ja posiada) do Klasy Pancerza. Poza tym dziataja na-
stepujace modyfikacje, zaleznie od panujacych warunkéw.

Ciasno lub nisko: Do tej kategorii nalezy obszar mniejszy w pozio-
mie niz przestrzeii stworzenia lub mniejszy w pionie niz wzrost stwo-
rzenia, jezeli waski wymiar ma przynajmniej polowe jego przestrzeni
lub wzrostu. Istota w takiej przestrzeni porusza si¢ z potowa normalnej
szybkodci ze wzgledu na ciasnote, nie moze tez biegad ani szarzowad.
Stworzenie w ciasnej przestrzeni podlega karze z okolicznosci —2 do
testéw atakéw lekka bronia i karze z okolicznoéci —4 do testéw atakéw
bronig jednoreczna. Broni dwurecznej nie moze uzywaé w ogéle.

Ciasno i nisko: Do tej kategorii zalicza si¢ obszar mniejszy w obu
wymiarach, pionowym i poziomym, niz przestrzeri wlasna stworzenia,
Jjezeli obazwgzone wymiary nie sa mniejsze niZ potowa jego przestrze-
ni czy wzrostu. W takich warunkach istota porusza si¢ z 1/4 normal-
nej szybkosci i éodlega karom do atakéw dwukrotnie wyzszym niz
podano wezesniej.
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Do czotgania: Do czolgania nadaje si¢ obszar
mniejszy od potowy, ale nie mniejszy niz 1/4 wzrostu s
stworzenia. Istota moze przeby¢ taki odcinek w po-
zycjilezacej, czolgajac si¢ z szybkoscig 1,5 metra
(1 pole). Musi jednak zostawi¢ $redni i cigzki

wspinaczka

Opréez ciasnych, waskich przestrze-
niw Podmroku s3 przepastne groty

i wielkie, mroczne, puste obsza-
ry. Wspinaczka w gére to dhuga,

pancerz, plecak i inny pekaty ekwipunek
(mozne go za soba ciagnac). Dotycza jej
normalne kary wynikajace z pozycji le-
23cej. Jedyna bronia dystansows, jakiej

wyczerpujaca praca fizyczna,
ktéra najlepiej podejmowaé ze
wsparciem czaréw typu pajecza
mozna uzywaé, jest kusza. wspinaczka albo w ogdle unikaé
Niewygodnie: Niewygodna prze-
strzen jest wezsza od ciasnej, nizsza
od niskiej, mniejsza niz do czotgania

- lataniem. Je$li magii nie ma do
dyspozycji, wéwczas nieoceniony
staje si¢ zestaw wspinaczkowy.
W przypadku schodzenia na
obszarze otwartej przestrzeni
najlepszy jest zjazd po linie. Do
tego oczywiscie potrzeba sznura.

sig, ale jeszcze nie bardzo ciasna. Na
przyklad, szczelina szerokana 0,6 me-
tra to mniej niz potowa przestrzeni
$redniej postaci, jest wigc weZsza niz

Ponadto posta¢ musi mie€ przy-
najmniej jedng rangg we Wspinacz-
ce lub Uzywaniu lin. Bohater musi
. zadeklarowaé odlegto$¢, jaka zamie-

przestrzen ciasna, ale kazda §rednia
istota powinna zdotaé sig przecisnaé {4
przy odrobinie wysitku. Stworzenie
w takiej przestrzeni moze przesu-
rza przeby¢ oraz wykonaé udany test
Wspinaczki i test Uzywania lin zalezy

naé si¢ 0 1,5 metra (1 pole) po uda-
nym teécie Wyzwalania si¢ o ST 15.
od nastepujacych warunkéw.

Test Wspinaczki: Przy zjezdzie
po linie Skala Trudnosci zejscia
w détsciany o dowolne;j tekstu:

Walka w niewygodnej przestrzeni
jest mozliwa tylko bronia lekka i to
7 kara z okolicznosci —8 do testow
atakéw. Jedyng bronia dystansows,
jakiej mozna uzywad, jest kusza. rze, nawet absolutnie gradkiej,

Bardzo ciasno: Obszar bardzo cia-
sny jest wigkszy niz glowa stworzenia,

plaskiej i pionowej, wynosi 10.
Test Uzywania lin: Postaé
ale mniejszy niz jego ramiona, jak moze zsuwac si¢ z bazowa szybko-
wspomniano w opisie umiejetnosci
Wyzwalanie si¢. Stworzenie moze

$cia naziemng po udanym tescie
Utzywania lin o ST 10. Moze
tez po$wieci€ akcje catorundo-
wa na pokonanie dwukrotnej
szybkosci. Jesli powiedzie sig
test Uzywania lin o ST 20, po-
sta¢ moze w akcji catorundowej

przesunag si¢ o 1 pole po udanym

tescie Wyzwalania si¢ o ST 30.

Walka w bardzo ciasnej przestrze-
nijest niemozliwa.

BroX zjechaé z czterokrotng bazowa
W OGRANICZONE] szybkoscia.
PRZESTRZENI Porazka testu: Jesli nie

uda sig cho jeden z testéw,
postac i tak zjezdza w d6t na
zadeklarowang odleglo$é, ale
grozi jej niekontrolowany upadek.
Aby si¢ przed nim uratowaé,
ma prawo do kolejnego
testu Uzywania lin (ST

= poprzedhia ST +5). Po
sukeesie testu odnosi 1k6
obrazei i staje. Porazka
oznacza spadanie. Jesli
nie uderzy w ziemie w ko-

Niektére typy orgia lepiej si¢ sprawdza-
ja w zawezonej przestrzeni. Bron khuta,
ktéra przebija, a nie kroi wroga, nalezy
traktowad jak mniejsza 0 jedng kategorie
przy ustalaniu kary do test6w atakéw. Do
takiego oreza zalicza sig sztylet, miecz krét-
ki, rapier, wiécznia (kazdego typu) i trGjzab,
ale nie nadziak, kosa, gnomi miot z hakiem
ani kolczasty faficuch.

Ataki bronig dystansowa w ciasnej czy niskiej
przestrzeni powoduja kary odpowiednie do swego
rozmiaru. Jedynie z kusz da si¢ strzela¢ w prze-
strzeniach bardzo ciasnych i niewygodnych, ale
do atakéw réwniez stosujq si¢ kary zalezne od roz-

lejnej rundzie, moze zno-

‘ wu prébowaé zatrzymaé sie

miaru orgza. W jaskiniach testem Uzywania lin (ST = po-
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TABELA 7-3: WASKIE TUNELE

& Kara do atakéw
Zweienie Kara do ruchu’ bronig lekka?
Ciasno lubnisko  1/2 szybkosci 2
Ciasnoinisko  1/4 szybkosci ; —4
Do czotgania tylko1,5 m -6
Niewygodnie Wyzwalaniesig(ST15)nal,fm -8

Bardzo ciasnd Wyzwalanie si¢ (ST 30)na 1,5 m nie do uzycia

Kara do atakéw Kara do atakéw )
bronig jednorgczng® bronig dwurgczng®  Bros dystansowa
~4 nie do uzycia kazda
& niedouzycia - kazda

-8 nie do uzycia tylko kusza

nie do uzycia nie do uzycia tylko kusza

nie do uzycia nie do uzycia nie do uzycia

1 Stworzenie na ciasnych odcinkach o dowolnym zweieniu traci premig ze Zrgcznosci (jesli jaka$ posiada) do Klasy Pancerza.
2 Broii kiuta, kt6ra whija sig w cel, nalézy traktowac jak mniejsza o jedng kategorie.

przednia ST +10) — sukces oznacza otrzymanie 3k6 obrazeti, a poraz-
ka to dalsza jazda w dét.

Jezeli postaci podczas zjazdu skoticzy si¢ lina (np. przy prébie zjaz-
du o 18 metréw po 15-metrowej linie), rozpoczyna upadek od punktu,
w ktérym odpadta od liny. .

Dostep

Czasami juz samo przedostanie si¢ przez dzikie jaskinie i naturalne
tunele stanowi wyzwanie. Cheac to odzwierciedli¢, mozna dodaé ob-
szarom Podmroku opisy podobne do nastepujacych.

Dostep: Szczelina prowadzaca do tej groty to niewygodne przej-
Scie (Wyzwalanie si¢ o ST 15).

Tego rodzaju uwagi opisuja nicktére naturalne odcinki dzikich ja-
skiri i podaja mechanike do poruszania si¢ na danym odcinku. Wpraw-
dzie w wielu korytarzach mozna ié¢ w postawie wyprostowanej, czgsto
Jjednakw dzikich jaskiniach wedrowiec bedzie musiat si¢ wspina, schy-
la¢, czotga, a czasem nawet ptynaé, aby dostaé sie z jednego miejsca *
na drugie. Bohaterowie w takich pieczarach moga stana¢ naprzeciw
wszystkich podobnych niewygdd.

W wigkszoéci przypadkéw ograniczonego dostgpu wymagany
jest test Wspinaczki, Wyzwalania sig, Skakania albo Plywania, po-
zwalajacych wejéé do jakiego$ miejsca Tub pokonaé dany odcinek.
ST tych typowych dla jaskisi testéw ma rozpieto$¢ od 10 do 20.
Zwykta poraika oznacza, Ze w danym odcinku trzeba zmarnowaé
1k4 dodatkowe minuty. Niepowodzenie o 10 lub wigcej oznacza, ze
bohater zaklinowat si¢ w szparze, spadt z wysokosci (MP wyznacza
odpowiednic obrazenia od upadku, zaleznie od opisu okolicy), albo
tez doznat jeszcze innego wypadku odpowiedniego dla przegranego
testu umiejetnosci.

. . .
gubienie si¢

Nie sposéb si¢ zgubi¢ w diugim na kilometry tunelu pozbawionym
odgatezien. Niemniej zegluga po podziemnym morzu czy wedréwka
przez jaskini¢ wijacg si¢ i rozgaleziona jak labirynt niejednokrotnie
grozi zgubieniem kierunku.

Podstawowe informacje o gubieniu kierunku podaje cz¢éé ,,Zgu-
bienie si¢ w dziczy” w rozdziale 3 Przewodnika Mistrza Podziemi.
W Podmroku mamy do czynienia jednoczesnie ze staba widoczno-
$cig i trudnym terenem, wige gdy tylko przyszli badacze zejda z do-
brze oznaczonego szlaku (albo bardzo prostej trasy, typu pojedyncze
zakrety w lewo lub w prawo), ryzykujg zagubienie si¢. Gdy taka sytu-
acja zachodzi, bohater prowadzacy druzyne musi wykonad udany test
Sztuki przetrwania, aby nie straci orientacji. . y

ST SZTUKI PRZETRWANIA

Teren Z mapg Bez mapy
Jaskinia 10 16
Labir}nt ‘jaskirl 14 20
Gardziel lub szczelina 8 14
Otchtan 1 18
Jezioro lub morze 8 14

Przestwér " 10 16

Postaé majaca przynajmniej 5 rang w Wiedzy (lochoznawstwie) lub
Wiedzy (miejscowej — Podmrok) zyskuje premig +2 do wspomnianych
wezesniej testéw. A te ostatnie nalezy wykonywac co godzing lokalne-
go lub podréznego ruchu.

Tabele spotkan
w podmroku

Podmrok to ogromny region, obejmujacy wigcej kilometréw kwadrato-
wych niz da sig obliczy¢, zwhaszcza biorac pod uwagg trzy wymiary, wja-
kich si¢ rozciaga. Poza ,zaludnionymi” grotami i przestworami, mroczne
korytarze pod gérami i réwninami Faerunu tworza obszar dziczy.

szansa na spotkanie

W pobliskiej tabeli znajdziesz procentows szansg na spotkania w dziczy
Podmroku. Pigrwsza liczba w kazdej rubryce oznacza jedng godzing
podrézy w danym typie terenu, druga zas liczba odnosi si¢ do 8 godzin
podrézy w tymie terenie. Jesli druzyna w ciagu catego dnia podréizy
nie zmienia kategorii terenu, najtatwiej wykonywad jeden test na caty
dzier, a péinicj wylosowaé, w ktérej porze dnia doszto do spotkania
(Gezeli do jakiego$ doszto).

TABELA 7—4: SZANSE NA SPOTKANIE

Normalna  Jawny obéz/ Ukryty obéz/
Teren podréz Ostrozna podréz  Ukrywanie sig
Opustoszaly 5% (33%) 2% (15%) 1% (8%)
Dzicz 8% (49%) 4% (28%) 2% (15%)
Pogranicze 10%(57%) 5% (33%) 2% (15 %)
Zaludniony  12%(64%) 6% (40%) 3% (20%)

W przypadku druzyn idacych z nadzwyczajna ostroino.éciq (z potowa
najlepszej szybkosci bohateréw lub wolniej) uzywa si¢ kategorii Ostroz-
napodréz. W przypadku druzyn, ktére zatrzymaly si¢ lub obozuja, sto-
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suje sig szansg z kolumny ,jawny ob6z”. Grupy obozujace w kryjéwee
lub przy zachowaniu szczegdlnych §rodkéw ostroznosci korzystaja
7 ostatniej kolumny w tabeli. Druzyna obozujaca przy ogniu nigdy nie
jest ukryta, chyba ze jako$ potrafi ukry¢ blask ptomieni.

Opustoszate obszary to dzikie jaskinie i tunele, w ktdrych nikt nie
mieszka i w ktérych nie ma wiele roslinnosci czy potworéw. Znaczna
cz¢$¢ Dolmroku jest opustoszata.

Dzicz to dzikie jaskinie i tunele, ktdre nie s3 zamieszkane, ale jest
w nich doéé zycia naturalnego i potworéw.

Pogranicze to stabo zaludnione tunele i jaskinie, w ktorych spo-
fecznosci sa nieliczne i szeroko rozrzucone, zwykle oddzielone kilo-
metrami tuneli.

Zaludnione obszary to kolosalne groty (nickiedy parokilometro-
wej dtugosci), skupiska matych wiosek i przestworéw oddalonych od
siebie nie dalej niz o dzieri drogi, a takze nicktére tunele patrolowa-
ne z pobliskich miast lub fortec (na ogét przez drowy, niewolnikéw
illithidéw, duergaréw lub derro). %

Dla potrzeb losowania spotkari Podmrok podzielono na szes¢ regio-
néw spotkari. Odpowiednie tabele zastgpuja tabele spotkari z ZAPOMNLA-
NTCHKRAIN: EkranuMistrza Podziemi, bowiem zawieraja opcje bardziej
dostosowane do Krain Ponizej niz ogdlne tablice Klimatu i terenu ze wspo-
mninanego dodatku. Tutejsze regiony spotkari obejmuja: Gérmrok (pod-
ziemia, zaludnione), Gérmrok dzicz (podziemia, pogranicze), Srédmrok
(podziemia, zaludnione), S$rédmrok dzicz (podziemia, dzicz), Dolmrok
(podziemia, dzicz) i Dolmrok dzicz (podziemia, opustoszate).

Jak korzystaé z rabel '

Na podstawie przedstawionych tabel losuje si¢ spotkania w dziczy
Podmroku we wskazanych regionach. Niektére pozycje zaopatrzo-
no w dopiski oznaczajace podrecznik Zrédtowy, w ktérym znajduje si¢
opis danego potwora. Oto wyja$nienia owych skrétéw.

(PF) Kompendium Potwordw: Potwory Faerunu.
(ZK) Opis $wiata ZAPOMNIANYCH KRAIN

(POD) Rozdzial 6 niniejszej ksiazki

(II) Ksigga potwordéw IT

(brak) Ksiega potworéw

W kazdej tabeli spotkan w dziczy pojawiajq si¢ nastgpujace informacje.
k%: Maksymalny wynik na kostce procentowej wskazujacy dane
spotkanie. A
Spotkanie: Rodzaj spotkanych stworzeii. Niekiedy sa to spotkania
z grupami, np. z patrolem derro lub drowia karawang kupiecka.
Liczba spotkanych: Liczba napotkanych stworzeii. Jesli widnicje
tu gwiazdka (¥), nalezy przejéc do sekcji nastgpujacej po tabelach, po-
dajacej konkretny sktad spotkane;j grupy.
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93
94
95-96
97
98-99
100

Barghest 152
Bazyliszek - 1 1
Beholder, gauth 1
Niedzwiezuk 1k3+1
Gnilny petzacz 5
Stonoga, duza potworna 1k4+1
Chityniak (PF) Tk4+1
Mrocznowlok 2k4
Derro 1k3+1 5
Smok czarny, matoletni i |
Smok podziemny, dziecko (PF) S ‘
Drowy, zwiadowcy 4
Grzyb, fioletowy 1k2

- Gargulec 1k3+1
Ghast 1k3+1 b
Ghoul 1k3+3
Betkotnik (PF) 1k4+4
Grik 1k3+1
Piekielny ogar 1k3+1
Wyjec 1k2
Ibrandlin (PF) 1
Lit(POD) 1
Meazel g 1k3
Minotaur 1k2+1 |
Faerlok (POD) 1k3+1 |
Quaggoth (PF) 1k4
Roth, podziemny (ZK) 1k4+2 - o1
Ciert 1k i
Pomiot Kyussa (IT) 1k2+1
Pajgk, duzy potworny 1k4+1
R4j nietoperzy 1k4
Troglodyta 1k4+1
Troll : ok
Brunatny kolos ! 1
Wampirzy pomiot 1k3+1 3
Wargulec 1k4+1 ;i
Szczurotaki, zespot (likantropy) * :
Upidr 1k4+1 f
Zimowy wilk 1k2 §
Widmo 1 ¥
Wyste (1) 1k2
Xorn, stabszy 1k4+1
Zombi, §redni 1k4+2

* Patrz dalej, ,Opisy grup”.

ABELA 7-6: GORMROK D
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ABELA 7-5: GORMROK k%
?pODZlEM[A, ZALUDNIONE) (pS 2—7) 01-02
. ; Liczba 03-04
k% Spotkanie spotkanych  05-06
01-02  Allip i 13 07
03 Blotniak (IT) 1k2 08
04 ' Strazniczazmora(PF) 1k4+2 09-12
oy Bafitaur (POD) 1k2 33
143

Liczba

Spotkanie ' spotkanych
Abishai, czarny (diabet) (PF) 1k2
Ankheg 1k3+1
Nietoperz, glebinowy (koscioperz) (PF) 1kd+4 i
Nietoperz, glebinowy (nocny towca) (PF) 1k6+6 E “
Straznicza zmora 1k6+2 I
Beholder, gauth
Bodak

L3
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14-15  Zgrajaniediwiezukéw

16 « Chityniaki mysliwi (PF)

7 Plaszczowiec

18-19  Desmodus (II)

2021 - Smok podziemny, matoletni (PF)

22 Smok miedziany, matoletni
23 . Smokczarny, dorastajacy
24 Smbk czerwony, dziecko

25 Smoczydto (PF)

26-29 - Drowy, zwiadowcy %
30-32  Duergarowie maruderzy
33-34 FEttin

35 Ghaunadan (PF)

36-37  Gigant, faerlin (PF)

38-39  Gigant, kamienny

4042 Gobliny, druzyna wojskowa
43-44 Grik

45-49  Grimlokowie mysliwi

50 Szary rozpruwacz

s Lamia

52-53  Meduza

54-57  Lupiezca umystéw

58 Mohrg
59-61  Sluz, czarny pudding
62-66  Otyugh

67-69  Psurlon, zwykly (IT)

70 Eachmaniak, szrapnyl (1T)

AL Slaad, czerwony

72-75  Pajak, duiy potworny

76-77  Pajak, podziemny(mieczowy) (PF)
78-80  Patrol svirfneblinéw

81-82  Rdjnietoperzy

83-85  Troglodyci, druzyna wojskowa
86-89  Troll H
90-94  Brunatny kolos

95 Wampirzy pomiot

96-97  Zespdt szczurotakéw

98 Widmo

99-100 Xorn, przecigtny

* Patrz dalej, ,,Opisy grup”.
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1k3+1

1k2+1
1k2

1k3+1

1k3+1

1k2+2
')
1k2

1k3+1
1k2
1k2
1k2

1k3+2

1k3+1

1k2+2

1k4+1
1k2

1k4+1

1k4+1
1k4+1

PODZIEMIA, ZALUDNIONE) (pS 6—13)

k% Spotkanie
01-03  Wszechpozerajacy gtéd (POD)
04-05  Barghest

06-07  Nietoperz, giebinowy (ztowrogi) (PF)

08 Behir
09-13  Beholder
14 Bodak

15-18  Chityniaki mysliwi (PF)
19-20  Ptaszczowiec

2122  Pomiot mroku (PF) i pomiot o SW 6

23-26  Derro bandyci
27 Destrachan

Liczba
spotkanych
1k3+1
1k4+2
1k4+3
il

il
i

1k4+2

28 Pozeracz

29-30 . Smok podziemny, dorastajacy (PF)
31 Smok czarny, dojrzaly

32 Smok cienisty, dorastajacy (PF)

3335 Drowy, zwiadowcy

36-38  Drowy, fowcy niewolnikéw
39-42  Duergarowie maruderzy
43-44  Duergarowie grabiezcy

45-46  Przejmujaca groza (POD)
47-48  Gigant, kamienny

49-52  Grimlokowie mysliwi

53-55  Kuo-toa patrol

56-58  Maur(POD)

59-60  Lupicica umystéw

61-62 Lupiezcy umystéw, fowey niewolnikéw
63-65  Minotaur

66 Mohrg

67 Sluz, czarny pudding

68-71  Purpurowy robal

72-73  Pajgk, wiclki potworny

74 Pajak, podziemny (mieczowy) (PF)
7577 Svirfnebliny, patrol

78-79  Rdj, stonogi

80-83  Troglodyci, druzyna wojskowa
84-86  Troll

87-91  Brunatny kolos

92-93  Wampiry, zespét

94 Vaporighu (IT)

95-97  Upiér

98-100 Xorn, przecigtny

* Patrz dalej, ,,Opisy grup”.

ABELA 7-8: $RODMBOK DZICZ
PODZIEMIA, DZICzl‘jl]sz 6—14)

k% Spotkanie

01-02  Wszechpozerajacy gtéd (POD)

03-04  Nietoperz, glebinowy (ztowrogi) (PF)
05-06  Barghest i

07 Behir
08-12  Beholder
13 Bodak

14-15 - Chityniaki mysliwi (PF)

16-18  Plaszczowiec

19-20  Pomiot mroku (PF) i pomiot o SW 6
2122 Kopacz

2325 Derro bandyci

26 Destrachan

27 Pozeracz

28-29  Smok podziemny, dorastajacy (PF)
30 Smok czarny, dojrzaty

31 Smok cienisty, dorastajacy (PF)

32-34  Drowy, patrol

35-36  Drowy, fowcy niewolnikéw
37-38 Duergﬁrowie, maruderzy
39 Duergarowie, grabiezcy

114
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1k4+1
1k3

1k2
1k2+1

1k3+1
1k2

1k4+1
Tk4+1

1k3+1

1k3+1
1k3+1

1k4+1
1k4+1

Liczba
spotkanych
1k3+1
1k4+3
1k4+2
1
ik
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40-42  Kamienny latacz (POD)
43-44  Fomor (II)
45 Przejmujaca groza (POD)
46-48  Gigant, kamienny
49-50 -Grimlokowie, my§liwi
51-53  Kuo-toa, patrol
54-55  Maur(POD)
$6-57  Lupieicaumystéw
58 Lupiezcy umystéw, fowcy niewolnikéw
59-61  Minotaur
62 Mohrg
63 Ciefi nocy (nocne skrzydio)
64 $luz, czarny pudding
65-67  Purpurowy robal
68 Burzyciel (IT)
69-71  Sznurowiec
72-73  Pajak, wielki potworny
74 Pajak, podziemny (mieczowy) (PF)
75-76  Svirfnebliny, patrol
77-78  Réj, stonogi
79 Grobownik (PF)
80-82  Troglodyci, druzyna wojskowa
83-84 Troll
85-88  Brunatny kolos
89-90  Wampiry, zespot
91 Vaporighu (IT)
92-93  Widmo
94-98  Xorn, przecigtny
99-100 Yrthak

* Patrz dalej, ,Opisy grup”.
ABELA 7-9: DOLMERBOK
PODZIEMIA, DzICZ) (PS 8—16)

k% Spotkanie

01-02  Aboleth

03-04  Abolethy, fowcy niewolnikéw

o5 Avolakia (IT)

06 Behir

07-12  Beholder

13 Beholderowate (pocatunek $mierci) (PF)

14 Beholderowate (wytupiacz) (PF)
15 Bodak

16-19  Plaszczowce, garstka (PF)
2022 Desmodus (IT) ]

2324  Kopacz P

2526  Smok podziemny, dorosty (PF)
27 Smok miedziany, dorosty

28 Smok czarny, wickowy

29 Smok czerwony, dorosty

30 “Bmok cienisty, dorosty (PF)
31-34  Drowy, patrol’

35-36  Duergarowie, grabiezcy

37-38  Pomiot mroku (PF)ipomioto SW 6
39-40'. Kamienny latacz (POD)

41-42  Fomor (II)

WEeDROWKI PO PODMROKU
———
1 43-44  Gigant, kamienny C1k4+1"
1k2 45-46  Grimlokowie, mysliwi 3
1k4+1 47 Szary rozpruwacz 1k2
1k3+1 48-51 Kuo-toa, druzyna wojskowa 2
& $2-54  Maur(POD) 1k3
5 56-59  Lupiezca umystéw 1k3+1
1k2 60-61  Eupieicy umystéw, fowey niewolnikéw *
1k2+1 62 Mohrg . 1k2+1

* 63-64  Ciefi nocy (nocne skrzydto) 1
1k3+1 65 Ciefi nocy (nocny wedrowiec) b
1k3+1 66 $luz, starszy czarny pudding i

1 67-68  Faerimmowie, druzyna (PF) i

i 69-70  Psurlon, starszy (IT) 1k4+2

iy 71-74 - Sznurowiec : 1k2

I 75-76  Rukarazyll (IT) 1

d 77-82  Purpurowy robal 1
1k4+1 83-84  Grobownik (PF) 1
1k4+1 85-90  Brunatny kolos . 1k3+1

by 91 Brunatny kolos, naprawdg przerazajacy 1
1k3+1 92-93  Widmo, przerazajace 1

1 94-98  Xorn, starszy 1k4+1

¥ 99-100 Yrthak 1k3+1
1k3+1 * Patrz dalej, ,,Opisygrup”.*
1k3+1

% ABELA 7-10: DOLMROK BZICZ -

1 PODZIEMIA, opIJSTOSZALS tcps IO+)
1k4+1 Liczba -
Tk4+1 * k% Spotkanie spotkanych

1 0102  Aboleth 1k3+1

03-04  Abolethy, fowcy niewolnikéw >
05-06 . Avolakia (II) 1k6+2

07 Behir 2
08-12  Beholder 1k4+2

Liczba 13 Beholderowate (pocatunek émierci) (PF) i}
spotkanych 14 Beholderowate (wytupiacz) (PF) 1k3+1
1k3+1 15t Bodak 1k3+1

i3 16-19  Plaszczowce, garstka (PF) *
1k6+2 20-23  Pomiot mroku, zgraja ¥

2 24-25 . Kopacz 1k2
1k4+2 2628  Desmodus (II) 1k4+3

1l 29-30  Smok podziemny, dorosty (PF) i
1k3+1 31 Smok miedziany, dorosty 1l
1k3+1 32 Smok czarny, wickowy £

3 33 Smok czerwony, dorosty I
1k2+1 34 Smok cienisty, dorosty (PF) il

1k2 35-36  Drowy, patrol *

i 37-38  Duergarowie, grabiezcy o

il 39-40  Kamienny latacz (POD) 1k2

a1 41-43  Fomor (II) ' g 1k2

1 44-45  Gigant, kamienny 1k4+1

1 46-47  Grimlokowie, my$liwi i

X 48 Szary rozphzwacz 1k2

&Y, 49-51  Kuo-toa, druzyna wojskowa )

1k2 $2-54  Maur(POD) 1k3
1k2 $5-59  Lupiezca umystéw "1k3+1
1k2 60-61  Eupiezcy umystéw, fowcy niewolnikéw 3
(3
ik

L
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62 Mohrg 1Kk2+1
63-64 «Cien nocy(nocne skrzydlo) 1
65 Cieri nocy (nocny wedrowiec) 1
66 Sluz, starszy czarny pudding 3 1
67-68 Faerimmowie, druiyna (PF) X
69-70  Psurlon, starszy (IT) 1k4+2
71-74 _ Sznurowiec 1k2
75-76  RuKarazyll (IT) 1
77-82  Purpurowy robal h 1
83-84  Grobownik (PF) 1 ' 1
85-89  Brunatny kolos 1k3+1
90-91  Brunatny kolos, naprawdg przerazajacy G
92-93  Widmo, przeraiajace 1
94-98  Xorn, starszy 1k4+1
99-100 Yrthak 1k3+1

* Patrz dalej, ,Opisy grup”.

(0] p I SI[T (;T u p
Tu przed: doktadniej w tabelach spotkania grupo-
we. Nazwy uporzadkowano al{abetycznie dla utatwienia orientacji.
Abolethy, towcy niewolnikéw: 1k3+1 abolethy i 1k6+6 skuméw.
Chityniaki, my§liwi: 1k4+2 chityniaki, 1k2 duze potworne paja-
kiil choldrit.
Derro, bandyci: 1k3+2 derro i 1k2 BN dowédcy (poziom 1k3+2)
— aby okreéli¢ ich Klase rzué k%: wojownik 01-20, totrzyk 21-40, za-
klinacz 41-100.
Drowy, towcy niewolnikéw: 1k4+3 wojownikéw 1. poziomu, 1 wo-

Jjownik 5. poziomu, 1k2 fotrzykéw 3. poziomu, 1 kaptan 4. poziomu, *

1 czarodziej 4. poziomu i 2k8 jeficéw, przewainie ludzi plebejuszy
1. poziomu.

Drowy, patrol: 1k3+2 wojownikéw (poziom 1k3+2), 1 BN kaptan
(poziom 1k3+5)i 1 BN czarodziej (poziom 1k4+4).

Drowy, zwiadowcy: 1k3+2 zbrojnych'l. poziomu i1 BN dowédca
(poziom 1k3+1) — aby okresli¢ jego Klase rzué k%: kaptan 01-20, wo-
Jjownik 21-40, fotrzyk 41-90, czarodziej 91-100.

Duergarowie, grabieicy: 1k3+3 wojownikéw (poziom 1k3+1),
1k2 kaptanéw (poziom 1k3+2) i 1 dowddca (poziom 1k3+4) — aby
okreslic jego Klase rzué k%: kaptan 01-10, wojownik 11-50, tropiciel
51-60, totrzyk 61-80, zaklinacz 81-100.

Duergarowie, maruderzy: 1k3+3 zbrojnych 1. poziomu i 1 BN
dowddca (poziom 1k3+2) — aby okresli¢ jego klasg rzué k%: barba-
rzyfica 01-10, kaptan 11-30, wojownik 31-70, fotrzyk 71-90, czaro-
dziej 91-100.

Faerimmowie, druzyna: 2 faerimmowie zaklinacze (poziom
2k4+1) i 1k4+2 trolle.

Gobliny, druzyna wojskowa: 1k4+4 zbrojnych 1. poziomu, 1k2+1
worgi, 1k2+1 gobliny wojownicy (poziom 1k3) i1 dowédca (poziom
1k4+2) — aby okresli¢ jego klase rzu¢ k%: kaptan 01-20, wojownik
21-80, zaklinacz 81-100.

Grimlokowie, my$liwi: 1k4+2 grimlokowic i 1k2 grimlokowie do-
wodcy (poziom 1k2+2) — aby okresli¢ ich klase rzué k%: barbarzyrica
01-40, kaptan 41-55, wojownik 56-80, tropiciel 81-90, totrzyk 91-100.
Grimlokowie zawsze sg neutralni Zli.

Kuo-toa, druzyna wojskowa: 1k#4+4 kuo-toa, 2 poganiaczy (mmsx
poziomu 1k4+2) i 2 bicze (kaptani poziomu 1k3+3).

Wepréwkr o PoDMROKU
! ———

Kuo-toa, patrol: 1k3+1 kuo-toa i 1 bicz (kaptan poziomu 1k3+1).
Lupiezcy umystéw, towcy niewolnikéw: 1k4+3 grimlokowie, 1 grim-
lok wojownik 5. poziomu, 2 tupiezcéw umystéw i 2k8 jericéw, prze-

waznie ludzi plebejuszy 1. poziomu.
' Nied#wiezuki, zgraja: 1k3+2 niedZwiezuki, 1 niedZwiezuk fotrzyk
(poziom 1k3) i1 niedwiczuk wojownik (poziom 1k3+1)."

Plaszczowcy, garstka: 1k4+2 plaszczowce i 1 plaszczowied
szlachcic.

Pomioty mroku, zgraja: 1k2 pomioty mroku i 1k4+4 trolle (po-
mioty pomiotéw mroku) ]

Svirfnebliny, patrol: 1k3+2 svirfnebliny zbrojni 1. poziomu, 1 svirf-
neblin tropiciel (poziom 1k3+2)11 svirfineblin czarodziej (poziom
1k3+2) specjalizujacy sie w iluzjach. .

Szczurotaki, zespdt: 1k2 szczurotaki, 1k2+2 ztowieszcze szczury
iszczurotak dowddca (poziom 1k2+1)—aby okreslié jego klase rzué k%:
kaptan 01-20, Wojowi)ik 21-40, tropiciel 41-50, fotrzyk 51-100.

Troglodyci, druzyna wojskowa: 1k4+4 troglodyci, 1k2+1 warany,
1k?2 troglodyci barbarzysicy (poziom 1k3)i1 troglodyta kaptan (po-
ziom 1k2+2).

Wampu'y, zespét 1k2 wampiry i 1k4+1 wampirzy pomiot.

podmcrok dla
poczqﬂugg_qch

Wielu mieszkaficéw powierzchni wyobraza sobie Podmrok jako co$
Jjednolitego —jedng wielka jaskini¢ petna gtodnych potworéw. Jednak
rozumny wedrowiec przed zapuszczeniem si¢ pod ziemi¢ przygoto-
wuje sig, gromadzac informacje znane ludom powierzchni na temat
Krain Ponizej. Znajomo$¢ stworzer i niebezpieczeristw czajacych sie
na tej czy innej glebokosci moze ocalié zycie.

Podmrok dzieli si¢ na trzy gtéwne poziomy — Gérmrok, Srédm-
rok i Dolmiok.

Ggormrok

Gérmrok rozciaga si¢ od powierzchni na gleboko$é okoto 5 kilometréw.
Region ten zamieszkujg rézne rasy — chityniaki, drowy, krasnoludy,
giganty, goblinoidy wszelkiej masci, orkowie, svirfnebliny i szczuro-
taki. Zwiadowcy ras zyjacych glebiej czgsto zagladaja.do Gérmroku,
aby handlowaé (lub zerowac) z rasami tu mieszkajacymi.

Giéwnym towarem importowanym do Gérmroku z powierzchni
sg niewolnicy. L.owcy niewolnikéw ze ztych miast Gérmroku czg-
sto podejmujg wyprawy na powierzchni¢ w celu chwytania niewol-
nikéw, ktérych przeznaczaja do pracy lub na pozarcie. Sprowadzaja
takze tkaniny, zboza, owoce i brofi. Eksportuja surowa rudg me-
tali, metale przetworzone, klejnoty oraz rosliny typowe dla Pod-
mroku.

Podréze w Gérmroku sg stosunkowo tatwe. Do jednego miejsca
zwykle prowadzi kilka drég, dzigki tysiacleciom naturalnych proceséw,
aktywnosci wulkanicznej, stworzen ryjacych oraz wycinania szlakéw
w skatach przez réine rasy. W wigkszo$ci miejsc okoliczny grunt skta-
dasi¢ ze skat, ale blisko powierzchni bywaja tunele wykopane w ciasno
ubitej ziemi, gdiie stworzenia umiejace ry¢, ale nie drazy¢ skal, moga
kopaé swoje whasne tunele.
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PRZETRWANIE W GORMROKU
Testy Sztuki przetrwania na polowanie, zbieranie zywnosci i unika-
nie naturalnych nicbezpieczeiistw w Gérmroku maja takie same ST
jak w normalnych naziemnych warunkach. Podstawowe substancje
w rodzaju $§wiatha, zywnosci i wody sa w tu jednak trudniej dostgpne
niz na powierzchni, ale jest ich wystarczajaco duzo.

Swiecace rosliny i faerzress czasami rzucaja $wiatlo, ale nie na tyle,
by stworzenie nieobdarzone widzeniem w ciemnosciach moglo we-
drowaé bez whasnego 7rédia jasnosci. Kominy przebite na powierzch-
ni¢ wpuszczajq doé¢é éwiezego powietrza i zapewniaja wentylacje, wige
0 jako$¢ powietrza rzadko trzeba si¢ martwié. Ogromne ‘podziemne
jeziora w niektérych miejscach rozciagaja si¢ na setki kilometréw,
aw wielu innych woda przesacza si¢ ze Scian. Wiele Zrédet wody jest
strzezonych lub zanieczyszczonych, ale istnieja réwniez zbiorniki czy-
stej wody dostepne dla kazdego. Wiele réznych odmian grzybéw nadaje
si¢ do jedzenia, a w tunelach fatwo znalezé podmroczne odpowiedniki
drobnej zwierzyny (szczury, zZowieszcze szezury, jaszezurki i ogromne
robactwo). Udomowione zwierzeta, jak podziemne rothy, takze wy-
stgpuja w poblizu wigkszosci gtéwnych skupisk mieszkaficow.

MIESZKANCY GORMROKU

Wickszoé¢ mieszkaticéw Gérmroku w ten czy inny sposéb prowadzi
wymiang ze $wiatem na powierzchni, handlujac lub tupiac sasiadéw
2 gory” w celu zdobycia débr nicosiagalnych pod ziemia. Handluja
takie ze soba (i napadaja si¢) wzajemnie. Zadna spoteczno$¢ Gérm-
roku nie ma prawdziwie przyjaznych relacji z inna, ale czgsto utrzy-
muja z gérmrocznymi sasiadami ostrozne rozejmy.

Chityniaki: Chityniakéw czgsto uwaza si¢ za zbyt matych, stabych
i groznych, by si¢ z nimi liczy¢. A jednak catkiem sprawnie umicja za-
bijaé tych, ktérzy ich nie doceniaja. Sa duzo sprytniejsi i nikczemniejsi
nit sig wydaja— bystrzy co najmniej na tyle, ze unikaja walk, w ktérych
nie sa pewni zwycigstwa. Gniazda chityniakéw mozna znaleidé w pel-
nych pajeczyn grotach Gérmroku, ale najwigksze skupisko tych paja-
koludéw to kraina Yathchol w pétocnym Podmroku.

Gobliny: Nied#wiczuki, gobliny i hobgobliny czesto zaktadaja
w Gérmroku placéwki oraz osady, z ktérych fatwo moga najezdzaé
pobliskie krainy na powierzchni. W gruncie rzeczy goblinoidy moga
by¢ najliczniejsza ras3 Podmroku, ale nie tworza wielkich miast inie
drgia duzych grot. Wigkszo$¢ plemion goblinoidzkich zyje w barba-
rzyiiskiej prostocie. ;

Zwhaszeza gobliny powszechnie wystepuja jako niewolnicy w mia-
stach okrutniejszych i wyzej rozwinietych ras, jak drowy i duergarowie.

Kamienne giganty: Potezne, rozwaine w dziataniu i mysleniu
kamienne giganty s tak silne, ze wrogowie niedysponujacy potez-
na magia trzymaja si¢ od nich z daleka. Stworzenia te na swe siedzi-
by przemieniaja ogromne kamieniofomy i potrafia dokonaé cudéw
z wybranym materiatem. '

Kamienni giganci nie sa liczni. Nie mieszaja si¢ w sprawy innych
Iudéwi tej samej grzecznoéci wymagaja od wszystkich przechodzacych
przez ich ziemie. Najpotezniejsza kraing kamiennych gigantéw jest
krélestwo-Cairnheim pod Gérami Potoku Giganta.

Krasnoludy: Przez tysiace lat wielkie krasnoludzkie krainy z po-
wierzchni ziemi rozprzestrzenialy si¢ w dét, nie na zewnatrz. Ani
zlote, ani tarczowe krasnoludy nie boja si¢ Podmroku, aich miasta
czgstoleza wgbrnych partiach Krain Ponizej. Krdlestwo Iltkazar to
najsilniejsza kraina tarczowych krasnoludéw pozostataw Podmroku,

Til7
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a zhote krasnoludy utrzymuja rozlegte wioéci w Podmroku w okolicach
Wielkiej Rozpadliny. -

W przeciwieistwie do duergar6w, ktére wola glebsze re giony
Podmroku, krasnoludy zlote i tarczowe utrzymuja pola oraz bydio
na powierzchni i prowadzg ozywiony handel z tamtejszymi ludami.
Ci utalentowani inzynierowie i wydajni pracownicy zbudowali w Pod-
mroku wiele drég i mostéw.

Minotaury: Te mocarne i waleczne istoty mieszkaja w Gérmro-
ku, 2 na siedziby wybieraja zwykle najbardziej zawite i skomplikowane
systemy jaskini. Minotaury generalnie Zyja z naj azdéw i grabiezy, ale
pewna ich liczba sprzedaje swe ustugi innym ludom, ktére w zamian
za okazje do walki oferuja ztoto oraz zywno$¢. Bywaja takze niewolni-
kami mieszkaficéw Gérmroku, na przyktad drowdw i tupiezcow umy-
stéw, aleniewolnych przedstawicieli tej rasy jest niewielu.

Rozlegte podziemia o nazwie Labirynt niegdys byly pewnego rodzaju
imperium tych istot. Nie ma juz ladéw po minionej cywilizacji mino-
tauréw, ale tysiace tych stworzes ciagle mieszka w tym miejscu.

Orkowie: Tak jak gobliny, orkowie czgsto osiedlaja si¢ w gérnych
jaskiniach Gérmroku. Groty potozone blisko powicrzchni daja schro-
nienie przed znienawidzonym storicem. Zapewniaja takze znaczne wa-
lory obronne kosztem niewielkiej pracy. Wigkszos¢ orkéw z ochota
wykorzystuje oba te fakty. Rzeczone istoty czgsto trafiaja w niewolg
mieszkajacych ghebiej ras, wigc mozna ich spotkad niemal wszedzie
w Podmroku.

Quaggothy: Tak zwane niedZwiedzie podziemi czgsto gromadza si¢
w celu napadéw i pladrowania w Podmroku. Nlegdys mialy krélestwo
o nazwie Ursadunthar, gleboko pod Grzbietem Swiata, ale w—1350 RD

* rozbili je duergarowie z Gracklstugh. Wigkszo$¢ hord quaggothéw

obecnie pro{vadzi wedrowny, fowiecko-zbieracki tryb Zycia, uzupeknia-
jac diete wszystkim (i wszystkimi), co wpadnie w ich krwawe pazury.

Takjak gobliny, quaggothy czgsto sg niewolnikami w miastach bar-
dziej cywilizowanych ras Podmroku, na przyktad u drow6w.

Svirfnebliny: Podziemne gnomy zyJa, w ukrytych jaskiniach
i twierdzach na wszystklch trzech pozwmach Podmroku, ale wigk-
sz0é¢ w Gérmroku i Srédmroku. Unikaja klopotéw, obchodzac je
szerokim tukiem. Mato intruzéw kiedykolwick trafia do skrytych
miasteczek svirfneblinéw. g

Svirfneblifiskie miasto Blingdenstone niedawno padio pod wspdl-
nym atakiem drow6w i demondw.

Troglodyci: Chyba Zadnej innej rasy nie darzy si¢ tak powszech-
na niechecia jak troglodytéw. Te krwiozercze dzikusy spadly na kra-
iny innych ludéw Podmroku niczym plaga szaraticzy i natychmiast
zabraly si¢ za najazdy, grabiez oraz mordowanie wszystkich, ktérzy
mieli pecha znaleZ¢ si¢ w poblizu. Czasami staja si¢ niewolnikami po-
tezniejszych ras, ale tylko w micjscach, gdzie nietatwo o niewolnik6w
bardziej ugodowych (i mniej przy tym nikczemnych).

Troglodyci byli kiedy$ bardue) rozpowszechnieni w Podmroku,
ale wwielu miejscach wytepiono ich i wymordowano. Obecnie wigk-
sz0é¢ z nich zyje w potudniowych regionach Podmroku, zwlaszcza
pod dzunglami Czarnymi i Mhair.

T {
$ré6dmrok
.Srédmrok rozquga si¢ na glebokoéci od 5 do 15 kilometréw pod po-

wierzchnia Faerunu. Wiasnie tu mieci si¢ wigkszo$¢ duzych miast
drowéw i duergaréw. Inni mieszkaricy to pojedyncze abolethy, plasz-
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czowce, derro, grimlokowie i kuo-toa. Po tym poziomie jest takze roz-
rzuconych kilka placéwek tupiezcéw umystéw.

Zamieszkate osiedla Srédmroku regularnie wysytaja karawany han-
dlowe i druzyny tupiezcze na powierzchnie, a przynajmniej do cen-
tréw handlowych Gérmroku, jak Menzoberranzan i Ooltul. Goscie
z powierzchni ziemi s3 tu rzadkoscig i patrzy si¢ na nich jak na poten-
¢jalnych niewolnikéw czy dostawe migsa. Karawany przywoza gtéwnie
towary luksusbwe, a zywno$¢ trzeba zdobywaé na miejscu.

Podréie przez Srédmrok bywaja trudne. W wielu wypadkach nie da
si¢ przej$¢ z jednego miejsca w drugie, bowiem zadne tunele ani jaski-
nie nie prowadza w pozadanym kierunku. Z ta niedogodnoscia wielu
mieszkaticéw radzi sobie, budujac liczne portale i tunele.

2
PRZETRWANIE W SRODMROKU

W Srédmroku panujg gorsze warunki niz na najsrozszej pustyni po-
wierzchniziemi. ST wszystkich testéw Sztuki przetrwania-wykonywa-
nych na tym obszarze ro$nie automatycznie o 5, nawet dla tubylcéw.
Trudno jest znaleZ¢ naturalne ztoza zasob6w, a wickszo§¢ istniejacych
znajduje si¢ pod straza.

éwiecqce grzyby i mchy sa tutaj mniej pospolite niz w Gérmroku. Daja
si¢ tatwo uprawiad, ale wigkszo$¢ ich skupisk lezy w miastach, nie w dziczy.
Powietrze nie jest juz wieze, ale nadaje si¢ do oddychania, chociaz trujace
opary w niekt6rych obszarach wyparly normalne powietrze. W wielu re-
gionach brakuje wody, a wszystkie wigksze zbiorniki sg pilnie strzezone.
Stworzenia mieszkajace na tej gebokosci wigkszo$é lub cato$é spozywa-
nej wody pobieraja z plyndw cielesnych pozeranych stworzen. Z artyku-
16w pierwszej potrzeby najwigcej jest Zywnosci, ale nawet i tego brakuje
wdolnych partiach tego przedziatu gtebokosci.

Z

MIESZKANCY SRODMROKU
W Srédmroku nie istnieja trwate sojusze. Niektére spotecznodci
utrzymuja chiwiejne partnerstwo handlowe z innymi, ale nie ulega
watpliwosci, Ze jesli jedna strona kiedys stanie si¢ wyraznie silniejsza
niz druga, warunki uktadu si¢ zmienia — prawdopodobnie drastycznie.
Nawet w najbardziej otwartych z miast $rédmroku goscie moga si¢
spodziewa¢ probleméw (fizycznych i nie tylko), jezeli juz na wst§p1e
nie dadza efektownej demonstracji sity.

Brunatne kolosy: Wprawdzie brunatne kolosy sa rozumne, ale pro-
wadzag zycie wedrownych myéliwych, nie buduja miast i nie wytwarza-
Jjanarzedzi. Pazury i Zuwaczki w zupehosci wystarczaja do przezycia.
Nalezg do najpospolitszych potworéw Podmroku i bez leku atakuja
niemal wszystko, co napotkaja, rozpraszajac lub paralizujac wigkszoéé
wrogbw dezorientujacym wzrokiem.

Drowy: Wigkszoé¢ §rédmrocznych miast drowdw zajmuje duze
przestwory lub groty. Na tej glebokosci fzerzress jest obfite i potezne,
amroczne elfy opracowaly wiele moznych czaréw i systeméw obron-
nych wykorzystujacych magiczne promieniowanie Podmroku do wha-
snych celéw. Srédmrok zapewnia takze obrong odlegtoécia — drowie
placéwki bliskie powierzchni sa narazone na ataki poszukiwaczy przy-
g6d i elféw z powierzchni, ale do Srédmroku nie da si¢ swobodnie
przerzucié duzych sit.

Jako zbiorowo$¢ drowy maja chyba najwigksze znaczenie w $réd-
mroku. Ich miasta i twierdze sa liczne, bogate i o wysokich walorach
obronnych, a same drowy to istoty silne i okrutne. Jedynie wieczne
wasnie migdzy wielkimi rodami ostabiaja potege tEJ rasy. Spoérod
drowich miast najstynniejszy jest Menzoberranzan.

Duergarowie: W $rédmroku miesci si¢ takze najwigksza i najpo-
tezniejsza z krain szarych krasnoludéw. Duergarowie nie wuizq zasto-
sowania dla faerzress i nie prowadza wiecznej wendetty przeciw $wiatu
zpowierzchni. Zeszli do Srédmroku, bowiem im glebiej pod ziemia,
tym wigcej rzadkich i cudownych mineratéw. Gdyby Dolmrok choé
trochg nadawat si¢ do zamieszkania, szare krasnoludy w'pogoni za
zytami rud i klejnotami zeszlyby az do korzeni $wiata. Jednak dolne
krafice Srédmroku stanowig najdalsza gleboko$¢, na jakiej wigksze
miasta sa w stanie istnie¢.

Miast duergar6w jest mniej niz drowdw, ale kazde z hich jest silng,
bogata i wojownicza kraing, zdolna odeprzeé ataki wrogo nastawio-
nych sasiadéw. Miasta Dunspeirrin i Gracklstugh to dobre przyktady
duergarskich osiedli.

Fomory: Straszliwe fomory — najohydniejsze i najnikczemniejsze
z gigantéw — tez zyja w Podmroku, przewaznie w §rodkowej sekcji.
Na szezgécie jest ich niewielu i nikt nie styszat o prawdziwym mie-
Scie tej rasy w Krainach Ponizej. Niemniej kilkudziesigciu fomoréw
zebranych w twierdzy czy siedzibie klanowej to jui istotne zagroze-
nie dla sasiadéw.

Grelle: Potworne i obce grelle zwykle s3 samotnymi drapieznikami, ale
wPodmroku gromadza si¢ w gniazdach czy ulach liczacych po kilkadzie-
siat osobnikéw. W osadach tej wielkosci dzielg si¢ na rézne kasty, miedzy
innymi filozoféw, kt6rzy wykazuja wysokie zdolnosci jako psioni lub zakli-
nacze. Niedobrze mie¢ grelle za sasiadw, bowiem stworzenia te wszystkie
inne istoty uwazaja wytacznie za potencjalng zwierzyng.

Grimlokowie: Dobrze dostosowani do Zycia w spowitych ciemno-
$cig glebinach grimlokowie gromadza si¢ w duze, dzikie plemiona,
catkowicie zdolne do zdobywania miast i twierdz bardziej cywilizo-
wanych ras. 83 to niezmordowani mysliwi i grabiezcy, ktérzy czgsto
oddalajg si¢ dziesiatki kilometréw od domu w poszukiwaniu zywno-
$ci i lupdw. Jak gobliny oraz orkowie z wyzszych pozioméw, czgsto
trafiaja w niewolg innych ras (gtéwnie lupiezcéw umystéw), przez co
te istoty mozna je spotkad niemal wszedzie.

Grimlokowie dawno temu objeli w posiadanie kompleks jaskisi zwa-
ny Palcodomem, Lezaca tam wioska Reeshov stanowi dobry przyktad
spotecznosci wolnych grimlokéw, podobnie jak Grota Roztupanych
Gléw, w ktdrej mieszkaja zdegenerowani potomkowie uthgarskich
plemion Ztotego Orta i Czerwonego Kucyka.

Hakostwdr; Te nikczenine wynaturzenia nawiedzaja wiele opusz-
czonych i bezludnych korytarzy Srédmroku, czajac si¢ na przechodza-
cych podréznych. Hakostwory zdaja si¢ prawie bezrozumne, ajednak
niekiedy gromadzg si¢ w duze i niebezpieczne zgraje, skupione wokét
dobrego Zrédta wody lub groty z jadalnymi grzybami.

Kuo-toa: Istoty wystepujace w morzach Srédmroku. Ta niegdys
wspaniata rasa z czasem cofneta si¢ w rozwoju i wigkszo$¢ jej miast
lezy w ruinach. W spoteczeristwie kuo-toa najwazniejszy jest kult Mor-
skiej Matki, a kaptani i mnisi sprawuja praktycznie absolutna wiadzg.
Opisywani majg w miarg dobre stosunki z wigkszo$cia ras Podmroku
(z wyjatkiem abolethéw) i czgsto podrdzuja jako handlarze, pielgrzy-
mi oraz przewodnicy.

Najpoteiniejsze miasto kuo- toa w faeruiskim Podmroku to Slo-
opdilmonpolop, potozone w Starym Shanatar. Kuo-toa generalnie
trzymaja si¢ stonych mérz Podmroku, akweny stodkowodne pozo-
stawiajac abolethom.

it ;
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Po drowach tup umystéw s chyba najpo-
tezniejsza, najbardziej ztowroga i podts rasa Podmroku. Miasta illi-
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thidéw bywaja raczej mate wedtug standardéw innych ludéw — mato
ktére liczy ponad 500 tupiezcéw umystéw. Niemniej te istoty maja
wyjatkowe predyspozycje do posiadania rzeszy niewolnikéw i podda-
nych, wich miastach nieraz bywa dziesigciokrotnie wigcej niewolnikéw
niz samych illithidéw. W przeciwiesistwie do niewolnikéw drowéw czy
duergaréw, wigZniowie tupiezcéw umystow sa zmuszeni do absolutnej
wiernosci i poswiecenia potwornym panom. Illithidzi w kazdej chwili
moga wystawi¢ w pole cate armie niewolnikéw i posta¢ je do walki, nie
troszczac si¢ o lojalno$é ani o ducha bojowego.

Fupiezcy umystéw preferuja nizej potozone partie Srédmroku,
ale maja tez liczne osiedla w Dolmroku. Najstynniejszg z ich krain
jest potgzne miasto Oryndoll.

Maurowie: Jak kamienne giganty i fomory, maurowie nie sg licz-
ni, ale mniejsze ludy schodza im z drogi. Opisywane istoty wywodza
si¢ od burzowych gigantéw, uwigzionych dawno temu pod ziemig za
jakie$ zapomniane winy. Po$réd ras Podmroku wyrdzniaja si¢ tym, ze
nie s3 podiymi, drapieznymi towcami niewolnikéw. Niektérzy oczy-
wiscie sa tak nikczemni jak fomory, ale wigkszo$¢ tych upadiych gi-
gantéw zyczy sobie jedynie spokoju ze strony sasiadéw.

Orogowie: Podziemni orkowie, silniejsi, madrzejsi i bardziej za-
awansowani niz pobratymcy z powierzchni, s3 $wietnie przystosowani
do bezwzglednej walki o byt w Podmroku. Miasta orogéw nie s3 licz-
ne, aleza w pélocnych regionach Podmroku, od Grzbietu Swiataaz
po Géry Lodowej Obreczy. Orogowie preferuja obszary wulkaniczne,
wigc czesto tworza miasta w dusznych jaskiniach, w ktérych nie wy-
trzymatoby zZadne stworzenie bez odpornosci na ogies. -
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Dolmrok jest najdziwniejszym i najbardziej niebezpiecznym miejscem
Torilu. Ten poziom Podmroku zaczyna si¢ na glebokosci 15 kilome-
tréw pod ziemia, a ciagnie do niewyobrazalnych glebin. Jest tak dziwacz-
nym $§rodowiskiem, ze niejednego mieszkarica powierzchni wpedzitby
wobted. Istoty z powierzchni bardzo rzadko docieraja do Dolmroku
i mato ktéry z mieszkaiicéw tego regionu chee mie¢ do czynienia ze
$wiatem z powierzchni. Niektdre tutejsze stworzenia — rozumne czy
nie —w ogdle nie wiedza o istnieniu Ziem Powyiej, inne zas styszaly
o tym, ale uwazaja powierzchni¢ za miejsce mityczne.

W Podmroku rywalizacja migdzyrasowa i wewnatrzrasowa jest re-
guta. Zasoby naturalne sa bardzo szczupte, a stabos¢ prowadzi do eks-
terminaeji. Wigkszo$¢ mieszkafic6w Dolmroku jest chaotyczna lub
zta, badz jedno i drugie. Nawet robactwo i zwierzgta w tym regionie
rzadko bywaja zwyczajne — wiele przemienito krzyzowanie gatunkéw
albo wplyw magiczny. Nic tutaj nie jest normalne ani proste.

Podréz po Dolmroku jest w najlepszym razie wyczerpujaca. Na-
zwa Dolny Podmrok odnosi si¢ do wielu miejsc, bowiem ogromne

obszary faerufiskich Krain Ponizej w miarg schodzenia glebiej maja
coraz mniej potaczer ze soba. Tylko okoto 1/3 z najnizszych partii
Podmroku taczy si¢ ze soba. Reszta Dolmroku skiada si¢ z odizolo-
wanych przestrzenidostepnych tylko poprzez Srédmrok, wode lub
magig transportujaca.

Do danego miejsca zwykle prowadzi tylke jedna droga i podréznik
musi z niej skorzysta¢ albo wykopaé sobie whasna. Chociaz jest to kio-

Wielka forteca drowbw

119




WEeDROWKI PO PODMROKU
e

]

potliwe i czasochtonne, wielu poszukiwaczy przygéd wybiera wiasnie
to drugie.rozwigzanie, wigc biora ze sobg niezbedne przedmioty ma-
giczne i czary umozliwiajace drazenie whasnych tuneli. Na szczescie
Jaerzress rzadko wystepuje na tej glebokoscei, wige moina uzywaé te-
leportacji z duzg szansa na powodzenie, pod warunkiem iz podréznik
ma dobre wyczucie punktu docelowego.

PRZETRWANIE W DOLMROKU

Dolmrok to dziwna kraina, zdeformowana przez potgzne sty natural-
ne i magiczne. Problemy obecne w calyin Podmroku tutaj si¢ nasilaja.
Brakuje zasob6w naturalnych, a o kontrole nad nimi nieustannie to-
cza si¢ walki. Powietrze dociera na t¢ glebokos¢, ale czgsto jest stechte,
czasem nawet toksyczne wskutek wydzielania si¢ oparéw geotermicz-
nych. Wody nie ma prawie wcale, a te resztki, kt6re sa, pozostajq sil-
nie strzezone. W dziczy nie sposéb znaleZ¢ zywnoéci, chyba ze towca
nie ma nic przeciwko kanibalizmowi (wiele stworzer na tej gieboko-
$ci utrzymuje si¢ przy zyciu pozerajac wspétbraci). ST testow Sztuki
przetrwania przy wickszosci zadan roénie o 10.

Problemy te zaostrza jeszcze istnienie wielu obszaréw dzikiej
imartwej magii. Wprawdzie faerzress wystepuje tu rzadko, ale Splot
w Dolmroku jest poplatany i pozrywany. Kolejnym czynnikiem kom-
plikujacym uzycie magii jest wysoki stopiesi wyciek6w z portali (patrz
rozdziat 4).

Ciemno$¢ na tym poziomie jest tak gleboka, Ze zdaje si¢ wrecz wal-
czy¢ ze $wiatlem. Naturalne Zrédha $wiatha irytujaco czgsto przyga-
saja, a magiczna jasnos¢ Sciaga napastnikéw niczym padlina muchy.
W niektérych miejscach cienie rzucane przez $wiatlo s nienaturalne
— zbyt duze lub zbyt mate albo padajace pod niewta$ciwymi katami.

Nawet istoty widzace w ciemnosciach zauwazajg drzenie czerni na *

skraju pola widzenia, tak jakby ciemnos¢ usitowata utrudnié wszelka
wzrokowa percepcje.

MIESZKANCY DOLMROKU
Co mogloby zmusi¢ inteligentne czy rozsadne’stworzenie do zycia
w tak nieprzyjaznym $rodowisku? Niektdre rasy zyja tutaj od poko-
lefi — Dolmrok to ich rodzinny dom. Inne stworzenia osiedlaja si¢
tutaj, aby korzysta¢ z unikatowych magicznych wlasciwosci tej cze-
$ci Podmroku, czerpac rzadkie rudy mineratéw lub chronié si¢ przed
znienawidzonym storicem. Jeszcze inne traktuja zejécie w Dolmrok
Jjako rozwigzanie tymczasowe, bowiem strefy martwej magii i wrogie

Na réinych glebokosciach Dolmroku (zwykle jal.dcé 25 kilometréw
pod powierzchnig i glebiej) nowym zagrozeniem dla podroznych
stajg si¢ portale na Plan Cieni. Niekt6rzy medrcy glosza, ze Pod-
mroknie ma korica, Ze na jakiej$ niewyobrazalnej glebokosci po pro-
stu przechodzi bezposrednio w Plan Cieni. Teoria ta nie wydaje sie
prawdopodobna;ale prawda jest, ze portale wiodace do zeczonego
wymiaru staja si¢ czgstsze w miarg wzrostu glebokosci,
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terytorium mogg stanowi¢ najskuteczniejszy $rodek ochronny dla
$ciganego zbrodniarza.

Oczywidcie, nie wszyscy trafiaja do Dolmroku z wyboru. Niektérzy
znalezli si¢ tutaj; gdyZ nicopatrznie weszli w portal, nie sprawdziwszy
dostatecznie miejsca docelowego. Inni zostali tutaj wygnani przez
spotecznosci ze Srédmroku, Gérmroku, a nawet z powierzchni ziemi.
Niektére matki opiekunki drowéw pozbywajg si¢ potencjalnie ktopo-
tliwych poddanych, wysytajac ich do Dolmroku w druzynach badaw-
czych lub najezdZczych. Niemniej nieoczekiwany triumfalny powrdt
zestaiica z ukoriczonej misji w otchtaniach postawitby w ogromnie
niezrecznej sytuaql matke opiekunke, ktéra tg misje zlecita.

Nicktére rasy Srédmroku podejmuja czgste wyprawy do Dolm-
roku. Jedne czynia to z zadzy podbojéw, inne dla zdobycia zasobéw,
agarstka dlatego, zeby co§ udowodnié. Grimlokowie i orogowie czgsto
organizujg dla miodych wojownikéw rytuat przejscia w dojrzatosé, aby
podkreslié osiagnigcie dorostosci. Typowg odmiang takiej préby jest
wystanie mtodego do Dolmroku, czasami uzbrojonego tylko w szty-
let, z zadaniem przyniesienia trofeum potwierdzajacego posiadanie
bieglosci i umiejetnosci przydatnych dla plemienia.

Abolethy: Te potworne wynaturzenia czaja si¢ w najglebszych, naj-
czarniejszych wodach Podmroku, otoczone legionami niewolnikéw. Sg
obdarzone nadzwyczajng inteligencja i poteznymi mocami magicznymi,
awige pozostajg nickwestionowanymi panami wigkszo$ci jezior i mérz
Dolmroku: Nicktére miasta abolethéw bywaja duze, ale pospolitsze sa
mate, liczace kilkanascie osobnikéw placéwki — ,wylegarnie”.

Avolakie: Na szczescie avolakie sg nieliczne. To mistrzowie ne-
kromancji i zmiany ksztattéw. W prawdziwej postaci sa 3-metrowymi
potworno$ciami faczacymiw sobie cechy owada, o$miornicy i robala.
Wielbia béstwa rozkladu i nie§mierci (w tym Ghaunadaura i Velsharo-
ona). Gniazdo avolakii otacza ohydna armia nieumartych kontrolowa-
na przez te potwory. Opisywani od czasu do czasu nawiazuja sojusze
z abolethami lub tupiezcami umystéw, ale humanoidéw wszelkiej ma-
$ci uwazajq za migso do tworzenia nowych nieumartych.

Beholdefy: W Dolmroku mieszcza si¢ niezliczone ule beholderéw.
Kazde takie dziwaczne miasto miesci setki tyranéw oczu i tysigce niewol-
nikéw. Jak tupiezcy umystéw, beholdery potrafia magicznie wymuszaé
postuszeristwo na poddanych i wierza, Ze naturalng kolejg rzeczy jest tyra-
nizowanie stabszych istot. W niektérych ulach tych istot przeprowadzane
s3 eksperymenty z hodowaniem pokracznych shuzebnych odmian opisy-
wanej rasy, ktére maja spetnia okreslone role. Niemniej wszystkie stwo-

* runkowych, jesli wigc postad przejdzie prze.zeﬁ izauwazy pomytke,

moze si¢ cofnaé nim przydarzy si¢ jakis niemily wypadek. Pozostate
20% portalijest jednokierunkowych i przerzuca podréinych w czerri
Cieni, z ktérej musza znalez¢ inng droge powrotna.

Naszczgscie, portale takie dos¢ tatwo zauwazyé. Stworzenie ob-
darzone widzeniem w ciemnosciach dosfrzega nieobecnos¢ skaty po
drug.\e; strom; portaly,a postac ¢ postugujaca sig Swiattem ma prawo do

Cieniste portale Dolmroku zawsze s3 otwarte i aktywne, p
wistocie rzeczy to dziury ziejace na Plan Cieni. Zwykle pochtaniaja
tunel czy inne przejécie, w jakim si¢ Znajduja, wigc nieostrozny po-
dréinik moze po I;rostu w nie wejéé. Okoto 80% portali jest dwukie-

testu Spostrzeg i0 ST 13~ udany pozwala zauwazy¢ sposéb,
wjaki blask ze Zrédia $wiatta znika w ciemnosci za portalem. Osob-
nym problemem jest fakt, ze jeli badacz nie ma sposobu ominigcia
portalu Cienia, to staje naprzeciw kotica bezpiecznego tunelu,

-
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rzenia tego rodzaju uwazaja, ze formabeholdera jest doskonata, a kazda
odmienno$é to ohydztwo. Takie nastawienie sprawia, Ze rzeczone istoty
nawojnie s nieprzejednanym wrogiem.

Miasto Xonox lezace pod Jeziorem Pary stanowi doskonaly przy-
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Plaszczowee: Plaszczowce, czgsto spotykane w matych grupkach
wwyzszych partiach Podmroku, w kilku miejscach Srodkowego i Dol-
nego gromadza si¢ w wielkie skupiska. Te dziwne i ztowrogie stworzenia
zdaja si¢ uniwersalnie wrogie wszystkim innym istotom, a ich rojne
miasta nie s3 miejscem, jakie mozna chetnie odwiedzaé.

Pomioty mroku: Te potworne stworzenia rodzg wszelkiej masci

ktad krainy beholderéw.
Derro: Morderczy i okrutni derro wystepuja na kazdym poziomie
Podmroku. Nawyiszych poziomach zyja gléwnie w matych gr dkach

w miastach innych ras, na przyktad posréd duergaréw, fomoréw i kuo-toa.
Prawdziwe miasta i fortece derro leza gleboko w Dolmroku. Od czasu do
czasu opisywani zbieraja sily i wszczynaja wielkie wojny z wszystkimi in-
nymi rasami. Wylaza wtedy z ukrytych siedzib, by pladrowac wszystkie
krainy majace pecha znalez¢ si¢ na drodze ich wedréwki.

Desmodusy: To chyba jedyni mieszkaricy Dolmroku o dobrym
charakterze. Nie buduja wielkich miast ani-fortec, a zyja w matych
rodzinach i klanach rozproszonych po Dolmroku. Mimo general-
nie dobrotliwego nastawienia, surowo traktuja obcych kradnacych
zapasy zywnosci czy wody.

Destrachany: Te bezokie potworno$ci przemxerzan Dolmrok
gtodnymi stadami. S idealnymi drapieznikami Podmroku. Dzigki
wspaniatemu zmystowi shuchu oraz atakom dZwigkowym sprawniej
podkradaja si¢ i morduja niz dobrze uzbrojone druzyny drowéw czy
poszukiwaczy przygdd z powierzchni.

Grobowniki: Grobowniki, zwane tez thaaludami, to wielkie kon-
strukty stworzone dawno temu jako machiny wojenne. Sg inteligentne
i obdarzone wigsng wola, a pozadaja magii i niezmordowanie tropia
przedmioty magiczne (i ich posiadaczy). .

Nieumarli: Poniewaz nieumarle stworzenia nie potrzebuja wody,
zywnosci ani powietrza, dla wielu z nich Dolmrok jest co najmniej go-
$cinnym §rodowiskiem. Szczegélnie pospolici sg tutaj liczowie, bowiem
nie musza zerowaé na zywych, a Podmrok daje im blogostawiong sa-
motnoé¢ niezbedna do mrocznych badan. Niektorzy najpotezniejsi
nieumarli tego rodzaju tworza tutaj mate krainy czy krélestwa. Oby-
watelami takiego paristwa moga by¢ setki, a nawet tysiace bezmyslnych

nieumarlych pracownikéw i zomierzy, dowodzonych przez stworze-
nia takie jak mumie, wampiry i widma.

okropiefistwa i otaczaj si¢ armiami sptodzonych poddanych. Po-
mioty mroku wystepuja we wszystkich czgéciach Podmroku, ale naj-
wigksze, najnikczemniejsze i najohydniejsze osobniki najwyrazniej
pochodza z Dolmroku.

Pozaplanarne stworzenia: Portale 7 Dolmroku otwieraja dostep
do niemal wszystkich planéw egzystencji. Czgsto nie s3 oznaczone
ani konserwowane, ale nawet jedli facruriska strona portalu wypadta
z uzycia, nie znaczy to, e po drugiej stronie nikt nie zwraca na takie
migdzywymiarowe wrota uwagi. Samotne czarty, na przyktad bebilithy
czy pickielne ogary, czasami bardziej gustuja w polowaniach na Planie
Materialnym niz u siebie w domu, a nicktére zostajq tu na dtuzej.

Czasami tych portali uzywaja inni przybysze do napadéw na Toril.
Demony, diably oraz wiele innych przybyszéw utatwia sobie podréze
dzigki starszym i nowszym portalom.

Psurlony: Robakowate potwory o potgznych mocach psionicznych
gromadza si¢ w gtebokim Podmroku w spotecznosci zwane chmara-
mi, Takjak beholdery i tupiezcy umystéw, czesto dominuja setki przy-
datnych niewolnikéw i wykorzystuja ich do przeroznych zadan, jakie
akurat s3 potrzebne.

Zywiotaki: Stworzenia zywiohu i stworzenia o Zywiotaczym pocho-
dzeniu (jak genasi) na ogdt dobrze sobie radza w Dolmroku. Zwiaszcza

¢ dla zywiotakéw ziemi i mefitéw solnych, popielnych oraz ziemnych
glebokie podziemia sg idealnym érodowiskiem. Zywiotaki ognia, tho-
qqua’y, azerowie, salamandry i mefity ogniowe, magmowe oraz parowe
upodobaly sobie regiony Dolmroku z aktywnymi wulkanami. Zywio-
taki wody i wodne mefity zajmuja niekt6re pozbawione storica jeziora
i morza, a mefity luzowe trzymaja sie wybrzezy. Zywiotaki powietrza
oraz powietrzne mefity sg rzadsze niz inne odmiany, ale mozna je na-
potkad w poblizu portali na Plan Zywiotu Powictrza.
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drowie miasta-groty, zatopione twier-
- dze abolethdw, krainy fupiezcéw umy-

stéw 1 cudowne krajobrazy skryte w wiecznej ciemnosci. Niniejszy

rozdziat przedstawia niektére z najwazniejszych, najbardziej ostawio-
nych badZ niesamowitych lokacji w Krainach Ponizej.

Miejsca tu opisane nie stanowia wyczerpujacej listy krain Pod-
mroku. Pod Faerunem istnieje wiele setek, a moze nawet tysigcy
gleboko zagrzebanych jaskifi i spowitych ciemnoécia miast. Prak-
tycznie kazde podziemia dostepne z powierzchni ziemi zdaja si¢
taczyé z przepastnymi glebinami, z ktérych wydostaja si¢ na $wiat
przeréine potwory. Lokacje oméwione w tym rozdziale s3 znane
uczonym mieszkaficom powierzchni ziemi i stanowia przykta-
dy réznych kategorii miejsc, do jakich dotrze¢ moga schodzacy
w czeluscie bohaterowie.

Domeng_pod mcroku

Podmrok Faerunu nie jest pojedynczym, potaczonym systemem ja-
skift. Nawet miejsca lezace na jednakowej glebokosci moga by¢ niepo-
faczone. Na przyktad, istnienie podmrocznych osiedli pod Waterdeep
1 Kruczym Urwiskiem nie oznacza, Ze pod ziemia mozna przedostac si¢
z jednego miasta do drugiego. Podmrok sktada si¢ bowiem z réznych
oddzielonych obszaréw, zwanych domenami. Domena to po prostu
zbiér miejsc Krain Ponizej, migdzy ktérymi podréz podziemna jest
stosunkowo tatwa. W pewnych miejscach da si¢ przery¢ szlak miedzy
dwoma domenami, w innych za$ nie. : %

faerufiskim Podmroku znajduja si¢ *

FIA

Domena Podmroku jest czyms na ksztalt wielkiej wyspy na po-
wierzchni ziemi. Moze na niej wystgpowaé kilka réznych typ6w te-
renu i kultur, ale po catej wyspie da si¢ podrézowaé bez koniecznosci
zeglowania dookota. Tak samo miejsca lezace w jednej domenie sg
potaczone systemami jaskis, tunelami i innymi przejéciami, umoz-
liwiajacymi dotarcie z jednego miejsca w drugie bez wychodzenia
z Podmroku. Miasta i osiedla w tej samej domenie czgéciej angazujg
si¢ w dyplomacje, handel czy wojng niz miasta z dwéch réznych. Tak
Jjak kontynenty czy regiony na powierzchni, domeny nieraz zmuszaja
odrebne kultury do Zycia obok siebie i wzajemnych kontaktéw — na
dobre i na zle.

Podmrok Faerunu sktada si¢ z siedmiu giéwnych domen, dzie-
sigtek mniejszych i z setek bardziej odizolowanych miejsc, ktére nie
maja znanych — a przynajmniej dogodnych — potaczen z pozostalymi
sieciami Krain Ponizej. Oto najwazniejsze domeny.

GLEBOKIE PUSTKOWIA

Nawschéd od Zasypanych Krélestw lezy mata domena zwana Glgbo-
kimi Pustkowiami. Obejmuje obszar rozciagajacy si¢ pod Krainami
Dolin i Ksigzycowym Morzem. Jest w wigkszosci dzika i stabo zalud-
niona. Znajduje si¢ tu aktualnie zrujnowane drowie miasto Maeri-
mydra, ktdre niegdy$ wiadato Cienistg Doling jako podbita kolonig
na powierzchni.

Glgbokie Pustkowia siggaja do Gér Ziemnej Ostrogi pod Vast. Ale
prowadzi tam niewiele fatwo dostepnych drég, wigc znaczna cze$¢ tej
domeny pozostaje stabo zbadana.

KORZEN ZIEMI
Daleko na wschodzie, pod ptaskowyzem Thay i niebosigznym ma-
sywem Gér Wschodzacego Storica, lezy ogromna domena zwana
Korzeniem Ziemi. Bardzo mato o niej wiadomo i tylko nieliczni
mieszkaricy zachodu wiedza o jej istnieniu, bowiem lezy pod ziemia-
mi Odlegtego Wschodu.

W Korzeniu Ziemi miesci si¢ wigksza czg$¢ drowiego miasta Un-
drek’Thoz oraz kraina duergaréw Fraaszummdin. Pétocne krarice
tej domeny to mroZny kraj z mnéstwem lodowych formacji i jaskin.
Potudniowa cz¢$¢ rozciaga si¢ pod Raurin, Pustynia Pytu. Niektére
znajstarszych ludzkich cywilizacji Faerunu powstaly ponad ta czescia
Podmroku i wiele sekretéw upadiych imperiéw Naru, Raumatharu

1 ;

1272



Ryc. Vince Locke

i Imaskaru czeka w jej nieznanych zakatkach. Najwigkszym i najlepiej
utrzymanym z tych sekretéw jest kraina Podziemny Imaskar, lezaca
pod Nieskoriczonymi Pustkowiami w najdalej wysunietych na wschéd
rejonach Korzenia Ziemi.

Mi1G6oczZACE MORZE

Pod Morzem Spadajacych Gwiazd znajduje si¢ ogromny ocean Pod-
mroku zwany Migoczacym Morzem, a czasami Morzem Gwiezdzi-
stej Nocy. Migoczace Morze lezy mniej wigcej 30 kilometréw pod
dnem Morza Spadajacych Gwiazd. Jego powierzchnia na wigkszosci
obszaru rozciaga si¢ doktadnie pod obszarem oceanu na powierzch-
ni. Niemniej Migoczace- Morze ciagnie si¢ takze pod fragmentami
Iadu przylegajacymi do Morza Spadajacych Gwiazd — pod Altumbel
i Aglarondem. Z kolei niektére odcinki Morza Spadajacych Gwiazd,
jak Wschodni Przesmyk, nie maja pod soba odpowiedniego akwenu
Migoczacego Morza. .

Wody Migoczacego Morza wypelniaja dziesiatki ogromnych prze-
stworéw. Ten wodny szlak stynie ze spektakularnych kaskad zebro-
wych, sptywajacych ze sklepienia groty wiszacego tysigce metréw nad
glowa. W niektérych komorach Migoczacego Morza fosforyzujace
skaly na sklepieniu éwieca niczym gwiazdy na nocnym niebie i odbi-
jaja si¢ w idealnie spokojnym lustrze wody. Wszystko sprawia takie
wrazenie, jakby podréinicy plyneli po morzu gwiazd.

Mimo pigknych krajobrazéw, po Migoczacym Morzu Zegluje nie-
wielu podréznych. W gwiezdzistych glebiach kryje si¢ kilka poteznych
miast abolethéw, a na ptyciznach mieszcza sig liczne placéwki kuo-
toa i sahuaginéw.

GEOGRAFIA
————

MROCZNE ZIEMIE

W centrum Faerunu, pod Smoczym Wybrzezem, a czgsciowo tak-
e pod gérami Orsraun i Turmishem, leza Mroczne Ziemie. Ta
ogromna domena rozciaga si¢ od Cairnheim (krainy Dodkonga)
na zachodzie do plugawych korytarzy Traaskl Thorog pod Ches-
sentq na wschodzie. Najpotezniejszym miastem Mrocznych Ziem
od dawna jest wielka duergarska metropolia Dunspeirrin. Niemniej
szare krasnoludy kontroluja tylko niewielki wycinek tej ludnej do-
meny Podmroku.

POLNOCNY MROK
Na pétnocny-wschéd od Waterdeep rozcigga si¢ duza i ostawiona do-
mena noszaca miano Pétocny Mrok. Wiele najstawniejszych krain
Podmroku lezy whsnie tutaj, miedzy innymi zrujnowane miasto svirf-
neblinéw Blingdenstone, duerzgarskie Glebinowe Krélestwo Grackl-
stugh oraz Menzoberranzan, Miasto Pajakéw.

W Pétnocnym Mroku przetrwaly takie szczatki wielu starozyt-
nych krain, jak Ammarindar, Delzoun i Netheril (tego ostatniego
w formie Skullport). W poblizu na wschodzie leza Zasypane Kréle-
stwa. P6locny Mrok styka si¢ nawet z nimi pod ruinami Ascore. Pod
Grabietem Swiata na Péiocy mieszcza si¢ niezliczone osiedla orkéw,
Jjaskinie trolli i tunele gigant6w.

STARE SHANATAR
Stare Shanatar rozciaga si¢ na setki kilometréw pod Amn, Tethyrem
i Calimshanem. Niegdy$ bylo to poteine krasnoludzkie pasistwo Sha-
natar w Czeluéci. Dzisiaj trwajuz tylko jedno z o$miu wielkich krélestw

Araevin, Belmora i Sanidine podziwiajq Migoczqce Morze
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— pozostate rozbili fupiezcy umystéw, drowy i duergarowie. Spoéréd
gtéwnych domen to wiasnie na Stare Shanatar sktada si¢ najwiecej
sztucznych przekop6w, komnat i korytarzy, w tym przedsiewzigcia
budowlane na ogromna skalg. ;

Stare Shanatar, podobnie jak Pétnocny Mrok, zostato doéé do-
brze zbadane.

« WIELKI BHAERYNDEN

W potudniowosrodkowym Faerunie, ponizej bezkrestych réwnin
Shar, rozciaga si¢ ojczyzna dwéch ras Podmroku — to Bhaerynden,
Pprzepastne pieczary potudnia. Byta to pierwsza wielka ojczyzna kra-
snoludéw, podbita i okupowana dawno temu przez drowy, tuz po ich
zejéciu do Podmroku. Mroczne elfy nadaly swej nowej krainie nazwe
Telantiwar, ale ich krélestwo nie przetrwato. Z jakiej$ przyczyny, za-
pomnianej w kolejnych stul h, wielkie przestwory tworzace serce
Telantiwaru zawalily si¢, miazdzac tuzin drowich miast4 formujac
Wielka Rozpadline.

Wprawdzie grota dawnego Bhaeryndenu juz nie istnieje, ale byta
tylko czgécig rozgatezione; sieci jaskif i glebokich wykopéw. Obecnie
Rozpadling i wieloma okolicznymi grotami wladaja ztote krasnoludy,
ale w sasiedztwie pozostato kilka potginych miast drowéw — Gualli-
durth, Llurth Dreir i T’lindhet.

ZASYPANE KROLESTWA
Pod rozlegta pustynia Anauroch leig Zasypane Krdlestwa— dziedzina
nieopisywalnych faerimméw. Poniewaz region ten lezy pod ruinami
starozytnego Netherilu i jego pafistw-dzieci, na jego obszarze pozosta-
1o wiele netheryjskich ruin. Niemniej obecno¢ faerimméw zniechgca

wigkszo$¢ poszukiwaczy od wypraw w ten obszar Podmroku. Bardzo *

‘mato wiadomo o tutejszych miejscach czy miastach.

Zasypane Krélestwa jako cato$¢ s3 zamknigte antyczna magiczna
budowlg o nazwie Mur Sharnéw. Te gigantyczna bariere zbudowali
tysigce lat temu tajemniczy sharnowie, aby uwigzié faerimméw w gra-
nicach Anauroch. Zadnemu innemu stworzeniu éciana w niczym nie
przeszkadza, ale faerimmowie Zadnym znanym sposobem nie moga
Jjej pokonaé. Niestety, w zesztym roku w co najmniej jednym mlejscu
(w poblizu Evereski) Mur Sharnéw zostat przerwany, wypuszczajac
faerimméw na zgube szerokiego $wiata.

" Powrét miasta Pomrok i pézniejsze bitwy z faerimmami powstrzy-
maly zagrozenie z ich strony, przynajmniej najakis czas. Jednakze Za-
sypane Krélestwa pozostaly miejscem, ktére wypada nie odwiedzaé.

ciekawe miejsca

Na najblizszych stronach przedstawiono miasta, ruiny, podziemia
iinne ciekawe miejsca, ktére poszukiwacze przygdd chetnie odwiedza
w Podmroku. Opis kazdego miejsca obejmuje jego historie, a w przy-
padku niektdrych bardziej ztozonych obszaréw takie prezentacje
waznych miejsc i BN-6w.

. o
prezentacja opisow

w prezentacji kazdego miejsca w nawiasie podano gtebokoéé (Gérm-
rok, $rédmrok lub Dolmrok) oraz domene (albo region geograﬁczny,
Jjesli nie nalezy do gtéwnej domeny).

W przeciwieristwie do miast powierzchni, te w Podmroku z re-
guly s3 jednolite kulturowo. W wielu miejscach wszyscy, ktdrzy nie
naleza do dominujacej rasy, to goscie albo niewolnicy. Dlatego tez
kazde miasto z wigkszym odsetkiem niewolnikéw ma w statystykach
oddzielne informacje o ich populacji. Zaludnienie i informacje o ra-
sach wolnych obywateli s3 na pierwszym miejscu, a0 niewolnikach na
drugim. Majatek spotecznosci oblicza si¢ wedhug catkowitej populacji,
bowiem niewolnicy przyczyniaja si¢ do wytwarzania bogactw, nawet
jesli sami ich nie posiadaja.

Ammacindar

(Gérny Pétnocny Mrok)

Ponizej doliny rzeki Delimbiyr, pomigdzy Wysokim Lasem a Szary-
mi Wierchami, lezg fuiny Ammarindaru, dawnego krélestwa tarczo-
wych krasnoludéw. Niegdy$ poteina kraina upadtaw 882 RD, w tym
samym czasie, gdy elféw z Eaerlann zmiotly czarty wytazace masowo
z miasta Ascalhorn. Tamto zdarzenie sprawito, ze kraing przezwano
Twierdza Piekielna Brama.

Przez stulecia whadcy demonéw z Twierdzy Piekielna Brama ba-
dali zagrzebang krasnoludzka kraing lezaca pod ich forteca. W prze-
stronnych komnatach i wygastych kuzniach gromadzili armie orkéw
i hodowali-demonicznych wojownikéw, migdzy innymi tanarukkéw.
Sama Piekielng Brame zniszczono dopiero trzy lata temu, ale zio
pleniace si¢ w jej podziemiach nadal zyje. Pétdemon Kaanyr Vhok
(CZ mgiczyzna cztowiek pétczart wojownik 7 /totrzyk 2 /czarodziej
6), znany tez pod przezwiskiem Berto, ma pod rozkazami tysigce ta-
narukkéw, orkéw i innej hototy. Marzy o dniu, wktérym jego Legion
Czyscicieli wywalczy mu prawdziwe krélestwo.

Af(),l]mYCOS

(Gérny Pétnocny Mrok)

Araumycos — grzybowy organizm wielko$ci krdlestwa — to pojedyncze
Zywe stworzenie niesamowitych rozmiaréw. Zajmuje obszar pod Wyso-
kim Lasem, zaczynajac si¢ na glgbokosci 1,5 kilometra pod powierzch-
nig, akoriczac pa § kilometrach. Araumycosa uwaza si¢ za najstarsze
zywe stworzenie Torilu. Bogowie Faerunu o nim nie wspominaja,
a objawiona magia poznania w stosunku do niego zawsze zawodzi.
Araumycos jest niepodatny na magie i ma wszystkie cechy stworzefi
typu roélina, aczkolwick jego §wiadomo$é bywa kwestionowana.

Wewnatrz Araumycosa Zyja grzybowe stworzenia wszelkiej masci,
réwniez niebezpieczne. W jego cielsku mieszkaja kolonie grzybolu-
déw, agresywnie broniace swego terytorium. Ich wsie i osady rzadko
posiadaja cokolwiek cennego. Niemniej grzyboludy maja w zwyczaju
gromadzi¢ zwloki réznych zjadanych stworzer, na wypadek gdyby ich
positek miat co$ cennego przy sobie.

Podrézowanie przez Araumycosa jest trudne. Wiele korytarzy i ja-
skiri catkowicie blokujg pekate, szarobiate masy przypominajace wielkie
skupiska purchawek (trwato$¢ 3 i 180 punktéw wytrzymatosci na sze-
$cian o krawedzi 1,5 metra). Uszkodzone fragmenty grzyba odrastaja
w tempie 1 punkt wytrzymatosci na runde. Nieraz si¢ zdarza, ze gdy
podrézni wyc'maij 3 sobie drogg przez setki metréw w gtab Araumyco-
sa, szara materia zarasta catkowicie droge powrotng za nimi. Nickt6-
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re korytarze sa tylko czgéciowo wypetnione i podrézni moga brodzi¢
wéréd grzyb6w lub chodzié po nich (Zachowanie réwnowagi, ST 15).
Bieganie i szarzowanie wewngtrz Araumycosa jest niemozliwe.

Araumycos na ogétjest cierpliwy, ale czasami atakuje intruzéw.
Potrafi zadusi¢ $miertelnymi truciznami, zdominowac podstep-,
nymi zarodnikami lub zaatakowa¢ ruchomymi manifestacjami p
podobnymi do réznych $luzéw i szlaméw. Stwér dawat pokaz
wszystkich form atakéw psionicznych, ale najwyrazniej prefe-
ruje ugodzenie umystu i pehnigcie mysly. Walka z Araumycosem
na drodze zmagan psionicznych to kompletna poraka. (i
Potwér ma chyba nicograniczony zaséb punktéw
mocy, ajego niepodatno$é na magie rozc
si¢ réwniez na psionike.

Rzadko si¢ zdarza, Ze ogromne
fragmenty Araumycosa obumieraja,
odkrywajac pod sobg prastare cywi-
lizacje czekajace na zhupienie. Wow-
czas kazde miasto na Pétocy — nad
ziemia i w Podmroku — wysyla jedna
lub kilka druzyn poszukiwawczych,
aby przyniosly stamtad wszystko co
si¢ da. Grupy Pomrocznych z Impe-
rium Pomroku sg szczegdlnie zain-
teresowane tym, co spoczywa pod
Araumycosem. Od czasu powrotu
wypalili oni juz kwasami niejeden
fragment grzyba. Niewatpliwie szu-
kaja czego$ konkretnego.

GEOGRAFIA
————

stawia atrakcyjng propozycje péjécia na zwiady do miasta iw okolice,
badajac zwhaszcza mozliwoéci jego odzyskania.

szczurotaki

& Labirynt u wejécia do Blingdensto-
AT opanowata mata spotecznoéé
szczurotakéw, ktére zamieszkaly
© w pierwszych kilku komorach mia-
sta. Jest migdzy nimi garstka uchod-
. cow, ktdrzy uszli z Blingdenstone do
* Podmroku i trafili prosto na zgraje
4 rzeczonych likantropéw czajacych
. sig 'w nieczynnej kopalni. UchodZcy
svufneblmy wythukli szczurotaki wza-
) cicklej potyczce. Niemniej na rannych
towarzyszy padta klatwa likantropii
iwkrétce zarazeni pozabijali lub prze-
pedzili pozostatych. Przywédztwo nad
b zgraja objat podziemny gnom o imie-
niu Seldig (PZ mezczyzna szczurotak
L svirfneblin fotrzyk 6 /czarodzicj 6). Za-
brat kamratéw z powrotem do miasta
) wnadziei natupy.
. Nie znalaziszy okupant6w w mie-
" cie, szczurotaki zaczely swobodne zy-
cie. Mialy pod dostatkiem czystej wody
do picia, a o jedzenia grzyby, ktére od-
rosly po ataku. Obecnie jest ich dwadzie-
4cioro pigcioto. Agresywnie rzucajg si¢
* z.zasadzki na wszystkie niezbyt liczne dru-

slingdenstone o

(Gérny Pétmocny Mrok)

Niegdys byto to miasto pracowitych svitfneblinéw lezace pod Srebr-
nymi Marchiami. Dwa lata temu zniszczyt je atak drowdw. Wigkszoéé
mieszkaficéw wymordowaly przyzwane bebilithy lub popedzity w nie-
wolg zbrojne mroczne elfy. Jednak czgéé svirfneblindw uciekia przez
tunele i szyby kopalniane potozone w réinych czgéciach miasta. Naj-
wieksza grupa (okoto 500 uchodZcéw) schronita si¢ na powierzchni
w Silverymoon.

Blingdenstone nie stato diugo puste. Krétko pojego upadku spro-
wadzily si¢ w to miejsce trzy odrebne grupy i rozpoczely wydobywanie
lokalnych zasob6w. Poniewa kaidg interesuje co innego, na razie uda-
je im sig wsp6tistnieé we wzglednej harmonii. W migdzyczasie wladcy
Silverymoon zaczgli snué mg]iste plany odbicia miasta i uczynienia
zeth pierwszej linii obronnej przeciw atakom z podziemi. Niektérzy
przedsi¢biorczy poszukiwacze przygéd moga niezle zarobid, jesli przed-

s zyny poszukiwaczy skarbéw (czasami s to drowy, czasa-

mi przybysze z powierzehni ziemi), jakie zapuszczaja sig

do Blingdenstone. Poniewaz svirfnebliny podczas obrony zatopily i zawa-

lity niektSre wewngtrzne tunele miasta, szczurotakom nie udato si¢ dostaé
daleko. Ale dobrze im si¢ Zyje w wejéciowym labiryncie 1dookota.

Zguba ogremocha

Zguba Ogremocha to chmura obdarzonego $wiadomoscia magicznego
pyhu, ktéri od lat dryfuje poéréd szczatkéw Blingdenstone — niczym
niemily zapach, ktéry nie chee si¢ rozwia. Istoty z Planu Zywiotu
Ziemi o innym charakterze niz dobry, ktére trafia w 6w opar, musza
ugiaé si¢ przed jego zta wolg. Chmura wzigta nazwe od Ogremocha,
whadcy zlych stworzerh ziemi. Pierwotnie jej zadaniem byto wpedzanie
‘zywiotakéw ziemi w mszczymelskl szal, ale teraz, gdy w miescie nie ma
juz dobrych gnoméw, chmura najwyraznicj zmienita priorytety.

‘
obrecz gh]poi'll) '

Obrgrz gupoty wyglada jak obrecz czy innego rodzaju opaska, a czn- | i wiedzg magiczna przyporzadkowane do wa.rtoém tychze atry.bu):ow
1y wykrywania ujawniaja wytacznie jej magiczng aure. Po zalozeniu ~ Obrecz mozna szqc wylacznie czarem przefamanie kigtwy.
tego przedmiotu postaé natychmiast podlega karze 10 do wartosci Silne p:zemxany; ‘PC 13; Stworzenie cudownego przedmiotu,
Intelektu i Roztropnosci (minimum 3). Zapomina: wszystkie czary  ciqgho$é, natozenie klgtwy; Cena 5500 sz. y

)
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Zguba Ogremocha zaczeta gromadzié w tylnych grotach oddziat
zywiolakéw ziemi oraz przybyszéw. W tej czeSci miasta dziesiatki
planarnych stworzeii ziemi stoi nieruchomo, a chmura wiruje wokét
nich, szepezac wziemnym jezyku obietnice zwycigstw i chwaly. Nie-
ruchomo nicyzm posagi stoja zywiotaki ziemi, mefity, xorny, thoqquy
ijeszcze dziwniejsze istoty. Wiele z nich odciagnigto od obrony pod-
ziemnych gnomow podczas ataku droww, ale niektére przyzwano
lub uwieziond péiniej.

prowi rabusie

Przed upadkiem miasta svirfnebliny zagrzebaly w skale wokét Bling-
denstone setki zakletych klejnotéw bedacych magiczna linig obronna
przeciw atakom wykorzystujacym zdolno$¢ rycia. Po upadku miasta
kilkoro drowich czarodziejéw pod rozkazami kaptanek z Menzober-
ranzan wykorzystuje zdominowane xorny do wykopywania klejnotéw
na sprzedaz. Najpospolitsze sa kamienie zawierajace g/ifstrazniczy,
symboli zjawisko. Zdarzajg si¢ tez inne zagrzebane wskale i chroniace
puste przestrzenie zaklete klejnoty — niektdre unikalne dla gnoméw
z Blingdenstone.

Xorny przedostajg si¢ przez ziemi¢ ku klejnotom i polykaja
Jje, nie aktywujac zakleé (przynajmniej w wigkszosci wypadkéw).
Gdy ukoricza wyznaczong trasg, powracaja i wypluwaja kamienie
W pozawymiarowe przestrzenie przygotowane przez czarodziejow,
co uniemozliwia aktywacje zamknigtych w nich zaklgé dystanso-
wych. Nastepnie drowy prébuja identyfikowaé klejnoty eterycznie
i sprzedaja je w Mantol-Derith lub Menzoberranzan. Gdy Bling-
denstone bylo zamieszkane, wzglednie tolerowano tuxorny umie-

Jjace powstrzymac si¢ od pozerania wszystkich klejnotéw dokota,
wigc generalnie w ich charakterze i wygladzie nie ma nic, ¢o akty-
wowatoby zaklgte kamienie.

Mroczne elfy z menzoberranzariskiego rodu Duskryn utrzymuja
tu niewielki staly garnizon, bowiem réd Baenre obdarzyt Duskrynéw
przywilejem na wydobycie linii obronnej Blingdenstone ztozonej z za-
klgtych klejnotéw. Drowy innych rodéw moga ignorowac i faktycz-
nie ignorujg to nadanie, wykopujac z ruin co tylko zechca. Niemniej
zbrojni Duskrynéw rozbili juz niejedna druzyng intruzéw. Potyczki
Jjak dotad mialy miejsce tylko z drowami z rodéw na tyle malych, ie
Duskrynowie nie przejmujg si¢ wyrzadzang tym rodom zniewaga.
Dowddca garnizonu Duskrynéw jest Zelzpassa Duskryn (NZ kobie-
ta drow totrzyk 3 /kaptan Lolth 7).

Blogoslawiona
przystan

(Dolne Glebokie Pustkowia)

Btogostawiona Przystan, enklawa kuo-toa w Dolmroku, to sioto licza-
ce okoto 40 mieszkaricéw. Graniczy z odnoga Migoczacego Morza
gleboko pod wybrzezem Sembii.

Bogostawiona przystari (mate miasteczko): Potworna; Char NZ; Limit

40 sz; Zasoby 80 sz; Populacja 39; Odizolowana (kuo-toa 100%).
Przedstawiciele wladzy: Pliil Dzieci¢ Morza (NZ kobieta kuo-toa

kaptan 5 /bicz Morskiej Matki 2 Blipdoolpoolp) to przywédczyni osa-

Kwadrat ma bok 30 metrd

10gosla§viona Przystan

Kwadrat ma bok 3 metry
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dy. Jej zastepca jest Slumik Ziototuski (PZ mezczyzna kuo-toa mnich
6), szczegblnie gorliwy i ambitny poganiacz. Migdzy kaptanka i poga-
niaczem panuje napigta atmosfera — nie lubig si¢ i kazde czeka tylko
na okazje, by pozbyé si¢ drugiego.

Straze: Straz pehni tu szesnaécioro dorostych kuo-toa, w tym kilku
7 poziomami w klasie wojownika lub totrzyka.

1. $wiatynia morskiej
matki

Swiatynia to serce Blogostawionej Przystani.

GEOGRAFIA
—p—

1A. KOMNATA CEREMONIALNA
Wyznawcy Blipdoolpoolp odprawiajq tutaj codzienne obrzedy. Wier-
ni 53 niemal zawsze obecni na kazdej ceremonii, ten bowiem, kto ja
opusciz innego powodu niz shuzba straznicza, musi odby¢ specjalne
spotkanie z Slumikiem.

2
1B. SWIETY BASEN

W tym miejscu w najwigksze $wigta kaptani topia ofiary ku czci Morskicj

Matki. Kaptani kuo-toa, inkwizytorzy i inni, ktérzy wykazali si¢ szczegdl-

na gorliwoscia czy wiarg, maja prawo wykorzystywaé to miejsce jako spe-

cjalny basen legowy. W tym miejscu zawsze stuzbe petnijeden z akolitéw.

‘ ;

Kiedy tylko Pliil Dzieci¢ Morza zacz¢ta mySle¢, wyznaczyta sobie
ambitny cel. Najwczesniejsze wspomnienia, jakie posiada, wiaza
si¢ 7 atakiem svirfneblinéw na jej dom. Miat on miejsce zanim
jeszeze ona i jej wspétbracia zaczeli oddychaé powietrzem. Za-
nurzona na.skraju basenu legowego w ukryciu miedzy skatami
widziata, jak svirfnebliny wymordowaty wicle miodych kuo-toa.
Potem Pliil byla §wiadkiem straszliwej furii, z jaka kaptani odpo-

, wiedzieli mordercom miodych i uznata, Ze sama chce by tak po-
tezna, tak groZna jak ci wladajacy czarami pobratymcy. Od tego
czasu calg energie poéwiecita doskonaleniu si¢ w stuzbie wielkiej
Morskiej Matce:

Pliil Dzieci¢ Morza: kuo-toa kaptan 5 /bicz Morskiej Mat-
ki 2 Blipdoolpoolp; SW 9; Sredni humanoid-potwér (wod-
ny); KW 2k8+6 plus 5k8+15. plus 2k8+6; pw 64; Ini +0; Szyb
4,5 m; KP. 24 (dotyk 10, nieprzygotowany 24); bazowy atk'+7;
zwa +9; atk +10 wrecz (1k10+5, szczypeowy drag” +2); catk atk
+10/+5 wrecz (Lk10+5, szezypeowy drag” + 2); SA blyskawica, cza-
1y, szezypeowy drag, wkaranie niewiernychy SC bystre oczy, kar-
cenie nicumarlych 3/dzien, lepkosé, niepodatnosci, odpornosé
na elektryczno$é 15, oélizgtosé, Slepota w $wietle, ziemnowodne;
Char NZ; RO Wytr +11, Ref +2, Wola +10; § 15, Zr 10, Bd 16,
Int 10, Rzt 21, Cha 10. ;
Unmiejetnoseii atuty: Czarostwo+5, Koncentracja +8, Przeszuki-
wanie +6, Spostrzegawczosé+11, Wiedza (religia) +10, Wyzwalame

pliil pziecie morza-

— beda si¢ do niej przykle)ac istoty Iub przedmioty, ktére jej do-
tkng. Kazda istota, ktéra zaatakuje wrecz kuo-toa i ktdrej 6w atak -
si¢ nie powiedzie, musi wykonaé rzut obronny na Refleks (ST 14)
— nieudany oznacza, iz orgz przykleja si¢ do tarczy i zostaje wyrwa-
ny z reki walczacego. Stworzenia, ktére walcza bronig naturalng
iktére zostana w ten sposéb potraktowane, automatycznie trafiaja
w zwarcie. Kiedy Pliil zechce pokry¢ tarcz taka lepka substancjas
musi poéwigci¢ na to godzing pracy oraz uzyé specjalnych mate-

" rialéw kosztujacych 20 sz.-Substancja zachowuje swa whasciwos¢

przez trzy dni lub do momentu przylepienia sig czego$ czy kogos
(w tym przypadku tarcza nie moze juz niczego uwigzié, jako ze lep
zostat wykorzystany). Oderwanie przylepionej broni czy koriczyny

+ od tarczy wymaga udanego testu Sityo ST 20.

Niepodatnodci (zw): PliiTjest niepodatna na trucizny i paraliz. Réi-
ne czary unieruchomienia réwniez na nig nie wptywaja, a bystre oczy po-
zwalaja jej natychmiast rozpoznaé prawdziwg nature utudy.

Oflizgtosé (zw): Pliil pokrywa liska substancja, wytwarzana
p¥zez jej organizm. Jest na tyle $liska, e bardzo trudnio ja pochwy-
cié w zwarcie i ztapa¢ w sidia. Nie dziataja na nig sieci, magiczne
i zwyczajne. Jest w stanie bez pfoblemu wyslizgnac si¢ z wigzow
wszelkiej postaci. ‘

$lepota w éwietle (zw): Nagle wystawienie si¢ na dziatanie ja-
skrawego $wiatta (promienie storica lub czar Swiatl dnia) oSlepia
Pliil na 1 runde. Ponadto przez kolejne rundy istota jest ol$niona,
dopdki przebywa w jasnym $wietle.

Pr czary(6/7/5/5[4):0— mnra,leczemedmbnych ran,

si¢ +8; Czarowanie w walce, Dodatkowe odpgdzame, Przysp
zdolnoéci czaropodobnej (ukaranie niewiernych).

B}.yskawica (zn): Pliil wspélnie z jeditym lub kilkoma biczami
kuo-toa moie co 1k4 rundy powotaé do istnienia blyskawice. Wszy-
scy musza polaczy¢ dionie, by wystrzelié b{ysk.awicc;, ale podczas
jej generowania wystarczy, ze Pliil bedzie nie dalej niz 9 metréw
od innego bicza z grupy. Blyskawica zadaje 1k6 obrazefi plus 1k6
za dodatkowego bicza, ale udany rzut obronny na Refleks (ST 16 +
liczba bicz6w) zmniejsza liczbe ran o potowe:

Ukaranie niewiernych (zc): Pliil moze rzucié qutwgna Wrogow.

Kaidy przeciwnik w promieniu 9 metréw, ktory ja widzi i styszy, .

podlega zakleciu zaglada (2. poziom czarujacego; ST rzutu obron-
nego 16).

Lepko§é (zw): Pliil moze uzy¢ substancji wytwmanych przez
swe ciato do pne,g:nemema tarczy w co$ na ksztatt lepu na muchy
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" wytrzym, namig

przewodni iewody (2), wykrycie magii; 1 — biogostawieri-
stwo, boska taska, obawa, urhromz przed chaosem, rozkaz tarcza wiary,

zadawanie lekkich ran’; 2 — cisza, przyzwanie potworall, sita byka,

0T o MO SR £a'%3—F J

wody'; Ievzeme powazn 2ych ran, achrona przed energia, pte/que Swiatto,
Wy, ie ialnosci; 4 — nadanie zdols
odestanie, Sciana rozproszenia magii*, wzburzone wody' .

1 Czar domenowy. Domeny: wodna émieré (ugodzenie nie-wod- .
nego stworzenia 1/dzien), zto (rzuca czary 7ka na poziomie czaru-
jqccgo o +1 wyzszym), zniszczenie (ugodzenie 1/dzieri).

' 2 Nowy czar opisany w niniejszej ksiazce.

Dobytek: szezypeony drag+ 2, zbroja plytowa rzumwa+2" eliksir
Jeczenia Srednich ran;eliksir latania. -

* Nowy ekwipunck opisany w rozdziale 5.

fei czarowania,
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1C. SYPIALNIE AKOLITOW

Aktualnie w éwiatyni stuzy tylko trzech akolitéw (kaptani 1. pozio-
mu). Korzystajg z najwickszego dormitorium, w ktérym jest miejsce
na czternastu kaptanéw kuo-toa. 3

W kazdym z mniejszych pokoi znajduja si¢ dwa pigtrowe 16z-
ka i cztery skrzynie. Wigkszy pokéj ma trzy pietrowe t6zka i szesé
skrzyn.

1D. POKOJ POGANIACZA

Ten pokéjjest zarezerwowany dla poganiacza, Slumika Zototuskiego,
ale 6w spedza tutaj niewiele czasu. W pokoju znajduja si¢ tylko biurko,
st6titéiko. Obustronne ukryte drzwi pozwalajg Slumikowi wehodzié
iwychodzi¢ bez koniecznosci wedrowania przez gtéwna $wiatynie. Pod-
czas dnia zwykle obserwuje publiczny basen legowy z wysokosci pétki
skalnej. Wieczorami czgsto przebywa w straznicy.

1E. WYCHODEK
Maly wychodek wspélny dla poganiacza i akolitéw.

1F. BIURO I URZAD KOSCIELNY
Tutaj przechowuje si¢ wszystkie zapiski na temat spotecznoéci — ksig-
gi urodzin, zgonéw, wykroczen i wymierzonych kar, danin, listy ptac
oraz sktadane ofiary.

1G. MAGAZYNY

W magazynach sg szaty, kadzielnice i ogdlne zaopatrzenie.

1H. WYCHODEK
Tego wychodka uzywa arcykaptanka i pracownicy biura.

11. BIBLIOTEKA
Wigkszo$¢ tutejszych zwojéw i ksigzek dotyczy Blipdoolpoolp i jej
kultu. Wigkszo$¢ miejsca zajmujg historie réznych koéciotéw oraz
biografie nieztomnych biczéw i poganiaczy. Maly dziat genealogicz-
ny §ledzi pochodzenie kilku fotrzykéw kuo-toa, ktérych wyniesiono
do statusu lewiatan6w.

1J. POKOJ ARCYKAPEANKI
Komnate obficie wyposazono w jedwabne draperie na §cianach, drew-
niane meble i grube dywany, a wszystkie przedstawiaja Morska Matke
lub jej wyznaweéw. Pliil Dzieci¢ Morza trzyma tutaj niewiele rzeczy.
Jednokierunkowe ukryte drzwi pozwalaja arcykaptance wychodzié
z budynku bez przeszkéd.

© 2. BASEN LEGOWY -
W ostonigtym basenie niemal zawsze przebywa kto$ z mieszkaficéw
miasta, kto chce si¢ moczy¢ lub rozmnazaé. Straznik siedzacy na wy-
sokim klifie pilnie obserwuje basen.

3. STRAZNICA I KOSZARY
Ten obszar to jedyne wejscie do siota, zawsze dobrze strzezone:. Do-
wédca, Bibble Blogostawiona, to poganiaczka kuo-toa (mnich 3. po-
ziomu). Placéwke nadzoruje albo ona, albo jej porucznik (Jopaarg,
totrzyk 5. poziomu). Stuzbe petni tu na zmiang szeécioro straznikéw
(kuo-toa wojownicy 4, poziomu) — zawsze dwoje wartuje, dwoje od-
poczywa w koszarach, a dwoje ma wolne. - 4

Brikklext

(Gérne Giebokie Pustkowia)

Po Gérmroku jest rozproszone okoto setki goblitiskich siedzib, ale ta
jedna wyréania si spo$réd innych, bowiem posiada dziwne pozory cy-
wilizacji. Zyjacym tu plemieniem rzadzi mieszana rada tiiebieskich
(psioniczne gobliny — patrz Podrecznik rozszerzonef psioniki) i niedwie-
2ukéw, tworzaca idealne potaczenie rozumu i sity, zdolne ujaé gobliny
zelazng reka i wymusié pewne konkretne zachowania spoteczne.

Brikklext (wieé): Magiczna; Char NZ; Limit 100s2; Zasoby 1050 sz;
Populacja 242; Odizolowana (gobliny 80%, niedZwiezukowie 11%,
niebiescy 5%, worgi 4%).

Przedstawiciele wladzy: Ponadcieih Wronsa (NZ mezczyzna niedz-
wiezuk wojownik 6 /totrzyk 3), wédz Brikklext.

W azne postacie: Gryxt (PZ kobieta niebieski psion 6), najpoteinicj-
szy psion plemienia; Driklret (CZ mezczyzna niebieski psion 5), ar-
cyszpieg Ponadcienia i psion, ktdry przez wigkszos$é czasu pociaga za
sznurki Ponadcienia; Pruet (CZ kobieta niedwiezuk kaptan 6 Hrugge-
ka), partnerka Ponadcienia i gtéwny religijny przywddca plemienia.

Zbrogni: Zbrojni Brikklextu to okolo 50 goblinéw, 12 niedZwie-
zukéw i3 niebieskich. 2 3

Handlarze W odg: Okoto 30 goblinéw z plemienia nalezy do Han-
dlarzy Woda — gangu okrutnych fotrzykéw, ktérzy drecza i zastraszaja
stabsze plemiona w promieniu kilku kilometréw.

Plytko potozona gobliiiska siedziba lezy tu pod potudniowym pod-
nézem Gér Ziemnej Ostrogi, a z Podmrokiem ma bardzo kiepskie
potaczenia. Wigkszos¢ Brikklextu jest potozona na glebokosci naj-
wyzej 450 metréw pod ziemiq. Niemnicj gesto usiany putapkami
tunel w tylnej czgéci wioski wiedzie w dét do sekcji Podmroku po-
nizej Ziemnej Ostrogi. Ponadciert Wronsa wiada gobliriskim szcze-
pem w sposéb typowy dla niedzwiezukéw, czyli sita pigsci. Pruet, jego
kochanka, w podobnym stylu zawiaduje Zyciem religijnym. Réznice
migdzy Brikklext a innymi goblifiskimi gniazdami stanowi obecno$¢
i wplywy niebieskich psionikéw.

Driklret rozgtasza stowa Ponadcienia i potajemnie wymusza po-
stuszeiistwo, a Gryxt wspiera Pruet w praktycznym zarzadzaniu i obo-
wigzkach religijnych. Sojusz niebieskich i niedZwiezukéw jest stabilny.
Pierwsi wiedza, ze bez opicki drugich zgina, a drudzy, ze to dzigki
umiejetnosciom i inteligencji pierwszych Brikklext to cos wigcej niz
zwykte gniazdo pelne niewartych uwagi goblinéw. Mimo radykalnie
odmiennej natury, niebieskich i niedZwiezukéw tacza ambicje.

Podstawowy majatek Brikklextu to podziemny zbiornik wodny.
Pod rozkazami ich, gobliny pr ScityZrédto, ktére wezes-
niej zaopatrywato w wod¢ spotecznosci na powierzchni. Dzigki pra-
com ziemnym, skierowaty wody Zrédta i zalaly kilka podziemnych
grot na potudniowym kraricu siedziby, tworzac ogromny zbiornik
czystej wody pitnej.

Gdy Zrédto tajemniczo wyschio, mieszkarficy powierzchni musieli
albo zdobywa¢ wodg gdzie indziej, albo kupowad ja od goblinéw. ,,Na.
szezgécie” te ostatnie zaczely pojawiac si¢ codziennie z wozami petnymi
beczek z woda na sprzedaz. Byly oczywiscie narzekania na te sytuacje,
ale jak dotad wszystkie spolecznosci i pojedyncze potwory w okolicy
niechgtnie pnys.ta.{yna taki uktad. Kilka szczepéw hobgoblinéw zawar-
to nawet z Wronsa kontrakt na regularne dostawy wody. Kto o$mieli
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sig Zaatakowac wézzZ wodq, ten musi si¢ liczy¢ z wizyta niedzwiezuka
iebieskiego w celu wyj phieporozumienia”.

Zyskize sprzedazy wody przeznaczono na ufortyfikowanie siedzi-
by i na poprawe warunkéw bytowych. ,Obywatele” Brikklextu powoli
si cywilizuja. Trudno im pojaé idee prywatnej wlasnosci, kodyfika-
cji praw i systemu handlowego, ale kilka rozumniejszych goblinéw
zaczyna dostrzegac realne korzysci. Jednym z nastepstw wszystkich
tych zmian jest eksplozja demograficzna. W miarg rozrostu Brikkle-
xtu, niedZwiczukowie i niebiescy uznaja za lepsza ekspansje w détniz
na boki. W glebi ziemi nie tylko jest wigcej miejsca— niebiescy sadza,
7e nieroztropnie bytoby prowokowaé okoliczne ludzkie miasteczka
zbyt szybkim rozwojem.

Wigkszo$¢ goblinéw weigz $pi w jednej wielkiej komorze, a tunele
siedziby maja najwyzej 1,2 metra $rednicy. Pruet zmusita gobliny do
czezenia Hruggeka zamiast Maglubiyet, ale jak dotad zmiana wyzna-
nia nie stwarza probleméw.

Kazdy dorosty goblin nalezy do pospolitego ruszenia — jednostki
dobrze uzbrojonej w naostrzone diugie wkécznie i I$nigee morgensz-
terny. Gobliny z Brikklext rozwingly nawet co$ na ksztait skutecznej
taktyki walki w grupie. Wielu nosi koszulki kolcze, a kazdy poruczn ik
dzierzy brof mistrzowskiej jakosci i nosi zbroje péiptytowa, z wygla-
du wykonana przez niziotki.

Brikklext nie ma imponujacego rodowodu. Spotecznosé jest le-
piej znana dopiero od oémiu lat, a gdy siedem lat temu przybyli Gryxt
i Driklret, byka to pospolita, ngdzna goblifiska wioska. Wszystko zmie-
nito si¢ jednak kiedy niebiescy nadeszli i zyskali sobic akceptacj¢ oraz
wplywy dzigki czg uzywaniu ia 0soby. L czasem Wronsa
i Pruet zaczeli doceniaé madra pomoc tej pary, a péZniej nawet polu-
bili stabe, niebieskoskére gobliny. Dzisiaj niebiescy nie potrzebuja juz
psioniki, by zatatwi¢ cokolwick u wodzéw Brikklextu.

W Brikklext jest tylko jeden obszar godny uznania za miejsce waz-
ne— zbiornik wody. Kilka tam utrzymuje w czterech duzych grotach
tysiace litrw czystej, stodkiej wody. Jakis rok temu Gryxt prébowata
zarybié zbiornik pstragami, aby zapewni¢ wiosce staly doplyw Zywno-
éci. Niestety, obecnoéé ryb przyciagneta merrowa, ktéry zaczat poze-
rac je, a od czasu do czasu tez gobliny. Nikomu dotad nie udato si¢
schwyta¢ ani zabié wodnego ogra. Okazat si¢ irytujaco odporny na
psionike niebieskich.”

i

cairnheim,
dziedzina
Dodkongg

(Gérne Mroczne Ziemie)

W tej wiosce kamiennych gigantéw cuchnie wonig nieumartych. Osa-
da wtada kamienny gigant licz zwany Dodkongiem. W ,krélestwic”
‘mieszka niewiele 0s6b, ale nawet garstka kamiennych gigant6w jest
wstanie zréwnad z ziemia miasteczko albo rozpedzié kompanie ludz-
kich zotnierzy. Dodkong nie widzi potrzeby podboju nowych teryto-
riéw, skoro jego wtadza poprzez strach rozciaga si praktycznie daleko
poza kompleks wysokich grot zamieszkanych przez kamienne gigan-
ty. Miészkaicy Cairnheim calymi dniami wykopuja Klejnoty i rzezbia
skaly w toporne dzieta sztuki.

GEOGRAFIA
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Cairnheim (osada): Konwencjonalne (Potworne); Char NZ; Limit
200 sz; Zasoby 5460 sz; Populacja 546; Odizolowana (kamienne gi-
ganty 96%, nicumarle kamienne giganty 4%).

Praedstawiciele wiadzy: Dodkong (mezczyzna licz kamienny gi-
gant zaklinacz 10), pan Cairnheim.

Wazne postacie: Ruyok Aerthmett (kob1eta kamienny gigant
fachowiec 6), krélewski rzemie$lnik; Koenig Serpentspina We-
iokreg (mezczyzna nieumarty kamienny gigant tropicicl 9), wédz
Dodforerséw.

Zbrojni: Kazdy dorosty kamienny gigant jest sprawnym wojow-
nikiem, a wielu mieszkaficéw Cairnheim awansowato takze na po-
ziomy w Klasie barbarzyricy, wojownika lub zbrojnego. Mieszka tu
okoto 260 dorostych kamiennych gigantéw oraz 20 dodforerséw
(lub , panéw émierci”) — specjalnego gatunku nieumartych kamien-
nych gigant6w.

Cairnhéim zaczyna si¢ tuz pod powierzchnig Gér Potoku Giganta
i sigga do glebokosci niespetna kilometra. Osada skfada si¢ kretego
systemu lawowych tuneli i jaskif, kt6re niespodziewanie wymagaty
bardzo nieznacznych przerébek, aby byly wygodne dla kamiennych
gigantow.

Kompleks grot stanowi granice Cairnheim, niemniej Dodkong
przypisuje sobie whadzg nad wigkszym regionem. Uwaza za swa kraing
caly obszar, na ktérym si¢ go boja. Nie ogtasza panowania otwarcie,
wywieszajac flagi czy gromko obwotujac swe krélewskie zwierzchnic-

1 wa na duzo wigk 1 obszarze nif.

two. Po prostu zada p
bezposrednio kontroluje. Oprécz kamiennych gigantéw, Dodkong
rzadzi takie nieznang liczba gigantéw wzgdrzowych w regionie, a skia-
daja mu réwniez hotd okoliczne osiedla ludzkie.

Dodkong istnieje od co najmniej 1500 lat. Jest konserwatywny,
ale przebiegly, a jako gléwnego narzedzia uzywa podstepu. Zamiast
stosowad brutalna sitg, woli nastawiad wrogéw przeciw sobie wzajem,
w ten sposéb ostabiajac dwéch przecxwmkow naraz.

Gdy w Cairnheim umiera jeden z wodzéw klanowych, Dodkong
ozywia go jako dodforersa, uzywajac starozytnych gigancich rytuatow
oraz mocy korony Obadaia, artefaktu kamiennych gigantéw dajacego
Dodkongowi whadzg nad meumar{ymx Dodforersi sg starzy i madrzy,
ale i tak miodsi od swego pana.

Wtargnigcie do Cairnheim lub innego miejsca znajdujacego si¢
we whadzy Dodkonga jest karane $miercia. Niemniej licz respektu-
je starozytny, mato znany obyczaj gigantéw, nakazujacy udziela¢
przez trzy dni pomocy kazdemu, kto o nia poprosi. Nie nagtasnia
swego szacunku dla obyczaju, bowiem nie pragnie udziela¢ goscin-
noci, ale posta¢ moze przypomnieé sobie te informacje po uda-
nym teécie wiedzy bardéw o ST 20 lub Wiedzy (historii) o ST 25.
Kto powota si¢ na pradawny zwyczaj, ten zamiast szybkiej $mierci
otrzyma za darmo nocleg, zywnosc, wode, wino i drobne leczenie.
Gdy minie trzeci dziefi, rozumni goscie powinni juz by¢ poza gra-
nicami krainy Dodkonga. Y

Czasami Dodkong prosi o przystuge w zamian za goécing, jakiej
udzielit przybytym do Cairnheim. Nie jest to element starozytnego
ZWyCzaju, wige przecistawia calq sprawe jako obowigzek wdzigcznego
goscia. Kto odméwi jego zyczeniu, drugi raz nie powinien spodziewac
si¢ mitego przyjecia, nawet jesli o nie poprosi. Poza tym ,,przypadko-
wo” mote dojé¢ do pomytki w obliczaniu uptywu trzech dniw pozba-
wionym §wiatta Podmroku.

&
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historia

Dawno temu Géry Potoku Giganta nale-
zaly do krainy gigantéw zwanej Nedehe-
im. Tamtejsi rzemie$lnicy i inzynierowie
wykuli wielkie drogi oraz schody posréd

karicow w niewolg. Cienistozmijne smoki
whadaly miastem przez stulecia. W kon-
cu rzadéw stwory pozbawito ich whasne
péhdrowie/pétsmocze potomstwo, wha-
dajace potezng magia planarng. Dzié
zyje niewielu potomkéw Chaulssinu, ale
tajemny r6d drowich skrytobdjcéw (Ja*
ezred Chaulssin) wykorzystuje to miejsce
Jjako ukrytg stanice.

Chaulssin istnieje czgSciowo na

szczytéw i ogromne sale pod wzgérzami.
Nedeheim w—5350 RD zniszczyly armie
Shanatar na Wysokosci i kraina gigantéw.
zmniejszyta si¢ do garstki rozrzuconych
siedzib klanowych, ktére wkrétce wizola-

Planie Cieni, wiec po zrajnowanym
miescie nieustannie wija si¢ macki ma-
¢ji popadly w zacofanie. terii cienia, Ulice nawiedzaja $miertel-

W —160 RD z ciemnoéci podziemi
wytonit si¢ Dodkong. Nigdy nie wspo-

nie groZne istoty z owego wymiaru, a od
czasu do czasu cafe dzielnice miasta zni-
minat swego pochodzenia ani szczegé- kaja w pétmroku, by pojawia¢ si¢ dopie-
ro po latach.

ch’chitl,
krolestwo
pod
spodem

(Dolny Pétnocny Mrok)

Ponad 25 kilometréw pod potudnio-
wym podnézem Gor Miecza, prak-
tycznie pod samym Waterdeep,

16w wejscia w posiadanie korony Obadaia.
Zgromadzit klany kamiennych gigantéw,
z Nedeheim, ktére uciekly do Podmroku
3000 lat wezesniej, i dzigki nim utworzyt
swe krdlestwo.

Od tego czasu Cairnheim powoli si¢
rozrasta. Obecnie osad¢ Cairnheim, po-

tozong w wysokiej gérskiej grocie w ser-
cu Potoku Giganta, zamieszkuje ponad
500 kamiennych gigantéw. Dodkonga
za swego pana uznaje ponad dziesie¢ po-
mniejszych Klanéw gigantéw kamiennych
iwzgorzowych zyjacych na obszarze tego
taricucha gorskiego. Kilka duzych plemion
orkéw i hobgoblinéw takie stanetoby pod
Jjego sztandarami, gdyby nieumarly gigant lezy Ch’Chitl — najwainiejsza twierdza
zapragnat wzia¢ na shuzbg humanoidéw. tupiezcéw umystéw na Pétocy. Potoze-
nie w dobrze znanym punkcie wymusza
na wiadcach ostrozne traktowanie oséb
zyjacych powyzej, ale zamiary tutejszych
tupiezcéw umystoéw nie sa weale mniej

chaulssin,

zfe niz u pobratymcéw.
Ch’Chitl byto niegdys$ kwitng-
cg illithidzka metropolia Péio-
cy, teraz jednak stanowi ledwie ciefd
sicbie samego sprzed lat. Pomimo

znacznej degradacji, pozostaje ak-
tywna placéwka tupiezcéw umystéw
w bardzo dogodnym punkcie i za-
mierza odzyskac utracona chwate.

(érodkOW)‘ Pétnocny Mrok)
Pod pétocnym Kraficem Gér Rauvin

lezy Chaulssin, opuszczone ruiny wi-
szace nad olbrzymia otchlania,
Ch’Chitl (mate miasteczko): Konwen-
¢jonalna (potworna); Char PZ; Limit
800 sz; Zasoby 104 320 sz; Popu-
lacja 314 wolnych; Odizolowana
(tupiezcy umystéw 98%, illithi-
liczowie 2%); 990 niewolnikéw
(quaggothy 95%, drowy 1%,
duergarowie 1%, ludzie 1%,

w ktérej nieustannie wyje
zimny wiatr. Miasto wzno-
si si¢ na wielkim kamien-
nym nawisie wysunigtym w pustke. Jego
waly i galerie otwieraja widok na przera-
7ajaca préinie.

Chaulssin byto niegdy$ miastem
drowéw, ale jakie§ 1500 lat temu klan
cienistych smokow zdobyt je i wziat miesz- . Tllithilicz niszczy intruzéw krasnoludy tarczowe 1%, svirfnebliny 1%).
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Przedstawiciele wladzy: Tsurlanej (PZ illithilicz zaklinacz
16), pierwszy starszy Zwierzchnictwa; Ornolyg (PZ illithilicz
czarodziej 19); Fruyshuk (PZ illithilicz kaptan 18 Ilsensine);
Luors'Nallig (PZ illithilicz zaklinacz 14 /mnich 3); Grishnurok
(PZ illithilicz czarodziej 11 /psion 6); Worvinul (CZ illithilicz za-
klinacz 17); Ellistiv (NZ illithilicz psion 12); Aulagol (CZ illithi-
licz czarodziej 15). Tych osiem stworzeti tworzy Zwierzchnictwo
Starszych.

GEOGRAFIA
P

Wazne postacie: Tlsery (NZ tupieica umystéw), ckspert od $wia-
ta na powierzchni; Shaun Taunador (NZ tupiezca umystéw), kupiec
handlujacy truciznami w Skullport.

Lupiezcy umystsw: Ponad 300. Wielu posiada poziomy w Klasie
psiona, psychowojownika lub zaklinacza.

Quaggothy: Okoto 600 dorostych; jakies 0% stuzy jako straz, ra-
busie i zwiadowcy fupiezcéw umystéw. Wielu przywédcéw to barba-
rzyficy lub zbrojni.

e e S 8 B ST

Illithilicz, jak sama ‘hazwa wskazuje, to fupiezca umystéw, ktéry od-
prawit rytualy przenifany w licza. Jego relikwiarz to zwykle malut-
ka skrzyneczka w ksztalcie czaszki, noszona na czole lub zwisajaca
z macek. Dalej opisano przyktadowego illithilicza.

'
_ Tsurlanej: Illithilicz zaklinacz 16; SW 26; $redni nicumarly;
KW 8k1:2 plus 16k12; pw 96; Ini +6; Szyb 9 m; KP 22, dotyk 17,
nieprzygotowany 20; bazowy atk+14;zwa +15; atk +18 wrecz(1k4+1,
macka) lub+17 dotykowy wrecz (1k8+5, dotyk) lub+18 dystansowo;
, catkatk +18 wrecz (1k4+1, 4 macka) lub+17/+12 dotykowy wrecz
(lk8+f dotyk) lub +18/+13 dystansowo (czar); SA aura strachu
doskonalsze tapanie, paralizujacy dotyk, psionika, #godzenie um_y»
shu, wyrwanie mézgu ; SC niepodatnosci, OC 25, odporno$é na od-
pedzanie +4, telepatia; Chag PZ; RO Wytr +9, Ref+11, Wola +20;
. §12,Zr14,Bd~, Int 21, Rzt 19, Cha 29.

Unmiejetnosei i atuty: Blefowanie +24, Ciche poruszanie si¢ +25,
Czarostwo +24, Koncentracja.+22, Nastuchiwanie +25, Przeszu-
kiwanie +20, Rzemiosto (alchemia) +24, Spost_rzégawczoéé 25,
Ukrywanie si¢ +25, Wiedza (historia) +29, Wiedza (tajemna) +29,
Wyczucie pobudek +20, Zastraszanie +26; Czujnos¢, Blyskawiczny
refleks, Czarowanie w walce, Doskonalsza iﬁicjatywa, Finezjaw broni
(macka), 'P(Lenikaxlie czarem, Unieruchomienie czaru, Uniki, Wy-
ciszenie czaru, Wykucie pierécienia, Zwi¢kszona wytrwatos¢.

Aura strachu (zn): Kazde stworzenie o mniej niz 5 KW w promie-
ﬁig 18 metréw patrzace na Tsurlaneja musi wykona¢ rzut obronny
na Wolg o ST 31 — nieudany oznacza, iZ pada ofiara zaklgcia strach

(24. poziom czarujacego). Udany rzut-obronny zapewnia stworze- -

niuniepodatnos¢ na aure Tsurlancja na okres 24 godzin.
Dnskonalsze tapanie (zw) Tsurlanej, aby uiy¢ tej zdolnoci, musi
trafi¢ atakiem macka stworzenie rozmianr matego, éredniego lub du-
zego. Nastgpnie moie prébowaé rozpoczaé zwarcie w akcji darmowej,
nie prowokujac okazyjnego ataku. Jesli wygra, uzysf(a trzymanie i weze-
pi macke w glowe przeciwnika. Tsurlanej moié tez ztapac stworzenie
rozmiaru wielkiego, a nawet wigkszego, jezeli tylko darade dosiégnqc’
jego glowy. Kiedy za$ rozpoczyna swa turg majac wezepiong cho¢ jedna
macke, mo#ze sprébowac wezepic wszystkie pozestate w jednym tescie
zwarcia. Przeciwnik ma prawo uciec wykonujac jeden udanytest zwarcia

lub Wyzwalania si¢. Niemniej Tsurlanej zyskuje premi¢ z okolicznosci _

+2 za kazdg macke wezepiona na poczatku tury przeawmka
Paralizujacy dotyk (zn): Zywe stworzenie dotknigte przez, Teur-

laneja musi wykonaé rzut obronny na Wytrwato$¢ o ST 31— nieuda-

ny oznacza permi.nentny paraliz. Ofiare mozna uwolniérzucajac

- T iiinhiicz .. :

prédamahie paralizulub dowolne zaklecie zdejmuja',ce klatwe (patrz
opis czaru natozenie klgtwyw Podreczniku Gracza). Tego efektu nie
mioina rozproszy¢. Sparalizowana przez Tsurlaneja istota wyglada
na martwa, choé udany test Leczenia(ST 15) lub Spostrzegawczo- :
$ci (ST 20) ujawnia, Ze ofiara wciaz Zyje.

Psionika (zc): 3/dziett — lewitacja, sugestia, wykrycie mysli, zauro-
czenie potwora. Poziom czarujacego = 8; ST rzutu obronnego 14+
poziom czaru. ST rzutéw obronnych oparto na Charyzmie.

Ugodzenie umystu (zc): Obszar dziatania tego psionicznego ata~
ku to 12-metrowy stozek. Kazda istota, ktéra si¢ w nim znajdzie,

" musi wykonaé rzut obronny na Wolg (ST 19) — nieudany oznacza

oszotomienie na 1k4 rundy. Tsurlanej moze uzywac tej mocy raz
dziennie. ST rzutu obronnego oparto na Charyzmie. Ta zdolnos¢
to odpowiednik czaru 4. poziomu.

Wyrwanie mézgu (zw): Gdy Tsurlanej na poczatku sweJ tury ma
wszystkie cztery macki wcchlone w przeciwnika, to po udanym te-
Scie zwarcia automatyczme Wyrywa Jego m‘ozg, powodujqc natych
miastowa $mieré. Moc tajest bezuiyteczna przeciw konstruktoni,
zywiotakom, §luzom, roslinom i nieumarlym. Wyrwanie mozgu nie
zabija automatycznie istot o kilku glowach, jak ettiny czy hydry.

Niepodatnodci (zw): Tsurlanej jest niepodatny na zimno, elek-
tryczno$é, polimorfig (ale sam na sobie moze jej uzy¢) i ataki wply-
wajace na umyst.

Odpornoéé na odp;dzamp (zw): Na potrzeby préb odpedzania,
karcenia; rozkazywania i krzepienia Tsurlaneja traktuje sxg jak nie-
umarlego 0 28 KW.

Telepatia (zn): Tsurlanej motze porozumiewac si¢ telepatyczme
z kazdym stworzeniem, ktére méwi jakims jezykiem i ktére znaj-
duje si¢ w promieniu 30 metréw.

Zﬂaneczary(é/9/8/8/8/8/7/6/4 ST rLutu obronnego 19+ po-
ziom czarii): O — dfort maga, kuglarstwo, odczytanie magii, otumaniente,
otwarcie| zamknigcie, Swiathy, wykrycie magn, wykrycie trucizny, ra-
ulenie nieumarlego; 1 — magicznypocisk, promieri ostabienia, spadajgce
pidrko, tarcza, zﬁrnjﬂ maga; 2 — ciemnost, pajeczyna; rozmycie, upmma
Ao, zob niewidzial) 3 —dotyk pi
szenie, rozproszenie magii; 4 — drzwi poprzez wymiary, potgzniefsza .

, Latanie, przysp:

niewidzialnosé, pozbawieniesit, zak. ig; 3 — 0z ie umarlego,
praejScie w Scianie, Przeriame wzem, stozek zimna; 6 — dezintegracia,
i qugbmerqt, biorewe prejsi 17 — bezblednateleportaci, palec

Smierci; 8 — polimorfowanie dowolnego abte/em.
Dobytek: pie;frieﬁ.pgbrany +5; pierScier uchylania, ptaszcz chary-
2my+6, planarn kajdany, berl wehlaniania.

*
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W odréznieniu od tradycyjnych spotecznosci tupiezcow umystow, ktry-
mi wiadaja pojedyncze wickowe mézgi, Ch’Chitl zarzadza zgromadzenie
starszych ztozone z o$miu nieumartych illithiliczéw. Gdy przed prawie
stu laty umart wiekowy mézg miasta, cztonkowie rady stali sig liczami, aby
zwigkszyé swe moce do stopnia pozwalajacego podzielic jego wiedze po-
migdzy sicbie. Jednak cata 6semka tylko z najwyzszym trudem kontroluje
moc oraz wiedze¢ wickowego mézgu i zmartych wezesniej illithidéw.

W normalhym osiedlu tupiezcéw umystéw martwe illithidy sktada-
Jjamézgi w stonym zbiorniku zawierajacym wickowy mézg, dajac mu
wchtonaé osobowosci i wspomnienia. W Ch’Chitl mézgi martwych
pozera o$miu illithiliczéw — i, uogélniajac, uktad ten spotecznosé
uznaje za mniej satysfakcjonujacy. O$miu cztonkéw Zwierzchnic-
twa Starszych facznie przechowuje wspomnienia dziesiatek tysigcy
illithidéw, ale kazdy stwér strzeze zazdro$nie osobiécie posiadanych
sekretéw, co znacznie utrudnia wspélne rzadzenie.

Ekonomia Ch’Chitl opiera si¢ na najazdach, nie na handlu. Poto-
zenie miasta daje fatwy dostep do wszystkich karawan Podmroku, ja-
kie podrézuja do i ze Skullport. Dodatkowo tylko niewielka odlegtosé
dzieli Ch’Chitl od podmrocznych szlakéw handlowych w innych rejo-
nach Péinocy. Nie cheac odstraszy¢ uzytkownikéw od dochodowych
szlakéw handlowych, illithidzi uwaznie wybieraja, kt6re karawany pla-
drowac i jak czgsto. Najchetniej nadzoruja napady z ukrycia, zlecajac
cata robotg quaggothom, a ujawniaja sie wylacznie wtedy, gdy bitwa

———
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przybiera niepozadany obrét. Im rzadziej tupiezcy umystéwsie poka-
zuja, tym mniej handlarzy bedzie si¢ ich lekaé. Illithiliczowie boja sie
zkolei whadcéw Waterdeep i odktadajg plany zniszczenia tego miasta
na blizej nieokre§lona przysziosé.

"W CI’Chitl nie przyjmuje si¢ gosci. Nie ma tu sklepéw dla przy-
jezdnych ani zadnych gospod. Nie-illithidzi to niewolnicy, a hupieicy
umystéw z innych spotecznoéci powinni zatatwiaé swoje sprawy jak
najszybciej i wracaé skad przyszli. Jedli illithidzi chea z kims poroz-
mawiad, w tym celu zawsze wychodza poza miasto. Przewaznie swe
interesy zatatwiaja w Skullport.

Okoliczne tunele w promieniu 1,5 kilometra patroluja grupy il-
lithidzkiej czeladzi liczace od dziesigciu do dwudziestu quaggothéw.
Wyprawa na dalsza odlegto$¢ z taka liczbg niewolnikéw grozi konflik-
tami, na ktére tupiezcy umystéw nie sa przygotowani. Na obszarze
samego miasteczka druzyna illithidéw regularnie zaglada na Plany
Eteryczny iAstralny,’Wypatruj ac oznak migdzyplanarnej agresji. Co-
kolwiek zwréci ich uwage, podlega doktadne;j inspekeji. To zas, co bu-
dzi podejrzenia, jest niszczone.

Krotka historia

Ch’Chitlw1154 RD za}oix{ kult illithid6w, ktérego zamierzeniem
byto stworzenie osady-przybudéwki Skullport. Placéwka szybko roz-
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. Iftithidowi o imieniu Nurr’Korzahg brakuje trzech macek amputowa-
nych po tym, jak gnilna choroba zagrozita ogarnigciem catej glowy. Mu-
$nigcie $mierci przemienito go wewnetrzmie  wplynelo takze na zmiang
diety. Nurr’Korzahg nadal mieszkaw Ch’Chitl, ale czuje si¢ coraz bar-
dziej obcy poéréd swoich. Zastanawiasi od czasu do czasu, czy iycie
pozbawione dominowania stabszych ras i pozerania ich mézgéw takie
motze byésatysfakcjonujace. To cudaczny koncept, byé moze, ale takie
mysli nashwajq si¢ Nurr’Korzahgowi coraz czgsciej. Gdyby miat okazje,
mégtby nawet udzieli¢ pomocy nie-illithidom, aby zobaczy¢, co zrobia
w obliczu tak dziwacznej rzeczy jak zyczliwos¢ czy akceptacja.

Nurr’Korzahg: tupicica umystéw czarodziej 7; SW 15; §rednie wy-
naturzenie; KW 8k8 plus 7k4 pw 555 Ini +6; Szyb 9 i KP 19, do-
tyk 16, nieprzygotowany 17; bazowy atk +9; zwa +10; atk +11 wrecz
(1k4+1, macka) lub +11 dystansowo; catk atk +11 wrecz (1k4+1,
macka) lub+11 dystansowo; SA doskonalsze tapanie, psionika, #go-
dzenie umystu; SC telepatia, OC 25; Char PN; RO Wytr +6, Ref+6,
Wola+14; 512, Zr 14, Bd 10, Int 24, Rzt 17, Cha 16.
Unmiefetnosci i atuty: Rzemiosto (alchemia) +17, Blefowanie +13,
Koncentracja +21, Ukrywanie sig +13, Zastraszanie +10, Wiedza
(tajemna) +17, Wiedza (historia) +17, Wiedza (miejscowa — Pod-
mrok) +17, Nashuchiwanie +13, Ciche poruszanie si¢ +1/2, Czaro-
stwo +17, Spostrzegawczoé¢ +12; Czarowanie w walce; Czujnosé,

Doskonalsza inicjatywa, Finezja w broni, Przenikanie czarem,

Stworzenie ré6zdzki, Uniki, Warzenie eliksiréw, Zapisanie zwoju,
Zwigkszona wytrwatos¢. .
Doskonalsze tapanie (zw): Nurr’Korzahg, aby uiy( tej zdolnosci,
musi trafi¢ atakiem macka stworzenie rozmiaru matego, éredniego
)

Nl]ff’KOfZ()hg‘

« lub duzego. Nastepnie moze prébowaé rozpoczaé zwarcie w akcji

darmowej, nie prowokujac okazyjnego ataku. Jesli wygra, uzyska
trzymanie iwczepi macke w glowe przeciwnika. Nurr’Korzahg moze
tez ztapaé stworzenie rozmiaru wielkiego, a nawet wiekszego, jeze-
1i tylko da radg dosiggnac jego glowy. Przeciwnik ma prawo uciec,
wykonujac jeden udany test zwarcia lub Wyz“;algmia'sig Niemniej
Nurr’Korzahg zyskuje premig z okolicznosci +2 za wezepiong na
poczatku tury przeciwnika macke.

Psionika (z¢): 3/dzief — Mrwitacta, sugestia, wykrycie mysh, zauro-
czenie potwora. Poziom czarujacego = 8; ST rzutu obronnego 14 +
poziom czaru. ST rzutéw obronnych oparto na Charyzmie.

Ugodzenie umystu (zc): Obszar dziatania tego psionicznego ata-
ku to 12-metrowy stozek. Kazda istota, ktéra si¢ w nim znajdzie,
musi wykona¢ rzut obronny na Wolg (ST 19) — nieudany oznacza
oszotomienie na 1k4 rundy. Nurr’Korzahg moze uzywac tej mocy
raz dziennie. ST rzutu obronnego oparto na Charyzmie. Ta zdol-
n0é¢ to odpowiednik czaru 4. poziomu.

Telepatia (zn): Nurr’Korzahg moze po}ozumiewac’ si¢ telepa-
tycznie z kazdym stworzeniem, ktére méwi jakim$ jezykiem i ktére
znajduje si¢ w promieniu 30 metréw.

Przygotowane czary(4/6/5/4/2; ST rzutu obronnego 17 + po-
ziom czarw): O — otumanienie, Swiatts, wykrycie magii (2); 1 — identyfi- -
kacja (2), porazagacy uScisk, przebranie, spadajace pidrko, zbroja maga;
2 — gracja kota, pajeczyna, Swiath dnia, wykrycie mysh, zobaczenie nie-

{ widzial}tega; 3- Hy:lmwim, latanie, niewykrymwalnosé, rozproszenie

magii; 4 — drzawi pop Ina sfera Otiluka.
Dobytek: piersciesiochrony+ 4 rizdzka blyskawicy (8. poziom cza-
rujacego), obrecz intelektu +4.

wymiary, nienar
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rosta si¢ do rozmiaréw matego miasta, a tamtejszy wiekowy mézg
poczat knué plany zniewolenia pobliskiego Waterdeep, bastionu cy-
wilizacji z powierzchni. Plan legt w gruzach ponad sto lat temu, gdy
niespodziewany atak gitjanki (potajemnie sterowany przez illithilicza
Aulagola) doprowadzit do émiertelnego zranienia wickowego mézgu.
Wprawdzie wiekowy mézg nie umart natychmiast, ale jego kres byt
przesadzony. Co z kolei pociagnetoby za soba zgubg samego Ch’Chitl,
gdyby nie znalazt si¢ sposéb ocalenia jego wiedzy.

Wielce zrozp ulitharid Thal opracowat plan zachowania
mocy i wspomniefi wiekowego mézgu w stanie nie§mierci. Przemienit
siebie i kilku innych tupiezcéw umystéw w illithiliczéw. Nowa star-
szyzna wspélnie poiarla wiekowy mézg. Jako najpotezniejszy cztonek
Zwierzchnictwa Starszych, Thalynsar zdotat wehionaé wigkszo$¢ wie-
dzy wiekowego mézgu, ale nadmiar wiedzy doprowadzit go do obtedu.
Dwa lata temu reszta starszyzny musiata go zniszczy¢.

Podziat wiedzy wiekowego mézgu oraz wtadzy po nim okazat sig
niemal tak samo Katastrofalny dla spotecznoéci jak strata owego rzad-
cy. Zwierzchnictwo jest podzielone, a miasto ponosi regularne, cigzkie
straty w wyniku napadéw poszukiwaczy przygéd i gitjanki. W ciagu stu-
lecia od §mierci wickowego mézgu niemal 2/3 illithidzkiej populacji
wygingto lub przeniosto si¢ w bardziej sprzyjajace okolice.

Zwierzchnictwo Starszych, dzigki potaczeniu sit przeciw Thalynsaro-
wi, zaczelo dostrzegad konieczno$é wspéipracy. Dla dobra spotecznosci
cztonkowie zgromadzenia odtozyli na bok spory i uktady, zabrawszy si¢
za bardziej aktywne zarzadzanie sprawami miasta. Ruchliwo$¢ o$rodka
whadzy motze kiedy§ okazaé si¢ zaleta, bowiem illithiliczowie thoga decen-
tralizowa¢ dowodzenie i faczy¢ je ponownie zaleinie od potrzeb.

wazne InICJSCO

Gérna warstwa Ch’Chitl wyglada jak nadzwyczaj wielka kolonia quag-
gothéw — i tym whasnie jest w istocie. Zwierzchnictwo Starszych jako
niewolnikéw preferuje whasnie rzeczone istoty, sa bowiem dzielnymi
wojownikami, fatwo nad nimi dominowac, a poza tym wygladaja ,na-
turalnie” w §rodowisku, w ktérym przeprowadzaja napady. L.upiezcy
umystéw maja takze niewolnikéw z innych ras — ci stuza jako szpiedzy
albo, jesli plan tego wymaga, przyneta.

Z osiedla quaggothéw wioda spiralne klatki schodowe jakie$ 90 me-
tréw w dét, do gtéwnego pierscienia jaskisi, w ktérych tupiezcy umy-
stéw mieszkaja, jedza i knuja. Kolejne 150 metréw nizej znajdujd si¢
komnaty Zwierzchnictwa Starszych — niegdysiejszy zbiornik wicko-
wego mézgu. Kiedy$ mozna si¢ bylo tu dostaé tylko teleportagja, ale
pbiniej, na wypadek ataku gitjanki, wykonane ,ewakuacyjne” schody
prowadzace w gére do kregu jaskin.

Tylko wnadzwyczaj skraljnyéh okoliczno$ciach nie-illithidzi weszli-
by do Ch’Chitl. Uwagg takich goéci zwrécityby nastgpujace miejsca.

OSIEDLE QUAGGOTHOW

Jaskinie sa gesto zapchane mieszkaniami quaggoth6w i réwnie za-
ithoczone tymi istotami. A te, zbytnio zaggszczone, sa brutalne i nie-
spokojne; -atakuja kazdego nadchodzacego nie-illithida. Posrodku
zatloczonego obszaru znajduje si¢ ukryta Jaskmxa mieszczaca oko-
fo dziesigcioro niewolnikéw innych niz quaggothy. Ci nieszezesnicy
przez wigkszos¢ czasu siedza w milczeniu, z kompletnie pustymi umy-
stami. Jedza, pija i éwicza tylko co drugi dzieri, gdy tupiezcy umystéw
przychodza zajac si¢ nimi.
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KOMNATY ZWIERZCHNICTWA STARSZYCH
Czlonkowie Zwierzchnictwa Starszych mieszkaja pod miastem, wroz-
leglych legowiskach strzezonych caty dostgpna im Sztuka. Illithiliczo-
wie maja krélewskie rezydencje, a kazdemu ciagle towarzyszy $wita
ulubionych niewolnikéw i przybocznych. W centralnym punkcie tego
poziomu jaskii mieéci si¢ solankowy zbiornik martwego wickowego
mézgu, przed dziesigcioleciami starannie zakonserwowany dzigki
sztuce Thalynsara i jego stronnikéw.

ched Nasad,
Miasto
Bhgszczo,cgch sieci

(Srodkowy Pétnocny Mrok)

Niegdy$ kosmopolityczne miasto drow6w zawieszone na poniad stu
warstwach zwapnialych pajeczyn to obecnie dymiaca ruina spoczywa-
jaea na dnie wielkiej przepasci. Podczas ogblnego zametu wywotanego
zamilknigciem Lolth réd Zauvirr— bogaty acz nisko postawiony klan
drowéw — przemycit do Ched Nasad setki duergarskich najemnikéw.
Przypuscili oni nagle natarcie na rody Nasadra i Melarn, probujaé
przejac miasto. Duergarowie, aby zniszczy¢ twierdze wielkich rodéw
miasta, obficie uzywali alchemicznego $rodka zapalajacego zwanego
kamiennym ogniem. Niestety,. bomby te zapality zwapniate pajeczyny,
na ktérych wspierata si¢ cata konstrukcja. Jeden po drugim ogromne

¢ zamkiialeje Ched Nasad ptonac runely na dno przepasci. Nie wiado-

mo, czy takie dzieto zniszczenia byto zamierzone przez duergaréw,
czy tez wyniklo przypadkiem.

Mimo niemal doszczetnego zniszczenia miasta, czgs¢ chedna-
sadczykéw przezyta. Garstka pomniejszych rodéw mieszkajacych na
$cianach przepasei i w bocznych jaskiniach unikneta zmiazdzenia
pod gruzami. Niedobitkéw z poczatku byto ponad sze§é tysiecy; ale
w ciagu miesigca od katastrofy niemal potowa umarta z glodu, padta
ofiara podmrocznych potworéw i band fowcéw niewolnikéw albo
po prostu odeszta. Nieco ponad diiesigé drowich rodéw w sile od
kilkunastu do setki 0s6b wciaz trzyma sie w okolicy, podobnie jak
wiele luznych band ztozonych z bylych niewolnikéw i przedstawi-
cieli stabszych ras.

Wykuté w écianach groty kania niedobitkéw dawno zostaty
zhupione albo zniszczone, skoro nie stato juz armii rodowych do obro-
ny. Pozostali ocaleli zyja w matych obozowiskach na skraju przepasci.
Ciagle przekopuja ruiny w poszukiwaniu zagrzebanych skarbow i wsz-
czynaja walke z kazdym, kto przybywa w tym samym celu.

ROD TEH’KINRELLZ

Jeden z pomniejszych rodéw Ched Nasad przetrwal niemal nienaru-
szony, bowiem wigkszos¢ szlachty w chwili katastrofy byta poza mia-
stem, polujac na chityniakéw. Eowy okazaly si¢ nadzwyczaj nieudane,
bowiem stowréw z Yathchol akurat nie bylo tam, gdzie szukata ich
szlachta rodu Tel’Kinrellz. Co wyszto drowom na dobre, bowiem naj-
lepsi towcy Teh’Kinrellz nie poniesli strat i wcigz moga polowaé.

Dysponujac po prostu przewaga liczebna nad wszystkimi rodami
drowéw w okolicy, Teh’Kinrellzowie wybili si¢ na szczyt w ciagu kil-
ku miesiecy od kleski. Dzigki wielu gotowym do walki szlachcicom,
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jak Prellyn Tel’Kinrellz (CZ kobieta drow tropiciel 8), réd zdotat za-
Jjaé najlepsze miejsce na skraju przepasci i zamierza odzyska¢ miasto.
Jego cztonkowie zbudowali tymczasowe domostwa oraz kotowrdt nad
przepascia, stuzacy do opuszczania poszukiwaczy i wyciagania zdoby-
czy. Regularnie chwytaja w niewole kogo si¢ tylko da i grozba zmusza-
Jjado przekopywania ruin.

Proces wydobycia przebiega tak szybko, ze drowi czarodzieje nie
daja rady identyfikowaé wszystkiego, co znaleziono. Najciekawsze tupy
trzymaja w wydrazonej dziurze w Scianie pobliskiego tunelu, strzezo-
nej przez czujnych wojownikéw. %

Réd Teh’Kinrellz planuje odbudowe Ched Nasad, a jego cztonko-
wie w nowym ukiadzie sit widza dla siebie role gtéwnych graczy.

krashos morueme

W chwili katastrofy Krashos (PZ samiec dojrzaly bigkitny smok za-
klinacz 12) zyt posréd mrocznych elféw w Ched Nasad pod przebra-
niem drowiego czarodzieja o nazwisku Quevven Jusztiirn. Trafiton
do miasta przed ponad pig¢dziesigcioma laty w poszukiwaniu wiedzy
po Netheryjczykach, ale spodobato mu si¢ to miejsce i postanowit zo-
sta¢ dhuzej, jako agent smoczego klanu z gér Nether.

Gdy miasto rungto, Krashos przebywat wjego dolnej warstwie. Nie
majac na podoredziu zakleé przydatnych do wygrzebania si¢ z gruzéw,
musiat przyjaé prawdziwa postac i wyry¢ sobie droge na wolnos¢. Za-
bit wiekszo$¢ niewolnikéw, ktérzy uciekli stworzonym przez niego
tunelem, ale zostawit przy Zyciu jednego — ogniowego genasi, ktdre-
go uczynit swym wystannikiem.

Hurnoj Rikrekts (NZ mezczyzna ogniowy genasi fotrzyk 2) zacho-

wuje si¢ jak inni robotnicy kopiacy w gruzowisku, stuzy jednak Krasho-

‘sowi. Smok nie by} na tyle gupi, by umiedci¢ gtéwny skarbiec w Ched
Nasad, niemniej mial w miescie kilka rzeczy, ktére chce odzyskaé.
Oczywiscie z przyjemno$cia zabierze takze skarby innych.

Oprécz konkretnej listy swoich przedmiotéw, Krashos prowa-
dzitliste cudzej whasnosci, kt6ra pragnat posiaéé, gdyby byta po temu
okazja. Hurnoj ma nakazane uzy¢ wszelkich dostepnych $rodkéw, by
zdoby¢ wskazane przez pana przedmioty. Jesli napotka jakies wigksze
Klopoty, ma po dalsze instrukcje zwréceié si¢ do Krashosa (siedzacego
w tymczasowej kryjéwee pod miastem).

4 . . .
corkr cienistego splotu

Zesstra Aleanrahel (CZ kobieta drow kaptan 7 Shar) potajemnie czcita
Mroczng Bogini¢ odkad znalazta pas Gorothir — czarny skérzany gorset
z wypisanym $wigtym tekstem Shar. Przed upadkiem miasta potajem-
nie zgromadzita grupke wyznawcéw, posréd ktérych wielu byto czaro-
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dziejami pragnacymi poznac tajniki Cienistego Splotu. Czionkowie
rodu Zesstry wiedzieli o jej herezji, ale wyczekiwali na dobr:{ okazje,
by wykorzystaé tajemnice przeciwko niej.

Teraz nie majuz kto wykorzystaé¢ wspomnianego sekretu. Zesstra
przewodzi zgromadzeniu ponad siedemdziesigciorga wyznawcéw Shar.
Jest to najbardziej spéjna i najpoteiniejsza sekta sposréd pozostatych
w miescie. Nie realizuje jednak zadnego wielkiego planu. Zesstra wy-
korzystuje po prostu chaos operacji wydobywczej do mszczenia sig na
pozostatych przy Zyciu wrogach. Nie moze juz ich zrujnowac — zrobit
to upadek miasta — wigc za jedyna godna zemstg uznaje $mier¢ rywali.
Realizuje 6w cel krok po kroku, skrycie wysytajac na dawnych wrogéw
swych adeptéw cienia i przyzwane stwory cienia.

Mordercze plany Zesstry kosztowaly juz zycie okoto jednej czwartej
Jjej wyznawcdw, a pozostali sharczycy sa coraz mniej chetni do wspét-
pracy. Rosngca ich liczba zgtasza si¢ do misji polegajacych na zabéjstwie
bardzo odlegtego celu, a gdy oddalaja si¢ poza zasieg przywddezyni,
zajmuja si¢ whasnymi sekretami.

Cmenrarzgsk'O

($rodkowy Korzes Ziemi) [

Ogromna nekropolia rozciaga si¢ w zachodniej cz¢éci Korzenia Ziemi,
gleboko pod ziemiami Thesk. Miasto liczy sobie ponad 000 miesz-
karicéw, a whada nim wampir Hamezaar. Tylko pi¢cioro mieszkaficéw
Jjest zywych — troje z nich to nekromanci, a dwoje zamierza stac si¢
liczami. Znaczna czg¢$¢ populacji sktada si¢ z bezmyslnych nieumar-
tych, przewainie zombich i szkieletéw przeréznych rozmiaréw oraz
ksztaltéw. Sporo jest takze ghouli, ghastéw, cieni i widm.

Cmentarzysko czgéciej bywa okreSlane nazwa Folzubbalt, Mia-
sta-Mauzoleum. Tajemna kabata mulhorandzkich nekromantéw za-
lozyta te osade, ktéra ponad tysiac lat temu stanowita ich kryjéwke,
w czasach zanim Thay zbuntowato sig przeciw wtadzy faraona. Przez
stulecia potega kabaly rosta i malata, zaleznie od gorliwosci, z jaka
rzadzacy krélowie-bogowie starali si¢ ja sttamsié. Ale okoto 1000 RD
Folzubbalt opustoszalo i zostato zapomniane, a nekromanci przeszli
do historii. W roku 1238 RD licz Ulfarz, badajac ukryte tajemnice
starozytnej kabaty, na nowo odkryt Folzubbalt. Z rado$cia powitat
odnalezienie catego miasta mauzoledw oraz komnat poswigconych
nekromantycznym rytuatom i zabrat si¢ za ozywianie dla siebie sto-
sownej armii stuzacych i wyznawcow.

Poszukiwacze przygdd badajacy te czeé¢ Korzenia Ziemi natkneli
si¢ na Folzubbalt kilka lat temu i pospiesznie si¢ wycofali: Nie znajac
historii ani przeznaczenia miasta, nazwali je po prostu Cmentarzy-
skiem i oznaczyli jako miejsce, ktérego nalezy unikac.

— e T D e
pas gorothir ;

A1
Whnetrze czarnego, skérzanego gorsetu zawiera §wigtq opowiesé

o tym, jak mityczna wyznawczyni Shar o imieniu Gorothir obalita

imperium wylacznie za pomoca klamstwa i sekretu. Tekst zawiera tak-
ze fragment ksiegi czaréw z zakleciem przestanie fatszywej wiesci.
Gorset zapewnia noszacemu premie z odbicia +3 oraz zdolno-
4ci czaropodobne: 1 /dziefi — czarcie zmysty, powolne wyniszczenie,
) z

praeklgta ciemnasé, wynaturzenie (patrz Ksiega Plugawego Mroku).

Stworzenie o dobrym charakterze dotykajac gorsetu otrzymuje

3k6 obrazen w kazdej rundzie. '3
Umiarkowane przemiany; PC 14; Stworzenie cudownego przed-
miotu, zbroja mroku;Cena 120 500 'sz; Cigzar 1,5 kg.
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mieszkancy cmentarzyska

W ciagu wickéw w kryptach i salach Folzubbaltu zgromadzily si¢
dostownie tysiace szkieletéw i zombi, czekajacych na kolejnego ne-
kromantg, ktéremu moglyby stuzy¢. Sa niebezpieczne dla niedoswiad-
czonych poszukiwaczy przygdd, ale dla wytrawnych badaczy Podmroku
nie stanowia wigkszego zagrozenia. Jednakie nieumarli wtadcy miasta
sa $miertelnie niebezpieczni.

Hamezaar (NZ meZczyzna zhoty krasnolud wampir wojownik 7/
tropiciel 3/rycerz ciemnosci 9) gromadzi pod swym sztandarem po-
tginych nieumarlych w imie wspaniatej wizji podboju Korzenia Ziemi.
Hamezaar ponad sto lat temu obalit potege licza Ulfarza i ogtosit si¢ pa-
nem Folzubbalt. Wiada dzigki silnej osobowosci oraz bystremu zmysto-
wi politycznemu, nastawiajac swych przybocznych jednego przeciwko
drugiemu.

Espera (CZ kobieta ziemny genasi ne-
kromanta 17) gardzi Zywymi.i mituje
umarlych. Nienawidzi kaprysu losu, 3

ktéry uczynitz niej rodowitego &
przybysza, bowiem najbardzieg‘ ’f g
praglngiaby zostaé wampirem. B

Swit Ciemnego Stofica ' .=
(NZ kobieta cztowick kaptan 1
17 Velsharoona) wigkszo$¢ zy-
cia spedzita w Przesmyku Cza-
rodziejéw. Kilka lat temu miata
wizje ziemi targanej skurcza-
mi i wydalajacej nieumartych
wszelkiej maéci. We $nie dum-
nie przedstawiata ich awatarowi
Velsharoona. Gdy si¢ zbudzita,
szezegdlnie utkwito jej w pamie-
ci imi¢ Hamezaar. Wéwczas
wyruszyla na spotkanie swego
przeznaczenia. Stuzy Hameza-
arowi, bowiem oboje maja zbiez-
ne cele —a przynajmniej tak si¢
wydaje. Jednoczesni¢ zastana-
wia si¢ ona, jak bedzie najlepiej
go zabié, zeby przejac whadze nad .
Cmentarzyskiem.

Gohzet (PZ mezczyzna mumia
totrzyk 5 /skrytobéjca 6) to najsilniejsze na- y
rzgdzie Hamezaara. Poprzysiagt on wierno$¢ wampirowi i shuzy mu
bez wahania. Czasami Hamezaara wysyta Gohzeta na Mroczne Ziemie
lub do Wielkiego Bhaeryndenu z misjami skrytobdjezymi.

Ss’lesh (PZ kobieta meduza wampir) to pomiot sptodzony bezposred-
nio przez Hamezaara, ktéry wiernie mu stuzy. Potaczenie zdolnosci wam-
pira i meduzy czyni z nicj szczegblnie groznego przeciwnika. Nigdy nie
oddala si¢ od boku swego wampirzego ojca.

Vr'tark (PZ samiec dorosty biekitriy drakolicz) miat pecha za zycia
pasé ofiara kultu, ktéry chciat przemieni¢ go w drakolicza. Najpierw
ofiarowali mu przeklety przedmiot, obrecz ghupoty (patrz pobliska ram-
ka) wygladajaca niczym obrecz intelektu. Nastepnie dokoticzyli dzie-
fa, przemieniajac go w drakolicza. Vr'tark uciekt w koricu oprawcom
i skryt si¢ w Podmroku, koriczac podréz na Cmentarzysku.
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Zdezorientowany Vr'tark, nie bedac catkiem przy zdrowych zmy-
stach, uwaza Hamezaara za swojego porucznika i wyobraza sobie, Ze
poprzez wampira sprawuje rzady. Drakolicz przez wigkszos¢ czasu
bawi sig zawarto$cia swego skarbca i mamrocze sam do siebie o przy-
godach, jakich dogwiadczyt za zycia. Jak dotad, migdzy drakoliczem
iwampirem nie doszto do konfliktu, ale napigcie ro$nie. Vr'tark staje
si¢ coraz bardziej wymagajacy, a Hamezaar traci cierpliwos¢ do po-
teznego, ale ghipiego drakolicza. .

Cleotraw (NZ kobieta drow zaklinacz 4/kaptan 11 Lolth) przyby-
tana Cmentarzysko, aby ukoticzy¢ swéj relikwiarz, co stanowi ostatni
krok na drodze do liczostwa. Jako cztonkini pot¢znego drowiego rodu
w miescie Undrek’Thoz, za ostateczny cel stawia sobie poprowadze-
nie sit Cmentarzyska na niegdysiejsze miasto ojczyste. Wie jednak,

- e przygotowania wymagaja czasu, bowiem liczba nieumartych musi

wzrosnaé, a ona sama dopehié transformacji.

polblunde :

(Gérny Pétnocny Mrok)

Dolblunde byto niegdy$ kwitnacym
_ miastem skalnych gnoméw, po-
4 fozonym pod wzgérzami na
i pétnocny-wschod od Water-

f deep: Opuszczono je ponad
| szedcset lat temu po upadku
. Falormu, Krélestwa Trzech
Koron. Gnomy walczyly
dzielnie w sojuszu z innymi
wolnymi ludami Pétnocne-
go Wybrzeza Mieczy, ale
ich miasto w koricu zdobyta
i zhupita horda orkéw oraz
trolli, 2 niedobitki odeszly
z Pétnocy szukajac bezpiecz-

nigjszych okolic.
: Puste komnaty Dolblun-
¥4 | de zajat Daurgothoth Pelzajaca
Zagtada (NZ samiec wielki jasz-
/. czur czarny drakolicz). Legowiska
" strzega zabdjcze magiczne putapki
oraz pomniejsi nieumarli.

popapn, wod
qlebok?eg%_qlod .

(Dolne Mroczne Ziemie) ¢
Miasta abolethéw istnicja tylko w Dolmroku. Niemniej tam, gdzie
istoty te mieszkaja, tam rozciaga si¢ tez ich whadza. A rzady abolethéw
w Dopapn sa absolutne. Jednak godcie trafiajacy tu przypadkiem moga
w ogole nie spostrzec obecnosci rzeczonych stworzet.

Dopapn (osada): Niestandardowa (potworna); Char NZ; Limit 200sz;
Zasoby 12 400 sz; Odizolowana (skumy 98%, abolethy 2%).
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Przedstawiciele wtadzy: Urdol (NZ aboleth psion 10), mentalny
przewodnik zgrai abolethéw.

W azne postacie: Urdol-obna (PZ mgiczyzna skum totrzyk 8/
wojownik 2), prawa reka Urdola; Purulk (N kobieta skum fachowiec
4), gléwny probierca pobliskich kopalr; Sochsna (CZ aboleth zakli-
nacz 8), drugi w hierarchii w zgrai abolethéw.

Abolethy: crarodziej 9, psion 6, zaklinacz 5, abolethy (8).

Straze: zbrojny 4, zbrojny 3 (4), zbrojny 2 (5), zbrojny 1 (20),
skumy (68).

W ukrytych wodach Dopapn, 22 kilometry pod potudniowym kraficem
Wody Nag, duza zgraja abolethéw $ni o innoplanarnych cudach. To-
warzyszy im cata osada skumow, z ktérych obecnosci ledwo zdaja sobie
sprawe. Skumy s niewolnikami abolethdw, ale panowie rzadko wyda-
Jjarozkazy czy kieruja ich poczynaniami. Niemal caly czas pozostaja
w stanie letargu, zatopieni w odurzajacych wspomnieniach pozyska-
nych przed laty od pewnych podréznikéw astralnych. W miedzyczasie
skumy prowadza dochodowe interesy gérnicze i handlowe.

Dopapn lezy na dnie matego, glebokiego jeziora o dtugosci okoto
90 metréw, szerokiego na 30 metréw, a glebokiego na 150 metréw.
Plaska, kamienista plaza styka sie z woda na zachodnim skraju jeziora,
za$ z pozostalych stron jezioro otaczaja skaly. Mieszkania skaméw to
niemal surowe jaskinie w metnych giebinach. Abolethy z kolei gniez-
dz3 sig tuz pod powierzchni na plytkich pétkach skalnych. W pobli-
skich grotach skumy trzymaja sprzet gérniczy.

Abolethy wigkszo$¢ czasu kontempluja Plan Astralny, znajduja

iDolmroku. Nawet illithidy z Oryndoll omijaja osade szerokim tukiem,
bojac si¢ konsekwencji pozarcia kt6rego$ z nich przez aboletha. ™

W miedzyczasie Urdol-obna wykorzystuje nowo odkryte bogactwo
osady do kupowania magicznych przedmiotéw. Planuje rozciagtigcie
swego wplywu na inne kolonie skuméw. Wie, ze puste grozby nie wy-
starcza na dtugo w ofensywie, za to kilka rézdzek i magicznych pler-
Scieni bardzo by si¢ przydato dla realizacji jego planéw.

O czym skumy nie wiedzg, aboleth Sochsna powoli zaczyna otrzasa¢
si¢ z letargu i zyskiwac $wiadomosé otoczenia. W ciagu kilku miesig-
cy mégtby odzyskaé zmysty na tyle, by z powrotem ujaé stery whadzy.
Sochsna umie doceni¢ dobre przekrety, wige byé moie pizez pewien
czas bgda go bawi osiagniecia skuméw. Niemniej ta rozrywka nie
ocali Urdol-obny i pozostatych wodzéw skuméw przed bardzo okrut-
nym losem.

Krotka historia

Dopapn to bardzo mtode osiedle, ktére powstato jakby z niczego na
przestrzeni minionych dwudziestu lat. W 1355 RD dwéch abolethéw,
Urdol i Sochsna, pozarto paru gitjanki, ktérzy zatrzymali si¢ nad je-
ziorem, by nabraé wody. Potwory zdobyly od astralnych podréznikéw
bogactwo wiedzy, migdzy innymi plany gitjanki dotyczace najazdu na
illithidzkie miasto Oryndoll. Zamierzenia byly do$¢ interesujace, ale
wiedza o Planie Astralnym okazata si¢ nieziemsko stodka.

W miarg uptywu czasu abolethy coraz czesciej zatapialy sie w ideal-
nych wsp h astralnych przezy¢ gitjanki, prawie zapomniawszy

si¢ w metnym, pét§wiadomym letargu. Przywddca zgrai jest wiekowy
psion imieniem Urdol. A jego samozwaticze medium to Skum imie-

niem Urdol-obna. Jest on rzecznikiem woli Urdola, ktdra rozgtasza

‘reszcie wioski. Aboleth chetniej kontaktuje sie z rzeczonym skumem
niz z innymi i czasami, w chwilach wigkszej przytomnoéci wzywa go do
siebie. Ten przypadek daje pozér uprawomocnienia uprzywilejowanej
pozycji Urdol-obny. Przychylno$¢ aboletha, jakkolwick mglista, daje
skumowi ogromne wplywy posréd wspétbraci, bowiem ostentacyjnie
przedstawia si¢ jako glos 1 uszy Urdola.

Kilka razy dziennie Urdol-obna oddaje si¢ cichej rozmowie
z whadca. Péiniej skum ukazuje si¢ wszem i wobec, ogtaszajac osa-
dzie polecenia Urdola. Bez uzycia magii czytajacej umyst nie da sig
stwierdzié, ktére polecenia faktycznie pochodza od aboletha, a ktére
s3 naduzyciem stanowiska przez wodza skaméw. Ale poniewaz Urdol-
obna jest faskawszym nadzorca niz abolethy, jego pobratymcéw na
ogétzadowalaja stowa, ktére wypowie. Wigkszo$¢ nie zna innego zy-
cia niz w niewoli = pozbawieni kogos kierujacego ich krokami byliby
praktycznie bezradni.

Dopapn posiada dwa razy wigcej bogactw niz normalne osady tego
rozmiaru, a to dzigki pobliskim kopalniom i potwornej populacji. Sku-
my znalazly kilka zyt rzadkich rud metali blisko jeziora, rrii@dzy innymi
mithrilu. Wydobyty urobek przechowuja w jeziorze i sprzedaja po do-
brej cenie wedrownym kupcom, a to dzigki swej miejscowej probierczyni
imieniem Purulk. Skumy nie majg mozliwosci oczyszezania rudy, ale
nawet surowy mithril uzyskuje dobra ceng na wolnym rynku.

Obronnos¢ osady opiera si¢ gléwnie na reputacji abolethéw. Skumy
wystawily niedo§wiadczong milicje do obrony gérnikéw poza osada i pet-
nienia strazy nad wejéciami do groty. Ale zamiast polegaé na sile, roz-
powszechniajg wiesci o dwunastu abolethach ¢zajacych sie w wodach
Dopapn. Wiedza ta utrzymuje z dala wigkszo$¢ drapieicéw Srédmioku

o egzystencji na Planie Materialnym. Rozmnotyly sig, aby miat kto pil-
nowaé niewolnych skuméw. Skoro jednak wszystkie abolethy przejmuja
wspomnienia rodzicéw, potomkowie takze poczeli zatracaé sig w astral-
nych snach. Kilka kolejnych niemrawych préb sptodzenia nastepcéw tylko
nasilio problem. Dzisiaj skumy rzadza si¢ same, chociaz wobec innych
stworzeii zachowuja pozory pozostawania pod wiadza abolethdw.

o . .
waQzne mICJSCO.

Dopapn to nieskomplikowane migjsce. Stosunkowo bezpiecznie je od-
wiedzad, bowiem skumy zawsze szukaja kupcéw na mithril i klejnoty.
Nie 54 jednak cickawym towarzystwem, wigc malo ktéry wedrowiec
chee zatrzymywaé si¢ na dhuzej na skalistych brzegach Dopapn. Dalej
opisano dwa szczegélnie cickawe miejsca.

JAMY Z MITHRILEM
Skumy przechowujg cenng rude w glebokich, zalanych woda jamach, ja-
kich petno w podtozu groty wokdt jeziora. Kawatki zlota i inne cenne rudy
lez3 na dnie kazdej studni, ale prawdziwym skarbem jest ruda mithrilu.
Skumy nie podejmuja zadnych $rodkéw ostroinosci w zwigzku z pilnowa-
niem skarbu, jedynie wystawiaja straze przy trzech wejéciach do groty. Kto
bedzie dysponowat moiliwosciami wydobycia débr ze studni i zaryzykuje
walke z osad peing skuméw chronionych przez nieznang liczbg abole-
théw, ten znajdzie w sumie 1k4 X §000 sz w rudzie ztota, rudzie mithrilu
irudzie platyny. Mineraly sa jednak cigzkie, waza okoto 0,5 kilograma na
sz (zhoto), 0,5 kilograma na 10 sz (platyna) lub 0,5 kg na §0 sz (mithril).

JaskiNTA URDOL-OBNY
Naczelny skum mieszka w najwiekszej jaskini na dnie jeziora. Pieczara
wzasadzie nie rézni si¢ od innych, a jej $ciany s3 z nieobrobionego ka-
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mienia. Znajduja si¢ w niej tez pétki skalne uzywane jako stoly i potki.
Niemniej wjaskini Urdol-obny znajduje si¢ catkiem spory zbiér przed-
miotéw magicznych, miedzy innymi pierscies trzech Zyczer ¢ jednym
pozostalym zyczeniem. Skum od tygodni, jakie uplynely od zdobycia
przedmiotu, zastanawia si¢ nad idealnym zyczeniem, ale nie zdecydo-
wat si¢ na najlepsza formute, mogaca da¢ mu najwyzsza wihadze w Do-
Imroku. Niie zawaha si¢ uzy¢ pierécienia do ucieczki, jesli jego pozycja
w Dopapn nagle zostanie zachwiana.

prik Hargunen,
RUNICZNE Komnarq

(Gérne Mroczne Ziemie)

Wickszo$¢ miasteczek duergaréw wypehnia hatas warsztatéw i huk
kuzni — tylko Drik Hargunen to miejsce ponure oraz ciche. Nie ma
tu prawa wstepu nikt, kto nie umie czytaé w podwspélnym i krasno-
ludzkim, bowiem kazdy wolny kawatek $ciany w catlym kompleksie
wykutych komnat pokrywaja litery. Wigkszo$¢ pisma jest niemagicz-
na, ale spore fragmenty zapisano magia runiczna. Kto nie umie tego
rozréinié, ten stwarza zagrozenie dla siebie i dla postronnych.

Drik Hargunen (duze miasto): Magiczna; Char PZ; Limit 40 000 sz; Za-
soby 48 694 000 sz; Populacja 16 355 wolnych; Odizolowana (duergaro-
wie 90%, derro 6%, ludzie 2%, gnomy skalne 1%, svirfnebliny 1%); 7792
niewolnikéw (gobliny 9%, orkowie 23%, grimlokowie 15%, ogty 3%).

Preedstawiciele wladzy: podziemny kopista Garn Mtotobij (PZ
mezezyzna duergar kaptan 14 Laduguera), przefozony Runiczngj
Komnaty Rytéw Laduguera.

Wazne postacie: Berna Weglarz (PN kobieta duergar kaptan 12
Laduguera), giéwny bibliotekarz; Ulfgang Miecznik (NZ mezczyzna
duergar wojownik 6 /czarodzicj 9), wédz klanu Thaghulmar, najwigk-
szego i najsilniejszego w miescie; Werrik Kocioreki (CZ mezezyzna
grimlok wojownik 10), gladiator niewolnik, ktéry planuje wzniecic
powstanie przeciw duergarom.

Skrybowie run: Okoto 200 duergaréw to skrybowie run — kaptani La-
duguera 3. lub wyzszego poziomu. Cztonkowie tych wiadz Swiatynnych
petni tez rolg urzgdnikéw zarzadzajacych sprawami miasta, a w cza-
sach wojennych potrafia zapewni¢ potezny zaséb magicznej mocy.

Bitni Studzy: Podziemny kopista ma pod rozkazami elitarny za-
kon duergarskich mnichéw o nazwie Bitni Studzy Laduguera. Spe-
cjalna gwardia liczy 44 szarych krasnoludéw mnichéw minimum na
4. poziomach. ]

[Kamienna Guardia: Armia Drik Hargunen liczy okoto 300 duer-
garéw i 1100 niewolnych zonierzy, ale mobilizacja wéréd miej jskich
Klanéw w razie potrzeby zwigkszy te sity o ponad 2000 wyszkolonych
duergarskich wojownikéw.

Drik Hargunen, lezace pod gérami Orsraun, w poblizu Turmish, na
glebokosciokoto 3 kilometréw. Jest to niedostepne $wigtynne miasto
poswigcone kultowi Laduguera, patrona szarych krasnoludéw. Nie
wszyscy mieszkaricy czeza wspomnianego boga, ale wigkszos¢ przynaj-
mniej oddaje Szaremu Obroticy hotdy. Przywédca Swiatyni, a zarazem
catego miasta, nosi tytut podziemnego kopisty, a fa.ktycznqwiadzq spra-
wuje za po$rednictwem kasty religijnej zwanej skrybami run. waqtyn
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ne miasto jest waznym punktem handlowym dla okolicznych ludéw
wsze]kich ras, bowiem blisko niego przebiega kilka waiuych szlakéw
kupcy Podmroku wola, gdy to mozliwe, prowadzi¢ interesy w Drik
Hargunen niz zapuszczad si¢ w ghebiny Dunspeirrinu.

W Drik Hargunen jest niewiele istot poza duergarami, zyj3 jed-
nak niezaczepiani, je$li dopasowuja si¢ do regut. Skrybowie run nie
kaza wszystkim wielbié Laduguera na pokaz,bez zrozumienia prawd
wiary. W Drik Hargunen fatszywa pobozno$¢ nie jest mile widzia-
na. Lepiej juz traktuje si¢ wyznawcéw Moradina niz osoby fatszywie
czczace Laduguera — chociaz oddajacy czes¢ temu pwrwszsmu nie
s3 tu zbyt mile witani.

Skrybowie run wykuwaja runy na kazdej mozliwej powierzchni,
pracujac-nieustannie nad utrwaleniem tysigcy $wigtych pism i prze-
kazéw na écianach miasta. Pismo czgsto ozdabiaja skomplikowany-
mi rysunkami. Sufit nie przekracza wysokosci 4,5 metra, a miejscami
zniza si¢ do 1,5 metra, aby skrybowie mieli dostgp do odpowiednich
run. Niebezpiecznym znakom zwykle towarzysz3 ostrzezenia przed
wejéciem na dany obszar lub wskazéwki co do tego, kiedy i jak dotknaé
symbolu w razie zagrozenia.

Okoto potowy magicznych run w miescie ogarnia swym dziataniem
bliski obszar. Reszta uruchamia efekty zakleé na odlegtos¢ (wiele z nich
blisko bram miejskich). Niewielki odsetek, zlokalizowany blisko gtéwnej
biblioteki, uruchamia czary i efekty w strategicznych punktach nawet
poza miastem. Tylko skrybowie run znaja peing ztozono$¢ i rozmiesz-
czenie wszystkich inskrypcji, niemniej mieszkaricy umieja czytaéiak-
tywowac podstawowe znaki w obronie miasta.

Ze wgledu na ogromne koszta, jakie duergarowie poniesli na
ochrong magiczna, utrzymujg niezbyt liczng statg armic. Wigkszosé
Zoierzy to niewolnicy wyposazeni w tandetna brofi i wysytani pod-
czas wojny do blokowania drég ataku. W pewnej odlegtosci otaczaja
miasto takze konwencjonalne, niemagiczne putapki gazowe skutecz-
ne przeciw wrogom odpornym na magie.

Niewolnictwo w Drik Hargunen jest legalne, ale wigkszoéci niewol-
nikéw nie wpuszczasi¢ do miasta z racji probleméw z pi$miennoscia.
Ulubionymi niewolnikami sa grimlokowie, ci bowiem nigdy przypad-
kowo nie aktywuja run wzrokiem, a co najwyzej dotykiem. Niewolni-
kéw i ogromne robactwo (zwhaszcza pajaki wierzchowe) trzyma si¢
w zagrodach w grotach na zewnatrz bram miasta.

Kucharze i browarnicy Drik Hargunen powszechnie stosuja truci-
zny jako pizyprawy czy dodatki smakowe. Miasto stynie wsréd duer-
gar6w catego Podmroku z delikatnosci i smaku potraw oraz trunkéw.
Sami duergarowie s3 niewrazliwi na substancje zawarte w Zywnosci,
a mieszkaficy miasta z wielka rado$cia czestujg swymi specjatami nie-
duergar6w i patrza, jak tamci ulegaja dziataniu toksyn. Dyplomatycznie
rzecz ujmujac, dla skrybéw run kuchnia Drik Hargunen Jjest uzytecz-
nym narzedziem, bowiem g&y uznajg za stosowne, moga sig W razie

odmowy przyjecia poczestunku strasznie rozgniewac.
’

krotka historia

W 434 RD Hargun F.amacz Kowadet, wysoko postawiony kaptan La-
duguera, wyprowadzit duza grupe wiernych z wielkicgo Dunspeirrinu
w celu zalozenia miasta $wiatynnego — miejsca, w ktérym kult Ladugu-

era(anie Duerryz Poduemx) bylby wsercach szarych krasnoludéwzawsze
na p\erwszym miejscu. Sww,tyma iklasztor nowego miasta, poswxe;cone
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pisemnemu utrwalaniu historii duergaréw i uwielbienia dla ich béstw
opickuriczych, wkrdtce przyciagnely osadnikéw i tak powstata paczkuja-
ca spotecznos¢ rzemieélnikow tej rasy. Kr dy przybyly tu budowaé
$wigtynie i fortyfikacje, a péZnicj pozostaty w bezpiecznych murach wha-
snorecznie wzniesionej fortecy. Drik Hargunen unikato otwartej wojny
zojezystym miastem Dunspeirrin, co u duergaréw zastuguje na podkre-
Slenie. Zazwyczaj dwa miasta tej rasy odlegte o kilka dni marszu wojuja ze
soba, péki jedro nie podporzadkuje sobie drugiego. Ale teraz, gdy Hargu-
naod dawna nie ma posréd zywych, miasto powoli wyrasta na handlowego
ipolitycznego rywala Dunspeirrinu.

Mimo pierwotnie jasno okreslonej przez Harguna wizji miasta,
cele Drik Hargunen zmienily sie w ostatnich dziesigcioleciach. Ku-
pieckie klany i gildie rzemieslnicze maja teraz wigksza whadze niz kie-
dykolwick, a niejeden z ich cztonkéw sugeruje, ze miastem powinny
zarzadzaé whadze $wieckie, aby skrybowie run mogli swobodnie po-
$wigci¢ si¢ obowigzkom religijnym. Takie sugestie budza wicicktoéé
podziemnego kopisty Miotobija, ktdry czgsto nawotuje do odnowie-
nia wiary. Podlegli mu skrybowie run bardziej s3 zajeci codziennymi
sprawami admi lizacja, a w glebi serca wigcej
dbajg o skarby i przyjemnoéci niz o poboznoéé.

racyjnymi niz

wazne miejsca

Drik Hargunen wykuto w écianiach kretej szczeliny. Komnaty mieszcza
si¢ jedna nad drugg, w uktadzie przypominajacym szprychy promie-
niujgce ze Srodkowego kota. Z olbrzymich murowanych zbiornikéw
stanowigcych zewngtrzne mury miasta w razie potrzeby mozna spu-
$cié niszezaca powddz.

GEOWNA BIBLIOTEKA
W samym srodku plataniny niskich komnat tworzacych Drik Hargunen
miesci si¢ duza przestrzeri z setkami ciasno upchnietych, ruchomych pét-
ek, zktdrych kazda zawiera tysigce metalowych plytek, na tych zas recznie
wyryto histori¢ i literature religijng duergaréw. W niescie jest kilka biblio-
tek, ale tutaj znajduje si¢ gtéwna skarbnica stowa pisanego.

Studenci historii czgsto ze zdumieniem i fascynacja czytaja duergar-
ska wersje wydarzeri z ostatnich dziesigciu tysigcy lat Podmroku, migdzy
innymi alternatywng histori¢ Shanatar w Czelusci i liczne informacje
o zachowaniach illithidéw. Wszystkie dane ryto recznie na metalowych
stronach w ozdobnym, formalnym krasnoludzkim jezyku.

Gosciom z zewnatrz pozwala si¢ korzystad z biblioteki, ale musza
zbozy¢ po krasnoludzku kartg zapotrzebowania, ciéle precyzujaca za-
kres i cel badari, a wszystkie materialy okazuja wytacznie bibliotekaize
bedacy skrybami run. Obcy moga czytaé, co im sig pokazuje, ale nie
majg prawa niczego dotykaé. Poza tym zasobéw biblioteki pod zad-
nym pozorem nie wolno wynosi¢ poza jej mury.

ZAGRODY NIEWOLNIKOW

Za obydwoma gtéwnymi bramami oraz dwoma mniejszymi wejéciami
do Drik Hargunen znajduja si¢ duze pomieszczenia wykute w skale
ipodzielone na boksy. W kazdym z nich miesci si¢ sypialnia niewolni-
kéw albo zagroda ogromnego robactwa. Niewolnicy i robactwo majg
mniej wigcej jednakowy status, wigc czasami kwateruje si¢ ich wspél-
nie, na ogdt z krzywda dla tych pierwszych.

Niewolnicy wydobywaj rudy metali i klejrioty, obrabxajq okal:g 3-
ce miasto pola grzybowe, ¢wicz si¢ w taktyce obronnej oraz—masi¢

rozumie¢ — opiekuja si¢ robactwem, ktére duergarowie wykorlystu;q
Jjako zwierzgtajuczne i bydto migsne. Jedynie grimlokowie maja wstep
do miasta, a rece zwykle przywiazuje im si¢ do palety czy beczki, ktéra
akurat nios, aby unikna¢ przypadkowe;j aktywacji run.

punspeicrin,
MI1QSTO
podzmmml}ch Ighc

(Srodkowe Mroczne Ziemie)

Dunspeirrin, jedno z pierwszych osiedli zatozonych przez duergaréw
po wyzwoleniu z poddaristwa tupiezcom umystéw, to stare i potezne
miasto. Strefajego dominacji w Podmroku ciggnie si¢ na wiele kilo-
metréw we wszystkich kierunkach. Lezy ponizej gér Orsraun, wykute
wewnatrz ogromnych stalaktytéw zwisajacych wysoko nad wielka pod-
ziemng rozpadlina. Dunspeirrin (albo ,,Podziemne Iglice”, jak si¢ je
czasem nazywa) obejimuje ponad tysiac wiszacych, wydrazonych spe-
leoteméw, zkgczonych w niemal niezdobyta twierdzg siecia kamien-
nych pétek i tukowatych mostéw. Ze szczelinami w écianie rozpadliny
miasto tacza cztery pot¢zne nasypy.

Obywatele Dunspeirrinu wyrézniaja si¢ wéréd duergaréw biegto-
$cia w psionice, Niewidzialnej Sztuce. Niemal dwa tysiace lat temu,
bedace podéwezas u szczytu potegi miasto stanowito kraing duergar-
skiej krélowej-wojowniczki Duerry, ktéra wyrwata sekrety umystu il-
lithidzkim bogom. Kobieta za wspaniate czyny i podboje dostapita
wyniesienia do rangi béstwa. Weig# jest szczegélng patronka i opie-
kunka miasta.

Miasto Podziemnych Iglic nalezy do najwigkszych i najbogat-
szych o$rodkéw handlowych Podmroku. Obywatele wiecznie szuka-
ja niewolnikéw do wzmocnienia armii i pracy w kopalniach. Oprécz
pojmanych'w niewol¢ drowdw, svirfneblinéw i tarczowych krasnolu-
dé6w, fowcy niewolnikéw z Przesmyku Vilhon i Smoczego Wybrzeia
$law glebiny staly strumieri ludzkich braricéw w zamian za duergar-
ska stal 1 klejnoty.

Wieloletnie tradycje wojskowe Dunspeirrinu odzyly po powrocie
awatara Duerry z Podziemi w Czasach Klopotéw. W ciagu czterna-
stulat po Roku Cieni duergarskie armie Dunspeirrinu walczyly z po-
wierzchniowymi krasnoludami tarczowymi z Twierdzy Zelazny Kiet
(ta Kampania Ciemnosci z przerwami toczy si¢ do dzisiaj), z illithida-
miz Oryndoll, drowami z Undraeth (pod gérami Afraun) oraz maty-
mi spofecznosciami drowéw, krasnoludéw tarczowych i svirfneblinéw
pod Smoczym Przesmykiem. Stalowe Krélestwo obecnie prowadzi na-
silajaca sie wojng z krzyzowcami zlotych krasnoludéw, ktérzy obrali
sobie za cel odzyskanie jaskifi Shanatar w Czelusci. Niewykluczone,
ze sily Dunspeirrinu okazg si¢ niebezpiecznie rozproszone.

DUrLg-Gontag

A

(Gérne Glgbokie Pustkowia) §
Durgg-Gontag nie jest miejscem — to banda wedrownych galeb duhréw.
Znajduje sig ono tam, gdzie te istoty. Gdy zatrzymuja si¢ w marszu,
zatrzymuje si¢ i ono. Nazwa Durgg-Gontag odnosi si¢ jednoczesnie
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do plemienia (zawsze m6wig o sobie w liczbie mnogiej) i do miejsca,
wktérym przebywaja. <

Durgg-Gontag nie ma wrogéw, nawet w ztowrogich czelusciach
Podmroku. Galeb duhry sa uparte, powolne i nicjadalne dla wigk-
szodci stworzen, a co najwazniejsze, nie maja absolutnie nic cenne-
go. Nie nadaja si¢ na niewolnikéw, bowiem fatwo uciekaja z niewoli
i praktycznie nie da si¢ ich odréini¢ od naturalnych formacji skal-
nych. Skutkiem tego zaczepiaja je tylko nicinteligentne i bezmyslnie
okrutne stwory.

Czionkéw Durgg-Gontag nie interesuje polityka, sa jednak przy-
jaciétmi Harfiarzy i czgsto pelnia role agent6w i szpiegdw tej organi-
zacji w Gérmroku i Srédmroku. Galeb duhry podrézuja z niewielkim
bagazem niemagicznych rzeczy niezbgdnych podczas wedréwki, jak
woda, suchary, pochodnie, strzaly, belty, sznury i rézne narzedzia.
Chetnie wreczaja je napotkanym w Podmroku druzynom poszukiwa-
czy przygéd w zamian za piosenki i wieSci z odwiedzonych przez nich
miejsc. Durgg-Gontag moga takze wskazad kierunek zagubionym we-
drowcom, a niektére osobniki (jak galeb'duhr tropiciel Dun-Durgg)
czasami petnig role miejscowych przewodnikéw dla stworzen, ktére
umieja dostosowaé si¢ do tempa wedrowki galeb duhra.

Dun-Durgg: mezczyzna galeb duhr tropiciel 6; SW 15; $redni zywio-
tak (ziemi); KW 8k8+40 plus 6k10+30; pw 139; Ini —2; Szyb 3 m,
rycie 3 m; KW 23 (dotyk 8, nieprzygotowany 23); atk +14/+9 wrecz
(1k6+2, walnigcie) lub+10 dystansowo; SC cechy zywiotakéw, odpor-
no$¢é na czary 21, preferowani wrogowie (goblinoidy +2, drowy +1),
redukcja obrazeri 15 /+1, wyczuwanie drgan, zastygnigcie w bezruchu;
Char N; RO Wytr +16, Ref+2, Wola+9; S 14, Zr 6, Bd 20, Int 11,
Rzt 16, Cha12.

Unmiejetnolei i atuty: Dyplomacja +3, Koncentracja+12, Leczenie
+12, Nastuchiwanie +12, Sztuka przetrwania +12, Wiedza (geogra-
fia) +7, Wspinaczka +11, Wyczucie pobudek +14, Wystepy ($piew)
+10; Doskonalsze roztrzaskiwanie, Potezny atak, Rozszczepienie,
Zelazna wola. : S

Przygotowane czary(0/2; ST rzutu obronnego 13 + poziom cza-
ru): 1 — magiczny kiet(2).

Mienie: 15 metréw liny, racje Zywno$ciowe (dekadzieit), stoneczny
precik, buktaki z woda (4).

ecyndlyn

(Srodkowy Pétocny Mrok)

Pod Wysokim Wrzosowiskiem lezy Eryndlyn — miasto drowéw o wiel-
kosci potowy Menzaberranzan. Jest wplywowa siedzibg kupiecka
i powaznym zagrozeniem dla wszystkich pobliskich krain. Druzyny
wojskowe z Eryndlynu czesto spotyka si¢ w podziemiach i ruinach
Wysokiego Wrzosowiska, bowiem tutejsze drowy bardzo interesuja
sig tajemnymi kryptami czy zapiskami, jakie mogly pozostac po sta-
‘rozytnych elfich krajach Miyeritaru.

W odréznieniu od wielu miast drowéw, Eryndlyn jest jawnie po-
dzielony miedzy wyznawcéw Lolth a kulty dwéch innych béstw tej
rasy— Vhaerauna i Ghaunadaura. Stronnicy Lolth samodzielnie do-
réwnujg potaczonym sitom obu pozostatych frakgji i tylko dlatego
rody niewielbiace Pajeczej Krélowej nie zmiazdzyly jej wyznawcéw
po tym, jak zamilknigcie Lolth stato si¢ oczywiste.
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fardrimm

(Gérny Pétnocny Mrok)

Obszar na wschéd i pénoc od Menzoberranzan az po Anauroch
niegdy$ zajmowaly krasnoludy z Delzoun, potginego kraju rozbite-
go w—100 RD przez powtarzajace si¢ ataki orkéw i gigantéw. Teraz
w starozytnej krainie Zyje mato krasnoludéw, kopalnie zamknigto,
a gbrnicy znaleli wigcej metalu do wydobycia dalej na ptnoc pod Lo-
dowymi Gérami. Te przenosiny (wedtug niektdrych, ucieczka) okazaty
si¢ nie najszczgsliwsze, bowiem Fardrimm niegdy$ stynat z doskona-
fego systemu podziemnych drég, ktérymi krasnoludy i ich sojusznicy
szybko i tatwo mogli wedrowa¢ pod Srebrnymi Marchiami, zwlaszcza

w rojacym si¢ od orkéw regionie gér Nether.

Po powstaniu Ligi Srebrnych Marchii grupa mtodych krasnoludéw
z cytadel Adbar i Felbarr chce nie tylko zabezpieczy¢ obszary lezace
bezpoérednio pod ich miastami — zamierzaja odzyskac caly Fardrimm.
Istotnie, wiele przemawia za tym planem. Drogi i przemy$lne krasno-
ludzkie systemy obronne wciaz sa w dobrym stanie, a liga znacznie
skorzysta majac gotowy system szlakéw pod calym regionem. Nie-
maiej odbicie Fardrimmu z rak drowdw, orkéw, beholder6w i innych
potwordw, ktére obecnie tam panujg, nie bedzie zadaniem tatwym.
W dodatku liga ma bardziej palace sprawy.

Niemniej Rurika Srebrzysta Rekojesé (CD mezczyzna krasnolud
tarczowy wojownik 5) zadne takie sprawy nie ktopocza. Jego klan jest
bogaty, a on z ochota poswieci te pieniadze na wynajecie'i wyposazenie
doswiadczonych poszukiwaczy przygdd, ktérzy oczyszcza Fardrimm.
Oczywidcie, takie zadanie przerasta mozliwosci pojedynczej grupy awan=

¢ turnikéw. Jest to misja dla cakej nacji krasnoludzkiej. Jednakze Rurik

uwaza, ze jesli jego najemnicy opanuja chocby droge z cytadel Adbar
do Felbarr, to jego marzenie nabierze realiych barw w oczach krasno-
ludéw — i byé moze udziela wéwezas masowego poparcia.

fluvenilstra,
MIQsto ogrod ow
polmcroku

(Dolny Wielki Bhaerynden)

Fluvenilstra to nieoczekiwana oaza w niego$cinnym Dolmroku,
pelna wszelkich gatunkéw kwitnacych porostéw i grzybéw w wie-
lu kolorach oraz ksztattach. Mieszka tu najwigksze znane skupisko
chytrakéw w Podmroku. To miejsce zreszta powszechnie uwaza si¢

teZ zZa 0jczyzng tej rasy.

Fluvenilstra (mate miasto): Magiczna; Char Nj; Limit 15 000 sz; Za-
soby 6 877 500 sz; Populacja 9170; Odizolowana (chytraki 91%, my-
konidy 4%, grimlokowie 3%, svirfoebliny 1%, genasi1%).

Przedstawiciele wladzy: Kwiezdziec Plyp Shurlush (N mezczyzna
chytrak druid 19 Silvanusa).

W azne postacie: L"erup Biltendar (ND kobieta chytrak fachowiec
4 /bard 2), marszatek dworu KwiezdZca; Meln (PN mykonid wiadca
015 KW), przywédca miejscowych mykonid6w.

[Kraqg Glgbin: druid 16, druid 13, druid 12 (2), druid 11{2), druid
10 (4), druid 9 (7), druid 8 (22). Krag Glebin to hierarchia druidzka
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petnigca rolg zarzadu miasta. Wigkszo$¢ druidéw to chytraki, ale do
kregu naleza tez przedstawiciele innych ras. Niskopoziomowych dru-
idéw uwaia si¢ za nowicjuszy bedacych pod nadzorem kregu.

Studzy Kwiedzca: Okoto 300 tropicieli i wojownikéw (ghéwnie 3.
i4. poziomu) zaprzysi¢glo wiernie shuzy¢ pod rozkazami KwiezdZca
1 Kregu Glebin. Stanowig oni statg armig Fluvenilstry.

Fluvenilstra IEZ); 17 kilometréw pod Shaar, okoto 80 kilometréw na
péinocny zachdd od Shaarmid. To jedyne znane miejsce, w ktérym
zbiera si¢ razem wigcej niz kilkadziesigt chytrakéw. Mate siota lub in-
dywidualne kregi przedstawicieli rzeczonej rasy trafiaja si¢ w réznych
stronach Podmroku, ale czgsto tamtejsi przysytaja tu uczniéw na nauke
pod spokojnym, uwaznym spojrzeniem druidéw Kregu Glebin.

Fluvenilstra zarzadzaja druidzi zrzeszeni w tej organizacji. Nie
kazdy chytrak jest druidem, niektérzy nawet nie maja uzdolniesi do tej
klasy. Niemniej kazdy obywatel Fluvenilstry uznaje druidyczng wia-
dzg. Cztonkowie kregu moga rozkazywaé strazom miejskim i dyspo-
nowaé zasobami wedtug whasnego uznania, a trzech z nich ma prawo
wspdlnie w imieniu calej organizacji rozstrzygnaé dowolna kwestie
prawa, sprawiedliwosci czy handlu.

Pierwsza, a przy tym najlepsza linig obronng Fluvenilstry sg stwo-
rzeniaro$linne, wedrujace swobodnie po miescie i pobliskich jaskiniach.
Dolmroczne odmiany gnilnikéw, widmowych grzybéw i zabdjczych
winorosli stanowia wigkszos¢ potegi defensywnej, a sznurowcopodob-
ne roslinne potwory strzega gtéwnego wejécia. Nigdy nie zaczepiaja
mieszkanicow, ale bezwzglednie atakuja kazde inne stworzenie wcho-
dzace do miasta ogrodéw:

Mykonidy z Fluvenilstry niczego chyba nie robia. Wigkszo$¢ czasu
spedzaja w centrum miasta, stojac w warstwie kompostu i cicho mru-
‘czac. Ale mykonidy s3 gtéwnymi obroficami miasta, bowiem to oni
kontroluja stworzenia ro$linne. Nie zdradzity nikomu, w jaki sposéb
to czynia, niemniej tak wnosza swéj wkiad w dobro spotecznosci.

Elitarnakompania wojownikéw i tropicieli zwana Stugami Kwiezd-
caznajduje si¢ pod bezposrednimi rozkazami Kregu Glebin. Ta mata
armia ztozona z niemal 300 wyszkolonych zohierzy moze zmierzyé
si¢ z kazdym zagrozeniem, ktére przeniknie przez lini¢ obronng stwo-
rzef roélinnych. ¥

Z peknigé w suficie kapie woda, zasilajac dzungle roslinnosci po-
rastajaca $ciany. Ciecz gromadzi si¢ w blotnistej fosie wokét okraglej
groty mieszczacej miasto. Swiatto dajg duze kepy $wiecacyeh zielo-
nych grzybdw, rozmieszczonych nieregularnie na podtozu i suficie.
Nie oéwietlajg catego miasta, ale stworzenia widzace w stabym §wietle
tutaj nie maja problemdw z korzystaniem ze zmystu wzroku.

Do miasta prowadzi wiele wejs¢, ale tylko nieliczne 'sg szersze
niz na dion, bowiem chytrakom wystarcza minimalna przestrzen
do przeplynigcia w amorficznej postaci. Wigksze otwory w pétnoc-
nej $cianie groty umozliwiajg dostep stworzeniom nieamorficznym
oraz wnoszenie przedmiotéw o znaczniejszych gabarytach. Gtéwna
brame przystania grubana 15 centymetréw zastona wiszacych wino-
rosli zwanych winoroéla zelazng.

Zgodnie z nazwa, winoro$] zelazna po spleceniu (co ma miejsce nie-
ustajaco) posiada trwato$¢ i punkty wytrzymatosci zelaza. Kazdy efekt
zabdjezy czy dezintegracja dziata tylko na jedno z tysigcy winorosli
wzastonie. Okoto 20 zabdjczych winoroéli i 50 grzybéw wrzaskunéw
wplecionych po zewnetrznej stronie kurtyny zapewnia aktywng obro-
ne i donoény alarm ostrzegajacy o nadejéciu intruzéw. Z kolei dolna

krawedZ zastony jest cofnigta do wnetrza groty i przechodzi w most
nad fosa. Gdyby napastnikom udato si¢ zabié lub usunaé zastong, tym
samym pozbawiliby si¢ najwygodniejszej drogi przez wode.

Goéci przybywajacych w pokojowych zamiarach kwateruje si¢ W od-
izolowanym obszarze, z dala od istot ro§linnych czatujacych przy gtéw-
nym wejéciu. Przybylymi zawsze zajmuje si¢ Lirrup Biltendar, jako
ze zna dziewigC jezykéw, w tym wspdlny i podwspdlny. Jesli goscie
pragng si¢ z kims spotkaé, osoba ta przychodzi do ich kwater. Obcym
nie pozwala si¢ wedrowad po miescie samopas.

Chociaz tutejsi druidzi zdaja si¢ izolacjonistami, nickiedy decy-
duja o stoczeniubitwy, nie cofaja si¢ przed tym wrazie koniecznosci.
Krag czgsto kontaktuje si¢ z Szmaragdowa Enklawa na powierzchni
ziemi, a garstka uczniéw co roku wyrusza tam po nauki. Inni wychodza
z Fluvenilstry do Podmroku, aby odnawiaé zniszczone tereny i uczyé
szacunku dla $wiata natury.

Kr6tka historia

Fluvenilstre 740 lat temu zalozyli chytraccy druidzi, oburzeni szko-
dliwymi, celowo destrukcyjnymi zwyczajami mieszkaicéw Podmroku.
Chcieli zbudowaé spokojne miejsce, w ktérym mozna bytoby badaé
delikatng réwnowage natury i uczy¢ innych, jak pielegnowaé te réw-
nowagg w Krainach Ponizej.

Przez pierwsze 200 lat miasto byto praktycznie klasztorem, ale
liczba uczniéw wzrosta, gdy Fluvenilstra zdobyla sobie reputacj¢ jako
wytwdrca rzadkich i kwitnacych roslin. W 1470 RD horda derro (za-
gubiona w korytarzach i niemal pozbawiona zywnosci) zaatakowata
spoteczno$¢ i ja spustoszyta. Ztupili oni Fluvenilstre, zabrali swoje
rzeczy i wrécili do domu.

Chytraki odbudowujace miasto docenily warto$¢ wytrwatego syste-
mu obronnego. W porozumieniu z kregiem mykonidéw wyhodowali
stworzenia ro$linne oraz roslinne wersje innych podmrocznych istot
majacych przejaé rolg straznikéw. Wyszkolili takze tropicieli, druidéw
ifachowcéw od grzybéw, aby uniknaé powtérki ataku derro.

Dzisiaj miasto jest przepetnione chytrakami. Aktywnie zachgca-
Jja uczniéw do wyprawy w Podmrok i krzewienia tam hauki o posza-
nowaniu natury.

wazne miejsca

Poniewaz gosci nie wpuszcza si¢ do miasta, bardzo niewiele jest miejsc,
ktére moga oni odwiedzié.

KWATERY

W écianie groty niedaleko gtéwnego wejécia wydrazono obszar o éred-
nicy 15 metréw. Wyposazony w poduszki i stodko pachnace kwiaty oraz
zastony z winoroéli, zapewnia nocujacym go$ciom nieco prywatno-
§ci. Positki podaje si¢ przy wspSlnym stole na $rodku pomieszczenia.
Gosciom w Fluvenilstrze poleca si¢ dla ich wlasnego bezpieczetistwa
nie wychodzié z pokoju, bowiem wedrujace po miescie roliny ataku-
Jja wszystkich obcych.

WIELKI OGROD i
W ogrodzie tuz przy kwaterach Durloo Glossop (N mezczyzna chy-
trak fachowiec 4:/ druid 12) hoduje rozmaite bulwy w glebie sprowa-
dzonej z powierzchni ziemi. Ogréd jest magicznie oéwietlony czarami
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Swiatl dniaw systemie z grubsza odpowiadajacym cyklowi dni i nocy.
Twarde plody z tego ogrodu to dla.mieszkaricéw Podmroku wspaniate
luksusy, a ich sprzedaz prowadzona dwa razy do roku przynosi miej-
skiej kasie znaczne sumy.

fraaszummdin,
MIQsTO
pajeczakow

(Srodkowy Korzen Ziemi)

Mate duergarskie osiedle stynace z mistrzowskiego opancwania ro-
bactwa i przeréznych bestii Podmroku. Nazywa si¢ je Miastem Pa-
Jjeczakéw ze wzgledu na wyjatkowo silne i postuszne gatunki pajakéw
wierzchowych. Ale szare krasnoludy z Fraaszummdin hoduja tez wiele
innych stworzeri roboczych Podmroku — jaszczurki juczne i wierzcho-
we, ogromne zuki, tresowane potworne skorpiony oraz rézne odmia-
ny podziemnych rothéw.

Fraaszummdin (duze miasteczko): Konwencjonalne; Char N; Limit
3000 sz; Zasoby 462 300 sz; Populacja 1124 wolnych; Odizolowa-
na (duergarowie 96%, ludzie 2%, pétorkawie 1%, hobgobliny 1%);
1958 niewolnikéw (hobgobliny 49%, orkowie 39%, pétorkowie 9%,
ludzie 2%, ogry 1%).

Przedstawiciele wladzy:1ady w glebi Sobja Fraasz Robakoznawca
(N kobieta duergar wojownik 6 /druid 6 /hodowca robactwa 3), glowa
klanu Fraasz i przyw6dcezyni catego miasta.

W azne postacie: Cressen Hormyeth (NZ mezczyzna duergar ary-
stokrata 3 /tropiciel 7), gtowa klanu Hormyeth; Mynthir Mithrilow-
czyk (PZ mgzczyzna duergar fachowiec 4 /wojownik 6), g!owa klanu
Mithrilowezyk.

Gmwardia lady w glebi: wojownik 8, wojownik 7, tropiciel 6, kaptan
6, wojownik 5, zbrojny 5 (2), kaptan 4, wojownik 4 (2), zbrojny 4 (4),
kaptan 3 (3), wojownik 3 (5), zbrojny 3 (5), wojownik 2 (3), zbrojny
2(14), wojownik 1 (4), zbrojny 1 (16). Gwardia lady w glebi to stuzba
porzadkowa miasta i osobista straz Sobji Fraasz. Podczas stuzby jej
cztonkowie dosiadaja pajakéw wierzchowych.

Whaéciwe Fraaszummdin to zwarta spoteczno$c potozona okoto 6 ki-
lometréw pod Gérami Wschodzacego Storica w pétocnym Thay. Ale
wplywy miasteczka si¢gaja daleko poza jego granice, przez na pozdr
nieskoniczone tunele ijaskinie do glebokosci 13 kilometréw, w pozio-
mie za$ pod Nieskoriczone Pustkowia. Obszar ten zwie si¢ ,,Wedro-
wiskiem”. Niektérzy duergarowie Zyja tam miesigcami, Zajmujac si¢
trzodg miasteczka i szkoleniem wierzchowcéw dla potencjalnych
nabyweéw. Pajaki wierzchowe z Fraaszummdinu s znane w catym
Korzeniu Ziemi. Wypalone w skérze stworzenia stylizowane pigtno
‘miasta stanowi gwarancje jakosci i dobrej tresury.

Mimoze wiekszo§¢ mieszkarficéw jest zia, Fraaszummdin w poréw-
naniu z ponurymi osadami innych duergaréw wydaje si¢ przyjazniej-
sze. Wzgledna izolacja od naj gorszych zagrozeii Podmroku pozywala
szarym krasnoludom skupié si¢ na hodowaniu bestii jucznych i wierz-
chowcdw, bo nie musza wiecznie rywalizowaé z wrogami. Najblizsza
spoteczno$é Podmroku to Trun’zoyl’zl, dzielnica Undrek’Thoz lezaca
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ponizej Thay. A tamtejsze drowy pozostawiaja miejscowych duergaréw
w spokoju, przynajmniej dopéki ptacg coroczna daning.

W obliczu zagrozenia kazdy duergar w Fraaszummdin chwyta za
brofi, a tresowane ogromne robactwo z pobliskiego Wedrowiska na
wezwanie przybywa do obrony miasta. Zanim wojska napastnikéw
wogble tu dotra, muszq przeby¢ kilka kilometréw pod atakami wro-
gich potwordw. Uzbrojeni i wiciekli duergarowie to groZny przeciwnik,
arozlegte przedpole pelne pajakéw wierzchowych, ogromnych zukéw
i wielkich potwornych skorpionéw moze da¢ w koé¢ najtwardszym
zohierzom. Czgiciej zdarzajq si¢ kradzieze trzody z Wedrowiska,
dokonywane przez totrzykéw i rabusiéw. Takie napady nie zdarzajg
si¢ weale rzadko, zatem treserzy 1 hodowcy szaryeh krasnoludéw sa
przygotowani do samoobrony, bowiem pomoc moze przyby¢ dopie-
ro po kilku godzinach.

Klan Fraasz, najstarszy i najdostojniejszy w miescie, stracit wpty-
wy poprzez lata i obecnie w zarzadzaniu miastem petni rol¢ niemal
wylacznie reprezentacyjng. Dzi§ w Fraaszummdinie dominuja dwa
wigksze i bogatsze klany — Hormyeth i Mithrilowezyk. Pierwszy jest
bogatszy i masilniejsze powigzania z klientami z Podmroku. Niemniej
w powszechnej opinii to Mithrilowczyk hoduje lepsze stworzenia. Oba
klany nieustannie wadza si¢ ze soba, chociaz konflikt przewaznie wy-
raza si¢ w zawzigtej, msciwej rywalizacji.

Goscie przybywajacy do'miasta musza wezesniej opowiedziec sig
po jednej badz drugiej stronie. Przewaznie czynig to nie$wiadomie,
kontaktujac si¢ z przypadkowym duergarem w interesach. Oba klany
pilnie obserwujg kontakty nowo przybylych i oba posuwaja si¢ do za-
straszania czy atakowania tych przybylych, ktérzy zamierzaja dobié
targuz konkurengq

Sobja Robakoznawca, nalezac do i mnego klanu, stara si¢ jak naj-
mniej interweniowaé. Ale gdy rywalizacja Hormyethéw z Mithrilow-
czykami wymknie si¢ spod kontroli i zmusi ja do podjecia dziata,
reaguje szybko i surowo, zwykle orzekajac wygnanie lub $mier¢ dla
winowajcéw. Nawet najzagorzalsi stronnicy klanéw nauczyli si¢, ze
lepiej organizowaé walki robactwa na terenie neutralnego klanu albo
potyczki w Wedrowisku niz prowokowac gniew lady w glebi.

Niewolnictwo w Fraaszummdinie jest legalne i powszechne. Nie-
wolni maja realng szansg wykupié wolnoé¢ po okresie 20 lub 30 lat (dos¢
krétki termin dla duergaréw, ale niekoniecznie dla niewolnikéw). Ci,
ktérym si¢ to uda, czasami zostaja w miescie jako wolni obywatele, bo-
wiem umiejetnoéci w opiece nad robactwem sa najbardziej potrzebne
tam, gdzie si¢ ich nauczyli.

Krotka historia

Duergarowie z Fraaszummdinu przez ostatnie 2000 lat powoli mi-
growali na wschéd w poszukiwaniu terenéw odpowiednich na hodow-
le pajakéw wierzchowych. Kazda przeprowadzka na ogét koficzyta sie
wbliskoci innej spotecznosci Po;dmroku, ktdrej sasiedztwo utrudniato
hodowle. Przy kazdych pr hmiasta—zp di Amn do Cor-
myru, Krainy Dolin, Impiltur i Thesk — pozostawata grupka upartych,
ktérzy nie zyczyli sobie nigdzie wyjezdzaé. Skutkiem tego w Srédmroku
na calej trasie, jaka pﬁeby{o miasto, istniejg osady i mate miasteczka
duergaréw hodujacych jaszczurki i pajaki wierzchowe.
Fraaszummdin pozostaje w tym miejscu od prawie 350 lat. Klany
Hormyeth i Mithrilowczyk sa zgodne w jednej sprawie — zamierzaja

tutaj przetrwaé za wszelka ceng.
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wedrowisko

We Fraaszummdinie malo jest godnych uwagi miejsc poza twier-
dzami klanowymi. Za to otacza je gesto patrolowany obszar o nie-
zbyt §cigle okrelonej granicy, ciagnacy si¢ na dziesiatki kilometréw
we wszystkich kierunkach wokét miasta i na glgboko$¢ 6 kilometréw
ponizej. Tunele i jaskinie w Wedrowisku czgsto majg dtugosé i sze-
roko$¢ paruset metréw, a wigckszo$¢ pozamykano plotami tworzac
zagrody oraz Wybiegi. Duergarowie poszerzajg odpowiednie kawerny
w olbrzymie przestrzenie hodowlane, a na obrzezach draza stajnie,
spizarnie i mieszkania dla hodowcéw. ",

Pierwsza oznaka, e podréznik przekroczyt granice terytorium Fra-
aszummdinu, to zwykle mocna metalowa brama osadzona w skale wo-
kétwlotu tunelu. Otwieranie takich bram bez przywotania hodowcy jest
nie tylko niestosowne, co i niebezpieczne. Robacze stworzenia zwykle
znaja swych opiekunéw, ale innych natychmiast zaatakuja. Zabicie ta-
kiego stwora chocby w samoobronie karane jest grzywna co najmniej
1000 sz, by zadoséuczynié whascicielowi za strate.

gatchorof

(Srodkowe Stare Shanatar)

Poéréd ruin starozytnego krasnoludzkiego krélestwa Torglor gi-
tjanki zatozyly obéz wojskowy na Planie Materialnym. Z placéwki
o nazwie Gatchorof czgsto wypuszczaja si¢ w Dolmrok, by atakowaé
illithidéw z Oryndoll, ich niewolnikéw oraz wszystkich, ktérzy sta-
ng im na drodze.

Gatchorof (wie§): Niestandardowa; Char PZ; Limit 100 sz; Zasoby *

760 sz; Populacja 152; Odizolowana (gitjanki 98%, czerwone smo-
ki 2%)

Przedstaiviciele wladzy:najwyzszy wédz Frethen Harmswa (PZ
kobieta gitjanki wojownik 10/psychowojownik 6).

W azne postacie: Pétnogranioterma (samica dojrzaly czerwony
smok); Heltistos (samica dojrzaly czerwony smok); Scorpopiéta
(samica dojrzaly czerwony smok).

Najezdécy: wojownik 9, psychowojownik 9, wojownik 5/
psychowojownik 4, wojownik 5 /psychowojownik 2, czarodziej 8,
wojownik 7 (3), psychowojownik 7 (3), czarodziej 6 (3), wojownik 5

(4), psychowojownik 5 (4), wojownik 4 /czarodziej 4 (5), wojownik 3
(54), psychowojownik 3 (16).

Gitjanki traktuja to miejsce jako placéwke wojskowa, a nie miastecz-
ko. Ale jak to bywa z obozami wojskowymi, powstat wokét sektor ustu-
gowy zaspokajajacy potrzeby zolnierzy. Oprécz wojska zyje tu mata
spoteczno$¢ niewalczacych gitjanki. Prowadza sklep wiclobranzowy,
kuZnie, karczme i obstuguja fowy na niewolnikéw.

Gitjanki przede wszystkim skupiajg si¢ na obronnosci. Kazdy za-
mieszkany budynek dostosowano do celéw defensywnych, wyposazajac
w okiennice, strzelnice i umocnione wejscia oraz wyjécia. Jak dotad,
gitjanki zajeli gtéwnie dawne krasnoludzkie koszary i miejskie wigzie-
nie, bowiem te budowle mialy najwyzsze walory obronne. Okoliczne
konstrukcje w promieniu 30 metréw obnizyli do wysokosci 0,9 metra,
zapewniajac Zomierzom w zajmowanych budynkach pole widzenia
i ostrzatu. Poza tym zawarli sojusz z trzema czerwonymi smokami.
W zamian za wsparcie tych stworéw gitjanki regularnie napadaja ka-
rawany handlowe, zasilajac skarbce tuskowatych sojusznikéw.

Gofcie w Gatchorof nie sa mile widziani, chyba ze s3 w stanie udo-
wodnié, Ze przybyli mordowac illithidy. Warunek ten spetniaja gotowi
do boju poszukiwacze przygéd Zywiacy do tupiezcéw umystéw gieboka
nienawi$¢. Dobrym biletem wstepu jest okazanie glowy illithida przez
kazdego cztonka druzyny, aczkolwiek nie jest to obowiazkowe.

Niewolnictwo w Gatchorofjest legalne, ale Zomierze gitjanki nie
majg czasu si¢ tym zajmowac. Mniej wigcej 1/4 ich liczby caly czas
ma zajecie, a reszta odbywa ¢wiczenia, patroluje okolice lub odpoczy-
wa przed kolejng wyprawa. ,,Cywile” z wioski sa dobrze uzbrojeni, ale
wiele czasu po$wigcaja na ekwipowanie i utrzymywanie sit zbrojnych,
czgsto tez wyprawiaja si¢ na Plan Astralny po zaopatrzenie.

Gteboryt

(Gérny Wiclki Bhaerynden)

Miasteczko niziotkéw, potozone na pétnocne;j granicy Luiren w cie-
niu Gér Zabich. W gruncie rzeczy nie jest to spotecznosé Podmroku.
Wigkszos¢ Glgborytu znajduje si¢ na powierzchni, ale gleboki wawéz
biegnacy przez $rodek miasteczka prowadzi do rozlegtych grot jakie$
150 metréw popizej. Te naturalne jaskinie maja potaczenie z Podmro-

T T R S
A urzadzenia antyillithidzkie

Krasnoludy z Torgloru regularnie wojowaty z tupiezcami umystéw
z Oryndoll i zbudowaty kilka wyspecjalizowa.nych antyillithidzkich
urzadzen obronnych. Sity okupacyjne gitjanki odnalazly cze$¢ tego
wyposazenia i robig z niego dobry uzytek. Y
Ostona mézgowa: Metalowa czapka sciéle przylegajaca do glowy
(zajmuje miejsce na glowie na magiczny przedmiot). Nosqu) /ja otrzy-
muje premi¢ z odpornosci +4 do rzutéw obronnych przeeiw efektom

oczarowania oraz niepodatno$é na psioniczne ataki ugodzeniem umystu.

Umiarkowane odrzucanie; PC 12; Stworzenie cudownego przed-
miotu, ziepodatno$é na czar; Cena 22 000 sz.

Zagtodzacz: Zbroja z ta moca spécjalng wzicta nazwe od tego,
ze nigjeden {uplg%ca umystéw stracit na niej macki. W-tego ro-

dzaju pancerzu miesci si¢ specjalny system obronny przeciw stwo-

* rzeniom, ktére staraja si¢ ztapaé lub potknaé jej posiadacza. Gdy

wrég podejmuje test zwarcia przeciw noszacemu zbroje, ostre
Jjak brzytwy ostrza wyskakuja we wszystkich kierunkach, zadajac
2k6 obrazen cigtych istocie nawiazujacej zwarcie. Ostrza natych-
miast chowaja si¢, gdy whasciciel si¢*uwolni. W przeciwnym ra- .
zie weigz zadaja bedacej w zwarciu istocie 2k6 obraze co runde
w turze whasciciela pancerza. Tak samo rania istote, ktéra po-

! Hﬁﬁ@}a posiadacza zbroi. Gdy whasciciel umrze, ostrza prrestaja

dziataé.
Umiarkowane przemiany; PC 7; Stworzenie magicznej broni

: i pancerza; Cena premia +2.

.
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kiem i dajg glgboryclum niziotkom tatwy dostep do glebokich kopalri
ipodziemnych débr handlowych.

G{@boryt (ma.k miasto): Konwencjonalna; Char ND; Limit 15 000 sz;
Zasoby 8484 000 sz; Populacja 11 312; Mieszana (niziotki walecz-
niaki 68%, niziotki lekkostope 11%, ztote krasnoludy 9%, niziotki
zjawomy$lne 7%, gnomy 3%, ludzie 1%, pételfy 1%).

Przedstawiciele wladzy: Albur Wierzbokrok (PD mezezyzna ni-
ziotek waleczniak kaptan 7 Yondalli), Pan Glgborytu.

W azne postacie: Nemuel Zgaénik (CD mgzczyzna niziolek zjawo-
my$lny barbarzyrica 8), kapitan strazy; Czara Jableczniak (ND kobieta
niziotek lekkostopy totrzyk 7), dowddca zwiadu; Hanovan Urburak
(PN kobieta niziotek waleczniak fachowiec 2 /kaptan 3 Yondalli), gtéw-
ny oéwietleniowiec; Beldon Czgstorgki (N meiczyzna niziotek lekko-
stopy bard 4 /totrzyk 3 /tancerz cieni 4), mistrz gildii Chytruséw.

Straz migjska: Straz miejska tworzy ponad 100 niziotkw weteranéw
(generalnie zbrojni od 1. do 3. poziomu) oraz garstka k_ap}anéw izakli-
naczy, ktérzy pelnia shuibg straznicza w systemie zmianowym.

Chytrusy: Bardzo skuteczna gildia ztodziei skupia si¢ na obrabia-
niu cudzoziemcdw i handlarzy z innych krain. Nalezy do niej ponad
dziesigciu totrzykéw, bardéw i fachowcéw.

Niewielu niziotkéw lubi pozbawione §wiatta czeluscie. Glgboryt istnicje
tylko dlatego, ze jego kopalnie naleig do najlepszych w Luiren. Groty
na cate kilometry wokoto s3 bogate w klejnoty, ztoto i miedZ. Przed-
sigbiorcze waleczniaki od $witu do zmierzchu pracuja w kopalniach,
ale wigkszo$¢ pod koniec dnia powraca do doméw na powierzchnig,
wspinajac si¢ po setkach drewnianych schodéw biegnacych po Scianach
gardzieli ziejacej w $rodku miasta. Kilkuset odwazniejszych miesz-
katicéw (gtéwnie krasnoludy i gnomy) zaadaptowato na mieszkania
suche, bezpieczne groty na dnie gardzieli.

Jaskinie pod Glgborytem pierwotnie uksztattowat zimny, bystry
strumieri (Glebostruga), do tej pory plynacy przez gardziel. Praca ni-
ziotkéw znacznie poglebita naturalne przestrzenie, taczac Glgboryt
z systemem coraz glebszych jaskif. W przeciwieristwie do ziejacych
pieczar i skrzgtnie wykoriczonej architektury innych spotecznosci Pod-
mroku, niziotki wola budowaé mate, okragle pomieszczenia jedno obok
drugiego. Wigkszoé¢ $cian tak wydrazonych komér pokrywaja drew-
niane boazerie lub gips. Duze windy napgdzane kotimi wynosza osoby
i urobek na powierzchnig, a po kazdym poziomie kompleksu jaskifi
jezdza wagoniki szynowe do transportu cigzkiego tadunku.

Na najnizszym poziomie Glgborytu zyje nadzwyczaj duza—w po-
réwnaniu z catym Luiren — populacja niziotkéw zjawomyslnych i lek-
kostopych. Pierwsi szikaja tajemnic ukrytych w glebinach, a drugich
fascynuje odmiennos¢ tego w&zystkiego. Grupa lekkostopych oraz
zlotych krasnoludéw grototazéw obecnie zawzigcie nanosi na mapy
podziemne przejécie z Glgborytu do Wielkiej Rozpadliny.

Groty najblizsze gardzieli s stosunkowo bezpieczne, ale w pod-
ziemnym sgsiedztwie Glgborytu Zyja duergarowie. Ogromne pajaki
izab6jcze grzyby sa pospolitym problemem pod miastem, wiadomo
tez o co najmniej dwdch sznurowcach w zasiggu godzinnego spaceru
z najnizszego poziomu. Niziokki nie starly si¢ dotad z inteligentnym,
ruchliwym przeciwnikiem w rodzaju drowdw czy duergaréw. Nemuel
mniej wigcej raz na miesiac konsultuje si¢ z krasnoludami w sprawach
obronnosci, majednak §wiadomos¢, Ze miasto jest nie za bardzo nie-
przygotowane do walki z orkami, goblinami czy drowami.
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chytrus

W Gleborycie dziata gildia ztodziei znana pod nazwa Chytrusy. Czton-
kowie cechu traktujg opisywane miejsce jako swa baze gtéwna, przez
ktéra uplynniaja skradzione gdzie indziej dobra. Wigksze zdobycze
rutynowo ukrywaja w Podmroku, poniiej dolnego poziomu, dopdki
sprawa nie przycichnie. Wigkszo$¢ mieszkaricéw Gigborytu, wlicza-
jac Albura Wierzbokroka, styszato opowiesci o Chytrusach, ale uwa-
7aje za wymysly. Nemuel i Czara to jedyne osoby spoza organizacji,
ktére sa pewne jej istnienia. Oboje maja porozumienie z Beldonem,
Ze w zamian za pozostawienie w spokoju Chytrusy nie beda okrada¢
Gleborytu i w razie potrzeby udziela miastu pomocy.

wazne mICJSCO

Glgborytem zarzadza (jak kazde niziotcze miasteczko, tak i to ma swéj
zarzad) klan Wierzbokrokéw, ktéry ponad czterysta lat temu zatozyt
miasto i otworzyt kopalnie. Wedhug tradycji, glowa rodziny nosi tytut
Pana Gleborytu. Klan Wierzbokrokéw liczy sobie prawie dwieécie gtéw,
wliczajac dalekich kuzynéw i przyszywanych krewnych.

GARDZIEL GLEBOSTRUGI
Przez §rodek miasteczka biegnie gleboka szczelina, przywodzaca na
my$l szrame po cigciu toporem giganta. Gardziel Gigbostrugi to wa-
ska, obroénieta mchem rozpadlina, w ktérej znika pod ziemia stru-
mieii o nazwie Glebostruga. Plynie on przez wiele kilometréw pod
wzgérzami, rzezbiac weig rosnaca zywa jaskinig, wijaca sig na pohx
dnie i wschéd od gardzieli.

Gardziel ma gleboko$¢ okoto 150 metréw od krawedzi do lustra wody
na dole. Drewniane schody wija si¢ z dotu na sam szczyt, przytwierdzone
do podestéw twardo zamocowanych w skale. Kilka platform windowanych
przez kotiskie Kieraty réwniez biegnie w d6t do wejs¢ do jaskini.

WEDROWKA W GLEBINY
Najnizsza warstwa jaskifi Gleborytu przypomina dolne pigtro piw-
niczne wysokiego budynku. Mato kto tutaj chodzi i nie ma tu nic do
ogladania. Tunele sg ciasne, bo wykute na rozmiar niziotkéw. Wiele
ma zaledwie 0,6 metra $rednicy — to nieco za ciasno nawet dla rze-
czonych istot.

Pot ia Glgborytu z nizszymi partiami Podmroku leza ponizej
tego poziomu, wige niziotki poczynity w Wedréwee w Glebiny przygo-
towania do obrony przed atakiem spod ziemi. Kazdy wigkszy obszar
dolnego poziomu jest oddzielony 6 metrami tunelu, ktére w cato-
$ci mozna zawalié za pomoca dwigni. Zjawomy$lne utrzymuja tu-
taj ponure milczenie, a nawet lekkostope w tutejszych korytarzach
zachowuja powage. Miejscowy kupiec Hans Zielobrzeg prowadzi tu
wyémienity sklep ze sprz¢tem dla grototazéw, wige wszyscy wyprawia-
Jjacy sie z Wedréwki w G}gbin‘y w nizsze regiony Podmroku sa bardzo
dobrze wyekwipowani. ‘

WiERzZBOWY DoM
Wigkszoé¢ Wierzbokrokéw mieszka we wspanialym, rozgatezionym
Wierzbowym Domu rozleglym starym budynku, kt6ry przez ostatnie
kilka pokolesi przeszedt niezliczone ulepszenia i rozbudowy. Rzeczona
konstrukcja wznosi si¢ na niewysokim wzgérzu z dobrym widokiem
na okoliczne pagérki i lasy, ale w dos¢ sporej odlegtosci od gardzieli.
Szacownych gosci Gleborytu zaprasza si¢ do jak najdiuzszego pobytu,
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bowiem mtodzi Wierzbokrokowie majg nienasycony apetyt na opo-
wiesci o dalekich podrézach i niebezpi
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Sztorm (NZ mgzczyzna duergar kaptan 15 Laduguera), arcykaptan
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Geacklstugh,
MIQSTO Klmg

(Srodkowy Pémocny Mrok)

Gracklstugh, siedziba duergarskiego Gighinowego Krdlestwa, to najsil-
niejsza kraina szarych krasnoludéw w P6tocnym Mroku i byé moze
w catym Podmroku. Tutejsze sklepienie wiecznie przystaniaja kieby
gestego, cuchnacego dymu z nieprzeliczonych miejskich kuzni i od-
lewni. Lokalni duergarscy kowale produkuja doskonata brox i pance-
rze we 1kich odmi h. Wigkszos¢ towaréw idzie na sprzedaz,
a najwigkszymi odbiorcami sg inni duergarowie oraz drowy.

Gracklstugh (metropolia): Konwencjonalne; Char PZ; Limit
100 000 sz; Zasoby 200 340 000 sz; Populacja 26 390 wolnych; Mie-
szana (duergarowie 86%; derro 9%, durzagony 2%, orogowic 2%, ka-
mienni giganci 1%); 13 678 niewolnikéw (gobliny 39%, krasnoludy
tarczowe 29%, orkowie 19%, svirfnebliny 9%, ludzie 4%).

Przedstawiciele wladzy:krél Horgar Stalowy Ciesi IV (PZ mezczy-
zna duergar wojownik 9 /czarodziej 9); Diinakvil Rylafyrn (CZ mez-
czyzna derro zaklinacz 15), wiedzacy wédz derro.

W azne postacie: Dorna Thuldark (PN kobieta duergar fachowiec
8 /wojownik 4), gtowa rady kupieckiej; szary herold Morndin Ponury

Grota Caingorméw
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Laduguera; méwca ia Hgraan (N mezczyzna kamieénny gi-
gant kaptan 7 Skoraeusa o Kosciach z Kamienia), méwca kamienia
przy krdlu w glebinach; Themberchaud (CZ samiec dojrzaly czerwo-
ny smok), Jaszczurczy Kowal z Gracklstugh.

Kamienna Gwardia: Gwardia krélewska Horgara sklada si¢ z pra-
wie 500 duergarskich zotierzy weteranéw, z ktérych wickszosé to
wojownicy co najmniej 3. poziomu. Kazdy z miejskich klanéw moze
wrazie potrzeby zmobilizowa¢ dodatkowe sity.

Pod Wiecznymi Wrzosowiskami, na gtebokosci 8 kilometréw w waskiej
rozpadlinie nazywanej Bruzda Laduguera, rozciaga si¢ rojne duergarskie
miasto Gracklstugh. Pémocny kraniec osiedla stanowi kamienista plaia
Mrocznego Jeziora. Whasciwe Gracklstugh to wielkie miasto, ale przy-
legte dzielnice i pola grzybowe zajmujg dodatkowo cate kilometry oko-
licznych tuneli. Zwi;kéza to faczng populacje Glebinowego Krélestwa do
okoto 90 000 duergaréw plus kolejne 60 000 niewolnikéw.

Jakinne gtéwne krainy Podmroku, Gracklstugh jest silnym osrod-
kiem handlu. Duergarowie z reguly wola wozié whasne towary na inne
rynki niz wpuszczaé do siebie kupcow z zewnatrz. W efekcie karawa-
ny z bronia, pancerzami i innymi metalowymi wyrobami najwyiszej
jakosci ciagle wyruszaja stad do Menzoberranzan, Mantol-Derith,
Skullport, Sshamath i Ooltulu. Miasto Kling zyskato swa nazwe dzig-
ki wysokiej jakosci broni, a w obliczu duergaréw nikt nie narzeka na
dodatkowe koszty transportu.

Magiczna obrona Gracklstugh jest staba, ale Glgbinowe Krélestwo
stynie z najlepszej armii w Pétocny Mroku — tysigcy weteranéw uzbro-
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jonych i opancerzonych we wspaniatg krasnoludzka stal. Tarngardt

Stalowy Ciefi, poprzednik Horgara, nie byt zainteresowany podbojami,
ale jego nastgpca obrat inny kurs polityki. Wykorzystat zamilknigcie
Lolth i przypuscit potezny najazd na Menzoberranzan.

Na pierwszy rzut oka Gracklstugh wyglada jak kuZnia samych Pie-
kiet. Nad gléwna grota dominuja kolosalne stalagmity, kt6re wydra-
Zono i zamieniono w wiclkie, §mierdzace odlewnie. Miasto wiecznie
jarzy sie éwiattem ogni i Z6ttorudym blaskiem rozzarzonego zelaza,
powietrze pelne jest syczacej pary, cuchnacego dymu i nieustajacego
brzgku miotéw. Lud Gracklstugh oprécz kowalstwa zna wicle rze-
miost, ale sercem miasta jest obrébka metalu.

Czerwony smok Themberchaud, znany jako Jaszczurczy Kowal
z Gracklstugh, podsyca ognie miejskich kuZni swym ognistym odde-
chem. Zakon duergarskich kaptanéw/psionéw opiekuje si¢ czerwo-
nym smokiem i strzeze jego skarbca, gdy stwér wedruje po miescie,
budzac kuznie do zycia plomiennymi zionigciami. W zamian za po-
moc smoka do jego skarbca ciagle wplywaja dary, poza tym oddaje mu
si¢ na pozarcie niepostusznych niewolnikéw.

Gracklstugh jest miastem nieustannej haréwki. Kazde rzemiosto
praktykowane w miescie stanowi domeng konkretnego klanu. Waz-

ne rzemiosta, jak odlewnictwo, sa polem rywalizacji kilku klanéw, ale
inne, pracujace nad mniej waznymi (czy mniej potrzebnymi) rzecza-
mi czesto licza najwyzej kilkudziesigciu rzemieslnikéw. Rodziny rza-
dzace klanami stanowia szlachte, a przywédca klanu nosi tytut lairda.
W przeciwietistwie do drowich rod6w, klany duergaréw nie angazuja
si¢ w wieczne wendetty i knowania shizace polepszeniu pozycji. Sza-
re krasnoludy, ktére znajda si¢ na dnie uktadu spotecznego, zwykle
2 rezygnacja przyjmuja swéj los albo pracuja cigiej, zeby awansowaé.
Rzadko kiedy usituja podkopaé pozycje wyzej postawionych.

Wiadza w Gracklstugh rozklada si¢ pomigdzy lairdami wielkich
klanéw (zwhaszeza klandéw kupieckich), tronem i spiskujacymi wiedza-
cymi derro, ktdrzy zyja w obrebie miasta. Horgar zamierza chwyci¢
ster whadzy silna, zelazna reka i odzyskaé potege, jaka jego dziadkowie
dzierzyli w minionych latach. Oczywidcig, wielcy lairdowie i derro nie
zyczq mu powodzenia.

krotka historia

Gdy rozpadto si¢ wielkie lezace pod Amn i Tethyrem krélestwo Shana-
tar w Czeluéci, krasnoludy wszelkich odmian ruszyly na pétnoc. Wielu
z nich to byly szare krasnoludy, ktére wyrwaly si¢ z niewoli illithidz-
kiej i uciekly z Oryndoll. Miasto Gracklstugh zatozono w—3717 RD
jako pierwsza wigksza osadg duergaréw na Pétnocy. Pracowito$éiwo-
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Zokierze z Gracklstugh nosza rézne typy broni, ale kazdy ma
krétki miecz z zabkowanym ostrzem i z wizerunkiem kréla na
gatce rekojesc. Mimo Ze to orgZ od noza znacznie diazsza, nosi

whaénie nazwe noza krélewskiego. Wedtug tradycji Kamiennej

Gwardii, duergarski zotierz caly czas musi mie¢ przy sobie.te
bron i oddaé ja na zadanie kréla. Nierespektowanie tradycji to
cigzka hariba. ? d

Na znak taski \swego lairda szczegblnie bohaterski duergarski
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jowniczod¢ szarych krasnolud6w pozwolity im zajaé wyborne miejsce
ztatwym dostgpem do Mrocznego Jeziora.

Gracklstugh szybko rozrosto si¢ w duze miasto. W —3392 RD krél
Horgar Stalowy Ciefi IT oglosit swa wiadze nad wszystkimi duergar-
skimi spotecznosciami w Péinocnym Mroku i potozyt podwaliny pod
Gigbinowe Krélestwo. Wprawdzie wiele dalszych klanéw duergaréw
sprzeciwito si¢ Gracklstughowi, ale armie Stalowego Cienia zdobyly
wszystkie niepokorne osiedla i przywotaly je do porzadku.

Gigbinowe Krélestwo duergaréw istnicje od czterech i pét tysiaca
lat, czasami zjednoczone oraz agresywne pod rzadami silnego kréla,
kiedy indziej stabe i podzielone wskutek wasni klanowych. Przez ostat-
nie kilkaset lat powoli stablo, a wiadza duergarskieh kréléw obecnie
znéw obejmuje niewielki obszar wokét samego Gracklstugh.

Niedawna émier¢ kréla Tarngardta Stalowego Cienia i wstapienie
na tron jego wnuka, Horgara Stalowego Cienia IV wyznacza grun-
towna odmiang fortuny dla miasta. Oficjalnie Tarngardt réwnowa-
zytwplywy Rady Lairdéw, Rady Wiedzacych (pot¢znych wiedzacych
derro), Cairngormu (klanu kamiennych gigant6w, ktéry wedtug tra-
dycji ma postuchanie u kré16w) i Rady Kupieckiej nastawiajac jednych
przeciw drugim — taki uktad dobrze stuzytby Giebinowemu Krélestwu.
Ale w tajemnicy Rada Wiedzacych kontrolowata starego kréla i czgsé
jego lairdéw poprzez tapéwki, grozby i oczarowania.

Mimo wielkiej przezornosci, wiedzacy odkryli (zbyt pézno), ze
za mato uwagi poéwigcili manipulowaniu wnukiem kréla. Horgar zas
nie dat si¢ nabraé na pochlebstwa wiedzacych i opart si¢ prébom za-
uroczenia. Co gorsza, stworzyt baze sit, oczyszczajac skorumpowang
Kamienng Gwardig i umieszczajac w gwardii krélewskiej lojalnych
sobie kapitan6w i zotierzy. Gdy zabezpieczyt wasne zycie, potajem-
nie nastat skrytob&jcéw na swego dziada i zasiadt po nim na tronie.
Bedac juz krélem, Horgar zamierza pozby¢ si¢ wszystkich wiedza-
cych z Glebinowego Krélestwa, a wszystkich derro z Gracklstugh wy-
pedzié, jesli nie pozabijaé. Wiedzacy zdali sobie spraw, jak bardzo
si¢ przeliczyli i zaczeli knué plany usunigcia Horgara nim wyrzadzi
jeszeze wigeej szkéd.

W migdzyczasie Rada Lairdéw si¢ podzielita. Kilku najwaznicjszych
pozostaje pod wplywami wiedzacych, ale wiernoé¢ koronie pozostaje
nadal silna. Jesli kr6l zmusi lairdéw do opowiedzenia sig po ktérejs ze
stron, nie sposéb okresli¢, ilu z nich wybierze lojalnos¢ i zaryzykuje
konsekwencje grézb derro. Giganci z klanu Cairngorm s3 niezmiennie
wierni koronie, ale ich wédz, Hgraan, Zywi osobista niechg¢ do Hor-
gara z racji bezwzglednej ambicji tamtego. Niektdrzy giganci podej-
rzewaja, ze Horgar zaaranzowat $micr¢ Tarngardta, a nowy krdl nie
potwierdza ani nie zaprzecza takim pogtoskom.

kapitan czy wojownik czasami otrzymuje magiczny krélewski n6z

o nastepujacych whasciwosciach. S .
Krélewski néz: W rekach szarego krasnoluda ten miecz kritki+272a-

pewnia_ dwa dodatkowe dzienne uzycia powigkszenia osoby i niewidzial-

| nofciyawige pozwala korzystaé po trzy razy dziennie z kazdej zdolnosci.

Umiarkowane przemiany; PC 6; Stworzenie magicznej broni
i pancerza, wiewidzialnos’, powigkszenie osoby, twérea musi byé du-
ergarem; Cena 13 170 sz; Koszt 6740 sz+ 514 PD.
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Milczenie Lolth i widoczna stabosé lezacego na pétoc Menzober-
ranzan data Horgarowi wy§mienita okazje do odwrécenia uwagi od poli-
tyki wojna z zewnetrznym wrogiem. Krél uwaza, ze zwycigska kampania
przeciwko drowom przyniesie mu chwale i zdobycze zdolne raz na zawsze
utwierdzi¢ panowanie. Gdyby duergarski atak na Menzoberranzan si¢ nie
powiddt, Horgar zamierza ujawni¢ tajemne machinacje derro i obciazy¢
ich wing, a péZniej przeprowadzic straszliwg czystke.

.

5 o,
wazne miejsca.

Do Gracklstugh goscie czgsto przybywaja todziami, ladujac w rejonie
Mrocznego Jeziora. Mozna tu znalez¢ kilka gospod, tawern i przedsie-
biorstw nastawionych na obstuge podréinych, a takze ponure targowiska
z duergarskimi towarami. Szare krasnoludy nie pozwalaja przedstawicie-
lom obeych ras wehodzié glebiej do miasta bez znacznej eskorty.

BruzDA LADUGUERA
Szczelina dzieli miasto na péinocna i potudniows dzielnice. Na glebo-
kosci prawie 60 metréw ma ubite zwirowe podtoie, a siega okoto pét
kilometra poza gtéwna grote Gracklstugh w obu kierunkach. W §cia-
nach szczeliny wykuto mieszkania, a szerokie rampy prowadza na dno
7 gtéwnego poziomu miasta.

Wschodnia czgéé rozpadliny to miejska dzielnica derro. Gniezdza
si¢ tutaj niemal wszystkie gracklstughowe derro, generalnie trzymajac
si¢ we whasnym gronie. Wiedzacy maja tu wlasne sekretne przejécie
wiodace do Podmroku poza miasto i derro moga wychodzi¢ i wracaé
Jjakim si¢ podoba.

GROTA CAIRNGORMOW
“Ten odizolowany skrawek miasta, oddalony kilkaset metréw od gtéw-
nej groty, jest siedziba kamiennych gigantéw z klanu Cairngorm. Ich
mieszkania s3 spartariskie, ale odpowiadaja potrzebom. Giganci pod
wodzg surowego. méwcy kamienia ngaana sq wierni krélowi i nie
obawiajg si¢ derro.

Krél Horgar ma zwyczaj odwiedzania Groty Cairngorméw dwa
razy na dekadziei na rozmowy z méwceg kamienia, ale wizyty rzadko
trwaja ponad godzing. Relacje sa chtodne, lecz ilod¢ wspdlnie spedza-
nego czasu budzi podejrzenia u derro.

Dok1 MROCZNEGO JEZIORA
Z ruchliwych dokéw korzystaja przede wszystkim ptaskodenne barki
z zurku, unoszace si¢ na ptywakach z impregnowanych purchawek.
Niektére byle jak sklecone barki poruszaja bezmy$lni nieumarli, na
przyktad szkielety i zombi przykute do wioset czy két napedowych w roli
niezmordowanego nekromantycznego napedu. Barki sa niezgrabne,
ale kazda dzwiga tony towaréw. Duergarowie wysytaja wylacznie la-
dunki czysto krasnoludzkiej roboty. -

Ggrobowiec
Grobownikow

(Dolne Zasypane Krélestwa)
Legendy opowiadaja o wielkim przestworze na dnie Dolmroku pod
Anauroch, gdzie grobowniki sktadaja magiczne przedmioty znoszo-
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nez innych stron Faerunu. Nie wiadomo, czy jest to legendarny gro-
bowiec wszelkiej magii, czy tez nie. Z pewnoscia jednak znajduje sie
tutaj mnéstwo magicznych przedmiotéw — tak wiele, ze gdyby poszu-
kiwacze przygéd przetamali systemy obronne, nawet po napetnieniu
przenoSnych dziur i pnjemnycb toreb musieliby jeszcze w1ele débr zo-
stawi¢ na miejscu.

Wielu $miatkéw poszukujqcych legendarnego skarbca poniosto
porazke, bowiem nie wiedzieli o tym, Ze Grobowiec tak naprawdg nie
istnieje w Faerunie. Jest to péiplan stworzony przez antycznych ne-
theryjskich arkanist6w, ktérzy dawno temu stworzyli thaa.ludy Pét-
plan Grobowca posiada nastgpujace cechy
+ Brak grawitacji.

+  Zaburzony czas.

« Skoticzony rozmiar. Grobowiec to krypta o §rednicy okoto 3 ki-
lometréw i wysokoéci niespetna kilometra.

+ Normalnie morficzny.

» Dominacja powietrza. Atmosfera jest stechta (patrz ,Stechle po-
wietrze” w rozdziale 7).

*  Brak cech charakteru.

+ Ostabiona magia.’ Aby rzuci¢ zaklcie lub uzy¢ zdolnoéci czaro-
podobnej w Grobowcu, postaé musi wykona¢ udany test poziomu
czarujacego (ST 20+ poziom czaru).

Raz na 1k10 dni planarny porta/wiodacy do Grobowca przemiesz-
czasi¢ o 3k6 kilometréw w stosunku do poprzedniego potozenia, za-
wsze jednak miesci si¢ gleboko pod ziemiami Anauroch. Grobowniki
wyczuwaja potoienie portalu bez trudu i tatwo go odnajduja. Portal
zawsze otwiera si¢ w tunelu, korytarzu czy kawernie, ale czasami po
faeruniskiej stronie moze to by¢ tylko pusta przestrzed w ziemi, kom-
pletnie odcigta od systeméw jaskifi.

Portalwyglada niczym wielka brama zamknigta kamiennymi drzwia-
mi, na ktérych wyryto runy. Otwiera si¢ tylko dla grobownikéw lub
dla posiadacza bardzo rzadkiego i specjalnego klucza — krétkiego berta
zadamantytu z wyrytymi ztowieszczymi runami. Bardzo niewiele oséb
wie o portalitwiodacym do Grobowca ani o kluczu doti, a juz zupetnie
nikt nie wie, kto (i czy ktos w ogéle) méglby posiadaé adamantytowy
kluez (zaleznie od decyzji MP, mote istnie¢ szansa dorobienia dupli-
katu klucza po specjalnych badaniach i wysitkach).

Whetrze Grobowca wypetnia szare, przyémione $wiatto. Dziesigé
czy wigcej dziwnych, latajacych zamkéw porusza si¢ po powolnych,
skomplikowanych orbitach, a kazdy zamek otacza piericien lewituja-
cych gtazéw. Grobowniki poruszajg si¢ po kawernie, uzywajac natu-
ralnej zdolnoéci ksztattowania kamienia, by utoiyé lewitujace glazy
W tymczasowe mosty, bowiem magia thaaludéw wzmacnia si¢ w tym
miejscu. Zywe istoty pozbawione skrzydet szybko przekonujg sig, ze
ograniczona magia utrudnia dotarcie do zamku.

Faeruriskie grobowniki zamykaja zdobycz w kryptach w powyzszych
budowlach. Kazdej strzeze co najmniej dziesig¢ tych istot oraz staro-
#ytne putapki z zakleciami, nieumarli i wreszcie konstrukty. Zywych
intruzéw atakuje si¢ natychmiast, a grobowniki czgsto $la prosby o po-
sitki do sasiednich zamkéw. Najbardziej niebezpiecznym mieszkaii-
cem Grobowca jest starozytny demilicz znany tylko pod przydomkiem
Straznika Thaal (NZ mezczyzna cztowiek demilicz czarodziej 31).
Towarzyszy mu $wita nieumarlych (w tym liczowie i zjawy), tworzona
z nielicznych poszukiwaczy przygéd, ktérzy znalezli droge na péiplan
itu zgingli. Wygiqda nato, Ze wspomniana istota to prawdziwy wiadca
grobownikéw, a wszystkie konstrukty poddaja si¢ jego rozkazom.
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guallidurth

(Gérne Stare Shanatar)

Ta metropolia pod pustynia Calim, zwana tez Swigtynnym Miastem
Lolth, jest najstarsza spotecznoscia drowéw w potudniowym Podmroku,
a przy tym jedna z najwickszych. O whadze w mieécie walczy ponad dwie-
écie szlachetnych rodéw, a dwadziescia jeden tworzy Radg Rzadzacych.
Wszystkie mroczne elfy drowy wiclbig Lolth, ale kazdy na swéj sposéb,
wigew Guallidurth istnieje mndstwo odfaméw i sekt. Budowa $wiatyniku
czci Pajeczej Kr6lowej to tutaj najlepszy wyraz poboznosci oraz 5pos6b
promowania uznawanych przez danego drowa praktyk wyznaniowych.
Totez miasto pelne jest duzych i matych przybytkéw tej bogini.

Guallidurth budzi obawy wszystkich pozostatych osad Podmroku na
potudnie od Zielonego Matecznika i nazachéd od gér Alimir. Wiadze
miasta deklaruja zwierzchnictwo nad calym tym obszarem, chociaz
kontroluja go niezbyt $cisle. Wplywy mrocznych elféw siggaja jesz-
cze dalej, ale drowy rzadko nekaja istoty zyjace tak daleko. Niemniej
Guallidurth stanowi powazne zagrozenie dla Iltkazaru, Oaxaptupy,
Oryndollu i beholderéw pod Jeziorem Pary. Drowy z opisywanego
miasta sg przekonane, Ze jui ,wiadaja” nalezacym do kuo-toa Sloop-
dilmonpolop; wigc nie usitujg go zdoby¢.

Historycy z powierzchni uwazaja, ze nocne wojny miedzy drowami
areszta $wiata skoticzyly si¢ jakie§ 1800 lat temu. Jednakze krasnoludzcy
historycy doliczajasie przynajmniej dwdch péZniejszych nocnych wojen,
ktére toczyly sie wytacznie pod ziemia. A kilka guallidurthariskich rodéw
(zwhaszeza réd Mizz’rynturl) wierzy, ze whaénie walcza w traeciej nocnej
wojnie, skoro Iltkazar o$mielit si¢ przetrwac az do iej pory.

iltkazar,
mithrilowe
Krolestwo -

(Gérne Stare Shanatar)

Oto ostatnie, weig? istniejace krélestwo Shanatar w Czelusci. Iltkazar
od ponad trzynastu wiekéw przezywa dtuga, powolna degradacje. Tu-
tejsze uczone krasnoludy przechowuja zwoje i ksiegi pelne rasowych
sekretéw architektonicznych, inzynierskich, ptatnerskich i zbrojmi-
strzowskich, archeologicznych, historycznych oraz tajnikw rzezbie-
nia kamieni runicznych.

Magiczne metale wykuwane w Tltkazarze sg rzadkie w Podmroku
i praktycznie nieznane na powierzchni. Kazdy przedmiot z hizag-
kuuru pod wzgledem czasu wykonania liczysi¢ jak migrzowsko
wykonany. -~ 4

Hizagkuur to blady, srebrnoszary metal, ktéry wiecznie zacho-

wuje gorace iskry ogni hutniczych, co zapewnia magiczng odpornosé

na zimno. W efekcie zbroja z tego materiatu obdarza posiadacza

odpornodcia na zimno 2. Kazda brofi wykuta z hizagkuuru zadaje

+1 obrazenie od elektrycznosci i+l od ognia przy kazdym trafieniu.
)
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Titkazar (mate miasto): Konwencjonalne (potworne); Char PD; Limit
15 000 sz; Zasoby 5 625 000 sz; Populacja 75 06; Mieszana (tarczowe
krasnoludy 78%, ztote krasnoludy 9%, skalne gnomy 5%, svirfnebli-
ny 4%; ludzie 3%, urdunnirowie 1%).

Przedstawiciele wladzy:krél Mith Barak, czyli Mithbarakaz (PD
samiec srebrny wielki jaszczur).

Rada regencyjna: Fenyl Arnczaszk (ND kobieta krasnolud tarczowy
arystokrata 11); Torth Czarnostal (PD mezczyzna krasnolud tarczowy
fachowiec 9); Ruvan Kamiennoramienny (PN mezczyzna krasnolud
tarczowy arystokrata 5 /fachowiec 4); Chemcol Kamiennoramienna
(PD kobieta krasnolud tarczowy wojownik 8); Gromi Arnczaszk (CD
mezczyzna krasnolud tarczowy wojownik 2 /kaptan 5 /runotwérea 2
Sturvis Rozpadlinoépiew (CD mezczyzna krasnolud tarczowy wojow-
nik ¥ /bard 3); Vrona Zelazotamacz (N kobieta ktasnolud tarczowy
fachowiec 2 /czarodziej 7); Elern Rozpadlinospiew (PD kobieta kra-
snolud tarczowy kaptan 8 Moradina).

W agne postacie: Sorni Arnczaszk (N kobieta krasnolud tarczowy
fachowiec 8), mistrz kuzni; Dorna Rozpadlinoépiew (PD kobieta kra-
snolud tarczowy fachowiec 7/czarodziej 3), gtéwny bibliotekarz; Bresk
Kamiennoramienny (PN mezczyzna krasnolud tarczowy wojownik
12), wédz wojenny Iltkazaru; Anthan Klingodiament (PD mezczyzna
krasnolud tarczowy kaptan 9 Moradina), arcykowal dusz.

KaptaniStarozytnej Kugni: w $wiatyni Moradina w Itkazarze dziata
ponad 30 kaptanéw, w tym szeéciu na przynajmniej 4. poziomie.

Straznicy Bram: Najlepsi zohierze Iltkazaru otrzymuja prestizo-
we zadanie strzezenia bram miasta. Oddzialy te licza w sumie ponad
60 kaptanéw oraz 400 wojownikéw i zbrojnych, z ktérych okoto 300

¢ tozbrojni 1. poziomu.

Trzy kilometry pod gérami Omlarandin w Tethyrze miescisi¢ Iltkazar —
miasto stojace na krawgdzi krwawego przewrotu. Krél Mith Barak Bezkla-
nowy 75 z kazdych 100 lat spedza, siedzac na tronie jako posag z czystego
mithrilu. Przez ten czas miastem whada Rada Regencyjna, wypetniajaca
edykty i polecenia §piacego krola. Zgroxnadienie uznaje, iz petni rolg za-
chowawcza, nie przywédcza, wige nie zmienia kierunku w polityce i odkla-
dawszelkie wazne decyzje dopoki krél Mith znéwsi¢ nie przebudzi.

Nieztomne postanowienie rady détyczqce oczekiwania na $pigcego
kréla wpedza miasto w stagnacje, lecz mimo to silnie przywiazane do
tradycji krasnoludy tolerowaly ten fakt — przynajmniej do niedawna.
Pigé lat temu, w 1367 RD, krél Mith nie obudzit si¢ na czas. Od tej
pory Rada'Regencyjna toczy spory w kluczowych sprawach, a obywa-
tele robia si¢ niecierpliwi.

Efekt ten kumuluje si¢ z dowolng specjalng mocg dodatkowo nada-
na. Z hizagkuuru nie mozna zrobi¢ magicznego przedmiotu wyko-
rzystujacego efekty zimna, jak orez lodowy czy mrozu. .
Hizagkuur ma wage stali, trwatos¢ 10 oraz 30 punktéw wytrzy-
ma}osgx na 2,5 centymetra gruboci. Broti z.tego materiatu nalezy
| 'traktowaé jak srebrng na potrzeby pokonywania redukcji obrajer.
Nie powoduje on jednak kar do testu obrazeri.
Modyfikator ceny rynkowey: Zbroja +2000 sz; brof +12 500 sz.
Informacje te zastepuja opis hizagkuuru z Magii _Faeru}zu.
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Tltkazar zwany jest Mithrilowym Miastem z uwagi na swych legen-
darnych kowali, ktérych wigkszo$¢ pracuje nad rzadkimi, magicznie ak-
tywnymi metalami. Najpospolitszy z nich jest mithril, ale jeszcze rzadsze
réwniez regularnie si¢ tutaj obrabia. Ukryte w okolicznym Podmroku ko-
palnie s bogate w ztoza hizagkuuru, zardazilu i innych rzadkich minera-
16éw. Iltkazarskie krasnoludy czynia z nich dobry uiytek. Jednak lokalna
kontrolanad handlem tymi metalami nie opiera sig na opanowaniu 7rédet
surowca. Nawét gdyby wrogowie krasnoludéw natkneli si¢ na te ztoza lub
odkryli takie metale gdzie indziej, i tak wiedzg o sposobie ich wytapiania
iskutecznej obrébcee posiadaja wytacznic kowale z Iltkazaru.

Cate miasto o$wietlaja jasnicjace stabym blaskiem, srebrnoniebie-
skie porosty na sklepieniu. Iltkazar rozciaga si¢ na kilkadziesiat kawern
potaczonych szerokimi tunelami wjedna wiclka jaskinie. W jednej z cen-
tralnych grot spotykaja si¢ rzeka Dhalnadar i jej doptyw, Gleboczka,
dostarczajac wody w obfitosci. Cywilna inzynieria miastajest cudem
techniki — rzeka przeplywajac przez miasto obniza poziom o okoto
18 metréw, obracajac po drodze dziesiatki k6t miyriskich, ktére z ko-
lei napedzaja setki maszyn wjaskiniach. Woda dociera do kazdego do-
mostwa dzigki rozbudowanej sieci akweduktéw.

Iltkazar jest chyba najlepiej bronionym miastem w Podmroku.
Wizystkie trzy gtéwne wejscia chroni po dziewigé wrét, kazde szerokie
na 3 metry i grube na 0,9 metra. Pierwsze dwie bramy s3 z litego zelaza,
kolejne szes¢ z zelaza pokrytego 5 centymetrami hizagkuuru, ostatnia
za§ z czystego mithrilu, niepodatna na magie. Wszystkie cicki wodne
wplywajace i wyplywajace z miasta blokuja wytrzymate kraty. Bariery te
zwykle s3 wzmocnione barierq z ostrzy, odestaniem czy Swigtym stowem
i kulq ognista, ktdre to zaklgcia moze wyzwoli€ petniacy wartg straz-
nik. Runy pokrywajace co 7,5 metra inne powierzclmie groty zwykle
zawieraja czary kami , ktére
ryjace. Te ostatnie runy sa umka]ne dla Iltkazaru, bowiem wyzwala je
wpisane w symbol wyczuwanie drgar, nie za$ wzrok. Kazde poruszenie
wodleglosci 36 metréw od takiej runy uruchamiaja.

iodr

Kr6l mith Barak

Wielu podejrzewa prawdg na temat kréla, ale nikt nie ma pewnosci.
Krél Mith to w istocie Mithbarazak, srebrny wielki jaszczur, ktdry
przybyt pomigdzy krasnoludy przed kilkudziesigcioma laty, aby pomée
im strzec ogromne;j wiedzy. Byé moze miat tez inne, bardziej osobiste
powody, by opiekowac si¢ ostatnim krélestwem Shanatar w Czelusci,
na przyktad potrzebg posiadania bardzo bezpiecznego miejsca, w kté-
rym przebywatoby jego ciato podczas podréiy po Planie Astralnym.
Gdy smok $pi, podrézuje astralnie i czgsto rozmawia z poteznymi
innoplanarnymi istotami. Nietety, dwadziescia lat temu jego astral-
ng posta¢ schwytat shuga Tiamat. Mithbarazak zostat uwi¢ziony na
Planie Astralnym i brak mu sit, by si¢ uwolnié.

Krotka historia

Gdy Shanatar w Czelusci wladat wigkszoscia potudniowozachodniego
Podmroku, Iltkazar pozostawat stosunkowo mata, ale wazna czescia
wiclkiego krdlestwa. Byto to centrum nauki i kowalstwa. Gdy wielkie
krélestwo rozpadio si¢ po bratobdjczych wojnach z duergarami, Ilt-
kazar przetrwat, ale jego obywatele musieli przez kolejne kilkaset lat
odpierac ataki beholderdéw, drowéw, illithidéw i duergaréw, za kaz»
dym razem tracgc cze$é ziem.

dpedzaja istoty *

W 66 RD umierajacy krél i znacznie okrojone posiadtosci zapowia-
daly ponurg przysztosé. Natozu §mierci ostatni krasnoludzki whadca
Iltkazaru mianowat swym nastgpca Mitha Baraka Bezklanowego. Od
wstapienia na tron ponad 1300 lat temu rzadzit on miastem madrze
izabezpicczyt granice krdlestwa. Niestety, diugie okresy krélewskiego
snu nie pozwalaja krasnoludom przez cale dziesigciolecia rozwazaé
nowych wielkich projektéw. Rada jest zajeta interpretowaniem dekre-
téw $piacego krola, a jej cztonkowie skupiajg si¢ bardziej na utrzyma-
niu miasta niz podejmowaniu inicjatyw.

Zakaidym razem, gdy krdl si¢ budzi, znaczna czgs¢ kolejnych dwu-
dziestu pigciu lat po$wigca na nadzorowanie préb odbudowy miasta
do poziomu, na ktérym zostawit je sied dzie: igt pie¢ lat wi
Mith nigdy na to nie narzekat ani nawet nie wspomniat o tym pro-
blemie, podobnie jak nikt nie podejmuje tematu jego tajemniczych

siedemdziesicciopigcioletnich drzemek. Podczas lat na jawie whada
sprawiedliwie i madrze. Podczas krélewskiego snu rada rzadzi w do-
brej wierze, ale z nadmiernym legalizmem.

W 1367 RD zdarzylo si¢ niemozliwe — krél Mith nie obudzit si¢
w przewidzianym czasie. Nadal siedzi nieruchomo, mimo préb obu-
dzenia podejmowanych przez podwiadnych. Od kilku lat krasnoludy
spieraja si¢ co do podjecia odpowiednich krokéw. Wreszcie w ostat-
nim roku cz¢s¢ z nich poczuta tak wielka desperacje, iz postanowily
dziata¢ pod nieobecnoé¢ kréla. Jedna z frakeji, zwaca si¢ Otwartym
Ruchem, zdecydowata sig na radykalng akcje — cheg sprowadzié pomoc
z powierzchni ziemi w celu obudzenia kréla. Cata Rada Regencyjna
ostro sprzeciwia si¢ tej wyprawie, a niektérzy wrecz poréwnuja ja do
zdrady. Niemniej niezaleznic od jej stanowiska przywddca ruchu, Jo-
shiah Skatobrat (ND mgzczyzna cztowick fachowiec 6) planuje po-
szukaé pomocy na powierzchni ziemi.

okolice

Otoczenie Tltkazaru to w wigkszosci zrujnowane krasnoludzkie po-
siadtosci. Za kazdym razem, gdy fala wrogéw zblizata si¢ do miasta,
Jjego mieszkaricy wycofywali sig, porzucajac swe wioéci. Patrole iltka-
zarskie nadal kraza po okolicy, ale nie s3 tak liczne czy silne, by zajaé
teren na state. A wigc mieszkaricy Podmroku wszelkiej masci moga
swobodnie nawiedza¢ opuszczone komnaty.

KAZARDAERN

System tuneli to w zasadzie ostatni przyczélek obronny Iltkazaru
poza samym miastem. Skiadajq si¢ naf przewaznie puste kopalnie
hizagkuuru. Kazardaern lezy okoto 3 kilometréw od miasta i stano-
wi najlatwiejszy dostep do Iltkazaru z powierzchni oraz od zachodu.
Krasnoludy gesto patroluja korytarze i zakladaja zabdjcze, przemysl-
ne putapki majace na celu odstraszy¢ nieproszonych gosci. W efekcie
wedréwka tg trasq bez przewodnika to niezbyt madry pomyst. Ostat-
nio coraz czgéciej pojawiajg si¢ tutaj patrole ztotych krasnoludéw
z Wicelkiej Rozpadliny i szarych krasnoludéw z Dunspeirrinu, a star-
cia pomigdzy obiema grupami groza wybuchem otwartej wojny na
progu Iltkazaru.

PAJAKOWISKO
Drowy z tego regionu zwykle trzymaja si¢ okolic Gualhdurthu lecz
za to pajaki wszelkiej masci plenia si¢ w placéwkach i twierdzach po-
zostalych po nocnych wojnach w gérach Omlarandin, bezposrednio
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nad pénocnym Iltkazarem. Mniej wigcej raz do roku krasnoludy wy-
sylaja przeciwko nim kilka oddziat6éw, ale na tym obszarze zyje duzo
wigcej pajakéw niz wspomniani sa w stanie wythuc.

L] 5 L] L] T

kielich giganta

(Dolne Mroczne Ziemie)

Metne jezioro potozone 19 kilometréw ponizej Drogi Kupieckiej jest
olbrzymie nawet dla mieszkaficéw powierzchni. Prawdopodobnie na-
zwe nadaty mu shanatarskie krasnoludy od kamiennych gigant6w, kt6-
re niegdy$ mieszkaly nad jeziorem. Kielich Giganta to najwickszy znany
zbiornik wody stodkiej w Dolmroku. Stworzenia z przestrzeni wielu kilo-
metréw dookota przychodza tu napié si¢ wody, a drapiezniki na polowanie.

Od ponad tysigca lat w Kielichu Giganta Zyje rasa inteligentnych
o$miornic, kt6re Zywia si¢ i opickuja jasnicjaca rafg koralows, tui dwdzie
rozéwietlajaca wody. Rafa rzuca niesamowite, pigkne cienie na ciany oraz
na sklepienie. Oémiornice rzezbig koral w'misterne ksztalty i sprzedajg
go morskim elfom, ktére przyplywaja tutaj przez zalane woda korytarze
7 Morza Spadajacych Gwiazd.

Uklad ten dziatat dobrze, dopéki przed 15 laty tupiezcy umystéw nie
wpuscili do jeziora wampirzych katamarnic. O§miornice maja nad na-
pastnikami ogromna przewage liczebna, 53 jednak z natury pacyfistycz-
ne. Do tej pory staraly si¢ rozwiazaé problem apelujac u katamarnic do

poczucia sprawicdliwosci, litosci czy rozsadku. Te za$—
z natury chaotyczne zle i niewiele rozumniejsze od zwie-
rzat — odpowiadaty pozeraniem o§miornic. Wreszcie ‘,
czgéé tych ostatnich uznata, ze niezbedny jest aktywny
opér: Zwrocily sie o pomoc do handlowych partneréw
— morskich elféw — i zaczely rozwijaé umiejgtnoéci bo-
Jjowe oraz magie wtajemniczeri do walki z wrogami.
O$miornice dawno juz zapomnialy o fupiezcach
umystéw, ktérzy wpuscili katamarnice do jeziora,
ale illithidzi bynajmniej nie zapomnieli o swoich
planach. Zamierzaja podporzadkowaé sobie mor-
skie elfy, a co za tym idzie — fragmenty Morza Spa-
dajacych Gwiazd. Spodziewali sig, Ze o$miornice juz
dawno udadza sig do elféw po pomoc, ale nie wzigli -
pod uwagg upartego ich przywiazania do pokojowych
rozwiazan. Teraz, gdy morskie elfy w wigkszej licz-
bie pojawiaja si¢ w Kielichu Giganta, tupiezcy

umystéw chea pojmaé paru wniewole i rozpoczaé
kolejny etap nikczemnego planu.

Kociot s’»uiict_ej
mMatki

Obszarjest éwicty dlawyznawcéw Blipdoolpoolp i kazdy pobozny kuo-
toa powinien odwiedzi¢ go przynajmniej raz w zyciu bez korzystaniaz ma- ‘
gii ulatwiajacej podréze. Osobniki, ktére powrdea z takiej wyprawy, ciesza
si¢ wyzszym prestizem posréd swej rasy —a mimo to jest ich niewielu,

Ze wzgledu na niebezpieczeistwo podréiy i wysoka $miertelnosé, nawet

po$réd miodych i silnych, liczne kuo-toa ze $rédmroku i Gérmroku od- l
Ktadaja $wiety obowiazek az do starszego wieku, traktujac wyprawe jako
ostatnia pielgrzymke, z ktérej juz nie spodziewaja si¢ wrécié. Czasami
nazywaja te praktyke ,;wyprawa na spotkanie bogini”.

Sama kaplica jest §wiatyniq i klasztorem mieszczacym dziesiat-
ki kaptanéw i mnichéw kuo-toa oraz trzy- czy czterokrotnie wigksza
liczbe pielgrzyméw. Sedziwy, ale potgzny kaptan-tej rasy imieniem
Slowoopil (NZ sedziwy mezczyzna kuo-toa kaptan 15) zarzadza
przybytkiem z pomoca Maumoggi, olbrzymiego kuo-toa lewiatana
0 30 KW — btogostawionego straznika kaplicy.

Kraniec ziemi =

(Dolny Wielki Bhaerynden)

Kraniec Ziemi to placéwka poszukiwaczy przygéd prowadzona przez

ziemnych genasi dla przybyszéw i Zywiotakéw z Planu Zywiotu Ziemi. j

Planarne stworzenia ziemi odwiedzaja to miasto niczym ciekawscy $miat-

kowie, cheac odkrywaé na Planie Materialnym dziwne metale, klejnoty i
i niezwykle nie-ziemne stworzenia. Dla wielu takich istot tutaj }

rozpoczyna si¢ dzikie pogranicze Pla-

nu Materialnego. P

Kraniec Ziemi (mate mia-
steczko): Konwencjonalne;
Char ND; Limit 800 sz; Za-
soby 38 280 sz; Populacja 562
(w tym zywiotaki i przybysze zie-
mi); Mieszana (stworzenia ziemi
69%, krasnoludy urdunnirowie
19%, xorny 5%, thoqqua 2%,
ziemny genasi 2%, duerga-
= L rowie 1%, ziemne mefity
1%, dziwa ziemi1%).
Przedstawiciele wia- E
dzy:Speleosa Tur- i
ska Podchod
(N kobieta ziem-
ny genasi druid 15),
wladczyni miasta.
Wazne postacie: Siltchurn (N dziwo
ziemi),* wezyr Speleosy; Jevuar Twardosta-
1y (ND mgzczyzna ziemny genasi wojownik
10/biegly przewodnik po Podmréku 5), naczel-

e S,

(Dolne Migoczace Morze) Slowoopil, ny konstabl i stréz porzadku; Korellin Zeveschek (PN mgz-
Silne ptywy i bystre prady sa typowe dla tego obsza- arcykaptanKotla  CZyzNa krasnolud urdunnir kaptan 9 Grumbara), pontifex lub
ru Migoczacego Morza. Z poziomu wspomnianego zbiornika Swigtej Matki arcykaptan osiedla.

moina tu dotrzeé tylko plynac pod woda. Niemniej podréznicy

schodzacy do Kotta éwiq:tej Matki ze Srédmroku mog znalezé prowa-
dzace do tego miejsca suche Sciezki. Sam kociot za$ to kaplica poswigco-

na Morskiej Matce.

151

. Nadzorcy Wiadey K amienia: czarodziej 13, kaptan 12,
wojownik 12, wojownik 6 /tropiciel 6, mnich 11, tropiciel 10, mnich
9, tropiciel 9, druid 8, fotrzyk 8, czarodziej 8, tropiciel 7, druid 6, cza-
rodziej 6, wojownik 5, bard 4, druid 4 (2).
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Planarne stworzenia ziemi: starszy iywiotak (3), wigkszy zywiotak
(8), wielki zywiotak (39), duzy zywiotak (47), $redni zywiotak (97),
maly zywiotak (88), starszy xorn (8), przecietny xorn (15), stabszy
xorn (25), thogqua (19), ziemny mefit (9), dziwo ziemi (8).

Kraniec Ziemi — potozony 35 kilometréw pod Nath w Halruaa —zapro-
Jektowany wylacznie z myéla o innoplanarnych go$ciach. W miegcie nie
maotworu tradycyjnie bedacego wejéciem czy wyjsciem, a gléwne kawerny
(zwane ki lami. Mieszkaricy, ktérzy nie
umiejg swobodnie podrézowaé przez ziémie, musza korzystaé z czaréw
czy magicznych przedmiotéw, ktére to umozliwiaja (jak zaklecie ruch xor-
#a). Ciagte $wiatlo jest dostepne tylko w grocie zwanej Rezydencja Spe-
leosy, bo kazdy kaniec widzi w ci Sciach, a wigkszoé¢ kieszeni
odleglajest nie bardziej niz o 18 metréw. Miasto jest wreszcie zdumiewa-
Jjaco ciche, bowiem stworzenia zywioku ziemi nie sg gadatliwe.

Chociaz ziemni genasi stanowia w Kraficu Ziemi nieznaezna mniej-

i) nie sa potaczone ¢

52086, to oni zarzadzaja miastem, pehigc role przywddcéw i strézéw
prawa, ,,Speleosa” to termin w podwspdlnym bedacy przyblizonym
tlumaczeniem ,,monarchy” z jezyka ziemnego. Wiele stworzeri z Pla-
nu Ziemi nie rozumie rozréznienia miedzy imieniem a funkcja, wiec
Turska Podchod, zatozycielka, burmistrz i faktyczny nadzorca miasta,
zwykle postuguje si¢ samym tytutem. Speleosa jest aktywnym (niektd-
rzy méwig: nadaktywnym) zarzadca miasta, chee osobiscie spotykaé
wszystkich nowych przybyszéw i samodzielnie rozwigzuje wszelkie
problemy burzace spokdj. Jej zastepca Jevuar zrzedliwie toleruje te
ceche charakteru.

Zwatiywszy na niebezpieczefistwa Dolmroku, tutejsi mieszkaficy
powaznie pddchodza do utrzymania miasta jako placéwki i bezpiecz-

nego schronienia. W jego poblizu nie ma aktywnych tupiezcéw umy- *

stéw i niewielu drapiezcéw interesuje si¢ istotami zywiotu ziemi. Ale
Speleosa zdaje sobie sprawe, ze kazdy zly wiadca z ochota potozytby
tapy na nieskazitelnych klejnotach przechodzacych przez planarny
portal miasteczka. Ziemni genasi nie tolerujg zadnych wybrykéw ze
strony mieszkaficéw Planu Materialnego — go$¢ dostaje tylko jedno
ostrzezenie, a za drugim razem zostaje wygnany. Wiecej tolerancji
wykazuja wobec planarnych stworzeii ziemi, ktére czgsto pierwszy
raz odwiedzaja ten wymiar. F

Poza tym goscie sa mile widziani, je$li umieja si¢ zachowaé. Hal-
ruaariscy czarodzieje pozostajacy w dobrych stosunkach ze Speleosg
swobodnie teleportuja si¢ do miasta i korzystaja z tutejszego porta-
Ju na Plan Ziemi. Czasami zaglada tu takze kilka innych poteznych
iwiele wiedzacych mieszkaricéw powierzchni. Co ciekawe, miasto od-
wiedzaja nieliczni'goécie z Planu Materialnego przychodzacy bezpo-
$rednio z przylegtego Podmroku. Speleosa wolataby nie rozgtaszaé
istnienia Krarica Ziemi zyjacym w poblizu illithidom, drowom czy
abolethom.

Speleosa zawarta uktad z Zywiotakami wody i powietrza, aby co-
dziennie dostarczaly te substancje i zabieraly nieczystosci, dzigki
czemu Kraniec Ziemi ma bodaj najlepsze warunki bytowe w Dolm-
roku. Wiadezyni posiada takze osobisty portal w swej rezydencji do
wycieczek na powierzchnig w razie pilnej koniecznoéci. Wiedzie on
do Klasztoru Zéttej Rézy w Damarze, gdzie mnisi Iimatera udzielaja
niezbednej pomocy. Otrzymuja w zamian nieobrobione klejnoty, co
w duzym stopniu zaspokaja ich skromne potrzeby.

Niewolnictwo w Kraricu Ziemijest nielegalne i niemile widziane. Za-
broniono tu réwniez przyzywania zywiotakéw bez zgody Speleosy.

Kr6tka historia

Turska Podchod, wychowana w miescie ztotych krasnoludéw blisko
powierzchni, przez cata mtodo$¢ pragneta dotrzeé do swoich korze-
ni. Wezesnie zostata druidka Grumbara i moiliwie najczesciej wy-
korzystywata przyzywanie Zywiotakéw ziemi, bez kotica Zameczajac
te maloméwne stworzenia pytaniami na temat ich ojczystego planu.
W koricu podjeta podréz na Plan Zywiotu Ziemi, gdzie przez pewien
czas mieszkata.

Po powrocie w 1350 RD $wiat powierzchni ziemi wydat jej si¢
zbyt hatasliwy, ruchliwy i jasny. Wycofata si¢ w glab ziemi i zatozyta
baze w odleglym Dolmroku, gdzie mogta zyé w kontakcie z oboma
$wiatami. Wkrétce dotaczyly do niej inne stworzenia z obu planéw,
a w ciggu ostatnich dwudziestu lat Kraniec Ziemi stat si¢ kwitnaca
spo{ecinos’ciq Dolmroku.

5 s o
wazne mICjSCO

Wigkszos¢ Kraica Ziemi to kilka matych kawern. Otwarte, naturalne
przestrzenie maja zaglebienia wykute w podtozu, gdzie Urdunnirowie
(neutralny klan duergaréw) i réini ziemni genasi zajmuja proste, wy-
kopane w ziemi siedziby.

GOosPODA GOSCINNA

Czteropokojowa gospoda przyjmuje mieszkaicéw Planu Materialne-
g0, jacy z rzadka przybywaja do Krarica Ziemi w interesach lub w od-
wiedziny do ktérego$ z tutejszych ziemnych genasi. Karczma jest do¢
droga— kwatera kosztuje co najmniej sztuke platyny za dobg. Miejsce
za to dobrze o$wietlono. Podaja tu tez wotowing i jagnigcing zamiast
migsa podziemnych rothéw, a na kazdej $cianie wisza malowane kra-
jobrazy z powierzchni ziemi. Przybytek prowadzi Adorno Shelsper
(N mezczyzna ziemny genasi fachowiec 2). Potrafi przedstawié go-
$ci whasciwym osobom lub zorganizowaé wycieczke po miecie, gdy
tego sobie Zycza. Adorno czgsto teskni do zycia nad ziemia, ale zbyt
dobrze zarabia, Zeby przenieé¢ sig na gére na state.

REZYDENCJA SPELEOSY

Ta ,powietrzna kieszeri” to najwigksza samodzielna komora w mie-
$cie. Dominujg w niej nienaturalnie gruby centralny stalaktyt, siega-
Jjacy niemal do podiogi. Spiralne schody wijg si¢ po jego zewnetrznej
czgsci przez jakie$ 6 metréw, a potem wehodza do $rodka i dalej biegna
spirala wewnatrz. Stalaktyt wydrazono i wykuto w nim tarasowo uto-
zone balkony. Urzgdnicy miasta maja tu rozmaite punkty widokowe,
wktdrych mozna spokojnie i niespiesznie omawiad interesy.

Fragmenty taraséw otaczaja $ciany, ale wszystkie sufity pozosta-
ly otwarte, poniewaz ogromny portal fwiatta umiejscowiony wysoko
w stalaktycie wypelnia cate miejsce cieplym, z8ttym blaskiem storica
Torilu (w godzinach dziennych) lub zmienia ciemno$é w pétmrok
rozéwietlony ksigzycami (noca). To tutaj wiele zywiotakéw ziemi prze-
ywa pierwszy kontakt ze $wiattem stonecznym, goécie z powierzchni
ziemi zas czgsto korzystaja z wygodnych miejsc do uktadania planéw,
pozywiania si¢ czy odpoczynku. :

PORTAL NA PLAN ZIEMI
Ten portal, osadzony naturalnie w 9-metrowej $rednicy wlocie do
jaskini, prowadzi do kieszeni powietrznej na Planie Zywiotu Ziemi.
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Po drugiej stronie nie ma nic szczegdlnie godnego uwagi. Portal
powstat tylko po to, by umozliwié planarnym stworzeniom ziemi
odwiedzanie Planu Materialnego. Wokét portalu osiedlito sig kil-
ku Urdunniréw.

Kuragolomsh

(Srodkowe Giebokie Pustkowia)

Destrachanéw nienawidzi si¢ tak powszechnie, Ze moga zy¢ wylacznie
poériﬁd swoich. Nazwa tego siota jest przekrgceniem wyrazu z pod-
wspélnego, ktéry oznacza mniej wigcej ,ohydne siedlisko”. Nikt nie
wie, jak nazywaja je destrachany i nikogo to nie obchodzi. W pozba-
wionych éwiatta glebiach Kuragolomsh zawsze czai si¢ od pigédzie-
sigciu do osiemdziesigciu tych stworéw.

Destrachany to nieprzyjazne stworzenia, ktére poswigca nawet
whasny interes dla popeniania przypadkowych zlych czynéw czy po-
nizania innych istot. Typowy przedstawiciel tego gatunku inteligen-
¢jainikczemnoscia doréwnuje drowowi. Rzeczone potwory wykazaty
zdolno$é rozumienia kilku réznych jezykéw, jednak nigdy nimi si¢
nie postuguja.

Kuragolomsh lezy w najdalszych wschodnich obszarach Gigbokich
Pustkowi, pod gérami Ziemnej Ostrogi w Vast. Samo sioto sktada sie
gtéwnie z serii dziur wydrazonych w tunelu dtugim na 96 metréwi sze-
rokim na 4,5 metra. Jeden koniec tunelu wychodzi na ptaski obszar,
na ktérym destrachany wykuly sobie toporny amfiteatr. -

Kilku drowich lordéw z pobliskich placéwek rozwazato wystanie
oddziatéw niewolnikéw w celu wymordowania destrachanéw, ale oba-
wiaja sig, ze stwory w obliczu ataku moglyby si¢ zmobilizowaé. A wiec
zamiast napadu wola wykorzystywac destrachany jako narzedzie — kogo
chcg sig pozbyé, tego wysylaja do Kuragolomsh.

Mimo talentu do czynienia krzywdy, destrachany zwykle nie ataku-
ja, jedli nie zostana sprowokowane. Czasami zabijajq stworzenia, kt-
re zbytnio zbliza si¢ do ich siedliska, ale bardziej bawi je nieszczgscie
niz §mieré. Coé, co je interesuje, musi znajdowac si¢ w innym miej-
scu, bowiem stworzenia czgsto opuszczaja swéj teren w druzynach
(prawdopodobnie towieckich) liczacych od 10 do 20 osobnikéw, ktdre
nie powracaja przez cate dekadnie. Nigdy nie przynosza z powrotem
skarb6w, ale czasami przypedzaja garstki gnoméw czy ludzi, ktérych
torturuja przed $miercia.

Rozmiar wydaje si¢ by¢ gtéwnym czynnikiem decydujacym u destra-
chanéw o sprawowaniu wtadzy, co wida¢ po tym, ze w Kuragolomsh
najwigkszy osobnik rzadzi rykiem i grozba: Patrole przechodzace
blisko tego miejsca nazwaly rzeczonego stwora ,,Ooorooee”, bo taki
dzwiek najczeéciej wydaje. Ooorooce (NZ samiec rozwinigty destra-
chan o 20 KW) jest rozmiaru wielkiego i ma chyba kilka samic, acz-
kolwick zwyczaje godowe tych istot sg bardzo stabo znane. Wiada
osiedlem z bezwzglednoscia i drobiazgowoscig, jakie docenitaby na-
wet kaptanka Lolth.

Labicynt
(Gérny i Srodkowy Pétocny Mrok)

Na potudniowy zachéd od Mrocznego Jezioraw Gérnym i Srodko-
wym Péocnym Mroku istnicje rozlegly region zwany Labiryntem.
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Rozposcierasig dobrze ponad 160 kilometréw z pétnocy na potudnie
i ponad 80 kilometréw ze wschodu na zachéd. Utrudnia podréz ze
Skullport i innych lokacji Podmroku w okolicach Waterdeep do Grac-
klstugh, Menzoberranzan i reszty Péinocnego Mroku.

Labirynt sktada si¢ ze stosunkowo niewielu niegdy$ matych jaskiri,
ktére dawno temu znacznie poszerzono, drazac niezliczone tunele
i przejécia. Caly obszar jest poprzecinany rozpadlinami, czgsto wigc
korytarz koficzy si¢ nad wielka przepascia, a dalej biegnie kilkaset me-
tréw wyzej czy nizej po drugiej stronie. Gigantyczne schody wijg si¢
wokét niektérych rozpadlin, ale inne — prawdopodobnie nowsze — nie
posiadaja tatwego przejécia. Kupey kierujacy si¢ do Skullport, Grackl-
stugh czy innych miast korzystaja 2 paru bardziej bezposrednich i do-
brze oznaczonych tras, ale kto zboczy ze znanego szlaku, ten ryzykuje
zagubienie si¢ i $mieré z gtodu.

Labirynt, co nie powinno dziwié, stanowi terytorium minotauréw.
Grozne bandy tych dzikich wojownikéw to juz spore zagrozenie, ale
co gorsza, wigkszosci klanéw przewodzg bafitaury — czarcie istoty fa-
czace najgorsze cechy minotauréw i demonéw. Dawnymi czasy mi-
notaury utworzyly tu poteing kraing, ale dzikusy obecnie panujace
w Labiryncie nie znaja swej przesztosci.

Wygnaficy i samotnicy z przeréinych ras znajduja w spokojniej-
szych zakatkach Labiryntu dobra kryjéwk. Pigédziesiat lat temu wy-
gnany z Menzoberranzan réd Jaelre utrzymywat mate lenno w centrum
tego obszaru. Ale tej familii juz nie ma — otworzyta portale do nowego
domu w opuszczonym Elfim Dworze.

Llucth prelir,
przeklete Miasto

(Srodkowy Wielki Bhaerynden)

Prawie 15 kilometréw pod trawiastymi réwninami Shaar i daleko
na zachéd od Wielkiej Rozpadliny lezy skupisko rozlegtych, ptytkich
kawern. Jaskinie te w minionych eonach rzezbito wielkie podziemne
jezioro zasilane przez bogata w mineraly rzeke, splywajaca zakosami
z powierzchni. Poziom wody stopnidwo obnizat si¢ przez tysigclecia,
az pozostat duzo mniejszy akwen wodny otoczony wielkimi, Zyzny-
mi potaciami biot.

Llurth Dreir to ponure i straszne miejsce, pozbawione kultury
i narcystycznej aury innych miast drowéw. Przed wickami Dreirynowie
obrazili czymé Lolth i bogini odwrdcita si¢ od tego miejsca. Wybuchte
potem wasnie migdzy rodami trwaja do dzi$ dnia, nictemperowane
zadnym poczuciem przyzwoitosci czy szacunku. Rézne rody czcza
rozmaitych bogéw, w tym Vhaerauna, Kiaransalee, a nawet Eilistra-
ee — ale béstwem wyznawanym przez wigkszo$¢ Dreirynéw pozostaje
ohydne wynaturzenie imieniem Ghaunadaur. Gdy potworny awatar
Czajacego si¢ podnidst si¢ z g}gbﬁl Llurthogl, wiele rodéw oddato hotd
objawionemu bogu, zywiac nadzicje (przewaznie plorine) na dostep
do mocy pozwalajacej zniszczy¢ wrogbw.

Llurth Dreir byto duzym i potginym miastem, gdy opuscita jej
Lolth. Trzy wielkie przestwory, ktére si¢ nar sktadaja, weiaz zamiesz-
kuje 60 000.drowéw i ponad 100 000 nieszczgsnych niewolnikéw.
Mroczne elfy nie zwracaja uwagi na niewolnych, ktérzy musza sami
o siebie dbaé, podczas gdy panowie siedza w bezpiecznych czarnych
wiezach. Drowie familie maja zwyczaj najezdzania posiadtosci wro-

[

ey SRR g




{
4
i

———————
GEOGRAFIA
——

kJ

gich rodéw i porywania zywnosci, niewolnikéw i ofiar dla Ghauna-
daura. Zapewniajg przy tym minimum ochrony biedakom, ktérzy
sktadajq im trybut.

Gdyby Llurth Dreir lezato blizej konkurencyjnego miasta czy cy-
wilizacji, juz setki lat temu zostatoby zniszczone. Jednak Llurthogl
znajduje si¢ w stosunkowo mato dostepnej cze$ci Podmroku i nie ist-
nieje blisko zadna wroga kraina, ktérej mieszkaricy by powaznie roz-
wazali napad fia miasto. A poza tym Llurth Dreir by¢ moze juz nawet
nie warto zdobywaé, W wiezach mrocznych elféw znajduja sig jakie$
bogactwa, ale poza murami strzelistych budowli Przeklgtego Miasta
stoczyto si¢ w kompletna nedze. Ponadto chyba zadna armia zdobyw-
céw nie miataby ochoty zmierzy¢ si¢ z Czajacym sig, gdyby powstat
w obronie swych wyznawcéw.

Looblishar, miasto
thczeklwanej
ciemno$cl

(Gérne Mroczne Ziemie)

Obywatele tego miasta kuo-toa porzucili kult Blipdoolpoolp na rzecz
wiary w Shar. W na poly zatopionym miescie nie toleruje sie Zadnego
Swiatta, wigc go$cie musza zadowolié si¢ widzeniem w ciemnosciach.

Istoty pozbawione wspomniane;j zdolnosci, a takze Slepowidzenia czy
innych zastepczych organéw czuciowych sa nie tylko $lepe — staja si¢
nadto fatwym tupem.

LoobliShar (mate miasteczko): Magiczne; Char PZ; Limit 800 sz;
Zasoby 74 960 sz; Populacja 1974; Odizolowana (kuo-toa 97%, tu-
piezcy umystéw 2%, drowy 1%).

Przedstawiciele wladzy: Tlliboolop (NZ kobieta kuo-toa kaptan
15 /hierofanta 2 Shar), Najwyisza nocha arcypanna Shar i naczel-
ny kaptan miasta. -

W azne postacie: Kerl Ooil (CZ meiczyzna kuo-toa totrzyk 14), ar-
cyszpieg LoobliShar; Vrushnom (PZ tupiezca umystéw psion 9 /kaptan
4 Shar), wyznawca Shar szpiegujacy zarazem miasto dla Oryndoll; Xo-
thed Trizz’Lorllin (CZ mezczyzna drow czarodziej 11 /adept cienia
6), najlepszy miejski czarodziej i uzytkownik Cienistego Splotu.

LoobliShar to miasto tajemnic, lezgce okoto 15 kilometréw pod po-
tudniowym kraficem Jeziora Dugiej Reki. Religia Shar uczy, ze mfok
jest czasem dziatania, nie wyczekiwania. A wiec w wiecznych ciemno-
Sciach kuo-toa z LoobliShar nieustannie gromadza tajemnice, snuja
knowania i spiski, podobnie jak svirfnebliriscy gérnicy kolekcjonuja
klejnoty i zajmuja sie nimi.

Miasto przez caly czas tetni zyciem, a w ciemno$ciach echem
niesie si¢ plusk wody, gdy kuo-toa przenosza tajemnice po Faerunie.
LoobliShar dzieli si¢ na dwa poziomy — gérny z budynkami z btot-
nej cegly wzniesionymi na szczycie tarasowych kliféw gérujacych nad
wielkim, czarnym jeziorem oraz dolny, ktdry sktada si¢ z czg$ciowo
zalanych jaskii nad i pod linig wody. Ze $cian kliféw zwisaja splecio-
ne z powigzanych wodorostéw drabiny, ale generalnie uzywa si¢ ich
tylko do wedréwki w gore. Kuo-toa, aby dostaé si¢ nanizszy poznom
miasta, po prostu daja nura w zimna, czarna wode.

Tajemnica LoobliShar jest istnienie wielu porzali wiodacych
na powierzchni¢ ziemi, wigkszo$¢ skonstruowanych przez daw-
niejszych mieszkaiicéw groty, ktérzy odeszli na dhugo przed poja-
wieniem si¢ tu kuo-toa. Owe ukryte w najciemniejszych tunelach
i kbrytarzach dolnego miasta wrota do innych miejsc otwieraja si¢
Jjedynie na dZwigk starozytnych, ztowrogich modlitw do Shar. Czte-
ry przenoszq na wody na powierzchni w réznych punktach Mo’
rza Spadajacych Gwiazd, jeden na Morze Ksigzycowe, pig¢ wzdhuz
Wybrzeza Mieczy, dwa do Jeziora Pary, jeden na Léniace Morze,
a jeden na Wielkie Morze blisko ziem Halruaa. Nie ma w Loobli-
Shar mieszkarica, ktéry znatby potozenie lub modlitwy konieczne
do otwarcia wszystkich czternastu portali.

Kuo-toa nocg kontaktujq si¢ z wyznawcami Shar z powierzchni
ziemi, wymieniajac si¢ sekretami i w ciagu godzin dostarczajac mate,
cenne przedmioty osobom na kontynencie. Za szybkie rozpowszech-
nianie sig zlych wiesci czgsciowo odpowiada gorliwoéé kuo-toa w shuibie
bogini. Ze wzglgdu na to LoobliShar stato si¢ schronieniem szpiegéw
kilku ras, migdzy innymi drowow, tupiezcéw umysiéw, azrzadka réw-
niez ludzi czczacych Shar.

Czgsto w LoobliShar zatrzymuja sig karawa.ny handlowe
i druzyny wojskowe, jest to bowiem najlepsze Zrédto wody pitnej
W promieniu dzxeantek kilometréw. Miasto przyjmuje wielu godci
2 Dolmroku i §rédmroku. Kazdemu wolno odwiedzi¢ Wielkie Stud-
nie i zaczerpnac wody ile tylko zapragnie. Ozywiony ruch ulatwia
kuo-toa zdobywanie tajemnic, ktére przekazuja innym wyznawcom
Shar na powierzchni.

Mimo zmiany religii, tutejsi kuo-toa nie s mniej pobozni od
kuzynéw czczacych Morska Matke. Na codziennych ceremoniach
odprawianych w amfiteatrze na dolnym poziomie blisko wody zbie-
rajg si¢ wierni i ciekawscy, by wymieni¢ si¢ tajemnicami i knu¢ spiski
szkodzace dobrym istotom na éwiecie. Wielbiacy Shar kaptani kuo-
toa nie nosza przydomku bicze, ale zachowuja tradycyjng zdolnoéé
ciskania byskawicami.”

Obronno$¢ LoobliShar wzmacniaja przemysine szantaze. Kuo-
toa utrzymuja maly oddziat straznikéw do odpierania bezmy$lnych
napastnikéw, jak purpurowe robale, nieumarli i §luzy. Niewolnicy
umierajg tak szybko, Ze préby utrzymania wiekszej ich liczby sa
nieoptacalne. Catkowity brak $wiatta i nadziei jest tak przygniata-
Jjacy, ze tylko jstoty wspietane wiarg w Mroczna Boginie potrafia
przezy tutaj dhugo.

kr6tka historia

W 531 RD plemig kuo-toa odkryto moc Cienistego Splotu. Poda-
zajac ku Shar, porzucili miasto w Gérmroku i poszli za struzkami
wody w dét w dziwne oraz rzadko odwiedzane miejsca potudnio-
wych Mrocznych Ziem, poszukujac najczarniejszej z ciemnosci.
Prowadzeni podszeptami Pani Nocy, dotarli do dawno opuszczo-
nego miasta zbudowanego wokét sieci portali wiodacych we wszyst-
kie strony Faerunu. =

Kuo-toa nazwali swe miasto Loothhar €O 0ZNacza ,,poswigco-
ne Shar” i znaleZli swoje miejsce posréd illithidéw, abolethéw, $lu-
z6w i innych mrocznych stworzefi zyjacych w poblizu. Przez 300 lat
nieustannie wojowali o panowanie nad nowymi siedzibami. W koricu
zgromadzili doé¢ magicznych sekretow i nieznanej wiedzy, by utrzy-
mac wrogéw na odleglos¢.
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(Dolne Glgbokie Pustkowia)
Pod Umgczong Ziemig na wschéd od Anauroch lezy otchtaii o na-
zwie Lorosfyr. Biegnie zakosami prawie 150 kilometréw ze wschodu
na zachod a przecigtnie ma 15 kilometréw szerokosci. Powiada sig,
Ze ziejaca szczelina ma miejscami prawie 65 kilometréw glebokosci.
Przenikliwie zunnej i nienaturalnie cichej czeluéci Lorosfyru nigdy
nie zbadali najémielsi z poszukiwaczy przygéd, bowiem w mroZnych
przestrzeniach czai si¢ nieznane szalefistwo. Budzace grozg szepty
odzywaja si¢ w glowach wszystkich, ktérzy zbyt dtugo przebywaja
w straszliwej ciszy tego miejsca.

Otchtaii od zachodniej strony okraza dobrze utrzymana droga, wi-
jac si¢ trzysta metréw pod sklepieniem. Gociniec jest szeroki i ubity,
aw nieregularnych odstepach odchodza odet gigantyczne schody wio-
dace w dét— w ciemnosci pomigdzy Scianami otchtani. Jakié starozyt-
ny lud kut tutaj skaly biegle i odwaznie, ale nikt nie wie, kim byli owi
budowniczowie. Nie ma zadnych innych §ladéw po ich cywilizacji.

Chociaz Lorosfyrtaczy si¢ z systemem jaskisi Zasypanych Krélestw,
lezy poza Murem Sharnéw i nie nalezy do krainy facrimméw.

Maerimgd ra

(Srodkowe Glebokie Pustkowia)
Maerimydra, najwigksze miasto drow6éw na Gigbokich Pustkowiach,
lezy ponizej Krainy Dolin. W zamierzchlych czasach maerimydrascy
#ohierze podbili Cienista Doling i zatozyli placéwki na powierzchni
ziemi, miedzy innymi na Wzgérzu Haptooth. Niemniej Maerimydra
nie stanowi juz zagrozenia dla $wiata naziemnego (a przynajmniej ro-
dzaj zagrozenia zmienit si¢ drastycznie). Nie tak dawno miasto podczas
walk wywotanych zamilknigciem Lolth ulegto zniszczeniu.
Kontrole nad centralng cytadela przejeta potezna kaptanka Kia-
ransalee o imieniu Irae T’sarran, a reszt¢ miasta.opanowata horda
gigantéw ogniowych i goblinoidéw pod wodza péiczarta Kurgotha
Piekielnego Pomiota. Wikszoé¢ maerimydraskich wyznawcéw Lolth
nie Zyje albo poszia w niewole. Nielicznym udato si¢ zbiec z miasta
i schronié si¢ w rozmaitych kryjéwkach Gigbokich Pustkowi. .

mantol-pecith

(Gérny Pémocny Mrok)
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Miejsce takie jak Mantol-Derith po prostu musi istnieé — wystar-
czy mie¢ na uwadze niedostatek zasobéw i czujng straz, jaka trzyma
si¢ nad zasobami w Podmroku. Potozone jest ono niewiele ponad
5 kilometréw w dét i mniej niz dziert marszu od Mrocznego Je-
ziora. Stanowi za$ neutralny grunt, na ktérym stworzenia z catego
Pétnocnego Mroku spotykaja si¢ w interesach. Rasy, ktdre poza
targowiskiem z rozkosza wymordowalyby si¢ wzajemnie, w kretej
kawernie Mantol-Derith regularnie wymieniaja si¢ towarami, nie-
wolnikami i informacjami.

Mantol-Derith zajmuje duza naturalna kawerng. Eukowe sklepie-
nie wznosi si¢ do wysokosci 12 metréw na $rodku komory. Jednak-
e kawerna wije si¢ zakosami setki metréw od tego punktu. Struzki
wody écickaja z gory, rzezbiac malutkic korytaw dnie. Z topornie wy-
ciosanych plyt utozono chodniki wiodace przez kawerne, omijajace
zbiorniki wody i kolumny z kamienia. Potrzeba tu bardzo niewiele
$wiatta, bowiem §ciany pokrywaja odblaskowe krysztaly i péiszla-
chetne kamienie.

Tutejsi kupcy reprezentuja cztery gtéwne frakcje — svirfnebliny,
duergaréw, drowy i mieszkaricéw powierzchni. Kazda kontroluje przy-
legajaca wydrazona boczng jaskini¢ przemieniong w obozowisko. Gaje
ogromnych grzybéw shuza jako stragany, magazyny, sypialnie i sale
handlowe. Niezaleinym nabywcom i sprzedawcom utrudnia si¢ zy-
cie, ale jesli kto$ dotrze tutaj z czyms cickawym na sprzedaz, moze si¢
wélizgnad i sprobowac dobié targu.

Tylko niektérzy kupcy czy gildie kazdej rasy znaja doktadne po-
fozenie Mantol-Derith oraz hasta pozwalajace bezpiccznie przejsé
przez straze. Hasta to cenny sekret kupiecki — kazdy handlarz w Man+
tol-Derith ma dostep do towardw, ktére gdzie indziej da si¢ zdoby¢
tylko na drodze grabiezy.

Zachowanie w Mantol-Derith reguluja trzy zakazy poparte prosta
grozba émierci: zabroniona jest kradziez, falszowanie towaréw i stoso-
wanie w handlu magii czy psioniki. Kazda z czterech delegacji kupiec-
kich utrzymuje whasny oddziat sit porzadkowych, ktére wspétdziataja
w karaniu tamiacych wspomniane nakazy. W takich wypadkach nie
bierze sig pod uwagg lojalno$ci wobec pracodawcow.

Handel w Mantol-Derith sprowadza si¢ przede wszystkim do
barteru. Kupcy przywoza ogromne ilodci wyrobéw swego miasta
na wymiang za produkty z innych stron. Targowanie si¢ przebicga
w spokoju, a trwa nieraz godzinami czy calymi dniami. Negocja-
Gje toczy si¢ przy sklepikach, zwykle w prywatnych pokojach konfe-
rencyjnych. Proces targowania si¢ jest bezwzgledny i wyczerpujacy
psychicznie.

Cuzterej gtéwni kupcy w Mantol-Derith to Kassawar Plickenstint,
Murkolk Szolt, Harammamyl H’tithet i Laral Kroul.

Kassawar Plickenstint (PN mezczyzna svirfneblin kaptan 10 Se-
gojana): Kassawar z poczatku reprezentowat Blingdenstone, ale te-
raz stat si¢ de facto przedstawi‘eieilem Srebrnych Marchii. Podziemny

:‘:
MIQSTO/DQJCCZCJ Krolowej

Przygoda do Zapomnianych Krain pt. Miasto Ta]gcze;K mlawq

szczegStowo przedstawia drowie miasto Maerimydra i umoi-

liwia bohaterom graczy powstrzymanie Irae T’sarran przed

straszliwym triumfem w imi¢ Kiaransalee, ktory pociagnie za
)

| 'soba katzstrofa.lne skutki dla catej Kxamy Dolin. Przygoda jest

przeznaczona dla druzyny 10-poziomowych postaci, ale jej trud-

_ no$¢ mozna obnizyélub zwigkszyé, wystarczy odrobina pracy Mi-

strza Podziemi.
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gnom ubolewa nad losem rodzinnego miasta i cate dnie siedzi, tgpo
patrzac wprzestrzeii. UchodZcy podziemnych gnoméw przebywajacy
w Silverymoon i Mithrilowej Hali wytwarzaja ledwie niewielka czastke
towar6w, jakie dawniej cksportowato Blingdenstone — w efekcie Kas-
sawar nie ma tu wiele do roboty.

Murkolk Szolt (PZ mezczyzna duergar wojownik 8): Murkol-
ka wyznaczono na stanowisko w zeszlym roku, gdy jego poprzedni
zwierzchnik Handlowy — Gradroc Skatorgki — zostat pojmany przez
wiasne sity porzadkowe i wtracony przez Larala do Mrocznego Je-
ziora w ramach kary za potajemne posiadanie medalionu wykrywa-
nia mysli. Murkolk stynie z niewzruszonego oblicza. $pi niespeina
4 godziny na dobg i na pozér bez zadnego wysitku maskuje swe
preferencje oraz emocje.

Harammamyl H'tithet (CZ kobieta drow wojownik 3 /totrzyk 6):
Reprezentujaca pomniejszy kupiecki réd H'tithet Harammamyl jest
nowa w interesie, niedawno bowiem skrytobéjczo zabita poprzedniego
przedstawiciela, Yyssisiryl H'tithet. Skrz¢tnie ukrywa naturalng po-
garde swej rasy dla wszystkich nie-drowéw. Odkryla, ze udawanie pew-
nej zyczliwosci przydaje si¢ w interesach. Harammamyl znajduje si¢
w podobnej sytuacji co Kassawar — nie ma wiele towaru na sprzedaz,
bowiem wojna Gracklstugh z Menzoberranzan uniemozliwia handel
z Miastem Pajakéw.

Laral Kroul (NZ me¢zczyzna pétork wojownik 8 /fotrzyk 10): Pod-
femu i chytremu Laralowi odpowiada rola szorstkiego w obejéciu przy-
bysza. Moze dlatego jest agresywnym negocjatorem. Doéwiadczeniem
doréwnuje dwém innym kupcom w Mantol-Derith i osiaga spore zy-
ski na kazdej zwieficzonej umowie. Nie wiadomo jednak, gdzie prze-
chowuje pieniadze.

Menzobercanzan,
mMiasto pajakéw

(Gérny Pémocny Mrok)

Menzoberranzan to archetypiczne miasto drowow, podzielone poéréd
kilka szlachetnych rodéw i zarzadzane przez kaptanki Lolth. Zdradd
iskrytobdjstwo sa tutaj na porzadku dziennym, a okrucieristwo i po-
dejrzliwo$¢ znamionuja dobre wychowanie.

Menzoberranzan (metropolia): Magiczn:g Char CZ; Limit 100 000 sz;
Zasoby 159 495 000 sz; Populacja 11 439 »\;olnych; Odizolowana
(drowy 98%, ludzie 1%, orkowie 1%); 20 460-niewolnikéw (gobliny
17%, grimlokowie 17%, koboldy 15 %, orkowie 13%, quaggothy 9%,
niedzwiezuki 7%, ludzie 7%, ogry 4%, svirfaebliny 4%, minotaury
3%, trolle 2%, zmierzchowcy 1%, diableta 1%).

Przedstawiciele wladzy: Triel Baenre (CZ kobieta drow kaptan
20 Lolth), matka opickunka rodu Baenre; Mez’barris Armgo (CZ
kobieta drow wojownik 9 /kaptan 9 Lolth), matka opiekunka rodu
Barrison Del’Armgo; Vadalma Tlabbar (CZ kobieta drow kaptan 9
Lolth), matka opiekunka rodu Faen Tlabbar; Zeerith QXorlarrin
(NZ kobieta drow kaptan 17 Lolth), matka opiekunka rodu Xorlar-
rin; Miz’ri Mizzrym (CZ ko\bicta drow kaptan 13 Lolth), matka opie-
kunka rodu Mizzrym; Byrtyn Fey (CZ kobieta drow kaptan 12 Lolth),
matka opickunka rodu Fey-Branche; Prid’eesoth Tuin (CZ kobieta
drow kaptan 12 Lolth), matka opickunka rodu Tuin’Tarl. Na Rade
Whadcezyn normalnie sktada si¢ osiem czotowych rodéw, ale ostatnia
zdrada Agrach Dyrr (patrz dalej) zwolnita jedno miejsce.

" Skrytobjcy atakujq mistrza Sorcere
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W azne postacie: Gromph Baenre (NZ mgzczyzna drow znawcea po-
znaf 16 /arcymag 4), arcymag Menzoberranzan, ohecnie zaginiony;
Jarlaxle (NZ meiczyzna drow wojownik 18), wédz najemnego oddzia-
tu Bregan D’aerthe; Dyrr Liczdrow (NZ mezczyzna drow licz zakli-
nacz 20/czarodziej 3 /kaptan 1 Velsharoona), prawdziwy whadca rodu
Agrach Dyrr i sprawca popetnione;j przez ten réd zdrady.

Menzoberranzan cieszy si¢ watpliwym wyréznieniem — jest jednym
z niewielu drowich miast potozonych w Gérmroku. Lezy okoto 3 kilo-
metréw pod doling Surbrin, migdzy Ksigzycowym Lasem a MroZnymi
Wzgérza.mi. Zajmuje nieregularnie uksztattowana kawerrie w najszer-
szym miejscu majaca ponad 3 kilometry. Sklepienie znajduje si¢ na
wysokosci 300 metréw. Ponadto petno tu stalaktytéw, stalagmitow
i kolumn. Wszystkie obrobiono lub uksztattowano, a widok krajobrazu
catej kawerny bywa zdumiewajacy dla nieprzyzwyczajonych. Niektére
zwigkszych stalagmitéw zamieniono w zamki i domy drowich szlachet-
nych rodéw. Jarza si¢ one permanentnymi plomiennymiotoczkami, co
tworzy tagodna, wielobarwng po$wiate wypetniajaca pieczarg.
Niewolnictwo w Menzoberranzan jest legalne i spotecznie akceptowa-
ne — wystepuje w kazdej dzielnicy miasta. Zdumiewa réznorodnosé nie-
wolnikéw. Branie w niewole innych menzoberranzariskich drowéw jest
nielegalne, ale z okrutna ztosliwoscia praktykuje si¢ kontraktows stuzbe.

odwiedziny
w Menzoberranzan

Drowy z Menzoberranzan sa powszechnie znienawidzone i budza Iek
w calym Pélocnym Mroku. W zamian darza sasiadéw pogarda i z ape-
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tytem spoglqda)q na ich whoéci. Niemniej system kupiecki tutejszych

ficéw nalezy do h w Podmroku. Inne miasta miewaja
lepsze targowiska, nicktdre posiadaja nawet wigcej cennych débr, lecz
pod wzgledem majatku w ztocie zadne osiedle Pétnocnego Mroku nie
motze si¢ réwnaé z handlowa potega Menzoberranzan.

Nacisk ktadziony na zyski finansowe sprawia, Ze miasto jest otwar-
te (czy wrecz strasznie goscinne) dla wszystkich, ktérzy chea kupowaé
czy sprzedawa. Przybywaja tu nie-drowy wszelkiej masci, religii i $wia-
topogladéw. Miasto zaspokaja potrzeby obcych kupcéw na tyle, naile
trzeba, zeby wyciagnaé od nich pieniadze — ale nic ponadto. Kto tylko
postawi stope w miescie, staje si¢ celem dla wojujacych szlachetnych
rodéw. Goscie czgsto bywaja pionkami w rozgrywkach o wiadzg. Wie-
lu przybylych do Menzoberranzan wprowadza w Zycie rézne drowie
plany, nie wiedzac nawet jak ani dlaczego. Oprécz korowodu kupeéw
i nabywcéw z Planu Materialnego dzielnicg Bazar regularnie odwie-
dzaja demony i diably (dzigki zamianie planéw), aby sprzedawa i ku-
powac przystugi.

Obszar wokoto Menzoberranzan gesto przenika faerzress, czynige
teleportacje w najlepszym przypadku trudng, w najgorszym za$ za-
béjcza. Kupcy z wielkg iloécig towaru muszg albo sprowadzié go z po-

wierzchni karawana (dwa tygodnie podréiy, jesli nie bedzie napadéw
po drodze), albo przenie$é przez ktérys z bliskich portali.

krotka historia

Menzoberra Bez Rodu, poteina kaptanka Lolth, w—3917 RD zato-
Zzyta miasto, ktére teraz nosijej miano. Na zadanie Pajeczej Krélowej

¢ przywiodta do Pétmocnego Mroku z posiadiosci na potudniu Wielkiego

- Wy@pél Rothéw

-jezioro Donigarten

e QQ'ELLARZ’QRL 18
g Mdy kwa.drat mabokndi’ugosu 200 metrow

\
|

|
%
?

e



R T =y | Y e

|
i

e

———
GEOGRAFIA
e

b

Bhaerynden siedem drowich rodéw. Nie majac bezposredniego wro-
gazewnetrznego, rody zaczely atakowac i podkopywacé si¢ wzajemnie
— rzecz jasna ku wigkszej chwale bogini. W —3864 RD, ledwie pigé-
dziesiat lat od zalozenia miasta, straszliwa bitwa mn;dzy familiami
Nasadraa Ssril doprowadzita do wygnania pierwszej (wygnancy za-
tozyli nastgpnie miasto Ched Nasad) i do awansu Baenre na pierwszy
réd w Menzoberranzan.

Wewnetrzne machinacje trwaly nieprzerwanie przez tysiaclecia.
Ostabione rody sa niszczone, nowe, 13 1 zyskuja taske w licz-
nych oczach Lolth. Petna historia sktadataby si¢ z nieprzeliczonych
toméw kronik zdrady, msciwosci i nadmiernych ambicji. W ostat-
nim stuleciu procesy te jakby przyspieszyly. Do’Urdenowie z szyb-
koscia blyskawicy awansowali na Dziewiaty R6d Menzoberranzan,
zniszezyli Czwarty Réd (DeVir) i mieli widoki na osiagniecie wiel-
kosci. Niestety, wskutek serii klesk podupadli i marnie skoficzyli.
W 1359 RD Olbodra, Trzeci R6d miasta, ulegt zniszczeniu praw-
dopodobnie w manifestacji gniewu samej Lolth 1 ranking naczel-

nych rodéw znéw si¢ zmienit.

Co gorsza, Menzoberranzan ostatnio poniést pierwsza od niepa-
migtnych wiekéw porazke na polu bitwy, gdy atak mrocznych elféw
na Mithrilowa Hal¢ zatamat si¢ przy wielkich stratach, a réd Baenre
stracit matke opiekunke. A zarzadzata ona Menzoberranzan z okrutng
sprawnoscia i doskonalym zlem od tak dawna, ze dominacja jej rodu
wydawata si¢ nie do podwazenia. Gdy glowa rodu Baenre zostata jej
najstarsza cérka, Triel, sytuacja ulegla zmianie.

Triel Banre jest madra i catkowicie oddana Lolth, ale brakuje jej
niezlomnej pewnosci siebie, zdecydowania i sity matki. W rozgryw-
kach o zabezpieczenie poparcia w Radzie Wiadczyri i zmazanie plamy
znaczacej porazki Baenre po klgsce pod Mithrilowa Halg poprowa-
dzita w 1371 RD morderczy odwet na Blingdenstone, miasto pod-
ziemnych gnoméw. Na jej rozkaz setki kaptanek oraz czarodziejéw
przyzwaly demony i pognaly je na miasto syirfneblinéw. Blingden-
stone zréwnano z ziemig i Triel zdoby{a mechgme uznanie pozosta-
tych wielkich rodéw.

Lecz Menzoberranzan niediugo cieszylo si¢ triumfem. W ostatnich
miesiacach Roku Dzikiej Magii w niepojety sposéb zamilkta Lolth.
Pozbawione zakleé kaptanki Pajeczej Krélowej ukrywaly swa stabo$é
najdhuzej jak si¢ dato. Jednakze po kilku dekadniach utrata magii stata
si¢ oczywista dla wszystkich. Gdy dekadnie przeszly w miesiace, a taska
Lolth nie powracata, wrogowie Menzoberranzan ruszyli na miasto.
Najpierw uknuli spisek podburzajacy niewolnikéw do powstania, kt6-
remu do sukcesu zabrakto tak niewiele, Ze drowy nigdy by w to wezes-
niej nie uwierzyty. Nastepnie, tuz po tym buncie, wyprawe przeciwko
miastu podjeli duergarowie z Gracklstugh.

Weiaz bezsilne matki opickunki postanowily wysta¢ armig¢ poza
Miasto Pajakéw i zatrzymaé pochéd duergaréw na trudnej do przeby-
cia przeleczy zwanej Stupami Zatoby. Tam jednak armi¢ Menzober-
ranzan spotkata klgska. R6d Agrach Dyrr, potajemnie przekabacony
przez wrogéw, opuscit kluczowa pozycje w obliczu ataku duergaréw.
Co gorsza, na polu bitwy zjawili si¢ takze tanarukkowie z Legionu
Cuzyscicieli Kaanyra Vhoka. Menzoberranyrczycy pod Stupami Za-
toby wpadli w putapke, a ich armia wycofata si¢ w rozsypce.

Obecnie Menzoberranzan jest oblgzone. Armia z Gracklstugh
ipétdemony Kaanyra Vhoka nekaja miasto, a Agrach Dyrr trzymaja
si¢ wewnatrz jego muréw. Wrogowie potaczyli sity i Miasto Pa)gczej
Krélowej znajduje si¢ w krytycznym potozeniu.

£ o e
wazne miefsca

Mimo niedawnego buntu fiiewolnikéw i kleski menzoberranzariskiej
armii Miasto Pajakéw jeszcze nie ulegto wrogom, a drowy staraja si¢
dbac o swe sprawy jak si¢ tylko da w obliczu zagrozema Oto pobiezny
przeglqd kawern miasta.

DzIELNICE
Na Menzoberranzan sktada si¢ kilka niezaleznych dzielnic. W interesach
rozmaite osoby chadzaja do réinych kwartatéw, ale whczenie si¢ w nieod-
powiedniej okolicy moie skoriczy¢ sig pobiciem i poranieniem.

Bazar: To wtym rejonie odbywaja si¢ ogélnodostepne targi. Pojawiaja
si¢ tu przedstawiciele niemal wszystkich ras Faerunu — albo jako handla-
rze, albo niewolnicy. Kazdy przedmiot czy ustuge o jakiej$ wartoéci mozna
tukupié, sprzedaé, a przynajmniej zaméwic. Kupcy z zewnatrz wiedza, ze
handel z drowami bywa réwnie nicbezpieczny jak walka z nimi.

Braeryn: W mieécie na powierzchni ziemi ten rejon uznanoby za
s»hieprzyjemna” czg$¢ miasta. Mieszkaja tu drowy bedace w nietasce
oraz nisko postawieni przedstawiciele innych ras. Ubodzy rzemiegl-
nicy, domokrazcy i fotrzykowie wszelkiej masci gniezdia si¢ po sute-
renach i $mierdzacych karczmach tej dzielnicy.

Donigarten: Ten obszar dostarcza miastu wigksza czeé¢ zywnosci.
W centrum Donigarten miesci si¢ mate, giebokie jeziorko o tej samej
nazwie, ktérego brzegi otaczaja farmy grzybowe obrabiane przez niewol-
nikéw. W jeziorze petno wegorzy i ryb, a na wyspie na $rodku trzyma sig
podziemne rothy. Nie jest to w zasadzie rejon zakazany, ale straze bacznie
obserwuja, co si¢ tutaj dzicje. Zwlaszeza od czasu buntu niewolnikéw.

Duthcloim: Tutaj mieszkaja pospolite drowy majace pienigdze
iznajomodci, a takze wazni kupcy niebedacy mrocznymi elfami.

Narbondellyn: Miodsze, §mielsze szlachetne rody patajace zadza
wiadzy mieszkaja wzdtuz $ciany pod ptaskowyzem Qu’ellarz’orl. To
one podejmuja najbardziej ryzykowne zagrywki i twierdza, Ze zabija-
Jjaclepszych od siebie pragna jedynie shuzy¢ swej bogini.

Piaskowyz Baenre: Najwyzej potozony punkt miasta, lezacy po-
wyzej i poza Quellarz’orl. Jest to posiadtosé Baenre. Réd, majac wi-
dok na cate miasto, wtada z niezréwnang finezja polityczna. Niegdy$
byt tak silny, ze mégt zwycigzy¢ w walce jednocze$nié z trzema po-
mniejszmi familiami. Dopiero $mier¢ starej matki opiekunki pozo-
stawita réd stabszym niz kiedykolwiek w ostatnich stuleciach. Po raz
pierwszy w parpigci Zyjacych wola matki opiekunki rodu Baenre nie
wystarcza do zarzadzania Menzoberranzan.

Qu’ellarz’orl: Praskowyz na potudniowym kraricu kawerny nosi mia-
no Siedziby Szlacheckiej. Toczace si¢ tu wydarzenia przed wzrokiem
widz6w z nizszych czgsci miasta skrywa las ogromnych grzybéw. Rody
zamieszkate w Qu'ellarz’orl sg najstarsze i najbogatsze w miescie.
Tutaj kaja drowy plebej najemnicy i drob-
niejsi kupcy. Szlachetne rody sa silnie zaangazowane w wiele intere-
s6w w tej dzielnicy i Wschomyr regularnie wypada i powraca do task
Jjako kryjéwka lub baza operacyjna réznych operacji.

Zachodni Mur: Ten obszar zajmuja starsze szlachetne rody. Kno-
wania prowadza tak dyskretnie, ze rzadko dasig je powiazaé z autora-
mi. Rejon ten jest nieco cichszy, podczas gdy w reszcie groty panuje
niski szum.

Weeh

: TIER BRECHE
Akademia dumnie wznoszaca si¢ nad dnem miasta w bocznej kawernie.
Wiszystkie szlachetnie urodzone drowy o nadzwyczajnych uzdolnie-
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niach spedzaja tu wiele lat na naukach — dopiero péZniej moga powré-
cié do swoich rodéw. Tier Breche sktadasi¢ z trzech odrgbnych szk6k:
szkoly walki Magthere, czyli akademii wojskowej, Sorcere — szkoly cza-
rodziejstwa, a takze Arach-Tinilith, szkoly magii kaptariskiej. Obecng
przetozong Arach-Tinilith jest Quenthel Baenre; a Sorcere przewodzi
arcymag Gromph Baenre.

NARBONDEL
Gruba kamienna kolumna potozona blisko centrum kawerny jest gtéw-
nym punktem orientacyjnym wmiescie. To takze jedyny kawatek ka-
mienia pozostawiony w naturalnym ksztaicie. Kolumna reguluje tempo
codziennego zycia. Arcymag, aby oznaczy¢ koniec dnia, rozéwietla ka-
miefi ogniem pelzajacym od podstawy do wierzchotka. Rytuat ten jest
jedynym narzedziem mierzenia czasu w Menzoberranzan.

okolice

Polozenie Menzoberranzan sytuuje je w poblizu kilku cickawych miejsc,
ale dwa opisane dalej sa najstawniejsze posréd wielu innych.

MROCZNE DOMINIUM

Mianem Mrocznego Dominium okresla si¢ korytarze w promieniu
okoto 8 kilometréw wokét Menzoberranzan. Patrole drowdw kraza
po nich nieustannie, ale przepuszczaja niemal wszystkie stworzenia,
nawet wedrowng potwory. Moga podjac walke z istotami napotkanymi
w Mrocznym Dominium albo wrecz przeciwnie — zaleznie od kapry-
su. Mniej prawdopodobne, Ze beda ngkaé karawany, za to niemal na
pewno napadng kogo$, kto przypomina elfaz powierzchni.

Mroczne Dominium z powierzchnia ziemi faczy ponad setka znanych
tuneli. Najstawniejsza jest dtuga, ale do$¢ bezpieczna droga w gére do Mi-
thrilowej Hali w Srebrnych Marchiach, przechodzaca tuz przed gtéwna
brama Blingdenstone. Kolejny szlak, na zachodnim kraricu Wysokiego
Lasu, to wieczne zmartwienie tropicieli i drzewcéw z tej puszczy.

GARDZIEL MARTWEGO SMOKA

Ze wzgledu na faerzress, kto tylko chee si¢ teleportowac do miasta,
zwykle za cel obiera Gardziel Martwego Smoka — duza, wolng od rze-
czonego wplywu szczeling odlegly o jakie§ szeé¢ dnidrogi piechota od
Menzoberranzan. Liczne tunele tacza gardziel z Podmrokiem, a po-
bliski wodospad zapewnia wody pod dostatkiem. 3

Z tej groty wychodzi kilka portali. Jeden dwukierunkowy z kluczem
wiedzie do Sklepu Starych Potworéw w Waterdeep, nadzorowany przez
whaiciciela sklepu, Feldyna Goadolfyna (N mezczyzna cztowick to-
trzyk 8). Inny pozwala przenies¢ si¢ tam i z powrotem na targ w Skuld,
w stolicy Mulhorandu. Menzoberranyrczycy na pozér niezbyt intere-
suja si¢ ruchem przez gardziel, ale w rzeczywistosci kilka szlachetnych
rodéw i kompanii kupieckich utrzymuje tutaj permanentne czujniki
szpiegujace. Drowy zawsze wiedza, kto przybywa w goscing na dtugo
przed tym, jak goscie stana na progu.

MrOCZINE [€ZIOr0

I

(Srodkowy Pémocny Mrok)
Mroczne Jezioro to kompleks zatopionych jaskifi potaczonych krétki-
mi, pochylymi tunelami. Nicktére fragmenty tego obszaru sa rozlegte
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i otwarte, siggajace dziesiatek kilometréw. Catoéé jeziora przekracza
160 kilometréw szerokosci i 3 kilometry od szczytu do dna. Tysiace
lat temu krasnoludy z Gracklstugh poszerzyly wicle tuneli i wbudo-
waly winie system §luz, umozliwiajac przeptynigcie wszystkich grot
duzymi fodziami o plytkim zanurzeniu.

Ze wzgledu na blisko$¢ Gracklstugh, Mantol-Derith i Menzober-
ranzan, Mroczne Jezioro stato si¢ duzym szlakiem handlowym. Du-
ergarskie miasto Gracklstugh miesci si¢ na potudniowo-zachodnim
brzegu Mrocznego Jeziora. Menzoberranzan lezy okoto 50 kilome-
tréw na péinoc i jakies 3 kilometréw powyzej, ale kilka uczgszezanych
$ciezek schodzi stamtad na brzegi jeziora.

Mroczne Jezioro zawdzigcza nazwg nienaturalnej ciemnosci wéd.
Magiczne Zrédta $wiatha nie przenikaja glebiej niz na 3 metry, a nawet
widzeniew ciemnosciach nie pomaga (wodg nalezy traktowac jak czar
ghebsza ciemnosé). Sklepienie nad jeziorem na og6t wznosi si¢ okoto
9 metréw ponad linia wody, ale w niektSrych jaskiniach oddala si¢ na-
wet 0 90 metréw, w innych za$ zniza si¢ do 1,5 metra.

Grupka kuo-toa obstuguje prom na Mrocziym Jeziorze, trans-
portujacy chetnych gtéwnie pomiedzy Gracklstugh a portami blisko
Menzoberranzan. Docieraja tez do innych portéw Gigbinowego Kré-
lestwa i czasami zatrzymuja si¢ przy krawedzi jeziora blisko zamiesz-
kanych terenéw. Nikt nie wie, skad pochodza te kuo-toa, ale ich ustugi
sa rzetelne i rozsadnie wycenione, a przy tym przewoznicy unikaja
mieszania si¢ w zdarzenia, ktére nie s3 ich sprawg.

Pod woda wréinych czgsciach Mrocznego Jeziora zyje tawica ixza-
néw, rozproszone bandy skragéw, kilka kapocintéw i przynajmniej je-
den kraken. Portale istnicjace nad i pod linia wody podobno prowadza
w rézne miejsca na powierzchni ziemi. Po oczyszczeniu woda z jeziora
nadaje si¢ do picia, ale ptywania w Mrocznym Jeziorze nie poleca si¢
ze wzgledu na stworzenia mieszkajace w glebi.

Nuur Throth,
wielkie wrota

(Dolny Pétnocny Mrok)
Pod Gérami Miecza na zachodnim skraju Pétocnego Mroku lezy
przestwér Nuur Throth. To jeden z najpotginicjszych wezidw ziemi,
ojakich istnieniu wiadomo. W sercu tej kawerny miesci si¢ skrecone,
podobne do wiéczni wyniesienie czy wypustka z czarnej, gestej rudy
zelaza — serce wezka ziemi klasy 6.

Nuur Throth jest potaczone z sze$cioma podobnymi weztami, cia-
gnacymi si¢ prawie w réwnej linii od Doliny Lodowego Wichru az do
Ogrodu Krypt. Wszystkie lezq na glebokosci prawie 20 kilometréw
i 53 stosunkowo dostepne z réznych miejsc Srédmroku, zwlaszcza
z duergarskiego G{gbinoweg‘o Krélestwa. Pozostate wezly majq site
od klasy 2 do 5. Osoba dysponujqca zakleciem drzwi wezlowe moze
podrézowaé pomiedzy nimi wszystkimi, nawet jesli nigdy ich przed-
tem nie odwiedzita.

Grota Nuur Throth to dziwne miejsce. Kurtyny ognia czaro-
dziejéw nieustannie taricza w gérnych zakatkach,.a okragle za-
gajniki drzew sussur otaczaja dziwaczne, podziobane kamienie,
nakrywajace glebokie, czarne studnie. Niegdy$ bylo tu uwigzione
co$ potwornego, ale nikt nie jest pewny, co by to mogto byé — ani
czy na pewno stad odeszto.
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Oa}{apru pa, Swiat
pod Swiatem

(Gérne Stare Shanatar)

Ruiny krasnoludzkiego krélestwa Xothaerin opanowata wielka kolonia
izadtoweéw (albo #incalli, jak same siebie nazywaja), z dnia na dzieft
stajac si¢ coraz wigkszym zagrozeniem. Istoty te odbudowaly kraine
na swéj potworny obraz. Co gorsza, jédno miasto im nie wystarcza.
Wykorzystuja teraz to miejsce jako baz¢ wypadows dla agresywnych
ckspedycji w sasiednie rejony Starego Shanatar w poszukiwaniu fatwej

zwierzyny oraz miejsc nadajacych si¢ na nowe kolonie.

Oaxaptupa (duze miasteczko): Magiczne; Char NZ; Limit 3000 sz;
Zasoby 703 500 sz; Populacja 1690; Odizolowana (zadtowce 94%,
salamandry 3%, azerowie 2%, duergarowie 1%).

Przedstawiciele wladzy: Tluipacal (NZ me¢zczyzna zadtowiec ka-
ptan 10), pan poznan Gniazda.

W azne postacie: Huitzolputl (CZ mezczyzna zadtowiec wojownik
4/tropiciel ), wédz wojenny Oaxaptupa; Poaxala (N'Z kobieta zadto-
wiec fotrzyk 6), dowddca druzyny tupiezczej Czarna Perta; Ahxalli (PZ
kobieta zadtowiec wojownik 3 /totrzyk 4), straznik Gniazda.

Znawcy poznat tincalli: Kaptan 9, kaptan 8 (2), zaklinacz 8 (2),
kaptan 7 (2), zaklinacz 7, kaptan 6 (3), zaklinacz 6 (2), kaptan 5 (4),
zaklinacz 5 (2), kaptan 4 (6), zaklinacz 4 (5), kaptan 3 (9), zakli-
nacz 3 (5), kaptan 2 (14); zaklinacz 2 (4), kaptan 1 (31), zaklinacz
1(8). Wszystkie zadtowce rzucajace czary, objawieri czy wtajemni-

czetl, 53 okreslani jako znawcy poznari. Istoty te pelnia rolg przy- *

‘wédcéw kolonii.

Niespetna pi¢é kilometréw pod Matymi Z¢bami w Amn tetni zyciem
Oaxaptupa, miasto-ul. Gdy tlincalli zajeli opuszczony Xothaerin, uznali
budynki krasnoludéw za zbyt mate jak na swe potrzeby i petne zbednych
wymystéw typu schody. Natychmiast zaczeli wige przebudowe.

Wygoda w planach zadtowcéw ma drugorzedne znaczenie. Przede
wszystkim budynki spotecznoéci musza pozostawaé we whasciwym sto-
sunku jedne do drugich. Zadtowcy potrzebuja idealnej geometrii ar-
chitektonicznej do maksymalizacji magii poznari. A wigc cate kwartaly
budynkéw wyburzono i przeniesiono albo wykorzystano na-budulec
winnych projektach.

Tlincalli cheac, by istoty z ich wzrostem swobodnie czuly si¢ w bu-
dynkach, po prostuwyburzyly co drugie pietro. W parterowych zadtowcy
podniesli (a czasem tylko usungli) sufity. Inne niezbedne modyfikacje
objely poszerzenie drzwi, zamiang duzych publicznych budynkéw na
prywatne mieszkania, a prywatnych mieszkar na magazyny.

Efektem koricowym jest toporne skupisko chat pelne stoséw gruzu
ze zburzonych krasnoludzkich doméw i warsztatéw. Chociaz zadtow-
cy nie znaja si¢ na architekturze, dzigki magii poznari tatwo ustalili,
ktére z budowli wytrzymuja wielkie cigzary, wiec mimo nietadnego
wygladu miasto-ul mocno stoi na ziemi. Zadtowce rutynowo spraw-
dzaja postep prac dodatkowymi czarami poznania, ktére ostrzegaja
przed grozba zawalenia si¢ budynku.

Tlincalli to fatalistyczny nardd, ktéry wielka wage przyktada do
omendw i wrézb. Poniewaz wierza, Ze godzina ich $mierci jest z géry
ustalona, walcza z zajadto$cia rzadko widywana nawet w Podmroku.

Zadlowcy uwazaja, Ze musza jedynie wypehié przeznaczenie pisane
kazdego dnia— i tak dzieti po dniu. Skutkiem tego przywédcy miasta
duzo czasu po$wiecaja na magie poznar.

 Tlincalli nie podejmuja wigkszych prac dla obronnosci miejsca.
Kolonia dzieli si¢ na okoto trzydziesci odrebnych ,klanéw”, ktére go-
$cie mogg uznac za bandy czy druzyny wojskowe. Mniej wigeej potowa
klanéw to najezdzcy i zwiadowcy, ktérzy przetrzasaja okoliczny Pod-
mrok wypatrujac wrogow i zwierzyny. Pozostali zajmuja si¢ rozbudo-
wa miasta Zadlowc6w, zbieractwem i hodowla, pilnowaniem wigzniéw
albo stuzbg dla miejskiej kasty Znawcéw Poznari.

Zadtowcom niezbyt zalezy na chwytaniu niewolnikéw, bowiem
nauczanie i motywowanie innych do.postuszeristwa jest kfopotliwe.
Ale Znawcy Poznai robig dobry uzytek z wigZniéw, regularnie skta-
dajac ich w ofierze.

Krotka historia

Gdy Amn rozpoczgto handel z Maztika, najemnicy i kupcy przywiezli
stamtad wiele cudéw nowego kontynentu, ale i pozostawili tam czast-
ke siebie. Miasto-ul Zadtowcéw widziato dziwnych goéci z odleglych
stron, a ich przywédcy, odczytujac pojawienie si¢ Facruficzykéw jako
znak wrézebny, zaczgli trzyletni zbiorowy rytuat przygotowujacy do
podrézy $ladem cudzoziemcéw i podboju ich ziem. Znawcy Poznari
ukoticzyli rytuat w 1365 RD iudato im si¢ przenie$¢ ponad tysiac 7a-
dtowcéw do jaskini i tuneli pod Amn. Te sity ekspedycyjne szybko ze-
szly glebiej w Podmrok i rozplenity si¢ w opuszczonym krasnoludzkim
krélestwic Xothaerin, gdzie zatozyly Oaxaptupe.

Tlincalli odkryli w blisko$ci Xothaerinu pewna liczbe przybyszéw
oraz zywiotakéw ognia i natychmiast przypuscili wiciekly atak na zy-
Jjacych nicopodal azerdw, ifryty i salamandry. Bezwzglednie morder-
cza taktyka walki zadtowcSw rychto wyniszczyta innych mieszkaficéw
zrujnowanego Xothaerinu i wygnata ich z dawnego krasnoludzkiego
miasta. éwi;tujqc zwycigstwo setkami ofiar i wielkich czaréw poznan,
tlincalli zaczeli przebudowe pozostato$ei krasnoludzkiego miasta we-
dtug wiasnych wizji.

- o .
wazne miejsca

Oaxaptupa to niebezpieczne miejsce. Cudzoziemcy musza przetrwaé
badanie kaptariska magig poznaii Tluipacala, ajeli pan poznan wykry-
Jje zamiar szpiegowania tlincalli lub doniesienia niepowotanym o ich
obecnosci, kaze wtracié gosci do zagréd wigzacych przyszie ofiary. Tlu-
ipacal wie, Ze nie moze sobie pozwolié, by mie¢ w Faerunie samych
wrogéw. Niemniej kazdy goé¢ musi przekonaé tlincalli, ze bardziej
im si¢ przyda zZywy niz martwy.

o oo
plac wizji
W centrum ogromnego kamiennego placu stoi cudowna fontanna.
Gorgce Zrédto niegdy$ napedzato kota miyriskie, poruszajace maszy-
namiw catym miescie, ale zadtowcy rozmontowali 6w cud antycznej
krasnoludzkiej inzynierii. Teraz mozaika z blyszczacych kafli rozciaga
si¢ na 30 metréw we wszystkie strony od goracego Zrédta.

Krag dzieli si¢ na jedenadcie odcinkéw, co odpowiada jedenastu
koficzynom skorpiona (dwoje szczypiec, osiem nég, jedno zadto), je-
denastu znakom zodiaku tlincalli, dziewigciu gtéwnym i dwém po-
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mniejszym bogom tlincalli, zwierzgtom-awatarom kazdego boga oraz
szeéciu cnotom i pigciu grzechom z legend tej rasy. Kazda reprezen-
tacja zazebia si¢ z innymi w coraz bardziej ztozony wzér, w ktérym
kolejne symbole nie tylko dokladaja co$ do ogdlnego znaczenia, ale
izmieniaja wszystkie poprzednie.

Gdy woda w Zrédle zaczyna bulgotaé, kropelki osiadaj na réznych
odcinkach mozaiki. Obserwacja gdzie i kiedy laduja to najpowszech-
niejsza forma poznari w mieécie. Poszczegdlne zadtowce przez cate
dnie przygladaja si¢ bryzgom cieczy namozaice, popijajac jedynie siar-
kowa wodg z fontanny i czekajac na wskazanie symboli i znaczesi na
powiérzchui, z ktérych odczytuja swe przeznaczenie.

WARSZTAT CORANTLLILA
W dawnym xothaeriniskim koloseum tlincallizatozyli ogromny warsz-
tat kaptariski, niemal co dzieri wytwarzajacy eliksiry leczace. Corantllil
to zadtowcowe bdstwo nieustajacej aktywnosci. Eliksiry sa rozdawa-
ne miedzy tlincalli za symboliczny datek, ale obcy musza ptacié za
nie normalng ceng.

4
SwiaTYNIA HUuoxOoPICY
Prawie jedna piata zadtowcéw jest kaptanami albo nalezy do Klanéw
stuzacych kaécie duchownych. Zadtowce potrzebuja znacznej ilosci
leczenia, magii poznania i wielu wy$wigconych kaptanéw do prowa-
dzenia licznych codziennych ofiar w $wiatyni Huoxopicy.
Huoxopica i jego Zona Ixtilli, dwoje gtéwnych béstw zadtowcéw,
wiecznie zadaja krwi oraz aktywnego dziatania, aby nasycié gtéd i mie¢
rozrywke. Co do rozrywki, bogéw zadowala kazda produktywna dzia-
talnosé zadtowcedw, ale jesli chodzi o krew, to tylko przelana w §wia-
tyni trafia prosto do boskich gardet. Dlatego niedaleko w zagrodzie
znajduje sig staly zapas ofiar. Goscie, ktérzy potrafig skutecznie sig
bronié i nie stanowig zagrozenia dla Oaxaptupy, rzadko stajq si¢ ofia-
rami, bowiem atak na nich poza $wiatynia oznaczatby zmarnowanie
cennej krwi. Jedli jednak zapasy istot ofiarnych sa szczupte, goécie nie
moga czué si¢ w Oaxaptupie bezpiecznie.

Q(ghrann

(Gérmrok, Beczkowe Réwniny)

Kolejna starozytna kraina krasnoludéw spoczywajaca w ruinach.
Oghrann byt jednym z pierwszych krajéw tarczowych krasnoludéw
zatozonym podczas ekspansji z Shanatar w Czelusci na pétnoc. Lezy
ponizej wielkiej doliny migdzy Odleglymi Wzgérzami a Burzowymi
Rogami Cormyru. Godlo, czyli wizerunek rogu mysliwskiego i sze-
$cioramiennej gwiazdy, nadal widnieje w podziemnych jaskiniach
w calym regionie.

Oghrann nie jest catkowicie opuszczone. W najdalszym zachod-
nim kraricu, pod Odlegtymi Wzgérzami, krasnoludy tarczowe wcigz
utrzymuja zespSt pieciu wielkich ,,studni” — ogromnych przestworéw
7 duzg populacja nietoperzy zwyklych i ztowieszczych. Cztonkowie
tego klantrsa wy$mienitymi jezdZcami nietoperzy. Podrézuja tez da-
leko po swych starozytnych grotach i komnatach.

Araulurrin, gléwne miasto dawnego Oghrann, lezy ponizej Becz-
kowych Mokradet. Wiada nim rodzina czarnych smokéw pochodzq~
cych od Thauglorimorgorusa Czarnej Zagtady, stawnego Purpurowego
Smoka Cormyru. Nikt nie $mie narusza¢ ich terytorium.
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ooltul, miasto
Tyranow

(Gérne Zasypane Krélestwa)

Pod Anauroch kwitnie kraj beholderéw, w tajemnicy wtadany przez fa-
erimmskich satrapéw. Niemniej wigkszo$¢ mieszkaricéw powierzchni
nie dozywa tutaj chwili, w ktérej mogliby zauwazy¢ wplyw tych ostat-
nich. Jednak trzy faerimmy zwane Triumwiratem maja peing wiadze
nad kazdym beholderem w miescie.

Ooltul (mate miasto): Potworne (magiczne); Char NZ; Limit
15 000 sz; Zasoby 5 475 000 sz; Populacja 444 wolnych; Odizolowana
(behodery 71%, beholdery magowie 28%, facrimmowie 1%); 6852 nie-
wolnikéw (gobliny 44%, orkowie 30%, asabi 14%, ogry 12%).

Przedstawiciele whadzy: Findounma Wynaturzony (NZ facrimm
zaklinacz 20); Scalmarel Medrzec (PZ faerimm zaklinacz 23); Ygna-
roth Nekrowieszez (CZ faerimm zaklinacz 25). .

W azne postacie: Irixix Zaklikula (PZ beholder o 20 KW /beholder
mag 4), ktéry pehni funkcje asystenta Scalmarela i potajemnie knuje
plany obalenia faerimméw; Gourshnaxt (CZ wytupiacz 0 22 KW), skry-
tobdjca i stréz praw Trmmwu'atu, Zommist (NZ beholder 0 18 KW),
mistrz tajemnic. ¢

Dzwonowego ksztattu grota Ooltul posiada setki wielkich, wydrazo-
nych stalaktytéw, w ktérych mieszka populacja beholderéw. Stalak-
tyty sa nabijane ja$nicjacymi Klejnotami, ktére daja nieco $wiatta;
tworzac pétmrok w calej kawernie. Zorx, piaszczysta wyspe na jej
dnie, otacza ,fosa” stodkiej wody zwana Piaszczystym Jeziorem. Go-
$cie moga si¢ tu dostac tylko ptaskodennymi promami pchanymi ze-
lekinezq przez beholdery. Kursuja one regularnie, a podréz w jedna
strong kosztuje 1 sz.

odwiedziny w ooltul

Zwatywszy, ze Ooltul to miasto zlych geniuszéw zdominowane przez
potwornie nieludzkie wynaturzenia, trzeba uznaé je za do$¢ toleran-
cyjne dla gosci z zewnatrz. Wprawdzie trudno to miejsce nazwaé przy-
Jjaznym, jednak podrézni i handlarze nie musza obawiac si¢ napasci,
pozarcia czy niewoli, dopdki trzymaja na widoku specjalne paszporty
inie prowokuja beholderéw.

Paszport to cigzki, prostokatny kawat brazu z runami rytymi na
powierzchni. Wrecza si¢ takie kazdemu gosciowi przy wejsciu. Do-
poki przybyty nosi paszport w widocznym miejscu, moze swobodnie
chodzié po Zory, ale nie po Zorx-ka. Wedhug lokalnego prawa gos¢,
ktéry zgubi badZ da sobie ukra$¢ paszport, moze zostaé wzigty w nie-
wolg przez kazdego, kto da radg go pojmac.

Gléwnym towarem w Ooltul jest informacja, skodyfikowana
w forme waluty. Faerimmowie opracowali skomplikowane zasady
obliczania wartoéci informacji. Zasady opierajg si¢ na oszacowaniu
przez sprzedawce wartosci informacji w ztocie, na osobach, ktérych
sekret dotyczy, na rozmiarach skutkéw jakie wywota publiczne ujaw-
nienie informacji, na dotyczeniu lub niedotyczeniu magii, a co naj-
wainiejsze — czy Triumwirat juz posiada te dane. Zommist, mistrz
tajemnic, jest straznikiem zbioru zasad i osobicie szacuje wartoéé
w ztocie kazdej informacji, jaka poda mu si¢ do oceny.
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Kazdy beholder kontaktujacy si¢ z obcymi z wielkim trudem hamu-
Jje obrzydzenie. Na szczeécie dla wszystkich zainteresowanych domi-
nacja faerimméw jest silniejsza niz nienawiéé beholderéw. Niemniej
tym ostatnim nieustannie doskwiera obowigzek wzgl;dziej uprzejmo-
4ci. Nie rozumicja przyczyn, dla ktérych muszg otworzyé miasto dla
stworzeni tak wyraznie nizszych gatunkéw. Jednak wypemiaja polece-
nia ze stabo skrywang niechgcia.

Irixix Zaklikula, beholder mag asystujacy Scalmarelowi, dosko-
nale rozumie przyczyny. Knuje plan obalenia facrimmow poprzez
wzniecenie powstania niewolnikéw Za poérednictwem Kronnaka
Oczogryza, niedawno pojmanego wodza orkéw, ktéremu jeszcze nie
wybito z glowy préb oporu. Kilka innych beholderéw takie wytama-
1o sig spod dominacji facrimméw i moze swobodnie spiskowaé prze-
ciw nim. Faerimmowie sg doskonale $wiadomi zdradzieckiej natury
Irixisa, ale trzymaja buntowniczego beholdera przy sobie i bawig si¢
nim. Nie wiedza jednak o Kronnaku, ktéry w naglym buncie niewol-
nikéw moze okazaé si¢ asem w rekawie.

Krotka historia

Ooltul byto dawniej wschodnia placéwka Xun’Qoroth, wielkiego kraju
beholderéw pod dzisicjszym Anauroch. Gdy facrimmowie niszczyli
dawne ziemie Netherilu czarami wysqczania Zycia, czynili to z bez-
piecznych podziemnych fortec. Istniato niebezpieczeristwo, ze zaklgcia
rozprzestrzenia si¢ i Zniszcza caly Faerun, ale sharnowie powstrzymali
faerimméw i uwigzili ich za Murem Sharnéw, magiczng bariera unie-
mozliwiajaca im przejécie i oddzialywanie na §wiat poza nig.

Mur Sharnéw otoczyt wiekszo$¢ Xun’Qoroth z wyjatkiem Ooltul,
wige przebiegli facrimmowie zniewolili beholdery z owego miejsca. Na-
stepnie za poérednictwem niewolnikéw porozumiewali si¢ i przesytali
przedmioty do nielicznych faerimmdw, jacy pozostali na zewnatrz.
Posréd tej garstki nieuwi¢zionych za murem bylo trzech starszych two-
rzacych obecnie Triumwirat. Ci potezni zaklinacze podporzadkowali
sobie beholdery z Ooltul w—350 RD i odtad zyja tam 1 panuja.

Powrét miasta Pomrok poprzedzit upadek Muru Sharndéw, a wéw-
czas Triumwirat wiedziatjuz, Ze musi zmienié swoje cele. Wezesniej
stanowit gtéwne polaczenie facrimméw uwigzionych za Murem Shar-
néw ze $wiatem zewngtrznym. Po upadku muru szybko podjat dzia-
fania zmierzajace do zachowania Ooltul jako najtatwiej dostepnego
z miast beholderéw wladanych przez faerimméw. Otwierajac wrota
dla mieszkaiicéw Podmroku pod péinocng czescia Faerunu, Ooltul
urést do etapu, na ktérym moze rywalizowac z Sshamath jako rynek
magiczny i o$rodek handlu informacjami.

wazne miejsca

Beholdery mieszkaja w gérnych partiach kawerny Ooltul, gdzie cu-
dzoziemcy nie maja wstepu. Niewolnicy i targi micjskie znajduja sie
napodiodze jaskini.

BAZAR ZORX
Zorx to piaszczysta wyspa u podstawy dzwonowego ksztattu miasta.
Wigkszos¢ powierzchni pokrywaja chaty i przybudéwki bedace miesz-
kaniami niewolnikéw.
Nawschodnim brzegu Zorx beholdery sprzédaja oszatamiajacg réi-
norodno$é rzeczy na matym bazarze. Oprécz standardowych przed-

miotéw, jak nieszlifowane klejnoty, rzadkie rudy metalu, niewolnicy,
tyrani $mierci (z dotaczonymi amuletami kontrolnymi), woda i ne-
theryjska magia, na bazarze mozna znale7¢ tak dziwaczne towary,
Jjakwyroby z powierzchni ziemi, jedwab i dzieta sztuki. Beholdery nie
thﬁnaczq, skad biorg te rzeczy i najwyraZnicj nie maja pojecia o ich
warto$ci, bowiem na og6tzadaja kompletnie nieadekwatnych cen —za
wysokich lub za niskich. i

ZORX-KA
Zorx-kato centralna kolumna wznoszaca si¢ z Zorx pod sklepienie ka-
werny. Poteiny kamienny stup ma érednicg prawie 270 metréw. Z ze-
wnatrz pokryty jest runami, w $rodku za$ miesci si¢ galimatias tuneli,
pokoi i pionowych szybéw. Czlonkowie Triumwiratu zyja i wladaja
wukrytych komorach w §rodku kolumny, a w dolnej czgsci trzymajg
armig tyranéw $mierci.

KWATERY DLA GOSCI

Spartarisko urzadzone, ale suche i dobrze o$wietlone mieszkania, nie-
zbyt oryginalnie nazwane ,kwaterami nierezydentéw”, sktadaja si¢
z trzech rzedéw po dziewieé $lepo zakoticzonych, umieszczonych
jeden nad drugim tuneli, kazdy o szerokosci i wysokosci 6 metréw,
adhugosci 18 metréw. Wiascicielow, Xenixowi Zamknigtemu (PZ be-
holder), Triumwirat kazat przygotowaé dla przybytych odpowiednie
kwatery, ale jak wszystkie beholdery, tak i ten nienawidzi obcych.
Dlatego wybiera najszybsze, najgwattowniejsze $rodki zaspokojenia
potrzeb klientéw i kiedy tylko moze, w obstudze gosci wyrecza si¢ go-
bliriskimi niewolnikami. Kto nazbyt narzeka albo gromi Xenixa za
nieuprzejma obstuge gosci, temu moze si¢ przytrafi¢ zakwaterowa-
nie wspélnie z grupa illithidéw, albo ,,przypadkowa” dezintegracja
waznych zwierzat jucznych.

PORTAL XUN’QOROTH

Wejscie do portalu mieici sig wewnatrz podstawy Zorx-ka, skrzetnie ukry-
te za skalna fasada. Zbudowano go na poziomie ziemi, aby zapewnic fatwy
przeptyw niewolnikéw i materiatdw, a zarazem ukryto przed wzrokiem
gosci. Dwukierunkowy portal przenosi do Xunqag, stolecznego miasta
Xun’Qoroth. Co noc przez portal przeptywa regularny strumien niewol-
nikéw noszacych zwoje, klejnoty, pomniejsze artefakty Netheryjczykéw
inowe odmiany beholderéw. Porzal bytby bardziej cenny, gdyby istniat
Mur Sharnéw, ale i dzisiaj jest uzyteczny, a facrimmowie zawsze moga
go wykorzystac jako droge ewakuacyjna w razie niebezpieczeristwa.

okolice

Pionowe szyby w tunelach wokét Ooltul biegna w gére i w détw ciem-
noéci. Bardzo niewiele bezpo$rednio taczy si¢ z powierzchnig ziemi,
ale sporo z nich taczy si¢ z korytarzami, ktére tam prowadza. Zasypane
Krélestwa sg gesto zamieszkanym obszarem Podmroku — beholder-
skie miasta Xun’Qorothu leza na zachodzie, 2 orkowie, ogry, gobli-
ny i rozmaite inne humanoidy panuja w kopalniach Tethyamaru na
péinocy i Skalistych Ziemiach na potudniu.

Triumwirat wysyla regularne patrole beholeréw w tunele w promie-
niu 7-8 kilometréw z rozkazami zabijania wszystkich stworzei, ktére
nie maja intereséww Ooltul. Taktyka ta niemal doszczetnie wyludnita
okolice. Nadto k};cq si¢ tu swobodnie tazace, niekontrolowane przez
faerimméw wytupiacze szukajace beholderéw do zabicia.
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XUN’QUOROTH
Xun’Qoroth sktada si¢ z szeéciu miast beholderéw, a w kazdym
mieszka kilkuset tyranéw. Znajduje si¢ pod potudniowo-wschod-
nig czgécia Anauroch. Inne miasta dawnego paiistwa beholderéw
to Aixlintar, Ginsunlix, Qintaroth, Viksanmaq i Xunqaq. Zajmu-

ja one przestwory podobne do ooltulskiego, ale Zadne inne nic ma

fosy na dnie kawerny.

Marionetkowy wiadca Xun’Qoroth to wielki beholder imieniem
Rilathdool mieszkajacy w Xunqaq. Jedyng istotna réznica migdzy
Ooltul a reszta miast Xun’Qoroth jest to, ze facrimmowie w Ooltul
w{ad.ajz, jawnie, za$ wszgdzie indziej ukrywaja swoja dominacje. Stad
beholdery z Xun’Qoroth uwazaja pobratymedéw z Ooltul za splugawio-
nych i usituja mordowac ich przy kazdej sposobnosci. Faerimmowie
pozwalaja na ten roztam, bowiem ,rywalizacja” to mily sposéb roz-
tadowania napigcia dla zzeranych nienawiécia beholderéw. Poza tym
bitwy rzeczonych stworéw zaaraniowane w dogodnym czasie moga
odwrécié uwage od innych misternych operacji.

oryndoll, miasto
rowcoéw wiedzy

(Dolne Mroczne Ziemie)
Ogarnigte obsesja gromadzenia niedostgpnej wiedzy macki Oryndoll
pelzng poprzez Podmrok i siggaja na powierzchni¢ ziemi. Nie ma

T T S A e
Misje oryndoll B

'
Wigkszo$¢ tupiezcéw umystéw tej spotecznosci wehodzi w sktad 162-
nych misji. Podziat ten z grubsza odpowiada gildiom innych miast
Faerunu, w tym jednak wypadku wszystko ma wigkszy zasieg spotecz-
ny. Laczy takze funkcje wojskowe i religiine. Wigkszos¢ spofecznosci
madwie lub trzy silne misje walczace o dominagje, lecz w Oryndoll
istnicje-dziewied, catkiem dobrze wspdipracujacych. Oto one.

Crciciele: Kaptariska misja shuzy Encefalithidowi w Grocie
§wi§tych Myéli i prowadzi religijne ceremonie. Czciciele rywali-
zujg z Loweami Wiedzy o tytu} najwickszej i najpotgzme)szej mi-
sjiw Oryndoll.

Eowcy Wiedzy: Misja Eowcéw Wiedzy istnieje tylko W, Oryndoll
iby¢ moze jest najpotezniejsza w miescie. Jej cztonkowie zajmuja sig
gromadzemem wiedzy, ktérej potem odthawiaja innym. W swoich
warsztatach (zwanych skryptoriami) nieustannie pracuja nad kata-
logowaniem wszystkich nowo dostarczanych informaji.

- Manipulatorzy: Za pomoca psionicznych jezior szpiegujacych
Manipulatorzy obserwuja inne spoteczno$ci Faerunu i ustalaja,
ktérez nich ostabié i zniszczyé szantazem czy dyskretnymi machi-
nacjami. Blisko wspétpracuja z L.owcami Wiedzy przy wydziclaniu
poszczegdlnych obszaréw wiedzy i wskazywaniu ich znawcéw, kto-

rych nastepnie fatwo mozna zniszczy¢, wymazujac ich dodwiadcze- _

nie z pamigci $wiata.

Ohydy: Cztonkowie tej misji specjalizuja si¢ w wywoiywamu
miazdzacej umysty grozy i wstretu unie-illithidéw. Ohydy stosuja
swe techniki dopiero po mentalnym zniszczéniu dziesiatek niewol-

GEOGRAFIA
Sl

miejsca bedacego poza zasiggiem tego potgZnego i strasznego miasta
tupiezcéw umystéw.

Oryndoll (metropolia): Konwencjonalne (potworne); Char PZ; Li-
mit 100 000 sz; Zasoby 129 470 000 sz; Populacja 7344 wolnych
(tupiezcy umystéw 59%, pétillithidy 40%, inni 1%); 16 550 niewol-
nych stug (jaszczuroludzie 40%, troglodyci 25 %, duergarowie 12%,
grimlokowie 9%, ludzie 7%, quaggothy 5%, drowy 2%).

Prazedstawiciele wiadzy: Encefalithid (wickowy mézg psion 20),
wickowy mézg miasta i przywédca Zwierzchnictwa Starszyzny.

W azne postacie: Nurr’Korzahg (PZ tupiezca umystéw czarodzicj
7); Tharcereli (PZ tupiezca umystéw psion 18), mistrz misji Eowcdw
Wiedzy; Cefalossk (PZ tupiezca umystéw kaptan 18 Tlsensine), mistrz
misji Czeicieli i arcykaptan Ilsensine.

Obrosicy: Gtéwni obroficy Oryndoll to tupiezcy umystéw z mi-
sji Spiskowcéw i Treneréw — ale miasto nie potrzebuje ich wielu.
Typowy patrol to od 1 do 3 tupiezcéw umystéw (czgsto trenerdw
ciata), od 6 do 10 niewolnikéw, na przyktad jaszczuroludzi czy tro-
glodytéw oraz 2 bad# 3 pétillithidy lub pozeracze mézgu wyszko-
lone do rozpoznawania i unieszkodliwiania postaci whadajacych
magig oraz psionika.

Oryndoll miesci si¢ pod Lénigcymi Réwninami, okoto 145 kilome-
tréw na pétnocny wschéd od Ormathu, na glebokosei nieco ponad
40 kilometréw. Jest to jedno z najpoteznigjszych i najgrozniejszych
miast Podmroku, ktérego zasigg rozciaga si¢ daleko poza region bez-

nikéw w testach z potwornosciami tak plugawymi, ze tylko illithidy
53 je w stanie opisaé stowami.

\ Spiskowcy: W innych miastach tupiezcéw umys}owSplskowcy sta-
rajg sie zdominowad $wiat na powierzchni ziemi. Oryndollska gata tej
misji stara sig ten $wiat zniszezy¢ —hajpicrw gromadza o nim informa-
cje, a potem omijaja systemy cbronne mieszkaricow powierzchni.

Trenerzy: Ta chyba najmpicjsza misja w Oryndoll nadzoruje fi-
zyczne dyscypliny bojowe. Kilku Treneréw to doskonali wojownicy.
Niemniej przewaznie czbonkowie tej misji zajmuja si¢ utrzymywa-
niem arsenatéw i éwiczeniem niewolnikéw w technikach walki, Bli-
sko wspétpracuja z Zywicielami.

Twércy: Tworcy pracuja w warsztatach nad analiza nowych in-
formacji przyplywajacych do miasta. Wykorzystuja zdobyte dobra
oraz wiedz¢ do tworzenia nowych psionicznych dyscyplin i ekwi-

* punku. Warsztaty sa zwykle obtozone psionicznymi krysztatami

hodowanymi w celach eksperymentalnych.

Zbieracze: Zbieracze pracuja posréd wigkszej spotecznosci illi-
thidéw nad konsolid i lupiezcow umystow.
Ci z Oryndoll wykonuja swa prace chyba az za dobrze — wigkszo$¢ .
spotecznosci rzeczonej rasy na przestrieni kilkuset kilometréw od

ja wiedzy i dziatal

miasta zostata wchionigta.

| Zywiciele: Ta misja opiekuje sig populac;q niewolnikow, Zywi-
ciele eksperymentuja z hodowaniem i zbieraniem nowych, uzytecz-
nych niewolnikéw z okolic w promieiﬂu setek kilometréw, réwniez
2z powierzchni ziemi. ;
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posrednich wplywéw. Zwiadowcy i agenci Oryndoll dziataja niemal
na calymwobszarze Krain Ponizej.

Illithidy z Oryndoll zywia nie tylko obsesje na tle zdobywa.uia wie-
dzy. Bardzo zalezy im takie na wylacznym do niej dostepie. Gdy tylko
zdobeda istotng ilos¢ informacji, niszcza wszelkie zapiski jej poswigco-
ne i morduja kazdego, kto posiada dang wiedze. Dostownie wymazujg
owe wiadomosci z powierzchni i podziemi Faerunu. Znajomoéci po-
fozenia miasta skrzetnie strzega w ten sam sposéb. Wprawdzie wiele
istot w Podmroku wie, jak dotrze¢ da Oryndoll, ale kto zanosi te wiesé
na powierzchni, ryzykuje szybka i straszliwg $mieré.

Oryndoll posiada bardzo bogatg kulture religijna, a sposréd in-
nych miast tupiezcédw umystéw wyréinia je dwukrotne pojawienie
si¢ awatara Ilsensine — raz zdarzylo si¢ to podczas buntu duergaréw
(zwanego Powstaniem Niewolnikéw), a drugi raz w Czasach Kiopo-
téw. Oba objawienia pociagnely za soba gwattowny przyplyw geniuszu
oraz przemiany w porzadku spotecznym i praktykach psionicznych,
doprowadzajac do obecnej wielosci misji w miescie.

Lupiezcy umystéw sq dobrze przygotowani na ewentualny atak.
Specjalne krysztaly z réznymi czarami obronnymi rozmieszczono
w promieniu nieco ponad 30 kilometréw wokét miasta, a takze na
przestrzeni 3 kilometréw w gére i w d6t. Wickowy mézg nieustan-
nie telepatycznie skanuje obszar w promieniu 7,5 kilometréw. Wie
o kazdej inteligentnej istocie, jaka przebywa badz wchodzi na ten te-
ren. Jesli buntownicze lub nieznane umysly pojawia si¢ w promieniu
dziatania telepatii, mézg zawiadamia opickujacych si¢ nim Czcicie-
1i. Wreszcie liczni niewolnicy z gérnego poziomu miasta caly czas s3
gotowi do walki i postuszni kazdej mysli swych panéw. Armia owych
stug mobilizuje si¢ i dziata z budzaca groze sprawnoscia dzicki wysit-
kom nadzorujacych ja Treneréw.

Niewolnikéw Oryndoll przykuwa do miejsca nieodparta kontrola
umystowa tysigcy illithidéw. Ta skrajnic inwazyjna forma zniewolenia
Jest tak gleboko zakorzeniona w kulturze, ze tupiezcy umystéw nie ro-
zumiejg, jak istoty nizsze moglyby Zy¢, nie bedac pod ich wladza.

odwiedziny w oryndoll

W Oryndoll rzadko bywajg goscie, ale i tak czedciej niz w innych spo-
fecznosciach illithidéw, gdzie obcych natychmiast si¢ pozera. Wszy-
scy przybyli to jakiej$ masci kupcy — zwykle handlarze niewolnikéw.
Illithidzi lubia nabywaé nowych braficéw, wiec bardzo rzadko zdarza
im si¢ atakowa¢ handlarzy przywozacych niewolnikéw na sprzedaz.
Lupiezcy umystéw zwykle w zamian oferuja przedmioty magiczne
iklejnoty, gtéwnie zdobyte na stworzeniach pozartych podczas gro-
madzenia mformacp

krétka historia

Oryndoll, najstarszg illithidzka spoteczno$é Faerunu, zatozyli
12 000 lat temu tupiezcy umystéw z odlegtych $wiatéw z drugiej
strony nieba. Przybywszy do Faerunu, natychmiast zeszli pod zie-
mie najglebiej jak si¢ dato.

Podczas wojen umystowych macek z Shanaterem w Czelugci przed
10000 lat tupiezcy umystéwz Oryndoll zniszezyli krasnoludzkie kré-
lestwo Barakuir i zniewolili klan Duergar. Eksperymentujac najeficach
w prébach stworzenia idealnego niewolnika, obdarzyli duergaréw mo-
cami psionicznymi i innymi zdolnoéciami, dajac poczatek nowej pod-

rasie krasnoludéw. Niestety — z illithidzkiego punktu widzenia — nie
udato si¢ wykorzeni¢ z krasnoludéw woli walki i duergarowie'w kori-
cu powstali przeciwko swym panom. Bylo to jakies$ cztery tysiace lat
przed rozpoczgciem Rachuby Dolin. Powstanie Niewolnikéw niemal
zx{iszczy{o Oryndoll, ale fupiezcom umyskéw udato si¢ pokonaé du-
ergaréw dzigki pomocy awatara Ilsensine. Niemniej i tak'wigkszosé
przemienionych krasnoludéw uciekta i zbudowata whasna cywilizacj¢
winnych miejscach Podmroku.

Przez dtugie stulecia Oryndoll odbudowywat sity. Eupiezcy umy-
stéw stopniowo przeszli do subtelniejszych, mniej bezposrednich me-
tod osiagania celéw. Zadna potegaw Mrocznych Ziemiach nie mogta
powaznie zagrozi¢ miastu illithidéw, wigc fupiezcy umystéw nie wi-
dzieli potrzeby powtarzania w go btedu, polegaj:
gromadzeniu zbyt wielkiej liczby niewolnikéw pojmanych podczas
rozleg}ych podbojéw. Skupili si¢ na wykradaniu sekretéw i szpiego-
waniu sit sasiadéw.

Ta praktyka trwata az do Czasu Klopotéw, kiedy to awatar Ilsensi-
ne pojawit si¢ ponownie i zainspirowat powstanie misji Czcicieli jako
przeciwwagi dla dominacji Eowcéw Wiedzy. Pierwsi z wymienionych
glosza potrzebg bardziej bezpo$rednich dziata niz drudzy. Pod prze-
wodnictwem wickowego mézgu w ostatniej dekadzie popchnli illi-

€go na

thidéw do bezposrednich akcji.

Ostatnio uwage Encefalithida zwrécily niepokojaco czgste zniknig-
cia zwiadowcéw w jaskiniach Starego Shanatar. Domyélit sie, ze co$
nowego i niebezpiecznego zajeto stare krasnoludzkie krélestwo Tor-
glor, ale jeszcze nie podejrzewa prawdy — wtargniecia gitjanki.

o RN
wazne miejsca

Jak wiele miast tupiezcéw umystéw, Oryndoll nie posiada poteznych
fortyfikacji typowych dla duergaréw ani mrocznego majestatu osad
drow6w. Gérna warstwa sktada sie z rozgatezionych siedzib troglody-
6w, ajedyne, co mogtoby tutaj wzbudzi¢ podejrzenia przypadkowego
goscia, to dziwne przemieszanie tych istot z jaszczuroludZmi. Niewol-
nicy innych ras s mniej widoczni, trzyma si¢ ich bowiem w zamknie-
ciuw dalszych zakatkach miasta.

Ukryte spiralne schody (ST Przeszukiwania 25) biegng 45 me-
tréw w dét, do gtéwnego miasta illithidéw, gdzie wigkszo$¢ tu-
piezcéw umystéw mieszka i pracuje w grotach piericieniowych
— tunelach obiegajacych kregiem centralny, otwarty plac w ksztat-
cie pétkuli. W wigkszosci przypadkéw w takich miejscach znajduje
si¢ plytki zbiornik wody lub odiywczego szlamu. Illithidy czesto
gromadzg si¢ w kawernach w celach towarzyskich, a jedna grote
zajmuje rojny targ niewolnikéw. Piercienie jaskiri zazgbiaja si¢ ze
soba, faczac réine ,osiedla” miasta.

Pod jaskiniami pierScieniowymi leza Dolne Krypty, dostepne
poprzez teleportacj¢, moce psioniczne lub wykopanie tunelu. Tutaj
zebrane informacje gromadzi si¢ w basenach zwanych Zbiornikami
Mysli, petnych plynu mézgowego. Wiekowy mézg bytuje w centrum
Dolnych Krypt, co ogranicza doii dostep nawet illithidom. Ale Czci-
ciele i Lowcy Wiedzy maja dostep do wickowego mézgu poprzez
przedmioty magiczne, nawet jesli nie dysponuja mocami psionicz-
nymi pozwalajacymi na teleportacje.

Na miasto Lowcéw Wiedzy sktada si¢ kilka rmejsc waznych dla
tupiezcéw umys}ow, ale dla nie-illithidéw z oczywistych wzgledéw
Jjest tu niewiele atrakcji.
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GROTA SWIETYCH MYSLI

W centralnej kawernie Dolnych Krypt znajduje si¢ zbiornik z wie-

kowym mézgiem Oryndoll, Encefalithidem. Pojemnik sktada si¢ ze

skamieniatych mézgéw, a otaczaja go kamienne rzeZby wijacych sie

macek. Wiekowym mézgiem caly czas opiekuje si¢ przynajmniej dzie-

sigciutupiezcéw umystéw z misji Czcicieli.

DOLNE KRYPTY

Plyn mézgowy w Zbiornikach Mysli zawiera psionicznie wpisang wie-
dzg zebrana z catego $wiata. Aby zyskac do niej dostep, badacz musi uzy¢
zdolnodci magicznych lub psionicznych, na przyktad wykrycia mydli czy
podobnej zdolnosci odezytywania umystu. Jesli jednak nie rozumie illi-
thidzkiego systemu katalogowania — wykutego na écianach pismem tej
rasy o nazwie qulalit — zyska jedynie losowo wybrane informacje, nieko-
niecznie zreszta zrozumiate. Nie-illithidéw przytapanych tutaj zabijasi¢
natychmiast, aich pojawienie si¢ budzi spore podejrzenia.

TARG NIEWOLNIKOW

Plac tej pierscieniowej kawerny cechuje podwyzszona centralna platfor-
ma, naktSrej sprzedaje si¢ i kupuje niewolnik6w. Przewijaja si¢ przez
to miejsce rozmaite stworzenia — kaptani Lathandera, giganci, wolni
duergarowie, a z rzadka nawet jeden czy dwoje gitjanki. Czasami nie-
illithidzcy go$cie w miescie, ktérzy zapedza si¢ do tej jaskini, z prze-
razeniem odkrywaja, ze tupiezcy umystéw uznajg kazdego, kto nie ma
sit si¢ obronié, za potencjalnego niewolnika — albo za obiad.

Mentalne wtargniecia s3 w tym pomieszczeniu na porzadku dzien-
nym, bowiem illithidzi zawsze chcg sprawdzié towar. Kazdy niewolnik
wykazujacy mentalne moce obronne staje si¢ przedmiotem wielkie-
go zainteresowania.

podziemny
imaskar, MIQSTO
wielkiej pleczecl

(Dolny Korzefi Ziemi)

Imaskarska cywilizacje uznaje si¢ za wymarta przed tysigcami lat, ale
wrzeczywistoéci niedobitki jej twércéw ukryly si¢ gleboko pod ziemia,
gdzie zatozyli krélestwo Podziemnego Imaskaru, w ktérym zyja ich
potomkowie. Za pomocg potginej magii zdotali ukrywad swe istnie-
nie przed resztq $wiata przez prawie czterdziesci wiekéw. Nawet teraz
— po ztamaniu Wielkiej Pieczeci, ktéra izolowata ich miasto od reszty
Podmroku — unikaja kontaktu z obcymi. Wystali w szerszy $wiat tylko
najbardziej zaufanych i dyskretnych szpiegéw, wymazujac z ich umy-
stéw pamigé polozenia miasta. '

Podziemny Imaskar (metropolia): Magiczna; Char PN; Limit
100 000 sz; Zasoby 92 374 000 sz; Populacja 46 187; Odizolowana
(podziemni Imaskari 100%).
Preedstawicielewtadzy:wielkilordplanistalllisKhendarhine(PN mez-
czyzna podziemny Imaskari zaklinacz 4/ czarodziej 20 /arcymag6); lord
informator Ebrul Naramixna (N mezczyzna podziemny Imaskari za-
Klinac210/czarodziej 15 /arcymag 4); lady wykonawca Furyma Selovan
(PZ kobieta podziemny Imaskari totrzyk 11 /czarodziej 15 /arcymag 1).
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W azne postacie: Jubal Thetisiemja (CD mgzczyzna podziemny
Imaskari czarodziej 8/ mistrz wiedzy 4), najwickszy uczony i ekspert
od spraw zewngtrznego $wiata; Dryleh Bluerslol (PD mezczyzna pod-
ziemny Imaskari zaklinacz 6 /totrzyk 10), strainik granic i zwierzch-
nik zwiadowcdw oraz szpiegéw wysytanych w gtab $wiata.

Podziemny Imaskar jest catkowicie samowystarczalnym miastem
ukrytym gleboko w pétnocno-wschodnim rejonie Korzenia Ziemi.
Chociaz populacja jest duza (jak na Podmrok), mieszkaricy nie pro-
wadza handlu z nikim z zewnatrz i doktadaja wszelkich starari, aby za-
chowaé istnienie miasta w tajemnicy przed s3siadami.

rzad

Podziemnym Imaskarem wtada wielki lord planista — lub wielka lady
planistka. Osoba ta kontroluje miasto poprzez zgromadzenie czaro-
dziejéw zwanych Planistami. Rozwazaja oni diugofalowq polityke,
kwestie rozwoju miasta i jego zarzadu. .

Lord informator i lord wykonawca (lub lady) podlegaja bezposred-
nio wielkiemu lordowi planiscie. Pierwszy z wymienionych nadzoruje
caty procedure zbierania informacji i zasobéw w miescie, a jego studzy
utrzymuja takze magiczne linie obronne. Lord wykonawca z kolei ma
za zadanie wprowadzad w zycie edykty lorda planisty, a podlegta mu
organizacja pilnuje przestrzegania prawa. Wprawdzie wielki lord pla-
nista sam sprawuje whadzg, ale dwaj wymienieni lordowie moga blo-
kowac jego decyzje poprzez zamechame dziatania, jesli nie zgadzajq
si¢ z wola przelozonego.

Na przestrzeni ostatnich 600 lat rzady przebiegaly stosunkowo bez-
konfliktowo, ale ostatnic zdarzenia skiécily troje rzadzdcych. Wielki
lord planista byt stanowczo przeciwny otwartiu Podziemnego Imaskaru
iwystaniu mieszkaiicéw w $wiat zewngtrzny. Niemniej lord wykonawca
Naramixna postanowil, ze juz czas zaczerpnac informacji o krainach
lezacych poza pieczgcia, dlatego tez ztamat ja i wystat agentéw w Pod-
mrok przy milczacym poparciu lady wykonawcy Selovan.

spoteczenstwo
podziemnych imaskari

W Podziemnym Imaskarze niemal zapomniano czym jest Zotnierska
sprawnos$¢. Biegloéé w broni przerodzita si¢ w stylizowang forme tarica
praktykowang wytacznie w teatrze. Jesli do powstrzymania agresywne-
go, trafiajacego si¢ czasami przestepey niezbgdna jest sita, wykonawcy
(konstable Podziemnego Imaskaru) postuguja si¢ magia.

Ogromne magiczne ogrody Podziemnego Imaskaru rodza jadalne
roéliny, ale nie ma tam zwwrza;t Zatem wszyscy podziemni Imaskari s
wegetarianami, a zwierzgta (nawet chowarice) sa niebywata rzadkoscia.
Wigkszoé¢ mieszkaticéw ma przynajmniej jednego permanentnego
niewidocznego stuzacego (zwanego uskara), ktéry wykonuje podsta-
wowe prace i zajecia. Woda roénie niczym owoce na specjalnych ma-
gicznych roélinach trzymanych w kazdym domu. Kazdego dnia jej
krople o $rednicy okolo 5 centymetréw zwisaja z liéci dorostej rosliny
imoinaje zbieraé do naczynia jak pomararicze. Kropelki pekaja tylko
przeklute ostrym przedmiotem (na przyktad zgbem). Powietrze jest
magicznie filtrowane i odéwiezane przez dhugie, jaskrawo ufarbowa-
ne ptétna zwieszajace si¢ ze sklepienia groty.
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Podziemny Imaskar

Gdy podziemny Imaskari.chce opuscié miasto, pamigé o tymie ule-
gawymazaniu z umyshu, co uniemozliwia wszelkim obcym odkrycie
istnienia i potozenia krainy. Po wyjéciu poza piecz¢é nie moze on po-
wrécié, chyba ze specjalnie zostanie przywotany poteznymi zaklgcia-
mi. Niekt6rzy umawiaja si¢ na przywotanie po wykonaniu konkretnej
misji albo po prostu po uplywie uméwionego czasu. W interesie samo-
wystarczalnosci i ochrony Podziemnego Imaskaru, osoby odchodzace
biora ze soba tylko te magiczne przedmioty, ktére osobiscie wykonali.
Ma to uchronié przed podejrzeniami napotkanych istot, ze istnicje
gdzie$ wigksza spotecznosé podziemnych Imaskari.

Krotka historia

W 2488 RD imaskaryjskie imperium chwiato si¢ w posadach. Miasta
stangly w plomieniach, armie rozproszyly sie w walkach z weielenia-
mi bogéw zbuntowanych Mulan i Untherczykéw. Wielu najpotez-

niejszych lordéw-czarodziejéw walczyto do ostatka, ale potezny lord
imieniem Tifemon postanowit opusci¢ upadajace imperium. Powiédt
malg grupke krewnych, czeladnikéw i domownikéw do dzikiego, nie-
zbadanego zakatka Podmroku w nadziei na ucieczke przed méciwymi
armiami mulasiskich niewolnikéw.

Ilfemon wraz ze $witg wybrali wielka jaskinie potginie nasaczona
faerzressiodkryli przestwor, ktéry péiniej stat si¢ Podziemnym Ima-
skarem. Wypedziwszy mieszkajace tam potwory, lord-czarodziej oso-
biscie zapieczgtowat przejécie. Wraz z czeladnikami przez diugie lata
pracowat nad podwalinami Wielkiej Picczgci i nad zamiana jaskiniowej
siedziby w zywy ogréd oéwietlony jasnym, promiennym blaskiem.

Potomkowie Ilfemona wiadali Podziemnym Imaskarem przez
wiele wickéw jako krélowie i krélowe. W —634 RD kabata dumnych,
ztych nekromant6w obalita prawowitego dziedzica i wymordowata
réd dawnego lorda-czarodzieja, kiadac kres dynastii starozytnych
whadcéw. Przez ponad sto lat Podziemny Imaskar jeczat pod jarz-

— T S A R T g o
uskura

Te magiczne przedmioty nosi wigkszo$¢ dorostych pédiicmnych

Imaskari. Zawieraja one poteZzniejsza wersje czaru niewidoczny

Stuzqey. Niemal kazdy przedmiot moie byé uskura, ale preferuje

si¢ amulety i kamienie ioun. Typowy uskura tworzy efekt identycz-

ny z zakleciem niewidoczny stuzqcy (10. poziom czarujacego), ale

efektywna warto$¢ Sily wynosi 6, szybko$¢ za$ 9 metréw. Uskura
) =

e, e e

moze aktywnie dziataé pizez 100 minut dziennie, ale czas ten nie

‘musi by¢ ciagly. Wielu Imaskari ma po kilka uskura albo tworzy je

na wyzszym poziomie czarujacego, aby zapewni¢ sobie dzjatanie
przez okragla dobe.

Umiarkowane przywolywanie; PC 10; Stworzenie cudownego
przedmiotu, ziewidoczny stuzqcy; Cena 36 000 sz.

»
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mem bezwzglednych nekromantéw, az w—511 RD charyzmatyczna
przywédczyni imieniem Chaschara wzniecita bunt przeciw rzadcom
i wyzwolita region. Sama odméwita przyjecia korony, obwotujac sie
Protektorka Krainy. Oficeréw mianowata na stanowiska nowych urzg-
déw planisty, informatora i wykonawcy, ktére przetrwaty po dzié, cho¢
protektorat ostatecznie zniesiono.

Podziemny Imaskar kilkakrotnie podejmowat préby ekspansji,
szczegblnie w godcinniejsze rejony Planéw Zywiotéw. Protekto-
rzy miasta podbili kilka matych obszaréw na Planach Zywiotu Po-
wietrza i Wody, a takie potaczyli swe imperium wielkimi bramami
migrizyplanamymi. Niemniej w 799 RD wskutek ataku cziczime-
kéw utracili posiadiosci na Planie Powietrza. Ohydne wynaturzenia
najechaly tez Podziemny Imaskar poprzez planarne portale i wywo-
taly znacziie spustoszenia — w koticu udato sig je jednak przepedzié.
W nastepstwie tego zdarzenia protektor krainy Stilofyr poszedt na
wygnanie. Wéwczas takze zniesiono instytucje protektoratu, a bra-
my planarne rozebrano. ;

Przez ostatnie pigéset lat lud Podziemnego Imaskaru zyt spokoj-
nie we wiasnym towarzystwie, nie pragnac poszerzac swej whadzy ani
ulegaé cudzej. Wygodnie mu si¢ zyto w izolacji.

miasto

Podziemny Imaskar zajmuje przestwér diugi na 5 kilometréw, szeroki
na 1,5 kilometra, a wysoki na prawie kilometr. Dolne krawedzie mia-
sta zaokraglono, co sprawia wrazenie, jakby wybudowano je w potéwee
rury. Stary styl architektoniczny imperium wciaz zyje w pgkatych ko-
putach budowli, czgsto potaczonych tukowymi mostami. Sztuczna gra-
witacje wytwarzaja magiczne baterie, ktérym nadano ksztalt posagéw
stawnych starozytnych czarodziejéw Imaskari i ktére rozmieszczono
co mniej wigcej 150 metréw. Pozwalajg one miejscowym budowaé na
Scianach, co niemal podwaja obszar miasta. Schody i chodniki réw-
niez wykorzystuja te dziwng architekture, przecinajac przestrzenic
w miejscach na pierwszy rzut oka wrecz piemozliwych.

Dzigki magii pozawymiarowej przestrzenie wewnatrz budynkéw
czgsto sa wieksze niz widaé z zewnatrz. W oczach podziemnych Ima-
skari budynek, w ktérym wngtrze nie jest wigksze niz obrys zewngtrzny,
to marnowanie miejsca. Kilka ogélnodostepnych parkéw i koloseéw
lezy w réznych punktach miasta pod koputami o $rednicy 24 metréw
iw innych budowlach podobnych rozmiaréw. Realnej powierzchni
miasta w metrach praktycznie nie da si¢ obliczy¢, bowiem planiéci
miejscy mogq ja zmieniac (i czasami to robig).

WIELKA PIECZEC

Wielka pieczeé miasta to ogrorimy magiczny krag o $rednicy 600 me-
tréw. Wewnatrz niego umieszczono warstwowo dziesigtki tysigcy mniej-
szych zabezpieczen i ochronnych két, tworzac siatkg o niesamowitym
stopniu komplikacji. Zabezpieczenia chronia miasto przed zauwaze-
niem i wtargnieciem z kazdego kierunku oraz niemal kazdymi Srodka-
‘mi. Krag migdzy innymi wykorzystuje niezwykle potezny efekt sugestii
zmuszajaey wszystkich w Faerunie (i na sasiednich planach), ktérzy
myéla o losie starozytnego imperium Imaskaru, do powzigcia prze-
konania o jego ostatecznym koficu. |

Na péinocnej §cianie miasta dominuje wielki krag. Jego magicz-
ne wietlne emanacje rozjasniaja chyba 1/3 Podziemnego Imaskaru,
a promiénie docieraja az do potudniowej $ciany. Cho¢ $wiatto pene-
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truje ciemnoéci, nie jest zbyt jaskrawe, wigc szczegSly widaé dopiero
2 dos¢é bliskiej odlegtosci.

Pieczgé niedawno zostata ztamana, by kilku Imaskari udato si¢
w Podmrok (i teoretyczne wpuscic gosci z zewnatrz). Mimo to wciaz
funkcjonuje z pozytkiem. Studenci nauk magicznych przez cate lata
badaja jej ztozonoé¢, szkicuja linie i ucza si¢ wymowy starozytnych
stéw wyrytych w kamieniu.

DzIEDZINIEC WYKONAWCY

Pod koputa 9-metrowej $rednicy miedci si¢ rozlegta, dobrze odwietlona
potaé trawy — tu zbieraja si¢ domownicy lady wykonawcy. Czarodzie-
je stoja wmalych grupkach dyskutujac o swoich sprawach, a czasami
uzywaja kuglarstwa lub drobnych czaréw iluzyjnych do ilustrowania
stéw rysunkami w powietrzu. Tutaj projektuje si¢ budowle oraz obiek-
ty. Tutaj tez wykonuje si¢ niezbedne elementy, a to przy uzyciu zakleé
tworzenia. Elementy konstrukcyjne zwykle sktada si¢ obok miniatu-
rowego modelu koricowego projektu.

Co moze dziwié, tu réwniez na migkkiej trawie przetrzymuje sig
przestepcéw. Drobni siedzg w magicznie wyciszonych klatkach mocy,
a zatwardziali pod poziomem ziemi zakleci wwigzieniem.

reeshov

(Dolny Pétnocny Mrok) -
Ta spoteczno$é grimlokéw jest miastem-forteca, ktérej mieszkan-
cy Zyja w wiecznym poczuciu zagrozenia ze strony straszliwych

¢ wrogéw. Po zniszczeniu nadzorcéw, czyli tupiezcéw umystéw, za-

tozyciele miasta przysiggli, Ze ani oni, ani ich dzieci nigdy wigcej
nie beda niewolnikami. Obywatele Reeshov kurczowo trzymaja si¢
wolnoéci, nie tylko z zajadtoécia, ale i z sita woli zdumiewajaca jak
na grimlokéw.

Reeshov (mate miasteczko): Konwencjonilne; Char N; Limit 800 sz;
Zasoby 73 520 sz; Populacja 1838; Mieszana (grimlokowie 79%, qu-
aggothy 15 %, jaszczuroludzie 4%, troglodyci 2%).

Przedstawiciele wladzy: Grenel anegryzacz Gardet (N mezczy-
zna grimlok barbarzyrica 12), wédz miasteczka.

W azne postacie: Shepsurletts (CZ meZczyzna jaszezuroludz tro-
piciel 7), przywédca frakeji jaszczuroludzi; Zlurpunvt (N kopacz),
przyjaciel i sojusznik miasta; Churt Ktusowniczka (N kobieta grim-
lok fotrzyk 8), naczelny wytwérca putapek.

Prawie 20 kilometréw pod Wezowymi Wzgdrzami miesci sig mia-
steczko i zarazem forteca grimlokéw. Tutejsi przedstawiciele owej
rasy nie maja zamiaru oddaé si¢ w niewol¢ komukolwiek, a na dowéd
tego pozatykali wokét na whéczniach glowy illithidéw. Spotecznosé
cechuje paranoja i nikezemnos$é wzgledem obcych.

Miasteczko potozone jest w przestronnej, okragtej kKawernie wyso-
kiej zaledwie na 6 metréw. Wodg dostarcza rzeka spadajaca pionowo
z dziury na §rodku sufitu. Sie¢ akweduktéw ponad glowami rozpro-
wadza wode do zbiornikéw w réznych punktach miasteczka. Nadmiar
trafia za$ do plytkiej, wsp6lnej tazni potozonej w samym centrum. Bu-
dynki wzniesiono z wielkich sztab kamienia pouktadanych jedne na
drugich pomiedzy stupami wspornikowymi. Sufitéw jest niewiele, ale
niskie sklepienie groty skutecznie zastgpuje dach.
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Korytarze w promieniu okoto 0,5 kilometra wokét miasteczka s wy-
petnione putapkami. Granicg tej strefy wyznaczaja ptaskorzezby przedsta-
wiajace grimlokéw whijajacych widcznie wlezacych illithidéw. Wewnatrz
oznaczonego obszaru ukrywa si¢ oszatamiajgca liczba zapaidni, wilczych
dotéw i zawalajacych si¢ sufitéw. Mieszkaricy opuszczajaey miasteczko
uczg sie strefy na pamigé, aby méc bezpiecznie wrécié. Obcy przechodzac
przez nig musi przez dtugie godziny szukaé i rozbrajaé putapki.

Reeshov nie posiada bram, ma jednak waskie mury od podtogi do
sufitu, ktére zachodza jeden na drugi. Kazdy, kto wehodzi, musi prze-
drzec si¢ przez ten wezowaty ,przetaz”, W obliczu napasci grimloko-
wie polewaja podioge przetazu oliwa i podpalaja.

Lud Reeshov w przybylych z zewnatrz widzi zagrozenie. Miesz-
karicy miasteczka spotykaja si¢ z obcymi 1 handlarzami poza strefa
putapek. Tylko ktoé, kto wyswiadczytim wielka przystuge, bywa zapra-
szany do $§rodka. Eupiezcy umystéw usitowali zinfiltrowaé miasto za
posrednictwem zdominowanych niewolnikéw, wiec mieszkaricy po-
dejrzliwie traktuja wszystkich, ktérych nie znaja.

Nowi obywatele przynajmniej przez dwa pokolenia sa obserwowani.
Wszyscy tutejsi grimlokowie i wigkszo$¢ quaggothéw to zaufani obywa-
tele z rodzinami osiadtymi od kilku pokolesi. Dos¢ dobrze ze soba zyja.
Jaszczuroludzie s3 w miasteczku dopiero od dwéch pokoleti, a troglodyci
od jednego. Pozwala im si¢ tu mieszkad, ale wciaz sq uwazani za cudzo-
ziemcow, ktorzy moga okazad sig szpiegami czy zdrajcami. A jednak ga-
dom udaje si¢ zarabia¢ na utrzymanie i niechetny szacunek grimlokéw.
W spotecznosci jaszczuroludzi przetrwanie stoi na pierwszym miejscu,
aniektére najskuteczniejsze (i skrajnie pragmatyczne) taktyki przetrwa-
niawywodzg si¢ z madroéciplemiennej. Troglodyci, chociaz z natury 7li,
uzywaja magii kaptariskiej dla dobra catego miasteczka.

Giéwnym wkiadem jaszczuroludzi w obronnoéé osiedla jest pojecie *

zbgdnosci poszezegblnych osobnikéw. Zapewnienie bezpieczetistwa
miasteczka mozna osiagnac poswiccajac kilku towarzyszy, nawet jeli
trzeba ich zdradzic badZ oktama¢. Poza tym miejska armia (wigkszo$¢

sprawnych mezczyzn i wiele kobiet) jest gotowa w obronie osady na
samobdjcze przedsigwzigcia. Grimlokowie s sktonni po§wi¢é‘ié Zycie
Jjednego ze swoich za zycie dwéch czy kilku wrogéw. Shepsurletts pier-
wotnie wprowadzit t¢ ide¢ w interesie ocalenia jak najwigcej jaszczu-
roludzi i péki co plan si¢ sprawdza. Dziesiatki grimlokéw poswigcono
réznym zagrozeniom bez straty chocby jednego jaszczuroludzia.

Przegryzacz Gardet cieszy si¢ lojalnocig grimlokéw i quaggoth6w,
ale z gadzimi mieszkaiicami miasteczka musi postepowad ostroznie.
Wédz postuguje si¢ obietnicami bogactwa, zywnosci czy specjalnych
przywilejéw, aby naczelni jaszczuroludzie i troglodyci byli zadowoleni.
Ostatnio nawigzat sojusz z kopaczem imieniem Zlurpunvt. W zamian
za okazjonalng pomoc Reeshovezycy karmia go monetami i klejnota-
mi, jakie znajduja. Ekonomia miasteczka opiera si¢ na wymianie to-
warowej, ale Przegryzacz Gardel namawia obywateli do sprzedawania
za picﬁia,dze, aby zadowoli¢ Zlurpunvta.

Niewolnictwo w Reeshov jest wigcej niz nielegalne — to ostateczna
zniewaga. Kto tylko przywiedzie tu niewolnikéw, natychmiast zostaje
zabity. Nowo wyzwoleni jeiicy otrzymuja wode i Zywno$¢ na kilka dni
iwskazuje im si¢ kierunek do miejsca, wjakie chea sig udaé. Agresyw-
nych badZ obtakanych wyzwolericéw zabija si¢ z litoéci.

Kr6tka historia

Spotecznoci Péinocnego Mroku z czasem zaczely obawiaé sie placéwki
tupiezcéw umystéw o nazwie Suruptik. Gdy w1099 RD w niegroznej
niegdys spotecznosci znaczaco wzrosta populacja niewolnych quaggo-
théw i grimlok6w, wielu uznato to za przygotowania do wojny.

I wojna faktycznie wybuchta, ale innego rodzaju niz planowali illi-
thidzi. Wojna zerwania okowdw (jak zwa ja grimlokowie) byta powsta-
niem niewolnikéw. Jericy z Suruptik wymordowali wszystkich panéw,
w sposéb tylez widowiskowy, co barbarzyriski. Dostownie pozarli kaz-
dego illithida i spalili co tylko dato si¢ spalié. I dalej tak czynia.

Y TN R W T e

putapki reeshov

Wigkszo$¢ putapek wokét miasta i w nim samym jest mechaniczna,
anje magiczna. Przewaga tych pierwszych tylko czgsciowo wynika
z malej liczby 0s6b rzucajacych zaklecia. Giéwna przyczyna jest prze-

konanie grimlokéw o tym, Ze magiczne putapki‘moina rozbroiéna -

odlegtos¢. Niemagiczne za$ zmuszaja wrogéw do rozbrajania ich
w zasiegu dziatania innych putapek. Oto trzy typy pulapek istnieja-
cych na obszarze miasta.

Zawalajace sig budynki: Mnicj wigcej 40% budynkéw jest pod-
kopana i ma si¢.zawali¢ po wsunigciu do $rodka c.iﬁikiego kamienia.
Po odniesieniu poczatkowych obrazen ofiary ulegaja przyszpileniu
iwciaz moga odnosic rany, jak oplsano wczesci ,Zawalajace sig ja-
skinie” Przewodnika Mistrza Podzi

Runigeie budynku: SW 6; mechaniczna; spust miejscowy; przeta-
dowanie reczne; fzut obronny na Reflekso ST 15 zmiriéjsza 0 po-

towe; spadajacy kamieii (8k6, miazdzenie); ST Przeszukiwania 17; 2

ST Unieszkodliwiania mechanizméw 20.

Jamy: Normalnie doly z palami wewnatrz przetazu prLykrywan
metalowe kraty. Gdy tylko grimlokotwie us{ysza, uruchomleme pu-
tapki w zab d ja kraty.

onej strefie, natyck

T e A R SR

.

Wilezy dit z palami (ghebakosé 6m): SW 2; mechaniczna; spust
miejscowy; bez przetadowania; rzut obronny na Refleks o ST 22 po-
zwala uniknad; gleboko$¢ 6 m (2k6, upadek), ata+10 wrecz (1k6 pali
po 1k4+2 obrazeri po trafieniu); ST Przeszukiwania 13; ST Uniesz-
kodliwiania mechanizméw 20.

Zatrute strzatki: Czuta na wibracje putapka ukrywa sig obok kepy
wrzaskunéw blisko przetazu. Gdy $wiatlo albo ruch ozywia grzyba,
wibracje spowodowane krzykiem uruchamiaja strzatki, ktore zasy-

" pwja tunel deszczem zatrutych kolcéw.

Zaltrutestrzatki: SW 6; atk+15 dystansowo (2k6 i trucizna, strzat-
ka); wielokrotna (wszyscy w promieniu 3 metréw); trucizna (Wytr
ST 18 neguje, 1k6 Zr/1k6 Zr); ST Przeszukiwania 26; ST Uniesz-
kodliwiania mechanizméw 25. A :

Grzybo$wiatta: Sklepienie groty porastaja czule na dotyk
Jasmejqce grzyby: Po poruszeniu grzyby $wieca jasno przez

| 110 minut, tworzgc efekt odpowiadajacy fwiattu dnia, pa czym

przygasaja. Grimlokowie maja przygotowane dtugie dragi w réz-
nych punktach miasta, aby whaczy¢ grzyby w razie ataku stworzeri
wrazliwych na $wiatlo.

-
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Ostatnie 270 lat byto dla zwycigskich grimlokéw i ich potomkéw nie-
mal nieustanna bitwa o przetrwanie. Kolejne fale tupiezcéw umystéw,
abolethéw, derro i drowdw usitowaly wziaé Reeshovezykéw w niewole,
cijednak odparli wszystkie proby napasci. W ostatnim dziesigcioleciu
udato im si¢ nawet poszerzy¢ tereny lowieckie i wzrosnac wsite.

Prawie pigédziesiat lat temu do populacji miasteczka dotaczyli jasz-
czuroludzie i troglodyci. Grimlokomm udato si¢ wtedy pozabijac spra-
wujacych kontrolg nad niewolnikami tupieicéw umystow i odeprze¢
kolejny atak. Zajadto$é, z jaka wyzwoleni jaszczuroludzie i troglodyci
bezczedcili szczatki dawnych nadzorcéw przypomniata grimlokom ich
whasna historig.

wazne miejsca

Poniewaz napady na miasteczko czgsto koricza si¢ juz w jego granicach,
na calym obszarze, ktére zajmuje, istnieje mnéstwo putapek przeciw na-
jetdZcom. Mieszkaricy traktuja domy jako elementy pola bitwy, a zycie
poéréd $miertelnych putapek jest normalioscia: Poza tym na $cianach
kazdego domu wisza wiécznie, za$ na zewnatrz budynk6w zamocowano
tatwo dostepna broii drzewcowa, aby kazdy mégtw dowolnej chwili sta-
na¢ do walki.

Oto wazne miejsca miasteczka.

WSPOLNA EAZNIA

Akwedukty dostarczaja wodg do mniejszych basenéw w catym Reeshov,

ale w centrum miasteczka znajduje si¢ najwigkszy zbiornikwodny, gro-
madzacy nadmiar z akweduktéw. Laznia publicz-
na jest miejscem spotkari

towarzyskich.
Gospodynie
domowe

Atak plaszczowca
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regularnie przyprowadzaja tu dzieci i robig pranie. Przegryzacz Gar-
det spotyka si¢ w tazniz radq wojenna, a troglodyci odprawiaja swoje
ceremonie religijne w wilgotnej grocie ponizej basenu.

SKLEP Z PULAPKAMI
Jednoizbowy warsztat, za$miecony zdumiewajaca liczba najrézniejszych
narzedzi i solidnych materialéw— dziesigtkami sprezyn, kilkoma zwoja-

mi drutu i imponujaca kolekcja trucizn. Tu grimlokowie oraz quaggothy
wsplnie projektuja i naprawiaja putapki z okolicy oraz miasteczka. Dzigki
ich wysitkom wszystkie mechanizmy dziataja bez zarzutu.

robacze przetazy

(Gérny Pétocny Mrok)

Duty region kretych tuneli na pétnoc i zachéd od Blingdenstone. Podob-
1o 53 to korytarze wyryte na przestrzeni wielu lat przez dziesiatki purpu-
rowych robali. Mieszka tu kilka duzych band koboldéw. Gdzies w poblizu
7rédta Gobliniej Rzeki istnieje potaczenie ze §wiatem na powierzchni.

Bnnglor Noroth,
MIQSTO Ay
S_ZIITb_UJQQIIICh cieni

(Gérne Stare Shanatar)
Te spotecznoéé plaszczowcow, potozong pod Géra-
mi Graniczniymiw Calimshanie oraz w Rozpadli-
nie Dhalnadara, mozna nazwa¢ miastem tylko
W najszerszym znaczeniu tego stowa. Nie-
mniej jednak jest to najlepiej znana osada
plaszczoweéw w Faerunie i najwigksza poza
Dolmrokiem.

Rringlor Noroth (duze miasteczko): Po-
tworne (magiczne); Char CZ; Limit 0sz;
Zasoby 0 sz; Populacja 3921; Odizolowa-
na (plaszczowcy 99%, ptaszczowcy szlach-
cice 1%).
Przedstawiciele wladzy: Konklawe
Cienistej Kuli, zgromadzenie 12 ptaszczow-
céw szlachcicéw; Emisariusz (CZ pétezart
rozwinigty paszczowiec szlachcic 0 20 KW),
mroczna istota, ktéranajwyrazniej doradza tu-
tejszym plaszczowcom szlachcicom.
W azne postacie: Saibh yi Saelmur (CN
mezczyzna cztowiek czarodziej 8 /adept cie-
nia 3), medrzec studiujacy naturg cienistej
materii.

Kasty: Plaszczowce z Rringlor Noroth dzielg
si¢ na cztery gtéwne kasty: MySliwych, ktorzy poluja
nazwierzyng w okolicznym Podmroku; Cienistych, ktérzy
poluja na Planie Cieni; Orbitujacych, ktdrzy utrzymuja istnie-
nie struktur z materii cienia; wreszcie Tkaczy, ktérzy tworza przedmioty
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7 surowej materii cienia. Mysliwi, liczacy okoto 1500 osobnikéw, petnig
role miejskiej strazy.

Phaszczowce z Rringlor Noroth wiele czasu spedzaja po prostu zatacza-
jacw powietrzu bez kofica wielkie kota. Nieustannie skowycza, unoszac
si¢ wokét mostu z cieniokamienia — substancji ze skaly 1z cienia, jaka
powstaje w miejscach, wktérych Plan Materialny i Plan Cieni sgsiadu-
Jjazesoba. Owt ciéniokamienny most, zwany Cienistym Przestem, ma
okoto pétkilometra dtugosci, 30 metréw szerokoscii tylez gtebokosci.
Setki wykutych w nim pomieszczesi tworza Rringlor Noroth.

Most istnieje dzigki skowytowi: Cienistg czes¢ mostu konserwuje
wieczne zawodzenie plaszczowcéw, ktére utrzymuje ciesi w péistatym
stanie na Planie Materialnym. Zawodzenia, styszalne na cate kilome-
try w Podmroku, moga budzié lek u nieprzyzwyczajonych.

Wejscie do miasta to seria peknigé i plaskich przej$é w Cienistym
Przgsle, nie szerszych niz 10 centymetréw. Plaszczowce w losowych
odstepach czasu odrywaja si¢ od wirujacej masy i weiskajg ciata w szcze-
liny, by wpetznaé do miasta. Pomieszczenia wewnatrz mostu maja
pétkoliste sufity i spekane podtogi, petne ostrych, nieréwnych wypu-
Kkloéci. Z jednym wyjatkiem (Cienista Sferg), pomieszczenia réznia
si¢ tylko rozmiarem.

Plaszczowce wewnatrz miasta moga na zyczenie przyzywaé przed-
mioty cienia. Gdy uzyskaja taki obiekt, wyja na niego przez pewien
zmienny okres czasu, potem za$ rozpraszaja go lub ktada na podto-
dze pomieszczenia. Czasami tylko lezg na suficie i gapia si¢ godzina-
mi w podogg, kiedy indziej przerywaja orbitowanie, by i$¢ na towy,
z ktérych powracaja z zywnoscig. -

Plaszczowcow badaé prébowata garstka medreéw, alenikt nie pod-
Jatsi¢ tego tak gruntownie czy z takg determinacja jak Saibh yi Sael-
‘mur (CN mezczyzna cztowiek czarodziej 8 /adept cienia 3), czarodziej
z Calimshanu marzacy o nies| telnosci w formie Zywej istoty cienia.
Mieszka on w Rozpadlinie Dhalnadara poéréd ptaszczowcéw. Usitu-
Jje przenika¢ do chaotycznych, obcych umystéw i nawet udaje mu si¢
rozmawiaé z niektérymi z nich. Saibh 1iie jest éblakany, ale tak bar-
dzo zaglebit si¢ w umysly ptaszczowcéw, ze nie jest mu fatwo powrdcié
1przej$¢ do normalnej rozmowy we wspSlnym czy podwspSlnym.

Terminologia opisujaca kasty plaszczowcéw jest autorstwa Saibha,
ale nawet on przyznaje, Ze stowo ,kasta” stanowi niedoskonate przy-
blizenie. Kazdy z tych stworéw przez jaki§ czas wykonuje wszystkie
zadania, ale niektére obierajg specjalizacje. Kasta Mysliwych polu-
Jje na migso na Planie Materialnym w tunelach sasiadujacych z Roz-
padling Dhalnadara i ponizej w Jeziorze Promiennych Mgiet. Kasta
Cienistych poluje'na Planie Cieni i powraca ze stworzeniami ciefia
na pozarcie. Kasta Orbitujacych nieustannie krazy wokét Cieniste-
go Przgsta i skowyczy. Kasta Tkaczy przetwarza surowa materig cie-
nia w ksztalty przydatne dla humanoidéw poza Rringlor Noroth.
Phaszczowcy generalnie wymieniajg towar na zywnos¢, ale czasami
przyjmuja w zamian dziwaczne przedmioty, ktére w nieznanym celu

zanosza na Plan Cieni.”

Przedmioty z materii cienia zwykle poza Rringlor Noroth roz-
wiewajq si¢ w ciggu dekadnia, ale wedtug Saibha, ptaszczowce potrafi
wytwarzaé przedmioty o dtuzszym okresie trwania, jesli poswigca na
produkcj¢ odpowiednio wigeej czasu. Przedmioty z materii cienia nic
nie waza. Bron z rringlornorothskiej materii cienia dziata tak, jakby
posiadata cechy ore¢za widmowego i ol$niewajacej energii, ale w pro-
mieniu 6 metréw zamiast wiatta tworzy ciemnosé. =

Saibh opowiada takze o istocie cienia nazwanej przez niego Emi-
sariuszem, ktéra pojawia si¢ mniej wigcej co pét roku. Plaszezowce
szlachcice sa temu bytowi postuszni, ale zwykle zachowuja sie, jakby
nie zauwazaly jego obecnosci. Saibh podejrzewa, Ze Emisariusz jest
jakimé reprezentantem Planu Cieni, ale zaden plaszczowiec nie chee
o tym rozmawiac. K

Krotka historia

Wedtug powszechnej wiedzy, plaszczowce wystepuja w Podmroku do-
piero od kilkuset lat, ale krasnoludzkie opowiesci o odkryciu Rozpa-
dliny powiadaja, ze Rringlor Noroth istniato w dzisiejszej postaci juz
10 000 lat temu. Sprzecznos¢ ta kaze nicktérym medrcom twierdzid,
Ze miasto istnieje poza czasem.

* o e
wazne miefsca
Rringlor Noroth nie jest miastem, ktére wedrowcy w Podmroku moga
normalnie odwiedzaé. Jego typowy dla ptaszczoweéw uktad nie shu-
iy obcym. Brak tu sklepéw, gospod i rozpoznawalnych instytucji.
W rzadkich okazjach bardzo cickawska osoba podglada wewnetrzne
Zycie miasta w eterycznej postaci, ale nie zauwaza tu wiele. Czgsciej
przybywaja do Rringlor Noroth goscie na handel, kupujac od ptasz-
czowc6w przedmioty i brosi z materii cienia. Ale do tego typu trans-
akgji nie ma potrzeby wehodzié do miasta, wige zwykle odbywaja sig
one poza nim.

CIENISTA SFERA

Jedyna komnatg w Rringlor Noroth wyraznie rézniaca si¢ od pozo-
statych jest Cienista Sfera — idealnie kulisty pokéj w centrum Cie-
nistego Przesta. Dwunastu rzadzacych plaszczoweéw szlachcicéw
zbiera si¢ tu w nieregularnych odstgpach czasu na konklawe. Na
takich spotkaniach zlewaja si¢ w cienista sferg — dziwaczne stopie-
nie umystéw oraz fizycznych ciat — i wspélnie podejmuja decyzje
dotyczace miasta.

okolice

Obszar wokét Miasta Szybujacych Cieni czgsto bywa ciekawszy dla
poszukiwaczy przygéd niz spotecznosé ptaszczowcow.

RoZPADLINA DHALNADARA

Ogromna szczelina zawdzigcza miano ziotemu krasnoludowi, kté-
ry odkry} ja tysiace lat temu, gdy krasnoludzkie krélestwo Shanatar
w Czelusci zagarneto ten obszar. Wyrwa w najszerszym punkcie ma
okoto kilometra, 3 kilometry glebokosci, a dtugosé 400 kilometréw.
Kaskady wody splywaja setkami wodospad6w, dajac Zycie rozmaitym
roslinom i zwierz¢tom skupionym wzdhuz koryta rzeki. Na dnie woda
przechodzi w delikatng mgietke, gromadzaca si¢ ponizej w Jeziorze
Promiennych Mgiet. ~ 2

Do Rozpadliny Dhalnadara docieraja setki, nawet tysiace korytarzy,
ale przecinajaja tylko dwa mosty — Cieniste Przgsto i Przesto Dhalna-
dara, zbudowany przez krasnoludy z Shanatar w Czelusci. Przejscie
przez Cieniste Przesto bywa niebezpieczne — czasami plaszczowce ata-
kuja, a czasami nie. Poza tym zdarza si¢, ze most w niespodziewanych
miejscach staje si¢ niematerialny.
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Lezace jakies 1,5 kilometra nizej i dziesiatki kilometréw dalej na za-
chéd Przgsto Dhalnadara to 15-metrowy most z kamienia. Na potudnio-
wym kraricu prowadzi do przestronnej komory, zwanej przez krasnoludy
Komnata Léniacego Topora. Dawniej miescita si¢ tu sala tronowa Shana-
tar w Czelu$ci, wielkiego paiistwa ztozonego ze wszystkich krélestw sha-
natarskich. Teraz jednak mieszka tu Dheubpurcwenpyl, znany tez jako
Malla Harl Valsharess (CZ wielki jaszczur-podziemny smok). Smok
iptaszczowce zajadle rywalizuja o zwierzyne w okolicznych tunelach, ale
atak ktérejkolwick ze stron w najlepszym razie bytby pyrrusowym zwycig-
stwem. W efekcie obie sily zyja w niepewnym zawieszeniu broni.

Osoby regularnie przekraczajace Rozpadling Dhalniadara wola
korzystaé z portalu albo transportu powietrznego niz wedrowa¢ mo-
stami.

JEZI0RO PROMIENNYCH MGIEL
Ogromne, owalne, naturalne jezioro lezy w Srédmroku, bezposred-
nio pod Rozpadling Dhalnadara. Zajmuje gigantyczny przestwor
o dtugosci 480 i szerokos$ci 320 kilometréw, ale sklepienie na ogét
wisi nizej niz 60 metréw nad lustrem wody. Jezioro rzadko przekra-
cza 45 metréw glebokosci. Liczne kolumny tu i 6wdzie formujg oto-
czone rafami wysepki, tworzac labirynt archipelagéw niespotykany
na powierzchni ziemi.

Nazwa Jezioro Promiennych Mgiet pochodzi od niebieskiej po-
$wiaty rosnacych tutaj korali, podéwietlajacej na bigkitno snujace si¢
mgly. W jeziorze zyje wiele matych stworzen wodnych, a takze kil-
ka bardzo duzych. Mieszkaiicy miasta ixzanéw (groznej rasy inteli-
gentnych, ptaszczkopodobnych istot) o nazwie Malydren uwazaja
ten zbiornik za swe terytorium i nic ani nikt nie émie rzucic¢ wyzwa-
nia tym stworom.

Bfinnoroﬂlz 4
wgmarle MIQSTO
krasnoludzkie

(Gérne Stare Shanatar) .

Opuszczona twierdza krasnoludéw tarczowych to wymarte, spla-
drowane miasto. Lezy u szczytu diugiego korytarza, biegnacego za-
kosami w dét do Drakkaloru, jednego z dawnych miast Shanatar
w Czelusci. Antyczny czerwony smok, Charvekannathor Szkartat-
ny, jedyny mieszkaniec Rrinnoroth, wyzbierat wszystkie posiada-
Jjace jaka$ warto$¢ przedmioty. Ogromne miasto-legowisko otacza
wiele warstw zabezpigczen, a)eszcze wiecej chroni osobista kryp-
te smoka, gdzie spoczywaja zagrabione skarby. Cz¢$¢ zabezpieczeri
wybucha i zadaje rany, ale wigkszo$¢ to dezorientujace putapki z ze-
leportacjq lub efektami strachu. Samo miasto jest nienaturalnie po-
zbawione zycia.

Charyekannathor nie zyczy sobie nikogo w poblizu skarbca. Za-
miast zawraca¢ sobie glowe fowami w pobliskich tunelach, poluje
na powierzchni, ponad 150 kilometréw od miejsca zamieszkania.
Na Ziemie Powyzej dostaje si¢ okrezng drogg przez Podmrok. Kto
chciatby $ledzié go podczas powrotu, musiatby przejs¢ przez osiedla
trolli, gigantéw i Zlowrogich nietoperzy, a takze przez groty podobno
zamieszkane przez bardzo duze thogqua.
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schronienie
plaszczowcow

(Dolne Mroczne Ziemie) -

Taspoteczno$é zajmuje duza, nieregularnie uksztattowana grote o wy-
sokosci ponad 60 metréw w najwyzszym punkcie i przekatnej 150 me-
tréw w najszerszym miejscu. Stalaktyty i stalagmity wyciagaja si¢ tu
ku sobie, z rzadka taczac si¢ w kolumny. Obszary wokét naturalnych
formacji wydrazono niewolnicza praca, tworzac publiczne komnaty
iprywatne mieszkania pt weéw. Brak tu prostopadtych katéw ty-
powych dla ludzkich budowli. Tutejsze pomieszczenia s otwarte po
bokach, a ksztattem nasladujg naturalne formacje skalne. W Schro-
nieniu Plaszczowcéw nie ma tez schodéw.

Ptaszczowce w Dolmroku zwykle gromadza si¢ w grotach-miastach
takich jak opisywane miejsce. Zawsze mozna tu napotkac jakies dwie
setki tych stworzeri. Niewielu humanoidéw ma okazje si¢ zastanowi,
po co plaszczowce szukajg towarzystwa pobratymcéw. Sa jednak bar-
dzo spotecznymi istotami. W duzych wspdlnotach zakladaja dziwne,
nietrwate grupy, zajmujace si¢ zalotami, kontaktami z ptaszczowca-
mi o podobnych zapatrywaniach i budowaniem kastowych hierarchii.
Najbardziej lubiane okazy sa wicksze niz zwykle, maja ciemniejsze
ubarwienie lub wykazuja inne wyjatkowe cechy fizyczne. Co cickawe,
phaszczowce zyskuja takze status posréd wspétbraci trzymajac zwie-
rzeta domowe w rodzaju mrocznowlokéw i czatownikéw.

Schronienie Plaszczowcéw nie nadaje si¢ do odwiedzania przez
humanoidy. Kazdy nie-ptaszczowiec na tym terenie jest zwierzyna

* lowna, niczym wigcej. Plaszczowcy rzucajg si¢ chmarg na intruzéw

i walcza 7 dzikim szatem nieczgsto widzianym u przedstawicieli tego
gatunku. '

Niewielki obszar ruin skupionych na podiozu groty blisko po-
tudniowej $ciany to pozostatosci obozu niewolnikéw. Plaszczowcy
dawno temu pozarli ostatnich budowniczych, krétko po ukoriczeniu
miasta. Ruiny, obecnie poroénigte fosforyzujacym grzybem, milcza-
co upamig weow, ktorzy zyli i zgineli, budujac
dziwaczne cudo Schronienie Plaszczowcow.

niaja wielu nie-pk

shanatar
w czelusdcr

(Gérne Stare Shanatar)

Shanatar w Czelusci, zatozony w—8100 RD przez o$miu synéw Ta-
arka Shanata Krzyzowca, jest dla krasnoludéw tym, czym Corman-
thor dla elféw z powierzchni ziemi. Krasnoludy z Iltkazaru mawiaja,
ze dopSki ich miasto trwa, Shanatar w Czeluéci weiaz iyje. Ale prawda
Jjest taka, ze wiclkie krélestwo ﬁpadio ponad tysiac lat temu po serii
wyniszczajacych wojen z drowami, illithidami i duergarami,

W wigkszosci jaskifi dawniej zajmowanych przez wielkie krélestwo
Shanataru w Czelusci nie ma juz krasnoludéw — petno tu natomiast
osiedli innych stworzen. W wigkszosci wypadkéw krasnoludzkie skarby
i wyposazenie wcigi pozostaje tam, gdzie pozostawili je whasciciele.

Dalej znajdziesz opis o$miu krélestw sktadajacych si¢ na Sha-
natar w Czeluci — wraz z tym, ktére zastapito jedno z pierwotnej
6semki.
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Barakuir

Barakuir — lezacy pod zachodnim skrajem Rozszczepionych
Gér w Przesmyku Vilhon — byt pierwotna ojczyzng klanu Du-
ergar. Krélestwo upadto ponad 7000 lat przed poczatkiem Ra-
chuby Dolin, gdy illithidzi z potginej krainy Oryndoll napadli
je i zniewolili wigkszo$¢ mieszkaicéw. Z pojmanych krasnolu-
déw wyhodowano psioniczng podrase zwana duergarami, ktérzy
wprawdzie z czasem wywalczyli sobie wolno$é i wyrwali sie z wig-
26w tupiezcow umystéw, lecz Barakair nigdy nie podnidst sie po
klgsce.

W 1101 RD do tego obszaru z miejsca blisko Saelmur dotarto
gniazdo tkaczy zakleé uciekajacych przed beholderami. Stworzenia
wciaz czaja si¢ w starozytnych krasnoludzkich tunelach. Czasami
beholdery przychodza tu ich szukaé. W miedzyczasie kilka frak-
¢ji duergaréw z réinych rejonéw Podmroku zaczeto z nostalgia
spoglada¢ ku dawnej ojezyZnie. Ostatnio ambitni przedstawiciele
owej rasy z Dunspeirrin organizuja regularne wycieczki do grot
Barakuiru w ramach trwajacej wojny z krzyzowcami zlotych kra-
snoludéw z Wielkiej Rozpadliny o kontrole nad jaskiniami Sha-
natar w Czelusci.

prakkalor

Podréinicy przez obszar znany dawniej jako Drakkalor — lezacy pod
ziemiami niczyimi na wschéd od Tethyru — czgsto méwia o duchach
inawiedzeniach w tunelach starego krélestwa. Region ten aktualnie
zamieszkuje'luzna konfederacja cichaczy, ktérych klany s3 rozrzucone

po terenie dawnego krélestwa. Stworzenia te pilnie staraja si¢ pozostaé *

‘niezauwazone, czg$¢ jednak stuzy poteiniejszemu doppelgangerowi,
ktérego schronienie miesci si¢ w dawnym skarbcu drakkalorskiego pa-
facu. Cichacze potrafig obstugiwaé mechaniczne krasnoludzkie zabez-
pieczenia w patacu i zrobig co komeczne, aby powstrzymac intruzéw
przed wejsciem do Srodka.

Holorarar

»Lapomniane” krélestwo sktadowe Shanatar w Czelusci powstato po
upadku Barakuiru, aby dopemié liczbg krélestw sktadowych do oémiu.
Kraina szybko stata si¢ o§rodkiem handlu calej ésemki, ale miata mato
bogactw mineralnych i nigdy nie wytworzyla whasnej, odrebnej toz-
samoéci. Holorarar wyludnit si¢, gdy Shanatar w Czelusci wreszcie
rozpadt si¢ w wyniku bratobdjczych batalii.

Od kilku stuleci w Holorararze panujg rézne plemiona hobgo-
blinéw i innych goblinoidéw. Dziesiatki plemion, liczacych tysiace
zbrojnych hobgoblinéw, nieustannie wojuja ze soba w czelusciach
krélestwa. Od czasu do czasu poteznemu wodzowi udaje si¢ na krét-
ko zjednoczy¢ goblinoidy obietnicami splagdrowania pobliskich nad-
ziemnych krain Tethyru i Calimshanu, ale sojusze takie nigdy nie
utrzymuja si¢ dtugo.

iltkazar

Jedyne ocalate krélestwo Shanatar w Czelusci. Teraz jego granice sig-
gaja niewiele dalej niz mury samotnego miasta. lltkazar poswnqcono
odrebny opis we wezesniejszej czgéei rozdziatu.
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Korolnor

Potozony nasamym dole Gérmroku (a moze juz nawet w Srédmroku)
Korolnor pozostat w wigkszej czgsci nienaruszony, ale teraz panuja tu
trolle, ktére nazywaja ten rejon Wieczriym Krélestwem Stommheim.
Ich wiadca, Ursummnogh Nietykalny (CZ mezczyzna troll barbarzyn-
ca 10) blisko wspétpracuje z grupa tajemniczych derro, ktérzy twier-
dza, ze sam Diinkarazan przemawia przez ich madrego przywédeg,
Kursha Ztamroga (CZ meiczyzna derro zaklinacz 8).

Diinkarazan to dla derro tajemniczy bég szaleristwa, ktérego wediug
legendy uwigzito béstwo illithidéw Ilsensine. Nie wydaje si¢ prawdo-
podobne, zeby Kursh faktycznie byt w kontakcie z owym bogiem, ale
nie ma innej prawdopodobne;j przyczyny, dla ktérej wiedzacy derro
mégtby sprzymierzy¢ si¢ z krélestwem trolli w celu regularnych na-
jazdéw na osiedla tupiezcéw umystéw.

Co ciekawe, derro nie dominuja mentalnie tego sojuszu. Kursh
i Ursummnogh prowadz3 ciagha gre wzajemnych manipulacji. W za-
mian za wsparcie Stommheim w zabijaniu hipiezcéw umystéw, derro
pomagaja trollom poszerzaé i broni terytorium.

sondarr

Ostatni klan Sondarru, Ghl;mrin, nadal wiedzie skromne zycie w ma-
fym miasteczku Morndivver, potozonym bardzo blisko powierzchni.
Ardiuk Obar Ghalmrin (PN mezczyzna krasnolud tarczowy wojownik
12) whada ostatnim klanem sondarrczykéw z ostroinoscia graniczaca
z paranoja. Co kwartat wysyta karawany handlowe do Zazesspur i spo-
radycznie handluje z innymi zamieszkanymi przez ludzi pobliskimi
miastami w Tethyrze. Ghalmrin powoli przekonuje si¢ do zacieénienia
kontaktéw z powierzchnia, ale kazde nagte, nieoczekiwane posunigcie
moie sktoni¢ go do natychmiastowego wycofania sig.

W Sondarrze miesci si¢ takze kilka wsi svirfneblinéw, ktérzy za-
siedlili ten teren w ciagu diugich stuleci, jakie uptynely od upadku kra-
snoludzkiego krélestwa. Podziemne gnomy zamieszkuja gtebsze groty
Sondarru, gdzie pracuja w dawnych kopalniach i staraja si¢ tepié zte
humanoidy. Ale jest ich niewielu, wigc rozmyslaja nad pozyskaniem
pomocy W tepieniu potworéw.

Torglor

Najglebicj potozone krélestwo lezy jui w Srédmroku, ponizej
Gér énieinych. Tamtejsze krasnoludy najczesciej 1 najskuteczniej
wojowaly z tupiezcami umystéw z Oryndollu. Mialy arsenat nie-
typowego antyillithidzkiego sprzetu i stosowng wiedze — a znacz-
na czg$¢ obu tych débr pozostata w opuszczonych komnatach
krélestwa. -

Od kilkudziesigciu lat w stotecznym mieécie Torgloru bytuje
spotecznos¢ gitjanki. Ich obecne machinacje przedstawiono w opi-
sie Gatchorofu.

vltoksamrin

Lezacy ponizej Gér Granicznych w Calimshanie Ultoksamrin byt
w swych najlepszych latach najbogatszym i najstawniejszym kréle-
stwem Shanatar w Czelusci. Przerdzni mieszkaricy Podmroku Podzie-
Lili je na kawatki — i weiaz wojuja o prawo do tamtejszych tuneli.

1 ’
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Poéréd tych najezdzcéw najwigksze sukcesy odniesli drowi he-
retycy, wyznawcy Vhaerauna. Mate Klany mrocznych elféw osiadly
w skupisku ufortyfikowanych twierdz klanowych wokét starej krasno-
ludzkiej stolicy. Ich przywédca, Vokkrzyr Rualfren (CZ mezczyzna
drow kaptan 19 Vhaerauna) podtrzymuje state zaproszenie dla elféw
z powierzchni do odwiedzin i skorzystania z jego goscinnosci w daw-
nej krainie krasnoludéw. Tak naprawde poszukuje druzyn zaintereso-
wanych udziatem w straszliwym uderzeniu w wyznajace Lolth drowy
2 Guallidurth. Oferta Vokkrzyra jest szeroko znana w jaskiniach Sta-
rego Shanatar, ale dotad nie slyszano, by skorzystaly z niej jakiekol-
wiek elfy z powierzchni.

xothaerin

Pétnocny kraniec tego krélestwa, lezacego pod Chmurnymi Szczy-
tami Amn, zamieszkuja rozproszone plemiona fomoréw i innych
potworéw. Potudniowe tunele i jaskinie, potozone pod Matymi Zg-
bami w Amn, opanowato agresywne gniazdo zadtowcéw z Maztiki
(Oaxaptupe — nowa kraing opisano we weze$niejszej czgsci roz-
dziatu). Zadtowce sa obecnie zajete badaniem i kolonizowaniem
reszty okolicy, ale jak na razie rozproszonym osiedlom trolli, gi-
gantéw, zywiotakéw ognia oraz salamander udaje si¢ powstrzymy—
wac ich zapedy.

Sloopdllmonpolop,
MIQSTO STQAWOWw

(ércdkowe Stare Shanatar)

Swiete miasto kuo-toa catego Podmroku jest o§rodkiem zycia reli-
gijnego wyznawcéw bogini Blipdoolpoolp. Miejskie stawy petne sa
stodkiej, choé czasem metnej wody pochodzacejz dwéchZédet. Skle-
pienia, rozjaénione $wiecacymi koralami i rybami, odbijaja niesamo-
wity, wodnisty blask.

Sloopdilmonpolop (mate miasto): Potworne (magiczne); Char CN;
Limit 25 000 sz; Zasoby 13 §96 250 sz; Populacja 8339 wolnych; Od-
izolowana (kuo-toa 92%; drowy 5%, duergarowie 2%, chytraki 1%);
2538 niewolnikéw (troglodyci 69%, kuo-toa 29%, gobliny 2%).

Przedstawiciele whadzy: krél-kaptan Va-Pool-gol Dagagurg (CZ
mezczyzna kuo-toa totrzyk 5 /kaptan 13 Blipdoolpoolp); Cefalopo-
lop (NZ samica kraken czarodziej 14).

Wazne postacie: Urg-Pool-Gup Vibulkugurg (NZ mezczyzna
kuo-toa fotrzyk 6 /kaptan 9 Blipdoolpoolp), ksiazg-kaptan handlu;
Qorg-Pool-goop Gibupgagool (CN mezczyzna kuo-toa totrzyk 7/
kaptan 9 Blipdoolpoolp), ksiaze-kaptan wojny; Kurplarhagoon (PZ
mezczyzna kuo-toa mnich 13), gléwny poganiacz; Villezzenet Ma-
gry’Tzornyl (NZ kobieta drow totrzyk 5 /zaklinacz 6), mistrz ku-
‘piecki drowéw.

Sloopdilmonpolop to najwigksze miasto kuo-toa w Podmroku, po-
fozone prawie 15 kilometréw w dét pod Zatoka Ognistego Smo-
ka tuz przy wybrzezu Tethyru. Pielgrzymi kuo-toa przybywaja tu
z réinych stron Faerunu, by w kaplicy w centrum miasta oddaé
cze$¢ Morskiej Matce Blipdoolpoolp. Sloopdilmonpolop lezy przy
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uczgszezanym skrzyzowaniu korytarzy S$rédmroku, ktéredy podrd-
zuje wiele karawan.

Miasto wydaje si¢ puste. Jest w dobrym stanie, ale doswiadczyto lep-
szych lat. Gdy $pi, najstabszy plusk wody odbija si¢ wyraznym echem.
Byé mote 7 tej przyczyny goéciom pozwala si¢ swobodnie poruszaé
po zéwnetrznym pierécieniu, a tutejsi praktycznie ich ignoruja. Stra-
7e poganiaczy wpuszczaja ghebicj do miasta wytacznie kuo-toa, tam
bowiem w preznie dziatajacych §wiatyniach odprawiane sa codzienne
ceremonie religijne.

Bogactwo wody w Sloopdilmonpolop i zupetne zaniedbanie ochro-
ny jej zasob6w ze strony kuo-toa przyciaga rozmaitych wedrowcow
oraz kupcéw. Sezonowe siedziby w miedcie lub jego poblizu posiada
pigé réznych kompanii handlowych, a ich obecnoéé znaczaco zwick-
sza ilog¢ dostepnych bogactw. Drowy kontroluja wigkszo$¢ tutejszego
handlu pod surowym okiem Villezzenet, ale regularnie pojawiaja si¢
tu réwniez duergarskie kompanie handlowe.

Krél-kaptan Dagagurg ma umyst jasny, ale jest kompletnie obla-
kany. Mnéstwo czasu po$wigca na dyskusje waznych spraw z glosami,
ktére méwia w jego glowie. Czasami wydaje podwladnym niezrozu-
miate rozkazy. Jego przypadtoéé to skutek kontaktu z tutejsza woda,
wywolujaca u niektérych kuo-toa rozkojarzenie (co jest postrzegane
tutaj jako boskie dotknigcie). Sprawe pogarsza jeszcze Cefalopolop,
kraken mieszkajacy w glebokim, duzym stawie miasta. Telepatycznie
porozumiewa si¢ on z krélem-kaptanem, dodajac swéj glos do tych juz
brzmiacych w glowie Dagagurga. Czasami kraken przemawia nawet
jako Blipdoolpoolp. Z punktu widzenia Cefalopolopa, Dagogurg jest
idealnym naiwniakiem do wykorzystania— mozna mu wszak bezkar+

* nie wydawac polecenia, ktére w innej sytuacji uznano by za komplet-

nie szalone.

Przed bezrozumnymi zagrozeniami thiasto chroni stata armia
znacznych rozmiaréw. Wiekszos¢ inteligentnych mieszkaicéw $réd-
mroku docenia warto$¢ Sloopdilmonpolop jako neutralnego gruntu
i nie ngka kuo-toa. Nieliczni, ktérzy nie szanuja suwerennosci miasta
(zwhaszcza zadtowce 2 Oaxaptupa), szybko odkrywaja, Ze kuo-toa ze
Sloopdilmonpolop nie zapomnieli wojskowych tradycji.

Niewolnictwo jest tutaj pospolite, a kuo-toa nie maja skruputéw
przed braniem w niewolg wiasnych pobratymcéw za dhugi czy w ra-
mach kary. Obecnie wigkszo$¢ niewolnikéw stanowia troglodyci, co
wynika z udanego najazdu sprzed kilku lat, osobiscie prowadzonego
przez Urg-Pool-gupa Gibupgagula.

krotka historia

Ponad cztery tysiace lat temu prorok kuo-toa Sloopdilmonpol zatozyt
miasto, teraz noszace jego imie. Miat to byé osrodek kultu umitowanej
bogini. Sloopdilmonpol zapoczqtkowa.{ arystokratyczna linig krélow-ka-
planéw (wielu obtakanych). Tak powstato krdlestwo kuo-toa plenigcych
sie wjaskiniach na kilometry wokét centralnej $wiatyni. W réznych miej-
scach pojawito si¢ wiele innych miast i miasteczek tej rasy, ale mieszkaricy
co kilka lat powracaja do Sloopdilmonpol, by oddaé hotd bogini.

W koticu kuo-toa osiagnely taka potege, Ze zwrécily uwage krasnolu-
déw z Shanatar w Czelusci, ktére lezato powyiej. Krasnoludy z Xotha-
erinu i Sondarru zdotaly odeprze¢ najazdy wodnolubnych stworéw na

ich terytoria, przetrzebily wraza armie i wyparly ja z powrotem do Sloop-
dilmonpolop. Populacja miasta nigdy nie powrécita do liczby z tamtego
okresu, ale jego znaczenie religijne nie umniejszyto si¢ weale.
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wazne mil CJS ca

Miasto Stawéw to ciag kawern wykutych w ukltadzie trzech pierécieni,
ktérych $cianom i sklepieniom nadano naturalny wyglad. W érodku
ka:idego pierécienia znajduje si¢ duzy; kwadratowy basen otoczony
plaska, kamienng podioga. Nad centrum kazdego zbiornika wzno-
si si¢ z kolei $wiatynia w ksztalcie zigguratu. Wszystkie baseny faczq
podwodne tunele.

4
SWIATYNIA MORSKIE] MATKI

Nikt oprécz kuo-toa nie ma prawa nawet spojrzeé na centralng $wia-
tynig Blipdoolpoolp. Ogromna budowle w catosci wykuto z tutejszej
skaly, a wieiczy ja 12-metrowy posag Morskiej Matki. Podloga wo-
két stawu ma schodkowy uktad, niczym w amfiteatrze, a miesci kilka
tysiecy kuo-toa (oprécz tych plywajacych w samym basenie). Tutaj
Kaptani przez cat dobg odprawiajg ceremonie, w ktérych caly czas
uczestniczy kilkaset kuo-toa.

W éwiatyni mieszka krél-kaptan, ktéry w odosobnieniu oddaje sie
medytacjom i modfom zanoszonym bogini. Znajduje si¢ tu tez micjski
skarb — skorupy pokryte rzezbieniami i rysunkami zbyt misternymi
oraz szczegStowymi nawet dla wzroku elfa.

" PajrczA SIEC
Gospoda obstugujaca przede wszystkim drowéw,
'* ale takze inne osoby posiadajace pieniadze, choé
" tejuzzpewna pogarda. Na menu sktadaja si¢ ob-
ficie przyprawione owoce morza pochodzace z po-
bliskiego stawu oraz geste drowie wina. Wiasciciel,
Veskran Magry’Tzornyl (NZ mezczyzna drow wo-
jownik 3 /fotrzyk 3) jest bratankiem drowiej mistrzy-
ni handlu, a to pokrewiesistwo dodaje mu we wasnych
oczach znaczenia w mieécie.

Odwiedzajqce miasto elfy z powierzchni sg tutaj ob-
shigiwane, ale miejscowe drowy staraja si¢ jak moga sprowo-

kowaé je do ataku, aby dokonaé ,,obrony konieczne;j”.

sphur vpra

(Srodkowy Korzert Ziemi)

Miasto Sphur Upra — istniejace pomiedzy Planem Materialnym i Pla-
nem Cieni — to najwicksze zbiorowisko zmierzchowcéw w Faerunie.
Obszar ten peten jest portali taczacych wspomniane wymiary.

Sphur Upra(duze miasto): Niestandardowe; Char N; Limit 40 000 sz;
Zasoby 40 500 000 sz; Populacja 18 906 wolnych; Mieszana (zmierz-
chowcy 85%, ptaszczowcee 15%); 135 0 niewolnikéw (grimlokowie 69%,
gobliny 25%, koboldy 6%).

Przedstawiciele wtadzy: Inpri Dzieti Ksenogi (CN kobieta zmierz-
chowiec bard 13); Harfharfa (CD mezczyzna zmierzchowiec bard 14);
Piérkowiec Mlowen (ND mgiczyznazmierzchowiec tropiciel 11): Ju-
xxel Plytki (CN meiczyzna zmierzchowiec fotrzyk 9 /tancerz cieni 5);
Dar-Gar-Uus Om (CD kobieta zmierzchowiec zaklinacz 16).

W azne postacie: Szeptownik (NZ ptaszczowiec 0 10 KW), przed-
i o £ stawiciel plaszczowcéw; Lurufr Jek (N meiczyzna zmierzchowiec wo-
Sphur Upra, widok z Planu Cieni Jjownik 16), kapitan Tarcz; Toom VariVul (CD kobieta zmierzchowiec
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kaptan 7 Shaundakula), arcykaptanka miasta; Apsal Aspa (CN mez-
czyzna zmierzchowiec czarodziej 14), zdolny wynalazca.

KompaniaTarcz: Armia Sphur Upra sktada si¢ z okoto 900 zmierz-
chowcdw zbrojnych, wojownikéw i totrzykéw, wspartych wieloma po-
trafigcymi rzucaé czary.

Materialna Dzielnica Sphur Upra lezy ponad 15 kilometréw na po-
tudnie od Miedzianych Gér, migdzy Murghomem a Mulhorandem,
prawie 15 kilometréw pod powierzchnia. Cienista Dzielnica istnieje
na Planie Cieni w mniej wigcej analogicznym miejscu.

Miastojest przykladem sprawnie dziatajacego chaosu, odrobine
podobnym do druzyny poszukiwaczy przygéd, tyle ze liczy prawie
19 000 cztonkéw. Kazdy tutejszy zmierzchowiec najwyrazniej jest
niezaleznym specjalista od rozwiazywania problemow, a wigkszo$¢
ma chocby kilka rang w artystycznym Rzemiosle, takim jak umiejet-
noé¢ rzefbiarstwa czy tkactwa. Niemal nikt nie planuje poswigcaé
si¢ jedynie pracy oraz spokojnemu zyciu. W efekcie xpieszkzuicy nie-
raz przez cate dnie pracuja nad sobie znanymi zamierzeniami.

Rzad Sphur Upra to oligarchia o zmiennym sktadzie. Najpotez-
niejsi i najodwazniejsi stajq si¢ tak zwang Oligarchia Rodzinna. Jej
czionkéw dobiera sig sposréd pieciu rodzin zatozycielskich. Co pigé
lat wszyscy kandydaci podejmuja wyprawe majaca na celu zdobycie ja-
kiego$ poteznego przedmiotu. Kto powrdci w ciagu roku, sktada zdo-
bycz przed zespotem sedziéw, ci zas okreslaja, ktére sposréd trofeéw
Pprzewyzszaja pozostate. Wiadciciele wybranych przedmiotéw otrzy-
muja stanowiska w oligarchii na kolejna kadencje.

Zmierzchowcy sa do§¢ chaotyczni, ale nie gh;lpL Wiele stanowisk
w miescie stale zajmujg wykwalifikowane osoby, a nie zwycigzcy me-
rytokratycznej loterii cudacznych magicznych przedmiotéw. Obron-
noscia zajmuje si¢ czujny i kompetentny Lurufr Jek. Zycie religijne
— takie jakim jest — nadzoruje Toom Vari Vul, przewodzaca ekume-
nieznemu kultowi wszystkich bogéw, nawet tych ztych czy odrazajg-
cych. Uwzglednia specjalne wymagania, ale nie posuwa si¢ do sktadania
ofiar z rozumnych stworzefi.

Budynki w Materialnej Dzielnicy wykuto z kamienia w dziwne,
czasem fizycznie nieprawdopodobne ksztatty. Cztonkowie Cechu
Rzezbiarzy ksztattujg kamienie na podobiefistwo przedmiotdw, ja-
kie widzieli podczas wedréwek lub o jakich styszeli od innych duzo po-
drézujacych zmierzchowcéw. W efekcie budynek moze przypominaé
grzyb, morskiego anemona, gigantycznego sznurowca, a nawet wiatrak.
Cata kawerna wyglada bardziej na ogromny ogrdéd rzezb niz na miasto.
Brak koloréw, pétmrok i pewne niedociagnigcia w wyobrazenin wize-
runkéw sprawiaja ponure, nieco abstrakcyjne wrazenie. W Cienistej

Dzielnicy budynki sg zwyklejszymi konstrukcjami ze stupow i belek.

poprzecznych wykonanych z materii cienia. Chociaz nieostre, czasa-
mi niematerialne, jak na Plan Cieni s catkiem konkretne. Po stronie
Cienia miasto otacza gruby na prawie metr, wysoki na 9 metréw mur.
Barierg wzniesiono czgéciowo ze skaly o wysokiej wytrzymatosci, im-
portowane;j z Planu Materialnego.

Cho¢ zagrozenia z Podmroku czasami zawisaja nad miastem,
znaczna cze$¢ wysitku wojskowego idzie na obrong Cienistej Dziel-
nicy. Nieregularnie oblegajg ten obszar cienie nocy — potworno-
Sci gorsze niz wszystko, co wypelzato z Krain Ponizej. Dlatego
Materialna Dzielnica wydaje si¢ niedostatecznie broniona i cza-
sami tak jest w istocie. Statyczna obrona na Planie Materialnym
sklada si¢ gtéwnie z malych, dobrze ukrytych szaficéw w okolicz-
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nych tunelach..Gdy pojawiaja si¢ napastnicy, na przyktad zgraja
illithidzkich niewolnikéw czy banda grimlokéw, zmierzchowey
uciekaja przez portale do wymiaru cieni, pozostawiajac puste.bu-
dynki.

Migjscowe ptaszczowce Zyja gtéwnie na Planie Cieni, ale na zyw-
no$¢ poluja w materialnym wymiarze, w pobliskich tunelach zerujac
na grimlokach i goblinach. A owe istoty nie maja pojecia o miejscu
zamieszkania drapieznikéw — wigkszo$¢ po prostu zaktada, e s to
stworzenia nadnaturalne, zdolne wtopié si¢ w cienie.

Wedrowcy spoza miasta maja wolny wstep pomiedzy budynki. Tu-
tejsi zmierzchowcy chetnie rozmawiaja z obcymi, a wielu stara sig
bez zaproszenia angazowac gosci w osobiste projekty — natychmiast
PO zZapoznaniu si¢ prosza o potrzymanie czego$ albo wyswiadczenie
przystugi. Za pro$ba sta¢ moze zwykly kaprys, ale i przemy$lana zto-
$liwos¢, zaleinie kto prosi.

Ostatnio tutejsi czarodzieje pod przewodnictwem magicznego wy-
nalazcy Apsala Apsy eksperymentuja nad rozszerzeniem Sphur Upra
na jeszcze inne plany. Lurufr uwaza, ze to otworzy miasto ria zbyt
wiele frontéw — w koricu nie wszystkie wymiary sa tak tatwe do patro-
lowania jak materialny. Zdania Oligarchii Rodzinnej sa podzielone.
Juxxel i Dar-Gar-Uus mocno popieraja projekt, Inpri i Piérkowiec
za$ zgadzajg si¢ z kapitanem. Harfharfa, decydujacy gos, czesto ma
problemy z podjeciem decyzji, bowiem dostrzega dwie strony zagad-
nienia. Jak zwykle bard znajduje si¢ pod naciskiem z obu stron i nie
ma pojecia, po ktérej si¢ opowiedzied. :

Kr6tka historia

Sphur Upra powstato w —2954 jako osiedle zmierzchowcéw, gdy
pig¢ rodzin na Planie Cieni zjednoczyto sity z powodu obronnych.
Gdy rodziny rozrosty si¢ i dotaczyli do nich inni stosunkowo poko-
Jjowi mieszkaiicy Planu Cieni, miasto si¢ rozwingto. Zmierzchowcy
majg bardzo chaotyczng naturg, wige rodziny nie prébowaly spetaé
spotecznosci zadnymi zasadami opréez niezbednych dla wspélnej
obrony.

Miasto rozszerzylo si¢ na Plan Materialny w 534 RD, gdy dru-
yna poszukiwaczy przygéd z Faerunu udata si¢ do Sphur Upra
z misjg dyplomatyczng, aby otworzy¢ portal migdzy tym miastem
a Mulhorandem. Wéwczas Oligarchia Rodzinna nie wyrazita zgo-
dy, ale pomyst zaciekawit ich na tyle, Ze podjeli eksperymenty
z portalami mniej ryzykownymi politycznie. W ostatnich paruset
latach zmierzchowcy powoli przenosili si¢ na Plan Materialny,
zanoszac z powrotem opowiesci o tamtejszym dziwnym, nowym
$wiecie.

wazne miej-sca

Niemal kazdy punkt miasta moze by¢ ciekawy dla goécxa z Planu Ma-
terialnego. Oto szczegdlnie wazne miejsca.

POSTERUNEK TARCZ
Kamienny budynek o $rednicy 9 metréw wykuty na ksztatt hetmu.
To gtéwny posterunek strazy w Materialnej Dzielnicy. Goscie chca-
cy wejéé do Cienistej Dzielnicy musza si¢ tu zarejestrowac i podaé cel
podrézy. Nie ma ozywionego ruchu, wigc straze zadaja wicle osobi-
stych, czasem niewygodnych pytari.
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DzrerNica HANDLOWA
W Handlowej Dzielnicy miasta na targu sprzedaje sie towary
z réznych miejsc Planu Cieni i kupuje za duze sumy dobrej ja-
kosci produkty z Materialnego. Goscie z Planu Materialnego
Pprzewaznie bywaja zasypywani ofertami nabycia wszystkiego, co
posiadaja po cenie péitora czy dwa razy wyzszej niz normalna cena
rynkowa.

DoM GILDII POSZUKIWACZY PRZYGOD
Gospoda potozona w Cienistej Dzielnicy obstuguje gosci z Planu
Materialnego, ktérych wita si¢ klepiac po plecach i pojac darmo-
wym piwem. Tutejsi zmierzchowcy cheg stuchaé historii o przy-
godach z Planu Materialnego, ale réwniez dzielié¢ si¢ whasnymi
opowiesciami przygodowymi z Planu Cieni i weiggaé goéci w ko-
lejne wielkie projekty.

DoMm OLIGARCHOW
Imponujaca budowla w Cienistej Dzielnicy to miejsce spotkari Oli-
garchii Rodzinnej. Stoi tu w gwieZdzistym uktadzie wokét stotu 6-me-
trowej $rednicy pie¢ ozdobnych krzeset, a inne siedziska wnosi si¢ dla
gosci, jedli oligarchowie zycza udzielié audiencji. Ze wzgledu na ogrom
budynku krzyczenie nikogo tutaj nie razi, nawet jezeli czynia to shu-
zacy. Bywa tu bardzo glosno.

sshamath,
MIQSTO Mfoczng-ch
Knowan

(Srédmrok, pod Odleglymi Wzgbrzami)
Sshamath to miasto drowéw, gdzie wladaja czarodzieje i gdzie kaptan-
ki Lolth odgrywaja mniejszq role. Religia jest tu marginalizowana,
a nawet nieco lekcewazona, co stanowi jaskrawy kontrast z wieloma
miastami Podmroku, zwtaszcza kontrolowanymi przez drowy. Tutaj
panuje Sztuka, a czarodzicje uwazaja swa wytacznosé za usprawiedli-
wiong. Dazenie do osobistej potegi uczynito miasto tym, czym jest
obecnie i nadal napedza jego rozwdj. Zrodzone z tego duma i postawa
wyzszosci zaskarbity Sshamath podejrzliwosé ze strony innych drowich
spotecznosci, ale nie mozna nie doceniad potegi tego miasta. W Ssha-
math miesci si¢ ponadto jeden z najlepiej zaopatrzonych targowisk
Podmroku z magicznymi przedmiotami.

Sshamath lezy w regionie zwanym Grotami Gauthéw, okoto
50 kilometréw na potudnie od Mrocznej Twierdzy i nieco ponad
10 kilometréw pod nig. Blisko grot zaczynaja si¢ Zasypane Kréle-
stwa, Mroczne Ziemie oraz Pétnocny Mrok, jednak nie sa one bez-
posrednio potaczone.

Sshamath (metropolia): Magiczna; Char NZ; Limit 100 000 sz; Za-
soby 127 160 000; Populacja 12 047 wolnych; Odizolowana (drowy
98%, ludzie 1%, podziemni Imaskari 1%); 13 385 niewolnikéw (go-
bliny 39%, grimlokowie 19%, orkowie 12%, ogry 10%, minotaury
9%, ludzie 6%, przybysze 5%).

Przedstawiciele wladzy: Miastem zarzadza Konklawe Ssha-
math. Czlonkami tej grupy sa Masoj Dhuunyl (PZ mezezyzna

drow znawca odrzucesi 18); Urrlryn Khalazza (NZ mezczyzna
drow znawca przywotari 19); Seldszar Elpragh (CN mezczyzna
drow znawca poznani 18); Malaggar Xarann (CZ mezczyzna drow
znawca oczarowai 20); Felyndiira T’orgh (CZ kobieta drow ilu-
zjonista 17); Krondorl Waeglossz (NZ mezczyzna drow znaw-
ca wywolywann 19); Tsabrak Krwawy (CZ meiczyzna drow
wampir nekromanta 18); Shurdriira Helviiryn (CN kobie-
ta drow znawca przemian 17); Guldor Zauviir (NZ mezczyzna
drow czarodziej 20/arcymag 2), mistrz magéw; Antatlab od
Driacych Kamieni (PZ mezczyzna drow czarodziej 13 /mistrz zy-
wiotu 7). 3 ¢

W azne postacie: Nurissa Vyllshan (NZ kobieta drow iluzjonista 8/
adept cienia 6), gléwna propagatorka Szkoly Cienistego Splotu; Nym
Mlezziir (CZ mezczyzna drow wojownik 6 /czarodziej 7), mistrz bi-
tewny Wschodnich Marchii, a zarazem zwierzchnik miejskich patroli
w Grotach Gautha i ruinach Oghrann.

Obrosicy: Kazda reprezentowana w konklawe szkota czarodziejstwa
utrzymuje wiasng stat armi¢ drowich zbrojnych, liczaca od 100 do
800 wojownikéw, wojownikéw/czarodziejéw i czarodziejéw. Wigk-
5z0$¢ zolnierzy jest na poziomach od 1. do 5.

W Sshamath rzadzi konklawe zlozone z reprezentantéw kazdej
szkoly specjalizacji wtajemniczen oraz jednego przedstawiciela cza-
rodziejéw niespecjalistéw (zwanych tez magami) i zwolennikéw dziw-
niejszych éciezek magii (jak podziemni znawey poznai, mistrzowie
zywiotéw itd.).

Ostatnio kolegium adeptéw cienia ztozylo petycje o whasnego
przedstawiciela w konklawe, ale dotaczenie kolejnej osoby ostabi-
toby pozycje obecnych cztonkéw rady, wiec wszyscy z zasady s
temu przeciwni. Co gorsza, niektérzy adepci cienia czcza Shar,
a wigkszo$¢ cztonkéw zgromadzenia uwaza, ie eksponowanie re-
ligii jest w ztym guscie. Jednak dostepna adeptom cienia moc wta-
jemniczeii jest niezaprzeczalna i niektérzy w konklawe woleliby juz
mie¢ czarodziejéw Cienistego Splotu na oku niz poza zasiggiem
wzroku.

W Sshamath nie ma szlachetnych rodéw typowych dla miast
drowdw, ale kolegia magii wtajemniczen spehiaja tu bardzo po-
dobng rolg. Kazda szkota przyjeta pewne przywileje i obowigzki
w miescie, a uktad ten wytworzyt splatang sie¢ odpowiedzialnoéci,
ktéra nieraz trudno rozwiktaé. Na przyktad, Szkota Odrzucania
odpowiada za bezposrednia obrong miasta, wigc utrzymuje straz
miejska i wystawia Zonierzy do garnizonu przy bramach Ssha-
math. Szkota Wywolywania ma za zadanie eliminowaé zagrozenia
poza murami miasta, optaca wigc zoierzy patrolujacych okoliczne
tunele. Szkole Oczarowania podlega targ niewolnikéw i nadzorcy,
wigc sponsoruje oddzialy straznikéw, ktére przeczesuja Sshamath
wewnatrz i na zewnatrz, wypatrujac oznak niepokojéw lub ucie-
czek niewolnych.

Zaden z pobliskich wrogéw nie stanowi dla Sshamath zagroze-
nia, wigc obronno$¢ zajmuje niewiele uwagi Konklawe. Skutkiem
tego stata armia jest nieduza w poréwnaniu z innymi spoteczno-
$ciami Podmroku o podobnych rozmiarach. Niemniej kazda szko-
ta magii przeznacza czg$¢ cztonkéw do obrony i dla kazdej z nich
sprawa ambicji jest przescignigcic innych w §rodkach defensywnych.
Warstwy systeméw obronnych magii wtajemniczeti rozsnute wokét
Sshamath czynig miasto niemal niedosi¢zonym. Najgrozniejsze
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sktadaja si¢ z epickich czaréw, ktére utwardzaja kamien, zamykaja
miasto trwalym zakotwiczeniem w wymiarze, prrekierowuja czary
teleportacyi rzucane przez obeych i wywotuja paralizujacy bél u kaz-
dego w promieniu 1,5 kilometra, kto choby pomysli o zaatakowa-
niu miasta lub jego mieszkaricéw.

Niewolnictwo w Sshamath jest bardzo rozpowszechnione, ale
mieszkaricom wolno trzyma¢ w niewoli tylko rasy, ktére drowy uwa-
zaja za zbyt ,,prymitywne” na praktyke czarodziejstwa, a wigc chity-
niakéw, gobliny, grimlokéw, minotaury i ogry. Osobniki z tych ras
zdolne do magii wtajemniczeri s3 uwazane za anomalie albo tresowane
zwierzatka, Bynajmniej nie dostrzega si¢ w tym dowodu ria zdolnosci
czarodziejskie danej rasy.

Niemal na kazdym kroku w mieécie mozna spotkac golemy,
mechanicznych straznikéw, zywiotaki, przyzwane stworzenia,
ozywione przedmioty, nieumarlych czy homunkulusy. Najlep-
si czarodzieje danych szkét zwykle maja po kilka takich istot na
stuzbie. 4

Elfy z powierzchni, ludzie i podziemni Imaskari nigdy nie zostaja
niewolnikami obywateli Sshamath. Co wigcej, kazda taka osoba wiada-
Jjaca magia czarodziejskq ma status osoby wolnej — i to bez wzgledu na
to, czy kto$ roéci sobie do niej prawo, czy nie. Poniewaz tylko drowy
moga by¢ obywatelami Sshamath, ta polityka stworzyta getto miesz-
kaiicw drugiej kategorii —ludzi i podziemnych Imaskari — kt6rzy sg
wolni, ale nie maja obywatelstwa. Konklawe pilnuje, aby ta grupa spo-
feczna nie rozrastata si¢ Zbytnio, ale milczaco uznaje ich przydatnos'é
jako koztéw ofiarnych.

Bardowie, zaklinacze i praktycy magii objawieri sa w Mieécie
Mrocznych Knowaii obywatelami drugiej kategorii. Mroczne elfy
z Sshamath uwazajg moc uzyskang naturalnie lub wskutek stuzby
innemu stworzeniu za podrzedng wobec potegi zdobytej na drodze
osobistego doskonalenia.

Niemal zupetna nieobecnosé faerzress wokét miasta czyni Sshamath
tatwym celem dla zakle¢ zeleportacyi. Teleportowanie si¢ do miejskiej
kawerny jest zwykle karane konfiskata magicznych przedmiotéw, ale
nicktére wazne osobisto$ci maja pozwolenie na takie podrézowanie.
Niemniej wigkszo$é wedrowcéw przybywa do kawerny wejéciowej po-
tozonej nad miastem i schodzi przez gtéwne wejécie wokét kolumny
o nazwie Z'orr’bauth.

krotka historia

Tradycyjnie czczace Lolth drowy z rodu Sshamath zatozyly miasto
swego imienia w —4973 RD. Przez dwa tysigce lat stanowito ono
typowy przyklad spotecznosci drowéw zdominowanej przez rody.
Péiniej jednak czasowa zbieznodé wydarzen wywotata radykalng
zmiang. Po pierwsze, faerzress wokot miasta znikla, poteznie osta-
biajac obronno$¢ Sshamath. Po drugie, wzrosto w site pokolenie
z wielkg liczba czarodziejéw i stosunkowo nieduza kaptanek. Oba
zdarzenia doprowadzity do krwawej wojny domowej, w wyniku kt6-
rej $mier¢ poniosly wszystkie matki oplekuukl, a czarodzieje rodu
przejeli wiadze.

Z czasem wplyw czarodziejéw na spoteczeristwo wynidst do znacze-
nia szkoly magii wtajemniczen, za$ system rod6éw przestat sig liczy¢.
Rody Sshamath istnieja do dzisiaj, ale tutaj familia drowa interesuja
si¢ nie'bardziej niz jego krawcem — moze jest wart uwagi, ale réwnie
nieistotny.
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Jak moznasig spodziewaé, zamilknigcie Lolth nie miato wigkszego
znaczenia dla miasta. Garstka czarodziejéw z innych miejsc uciekta
swoim rodom do Sshamath, gdy przekonali si¢, Ze ich przetozone,
matki opiekunki, nie beda w stanie im tu przeszkodzic. Tych obcych
przyjeto, ale powierzono im tylko pomnigjsze role w réznych szko-
tach. Zaktada si¢, ze cz¢é¢ z nich to szpiedzy lub skrytobéjcy, wigc sa
uwaznie obserwowani.

& o e
waQazne mIGJSCO

Wielkie kawerny tworzace Sshamath poréwnywano do wnetrza dyni.
Tysiace kolumn zwisa w miescie niczym nici, stabo o$wietlone pio-
miennymiotoczkami. Na réinych wysokosciach kolumny s3 potaczone
mostami, co tworzy plataning pionowych i poziomych kamiennych
konstrukgji.

Z’ORR’BAUTH
Centrum miasta zdominowat kamienny shup §rednicy niemal 600 me-
tréw. Dookota biegnie dtuga, spiralna rampa, schodzac od sufitu ja-
skini wejéciowej az na dno kawerny ponizej. Od rampy do kolejnych
kolumn odchodza setki kamiennych mostkéw.

. - Bazar
MROCZNYCH KNOWAN
Targowisko na podtodze kawerny przypomina bazar z powierzchni
ziemi. Pod setkami namiotéw sprzedaje si¢ teoretycznie nieskoriczona
rozmaito$¢ przedmiotéw. Kilku bogatszych handlarzy posiada sklepy

“ wwydrazonych stalagmitach.

Moina tu dostaé niemal wszystko, czego mégtby sobie zazyczy¢
czarodziej. Jesli czego$ akurat brak, jeden‘czy dwa ekskluzywne skle-
py specjalizujg si¢ w lokalizowaniu dowolnych obiektéw. Potem,
za ogromng optata, réwniez wystaja kogo$ po dang rzecz. Czasami
do takich misji wynajmuja druzyne poszukiwaczy przygdd ziozong
Z nie-drowéw.

SEUPY MROCZNEGO OGNIA

Przy potudniowej granicy Sshamath rozposciera si¢ region sta-
lagmitéw i jaskif. Nazwa pochodzi od stupéw wiecznie ptonacego
mrocznego ognia, wydobywajacego sig ze stalagmitowych kominéw.
W tym rejonie mieszkaja najlepsi kowale w miescie. Podobnie jak
szkoly magii grupuja czarodziejéw, tak gildie rzemieslnicze zrze-
szaja inne profesje. Cechy nie podlegaja bezposredniemu nadzorowi
szkSt magii, a kazda handluje z kilkoma z nich, tymi bezposred-
nio zainteresowanymi danym rzemiostem. Na przyktad, ptatnerze
i miecznicy zrzeszeni w Gildii Mrocznego Ognia blisko wspétpra-
cuja ze Szkotami Odrzucauia i Przemian.

Tethgamar :

(Gérne Zasypane Krélestwa)

Legendarne Kopalﬁie Tethyamaru leza pod Ustami Pustyni, bli-
sko pétnocnej Krainy Dolin. Niegdys bylo to potgzne pafstwo
krasnoludéw, rozbite przed stu laty przez hordy orkéw, ogréw
i demonéw. Grupki ocalatych z pierwotnej krasnoludzkicj popula-
¢ji wedruja po Ksiezycowym Morzu i Krainie Dolin wraz z rodzina-
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mi, marzac o dniu, w ktérym dane im bedzie wypedzié najezdzcéw
Z ojczyzRy.

W Tethyamarze panuje teraz wewnetrznie sktécona grupa plemion
orkéw, gigantéw, ogréw, fomoréw i poteznych czartéw. Nie istnieje
zadna sita zdolna zebraé te potwory w grozna horde, jaka zniszczyta
krasnoludzkie krélestwo sto lat temu. A wigc kiétnie o tupy i najlep-
sze siedziby s3 tu na porzadku dziennym, za$ jakikolwiek prawdziwy
postep jest niémozliwy.

Throrgaf,
skrzeczaca
otrchlan

(Dolmrok pod Chionthar)

Pod doling rzeki Chionthar, pomiedzy Péinocny Mrokiem a pét-
nocnymi ziemiami Starego Shanatar, rozciaga si¢ ogromna otchtai
o nazwie Throrgar. Zicjaca szczelina ma szerokosé okoto 80 ki-
lometréw, ale potezne wsporniki wznosza si¢ nieregularnie z bez-
kresnej ciemnosci az do sklepienia. Kilku §miatkéw zeszio w glab
Throrgaru, a ci co powrdcili, powiadaja, Ze niewielki zbadany przez
nich skrawek dna lezy ponad 20 kilometréw pod sklepieniem.

W Throrgarze nicustannie wicja zaciekte wichry — tak potgzne, ze
silni ludzcy zbrojni stojacy blisko krawedzi bywali porywani i znikali
zkrzykiem w potwornym mroku szczeliny. Swist powietrza na szarpa-
nych wiatrem kamieniach powoduje piszczenie, glebokie jeki i niepo-
kojace skowyty o wysokim tonie, jak gdyby wydawane przez $wiadoma
istote. Wiatr w Thorgarze nigdy nie spada ponizej silnego, a czgsto
osiaga potege huraganu.

Gigbie Throrgaru kryja mnéstwo planarnych polaczeti z Koky-
tusem, druga warstwa Pandemonium. W sercu otchtani wznosza sig
wielkie, wykute w kolumnach wielkoéci gbér zamki slaadéw, demondw
idziwnych przedwiecznych istot.

T lindhet

(Srodkowy Wielki Bhaerynden)

Pod Gérami Gnollowej Strazy czai si¢ drowie miasto T’lindhet. W od-
réznieniu od innych spotecznoéci mrocznych elféw, ta posiada roz-
legle posiadiosci na powierzchni ziemi — przede wszystkim paristwo
Dambrath na Léniacym Potudniu. Szeé¢ wiekéw temu drowy pod-
bity Dambrath, a wielkie rody z T’lindhet ochoczo podzielity kraj
miedzy siebie i rozkoszowaly si¢ owocami podboju. Z czasem jednak
mroczne elfy stopniowo przekazaly powierzchniowe wloéci w rece
pomniejszych krewnych i zarzadcéw, zadowalajac si¢ whadza spra-
wowang posrednio.

Wprawdzie teraz mroczne elfy rzadko odwiedzaja nadziemne posia-
dtosci, ale wezesniejsze zainteresowanie tym obszarem zaowocowalo
pojawieniem sig pételféw pochodzacych od drowéw. Takie pétdrowy
zarzadzaja wickszoscia wielkich majatkéw i folwarkéw w Dambrathu
(z rzadka zdarza si¢ drow pelnej krwi), nominalnie podleglych ktére-
mus z wielkich rodéw T’lindhet. Dopéki pétdrowi zarzadcy sktadaja
stosowne hotdy ojczystym rodom (zwykle wysylajac o jakis czas zto-

to, niewolnikéw i produkty z powierzchni ziemi), moga swobodnie
spiskowac i knu¢ przeciw sobie wzajemnie. A ich przodkowie'czynia
to samo.

Traaskl Thorog :

(Srodkowe Mroczne Ziemie)

Oto rozlegta platanina jaskini luzno kontrolowana przez nieznana licz-
be troglodytéw. Znajduje si¢ na glebokosci od 5 do 10 kilometréw
pod Chessenta. Miejscowy wédz Drukkul (CZ mgiczyzna troglodyta
barbarzyrica 7 /kaptan 2 Laogzeda) nie ma ambicji zjednoczenia po-
bratymcéw w jedno plemie, czy choéby w sprawnie dziatajaca bande.
Rzadko wznosi si¢ ponad zwierzgcg inteligencjg, ale jest nadzwyczaj
silny, ézybki ibezwzgledny.

Gdy Drakkul zapragnie co$ zdoby¢, po prostu zbiera odpo-
wiednig liczbg troglodytéw i najezdza powierzchni¢ ziemi. Eupia
na bardzo rozleglym obszarze, od jeziora Akana do Rzeki Zmija,
rzadko powracajac w to samo miejsce czgéciej niz raz na rok. Nie
majg zadnego planu 'grabiezy, ale w zasadzie najezdZcéw nie inte-
resuja kosztownosci. Zwykle zabieraja wyroby stalowe, Zywno$é
1ludzi na pozarcie. A !

Troglodyci znaja bardzo szybkie drogi na powierzchnie prowa-
dzace przez mate szczeliny i wysokie, niebezpieczne kominy. Ponie-
waz zyja w Podmroku, nikt z mieszkaricéw powierzchni nie miat dosé
umiejetnodci czy odwagi, aby p6jé¢ ich $ladem i wytropié siedziby.
A nawet gdyby jaka$ $miata druzyna poszukiwaczy przygéd przyszta
za nimi az tutaj, troglodyci rozprzestrzenili si¢ na tak duzym obsza-
rze, ze znalezienie wszystkich to zadanie na cale tygodnie — a zdobycz
Przy tym mizerna. .

undcek’thoz,
S_egmenrowe
MIQsto

(Srodkowy Koyzert Ziemi)

Ta metropolia to w istocie skupisko ‘dziesigciu drowich miast
(zwanych segmentami) rozciagnigtych w $§rédmroku pod Thay
i potaczonych portalami. Whadajace spoteczno$cia matki opiekun-
ki muszq si¢ liczy¢ z drowimi mnichami, ktérzy pehnig role stug
swoich rodéw, ale takze s3 winni lojalno$¢ zakonowi, do jakiego
nalezg.

Undrek’THoz (metropolia): Magiczna; Char CZ; Limit 100 0005z;
Zasoby 302 015 000 sz; Populacja 20 748 wolnych; Odizolowana
(drowy 94%, ludzie 2%, derro 1%, illithidzi 1%, kuo-toa 1%, dia-
bleta 1%); 39 655 niewolnikéw (orkowie 39%, niziotki 29%, lu-
dzie 19%, gobliny 5%, hobgobliny 4%, krasnoludy tarczowe 2%,
ogry 1%). :
Przedstawiciele wladzy: Jesthflett Trun’zoyl’z1 (CZ kobieta drow
kaptan 20 Lolth), matka opiekunka rodu Trun’zoyl’zl; Harthel Vrasl
(NZkobietadrowlicz. kaptanka 18 Lolth), matka opickunka rodu Vrasl;
Zorratha Drezz (CZ kobieta drow kaptan 14 Lolth), matka opiekinka

1
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rodu Drezz’Lynur; Oryssta Sshurlynder (CZ kobieta drow wojownik
8 /kaptan 9 Lolth), matka opickunka rodu Sshurlynder; Uphrezza
(NZ kobicta drowotrzyk 6 /kaptan 11 Lolth), matka opickunka rodu
Nanitarin; Varr’ga Zek (CZ kobieta drow kaptan 15 Lolth), matka
opiekunka rodu Fyvrek'Zek; Ithrylda Phaundal (CZ kobicta drow za-
Klinacz 8 /kaptan 10 Lolth), matka opickunka rodu Phaundal; Jazmyn-
deera Brundag (NZ kobieta drow kaptan 17-Lolth), matka opiekunka
rodu Brundag; Loxxa Jenner’Yxir (CZ kobicta drow kaptan 11 Lolth),
matka opickunka rodu Jenn’Yxir; Quemm Mezryl (NZ kobieta drow
bard 6 /kaptan 10 Lolth), matka opickunka rodu Mezrylornyl.

Wazne postacie: Haznyn Tellen’hez (PZ mezczyzna drow mnich
18), przywédca Czarnej Pigsci; Nurymm Zek (CN mezczyzna drow
znawca przywotasi 15 /arcymag 4), arcymag miasta.

Czarna Pigsé: Organizacja zrzeszajaca okoto 200 mnichéw, wwigk-
szoéci co najmniej 6-poziomowych. Przyjmuje takze wicloklasowych
tancerzy cieni i skrytob6jcéw. Niekt6rzy jej cztonkowie posiadaja po-
ziomy w tych klasach prestizowych. k
Wszystkie segmenty tworzace Undrek’Thoz s3 rozrzucone po $réd-
mroku na réznej giebokosci pod Praskowyzem Thay. Kazdy z nich to
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de facto samodzielne mate miasto. Sprawne porfale taczace te micj-
sca zacieraja geograficzng odlegloéé i czynia z nich jedna wielka me-
tropolig.

Poczatkowo uklad ten miat za zadanie umozliwic sojusze migdzy
miastami bez wyczerpywania zasobéw tylko jednego z nich. Nie-
mni¢j kazdy dorosty drow wie, Ze dzisiejszy przyjaciel jest jutrzej-
szym wrogiem w skomplikowanej grze politycznej tej rasy. Dlatego
tez mroczne elfy postaraly si¢ o §rodki bezpieczeistwa i zbudowa-
ly portale nieprzepuszczajace Zadnego metalu. Ograniczenie to
wprowadzono, by scisle kontrolowaé przeplyw pieniedzy z miasta
do miasta, ale przede wszystkim dla zapobiezenia skrytobdjstwom
oraz najazdom — broni i pancerzy nie mozna byto bowiem prze-
nosié przez portale. Zatem gdy wedrowiec przekracza taki portal,
wszystko, co ma przy sobie metalowego, spada z'brzgkiem na pod-
toge w miescie, ktére wtadnie opuscil.

W rzeczywistosci ograniczenie nie powstrzymato ani przeplywu
débr o znaczeniu ekonomicznym, ani préb skrytobdjezych — po pro-
stu w istotny sposéb zmienito jedno i drugie. Teraz kazdy segment

emituje whasne welinowe banknoty, pozwalajace regulowaé platnosci

migdzy miastami. Banknoty wszystkich segment6w s3 honorowane
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w catej metropolii, chyba ze sprzedawca uzna za stosowne postapi¢
inaczej. Klejnoty i przystugi réwniez sa powszechnie uzywanymi
$rodkami ptatniczymi.

Sztuka skrytobdjstwa rozwijata si¢ w bardziej okrezny sposéb.
Broii z kamienia i rogu uwazana jest za $mieszng oraz w skrajnie
ziym guscie, ale zZywy oreZ — to juz inna sprawa. Wszystkie rody ho-
duja takze niebezpieczne zwierzeta stuzace za bojowe wyposazenie.
Waine osobistoéci zawsze maja przy sobie takie groZne stworze-
nia. Naturalnymi ulubieficami sa potworne pajaki, ale weze, elek-
tryczne jaszczurki i jadowite robactw réwnieZ czesto si¢ zdarzaja.
Ostatnio modne staly si¢ zadlaki; ale trudno je odnaleZé w ciem-
nosciach Srédmroku.

W Undrek’Thoz narodzita si¢ takze nowa tradycja sztuk wal-
ki — Czarna Pigé¢. Czionkowie tego zakonu stanowig osobna klase
spoteczna, oprécz tradycyjnych grup, czyli kaptanek, czarodziejéw,
kupcéw i zotnierzy. Mnich Czarnej Pigéci pokrywa prawa reke do
przedramienia sadza lub henna, zamazujac resztki ubarwienia
typowego dla drowdw (réznice mroczne elfy widza na pierwszy
rzut oka, ale przedstawiciele innych ras musza wykona¢ udany
test Spostrzegawczosci o ST 30 — dopiero on pozwala im zauwa-
zy¢ co$ dziwnego na prawej rece mnicha). Wszystkie rody oddaja
mate dzieci do zakonu, aby mie¢ kadre lojalnych zabdjcéw, ktérzy
mogg podrézowac przez portale w misjach skrytobéjczych. Mnisi
Czarnej Pigsci zaprzysiegaja takze drugorzedna wierno$é swemu
zakonowi w Domu Bezéwietlnej Prawdy, potozonym w segmencie
Brundag.

Powstanie w Undrek’Thoz klasztornej tradycji praworzadnosci
znacznie wplyneto na lojalno$¢ cztonkéw zakonéw. Kontemplujacy
mnisi, cho¢ rozumieja zadze whadzy, czgsto zaczynaja kwestiono-
wac autodestrukcyjny ped do niej, jaki przejawiaja ich zwierzchnicz-
ki. Zwykle nie obnosza si¢ z lojalno$cia wobec wspétbraci, bo nie
ulega watpliwosci, Ze matki opiekunki rodéw zniszcza ich, jezeli
nabiora podejrzei, ze zdominowany przez meiczyzn praworzadny
zakon méglby zagrozi¢ pozycji tradycyjne;j elity. Jednak trwajace
milczenie Lolth oznacza dla Czarnej Pigsci zbyt kuszaca oka-
zj¢, by z niej nie skorzystaé.

Na razie mnisi s3 zwiazani przysiegami lojalno$ci wo-
bec rodéw i Pajeczej Krélowe;. Ale przywédcy zakonu po-
tajemnie badaja bardziej obiecujacych czarodziejéw
iwojownikéw w Undrek’Thoz pod katem powstania
przeciw matkom opiekunkom. Czarna Pigé¢ przy-
gotowata plan przejecia kontroli nad mia-
stem i sprawowania rzadéw z klasztoru,
na wypadek gdyby pojawita si¢ stosowna
okazja. v

kr6tka historia

Ponad tysiac lat temu segmenty Un-
drek’Thoz byly niezaleznymi miastami
drowéw, rozproszonymi po wschodnim
Podmroku. W pojedynke byly stabe i po-
datne na ataki réznych wrogéw. Dlatego
tez w 114 RD przedstawiciele kilku segmen-
téw spotkali si¢ i postanowili potaczyé miasta
siecig portali, majaca na celu ulatwi¢ wzajemna obro-
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n¢. Rozumnie uznali, Ze najlepsi sojusznicy to sojusznicy miesz-
kajacy daleko. A

Przez kolejne dwiescie lat kolejne drowie miasta zachodu, jak Me-
zrylornyl i Sshurlynder, przytaczyly si¢ do pajeczyny, wnoszac swéj
wktad w wielka metropoli¢ Undrek’Thoz. W-potrzebic réine segmen-
ty pomagaly sobie wzajemnie wobronie przed wrogami, a metropolia
rosta w site. Poniewaz portale umieszczono w srodkach miast, wrogo-
wie rzadko si¢ domyslaja, ze kilkutysicczny korpus positkowy przybe-
dzie w ciagu kilku minut.

Mimo ze miasta zachowaly czgsciowo pierwotne cechy charakte-
rystyczne, wskutek politycznych machinacji i mieszanych matzeristw
zatracily sporo indywidualnosci. Dzisiaj raczej stanowia jedna wielka
metropolig niz federacje miast sprzymierzonych.

wazne mICJSCQ
Kazdy segment Undrek’Thoz to jakby dzielnica duzego miasta

potozonego na powierzchni, cho¢ s3 to miejsca o wiele mniej ho-
mogeniczne. Poszczegdlne czgsci wygladaja podobnie, ale lokalna

Inikd

Drowiatowezyni ni pozufe z najs 73 byezq
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polityka i obyczaje ksztattuja preferencje danej matki opiekunki
oraz fizyczne polozenie segmentu. Goscie mogg dowiedzie¢ si¢
o zasadach i wyjatkach danej ,dzielnicy” dopiero wtedy, gdy kil-
ka z nich ztamia.

Undrek’Thoz sktada si¢ z nastepujacych segmentéw.

Brundag (pod Amrutlar): Tutejsze mroczne elfy zdobyly mia-
sto rozbijajac plemig rozwinigtych hobgoblinéw. Z racji tego dzie-
dzictwa architektura i uktad miasta s wybitnie nie-drowie. Tutejsze
mroczne elfy sa bardziej wojownicze i mniej chaotyczne niz prze-
cigtna dla tej rasy. Tu miesci si¢ gtéwny klasztor Czarnej Pigsci,
a kojacy wplyw jego cztonkéw jest odczuwalny w szesciu kawernach
tworzacych segment. Hatasliwi, ktopotliwi bad aroganccy goscie s3
odprowadzani do granic miasta (nie do portalu). Grozac mieczem
udziela si¢ im ostrzezenia o grozacej im karze za ponowne wejscie —
$mierci.

Drezz’Lynur (pod Surthay): W tym segmencie $wiatlo jest zaka-
zane, aby chronié §wiattoczute grzyby rosnace na écianach i sklepie-
niu centralnej groty. Pod wplywem blasku bieleja one i traca wartos¢
jako cenny halucynogen. Pospolite kary za zniszczenie grzyb6w to
grzywny i wiezienie, zaleznie od wielkosci wyrzadzonych strat.

Fyvrek’Zek (pod géra Thay): Szczeliny geotermiczne utrzymuja
w Fyvrek'Zek temperature 32 stopni przez caly rok. Sprawiaja tez, ze
wonieje tu siarka. Wiele drowéw chodzi prawie nago lub w skapych,
wyzywajacych strojach. Tutejsi mieszKaticy.wykorzystuja zar ze szcze-
lin przemieniajac go w energi¢ mechaniczna, zupeknie jak krasnoludy.
Ale niektére szczeliny caly czas pozostaja otwarte, a gosciom zdarzato
si¢ ,,przypadkowo” wpadaé do wrzatku.

Jenn’Yxir (pod Pyaradosem): Tutaj kréluje targ niewolnikéw. Jen-
n’Yxir dostarcza niewolnikéw wigkszoéci rodéw na obszarze metropolii
po rozsadnych cenach. Mrocznych elféw nie mozna braé w niewolg,
ale nie-drowy wchodzace do tego seg u bez dowodu ieszka-
nia czy whasnosci czego$ w Undrek’Thoz staja si¢ tatwym tupem han-
dlarzy niewolnikami. p

Mezrylornyl (pod jeziorem Thaylambar): Czarodzieje z Mezry-
lornylu chronia i utrzymuja migdzymiastowe portale W calym Un-
drek’Thoz. Aby przyczynié si¢ finansowo do tego zadania, goscie
podréiujacy po Segmentowym Miescie w taki'sposéb musza wniesé
optate za pierwsze przejécie i kazde kolejne. Wysoko§¢ optaty zalezy
od kaprysu poborcy, ale dla poszukiwaczy przygdd cena ZazWyczaj
jest wysoka. Mezrylscy poborcy optat czasami biora w nadzér por-
tale 7. innych segment6w, jezeli wiedza, ze bogaci goscie beda duzo
podrézowaé po miescie.

Nanitaran (pod Delhumide): Ten segment przenika kultura
bardéw. Publiczne sztuki wystawiane na ulicach Nanitaranu by-
waja réwnie skuteczne, co néz wbity pod zebro. Tutejsze drowy
otwarcie obrazaja si¢ wzajemnie, a nasilajace si¢ wojny na WYZWi-
ska czesto stychaé na ulicach lub wida¢ na kartach zapisanych wy-
my$lnymi poméwieniami, jakich petno wywieszonych na miescie.
Bezposrednia przemoc fizyczna w odpowiedzi na zniewage jest ka-
irana zakuciem w dyby na jeden lub kilka dni w centrum segmentu.
Mroczné elfy szczeg6lnie uwielbiaja lzenie i prowokowanie nie-dro-
wéw przybywajacych przez portale. Tylko czekaja, az goscie zhamia
POWYZSZE Prawo.

Phaundakulzan (pod gérami Thesk): Najdalej Wysumgta na
zachéd czgé¢ Undrek’Thoz lezy w pét drogi migdzy géra Thay
a gérami Thesk. Tutejsze szlachetne rody maja poteinych za-
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Klinaczy, co nietypowe u drow6w, bowiem wiadanie magia wta-
jemniczefi na ogdt spoczywa w rekach mezczyzn czarodziejow.
Niektére wysoko postawione kobicty z Phaundakulzan to wie-
loklasowe kaptanki/zaklinaczki, a kilka po$wiccito sie wylacz-
nie sztuce zaklinania. R6d Phaundal, Pierwszy R6d segmentu,
dobrze wykorzystat zamilknigcie Lolth, wymierzajac parg sku-
tecznych cioséw rywalom pozbawionym potegi magii wta-
jemniczef. Maja nadzieje, ze Pajecza Krélowa nagrodzi ich
inicjatywe i $miato$é, gdy jej moc powrdci — jesli to kiedykolwick
nastapi.

Sshurlynder (pod Wyzyna Thay): Orkowie i ogry z powierzchni
i Gérmroku zmuszaja drowy z Sshurlynder do walki przez okragly
rok. A jakby tego byto mato, przez miasto przeptywa staly strumiest
poszukiwaczy przygéd. Drowy nauczyly sie wykorzystywac nadmiar
$miatkéw jako pionkéw przeciw wrogim rodom w innych segmentach,
wysykajac glupcéw przez portale z.misj3 zirytowania, zdezorientowa-
nia lub zniszczenia wrogéw. Skutkiem tego niektére mroczne elfy
sa wrecz zadowolone na widok poszukiwaczy przygéd wedrujacych
po miescie.

. Trun’Zoyl’Zl (pod Tyraturosem): Tutaj zakazany jest wstep
kaptanom jakiegokolwick béstwa oprécz Lolth. Oczywiscie, Za-
den drow z Undrek’Thoz jawnie nie wielbi innego boga czy bo-
gini, ale nawet godcie nic sa wylaczeni spod zakazu. Kaptani
i druidzi znalezieni w tym segmencie Zostaja najpierw pojmani,
a potem skazywani na $mier¢ za herezje. Uratowaé ich moze tyl-
ko wreczona odpowiednim wiadzom fapéwka kilku tysiecy sztuk
zlota.

Vrasl (pod Gérami Wschodzacego Storica): W tym segmencie
najpopularme)qu odmiana Sztuki jest nekromancja: Szkieletéw
jest wigeej niz niewolnikéw, a nieumarli‘studzy tutejszych miesz-
kaicw czasami atakuja nie-drowdw. Zabicie czy zniszczenie takiej
istoty réwna si¢ zabiciu niewolnika, a winowajca musi zaptacié wia-
Scicielowi odszkodowanie.

DoM BEZSWIETLNE] PRAWDY

Siedziba Czarnej Pigici to duzy, kwadratowy budynek w Brundag,
Nadal jest w nim wiele posagéw hobgoblifiskich wodzéw, kt6rzy
mieszkali tu przed wickami. Uczniowie uzywaja ich jako mane-
kinéw do bicia, utwardzajac wlasne ciata uderzaniem w granito-
we rzeby. Wnetrze Klasztoru to nico$wietlone mieszkanie ponad
trzystu mnichéw. Dach jest szeroki i ptaski, na wysokosci czterech
picter od podlogi groty. Mnisi na dachu éwicza walke, a kto czyni
to blisko krawedzi, ten zalicza takze dodatkowe éwiczenia W po-
wolnym spadaniu.

ZNAK StopY

Gospoda w Sshurlynder, ktoreJ architektura nie pasuje do otocze-
nia. Jej whasciciel to Mernen Halfred (CN mezczyzna czlowiek wo-
jownik 4/totrzyk 4) — przyjazny, lecz ostrozny mieszkaniec miasta.
Przybytek zbudowano z drewna i wyposazono w kamienny kominek.
Wyglada doktadnie jak gospody z powierzchni ziemi. Mernen ob-
stuguje przebywajacych w mieécie poszukiwaczy przygéd, udzielajac
przyjaznych. (cho¢ niebezposrednich) porad co do podrézowania
po metropolii. Zdarza mu si¢ takze informowaé mm)scmxe dro-
wy, gdy pojawiaja si¢ odpowiedni kandydaci do reahzar.jl jakiego$
planu.
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wielka
rozpadlina

(Gérny Wielki Bhaerynden)
Wielka Rozpadlina, siedziba Krélestwa w Czeluci ztotych kra-
snoludéw, td najwicksza, najsilniejsza i najbogatsza dziedzina

rzeczonej rasy na powierzchni i pod ziemiami Faerunu. Wielka
Rozpadlina stanowi pomost migdzy Krainami Ponizgj a regiona-
mi powierzchni. Nie jest szczegdlnie gieboka (najnizej potozone
miejsce lezy niespelna kilometr ponizej okolicznych réwnin), ale
groty, miasta i kopalnie wydrazone w $cianach ciagna si¢ gleboko
w czeluscie Podmroku.

Ziote krasnoludy niechetnie widzg gosci, ktérzy przybywaja w innym
celu niz na handel, a prowadzacy karawany kierujace si¢ do Krélestwa
w Czelusci powinni trzymac si¢ dobrze oznakowanych i strzezonych
szlakéw. Na powierzchni wigkszo$¢ karawan zatrzymuje si¢ w mie-
$cie Miot i Kowadlo, ktére wznosi si¢ na réwninie na szczycie Wiel-
kiej Rozpadliny. Kupeéw przybywajacych spod ziemi obserwuje sig
jeszcze uwazniej. Z prawa wstepu do Wielkiej Rozpadliny korzystaja
handlarze drowéw, duergar6w i innych ponurych ludéw, a ztote kra-
snoludy traktuja ich uczciwie, pod takim jednak warunkiem, ze goscie
odwzajemniaja te grzecznosé.

Dzicz w CZELUSCI
Wielka Rozpadling otaczajg miasta ztotych krasnoludéw, przypo-
minajace mieszkania w kamienicy z widokiem na wspdlne podwé-

rze. Wokét kazdego miasta ciagna si¢ kilometry kawern-zagréd, *

groty przeznaczone pod uprawe grzybéw i podziemne jeziora pet-
ne ryb jaskiniowych, tworzac otoczke gesto zaludnionych i kwitna-
cych podmrocznych twierdz na przestrzeni kilkunastu kilometréw
od samej rozpadliny. Poza tg strefa cywilizacji lezy Dzicz w Czelu-
§ci, rozlegly region dzikich jaskii patrolowanych przez zlote kra-
snoludy, ale nieprzynaleiny do krélestwa i niezasiedlony.

W glebiach Dziczy w Czelusci czai si¢ wiele niebezpiecznych po-
tworéw. Ambitni osadnicy ztotych krasnoludéw czasami zaktadaja
farmy czy placéwki z zamiarem wydobycia kopalin z bogatych ob-
szaréw tego regionu, ale po roku czy pét roku wycofujg si¢ do domu
pod naporem zajadtych potworéw.

KATARAKTY W CZELUSCI

Na pétnocnym skraju Wielkiej Rozpadliny rzeka Shaar znika w gar-
dzieli i plynie jeszcze ponad 160 kilometréw pod ziemis, tysiace
metréw pod réwninami Shaar. Wytania si¢ spod ziemi u podnéza
Wyniesienia, pézniej zas wije si¢ na zachéd po powierzchni przez
wiele kilometréw, az wreszcie wpada do rzeki Channath i wply-
wa do Liniacego Morza. Na podziemnym odcinku stanowi naj-
wigksza rzeke Podmroku. Po drodze wydrazyta ogromne jaskinie,
tworzac potezny labirynt, niezbadany do korica nawet przez zlo-
te krasnoludy.

Okoto 65 kilometréw na pétnoc od Wielkiej Rozpadliny rzeka
Shaar gwattownie opada w wielkim, prawie 90-metrowym wodospa-
dzie o ksztalcie podkowy. Grzmiacy huk Katarakt w Czelusci, jak
zwie si¢ 6w wodospad, jest ogluszajacy na przestrzeni kilku kilo-
metréw dokota. Rzeka nadto nieustannie rzezbi i zmienia katarak-
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ty, przez co wedréwka tedy jest trudna i niebezpieczna. Niemniej
wodospad uwaza si¢ za miejsce poswigcone Dumathoinowi, a na
matej wysepce rozdzielajacej strugi wody stoi kapliczka tego kra-
snoludzkiego boga.

vathchol

($rodkowy Péocny Mrok)

Yathchol to najwigksze, najbardziej zwarte skupisko chityniakéw
i choldritéw w Podmroku. Weiaz jest mrocznym, ponurym miej-
scem, gdzie whada straszny gniew Lolth. Chityniaki zyja z dnia na
dzien, bez tadu i sktadu, niemniej ich liczba-powoli ciagle rosnie.
Rzadzace choldrity musza wkrétce zajac si¢ sprawami przeludnie-

nia i ekspansji.

Yathchol (osada): Magiczna; Char CZ; Limit 40 sz; Zasoby 844 sz;
Populacja 422; Odizolowana (chityniaki 92%, choldrity 8%).

Przedstawiciele wladzy: Shelwen Czarnosieciowa (CZ kobieta
choldrit kaptan 7 Lolth), matka opiekunka Chortoj; Qed Stabozer-
cza(NZ kobieta choldrit kaptan 6 Lolth), matka opickunka Yiechit;
Cruanyl Trupowij (CZ kobieta choldrit kaptan 6 Lolth), matka
opickunka Vlorsk; Lurawen Ostrzoliz (CN kobieta choldrit kaptan
5 Lolth), matka opickunka Lortch; Roaswen Czyhasieé¢ (CZ kobieta
choldrit kaptan 5 Lolth), matka opickunka Othmo; Nelwen Podci-
naczka (CZ kobieta choldrit kaptan 4 Lolth), matka opickunka Ath-
karatch; Quor Jedwabnica (CZ kobieta choldrit totrzyk 4 /kaptan 4
Lolth), matka opiekunka Temchor. _

W azne postacie: Krellum Tréjreki (mezcezyzna chityniak fachowiec
3 [totrzyk 2), chortojski treser gnilnych pelzaczy.

Zbrojni: W kaidej z siedmiu wiosek Yathchol mieszka od 3 do
6 choldritéw i od 40 do 80 chityniakéw. Wszyscy walcza w obronie
rodzinnych osiedli.

Jakies 7 kilometréw pod potudniowym kraficem Odleglego Lasu
idzieni drogi od Ched Nasad jak pajak w sieci gniezdzi si¢ skupisko
wiosek pod zbiorowa nazwg Yathchol. Nazywa si¢ je zwykle osada,
ale praktycznie jest to siedem odrebnych siét chityniakéw, skupio-
nych blisko siepie, wszystkie w promieniu 8-10 kilometréw. £aczna
populacja odpowiada $redniej osadzie, ale siota maja osobne ekono-
mie, wigc realna warto$¢ sztuk zlota i majatku jest niska.

Kazde sioto to kompleks potaczonych, bliskich sobie jaskin i tuneli
niemal catkiem pokrytych pajeczynami, z wyjatkiem przestrzeni okoto
pétmetranad podioga. Nie ma tu statego o$wictlenia, ale kazdy mieszka-
niec zna rozklad sioka i porusza si¢ za pomocg widzenia w ciemnosciach.
Centralne siolo, zwane Yiechit, miesci najwigksza tutejsza Swiatynie
Lolth — jest to ogromna, mroczna, naturalna jaskinia z pajeczynami na
kaidej widocznej powierzchni skat, nie wytaczajac ottarza. W éwigtyni
znajduje si¢ wspdlna pajeczyna-spizarnia. Obecnie wisi tu w kokonach
czternaécioro Zywych nasadrafiskich drowéw — czekaja na pozarcie.

Niewiele wiedzac o funkcjonowaniu normalnych miast drowéw,
siola podzielily si¢ na ,rody”, w ktérych choldrity wladaja niczym ka-
planki mrocznych elféw. Nasadrariczykéw poczatkowo to bawito, ale
po upadku Ched Nasad si¢ to zmienito. Poniewaz chityniaki przestaty
zyé wstrachu pried nasadrafiskimi najazdami, zaczely chwytaé tamtej-
sze drowy na pozarcie —zatruly i zawiesity w kokonach juz trzy tuziny.
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Choldrity utracily kontakt z Lolth jak kaptanki, ale nie wstrzasneto to
spotecznym porzadkiem Yathchol, w odréznieniu od miast mrocz-
nych elféw. Choldrity sa naturalnymi przywédcami spotecznosci chi-
tyniakéw — z zaklgciami czy bez.

Kazdym siotem wspélnie whada od trzech doszesciu choldrickich
kaptanek. Te z wigksza liczba choldritow stoja wyzej w wewngtrznej
hierarchii osady. Najstarszy choldrit, Shelwen Czarnosieciowa, stuzy
takie jako mediator w sporach i ma opini¢ stojacej najblizej Lolth.
Oczywicie nie prowadzi ona mediacji uczciwie, a inne choldrity wiecz-
nie staraja si¢ zaskarbié sobie jej wzgledy. Skrytobéjstwo i inne formy
usunigcia rywali przemoca nie sa wéréd choldritéw akceptowane. Na
swoja kolej u wladiy trzeba czekaé, wyrazajac frustracje na nizszej
kascie —chityniakach.

System obronny Yathchol jest zato$nie staby w poréwnaniu z lepicj
zorganizowanymi spoteczno$ciami Podmroku. Osada nie ma statej ar-
mii, za to wszystkie chityniaki majg walczy¢ na kazde wezwanie. Poza
tym siota posiadaj garstke gnilnych petzaczy stuzacych za straznikéw
i czycicieli odpadkéw. Opicka nad tymi straznikami zabiera chity-
niakom wiele czasu. Dla kazdego siolo pracuje dobry treser z kilko-
ma pomocnikami. Petzacze jednak zarabiaja na utrzymanie — nawet
stworzenia bardzo odporne na trucizny i paraliz w koricu padaja pod
atakiem kilku tych istot.

Niewolnictwa w Yathchol si¢ nie praktykuje, gtéwnie dlatego, ze
mieszkaricy nie maja sprz¢tu ani struktury spotecznej pozwalajacej
na utrzymanie takiej kasty. Ale w miarg rozrostu populacji, choldri-
ty zaczgly rozwazad kwestig wprowadzenia niewolnictwa.Jednak nim
to nastapi, ztapanych obcych wola obdzierad ze skéry i pozera¢. Gosci
przyjmuje si¢ w wyjatkowo rzadkich okolicznosciach.

GEOGRAFIA
————

kr6tka historia

Cihityniackie miasto Yathchol istnieje jako $wiadectwo drowiej pogar-
dy. Nasadraiskie mroczne elfy, ktére stworzyly chityniakéw, uzna-
ly ich za zbyt kiopotliwych, jak na niewolnikéw i zbyt ospatych, jak
na zotnierzy. Jakie§ siedemdziesiat lat temu wypedzily te stworzenia
2 miasta, pozwalajac im wie$¢ prymitywne, nieistotne zycie po swo-
jemu, pod warunkiem niewchodzenia w droge.

Od tego czasu chityniaki nauczyly si¢ wies¢ catkiem dostatnie zy-
cie i znalazly whasna nisz¢ w cieniu Ched Nasad. )

ziemie sharnow

(Dolny Pétnocny Mrok)

Okoto 25 kilometréw pod dolng doling Delimbiyr leza dziw-
ne przestwory zwane Ziemiami Sharnéw. Rozgatezione kawerny
biegna calymi kilometrami przez najglgbsze czeluscie Pétnocne-
go Mroku. Powszechne sg tutaj cate jaskinie zbudowane z krysz-
taléw, przypominajace wnetrza ogromnej geody. Region ten
nawiedza wigcej sharnéw niz widuje si¢ gdziekolwiek indziej na
czy pod powierzchnia Faerunu. Ale nawet tutaj niecz¢sto mozna
si¢ natkna¢ na wspomniane istoty, skryte z natury. Poszukiwa-
cze przygéd badajacy to miejsce rzadko s3 nekani przez sharnéw,
ale w dziwnym $wiecie czaj si¢ takze inne, mniej goscinne stwo-

rzenia.
W wielu tutejszych krysztatowych kawernach mieszcza si¢ wezly
¢ giemi (zwykle w klasach od 2 do 4).
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Podmroku istnieja niezliczone lego- *

wiska potworéw, ponure miasta, za-

pomniane ruiny i anomalie planarne.
Krainy Ponizej oferuja mndstwo okazji do przygéd. Niezaleznie od
tego czy bohaterowie s3 $miatkami z powierzchni schodzacymiw nie-
znane czeludcie, czy rodowitymi mieszkaricanii Podmroku, ktérzy
staraja si¢ tylko bronié swych domostw i dokopa¢ sasiadom.

prz
w pg(cglmroku

»Podziemia” tradycyjnie mieszcza si¢ pod ziemia, co oczywiscie do-
tyczy wszystkich regionéw Krain Ponizej. W podmrocznych przygo-
dach podziemiami bedziemy nazywaé kazda lokacje czy wydzielony
obszar, wktérym jest miejsce na przygode, niebezpieczeristwo i skarby.
Wedtug tej definicji w Krainach Ponizej znajduja si¢ dostownie setki
podziemi. Dalej opisano kilka owianych najgorsza stawg czy najbar-
dziej niebezpiecznych.

Cytadela Czarciego Zabdjcy: Stara duergarska forteca polozona
na wyspie w nizszych partiach Migoczacego Morza. Cytadela wzigta
nazwe od innoplanarnego pasozyta, ktéry napadt szare krasnoludy
w1312 RD, zabijajac jednych, a drugich przymuszajac do shuzby. Ze-
wnetrzne warstwy fortecy sa patrolowane przez duergarskich zbroj-
nych pod wodza bafitaura imieniem Rumin (CZ mezczyzna bafitaur
wojownik 5 /zaklinacz 6). Jego maruderzy n¢kajg zaréwno zeglarzy
na bezstonecznym morzu, jak i podréznych wedruj: écych okoliczny-

mi tunelami. Rumin wie, Ze jego pozycja jest stabilna tylko dopéty,
dopdki zanosi odpowiednie ofiary do wewnetrznych komnat cytadeli,
gdzie Czarci Zabdjca otorbia si¢ w ciatach dawnych ofiar.

Dom Mrocznego Wyniszczenia: Tego ztowrogiego obszaru Gle-
bokich Pustkowi unikaja wszystkie rozsadne stworzenia — zywe, kon-
strukty i nieumarli. Wiekszo$¢ nieroztropnych oséb i grup, ktére si¢
tu wybraly, umiera na miejscu. A kto nie umiera, ten wychodzi tak
ostabiony, Ze staje si¢ tatwym tupem dla kazdego mieszkarica Pod-
mroku. Dom niegdy$ po$wigcono staremu i ponuremu aspektowi
Shar, a garstka niesamowicie pot¢znych nieumartych wciaz wedruje
Jjego korytarzami. W §rodku skrywa si¢ podobno fantastyczny skarb,
ale mato kto miat odwage péjs¢ go poszukad.

Na pierwszy rzut oka dom nie wydaje si¢ grozny. Drzwi wio-
da do lodowatego korytarza z ciemnego, niecickawego kamienia.
Krétki spacer uzmystawia kazdemu goSciowi, ze przestrzen jest
pozawymiarowa. Ale, paradoksalnie, dom to jednoczesnie strefa
martwej magii. Wnetrze jest niczym labirynt, posiada wiele kory-
tarzy, pokoi i zakretéw. Na zabdjczo$é tego miejsca skiadajg si¢
nast@pujqce czynniki:

Scm.ny regularnie (co 1k4 godziny) przemieszczaja sig, przez co
bardzo fatwo zgubi¢ drogg.

Swiatta przygasaja, rzucajac blask o potowg stabszy niz zwykle. Na
przyktad, latarnia gérnicza o$wietla tylko stozek dhugosci 9 metréw
iszerokoéci 3 metréw, a pochodnia jedynie promien 3 metréw.

Nietrzymane przedmioty gnija w tempie 1 punktu trwato$ci na

godzing. Gdy trwato$¢ spada do O, obiekt rozktada si¢ dalej w tem-

pie 1 punktu wytrzymato$ci na godzing. Dlatego wszelkie znaki
malowane farba (by znaczy¢ drogg) szybko znikaja, a utrzymanie
bazy wypadowej, z ktdrej grupa moze wychodzié¢ na wyprawy co

Jjaki$ czas, staje si¢ problematyczne.

Trzymane przedmioty gnija w tempie 1 punktu trwato$ci na dzieri.

Gdy trwato$¢ spada do O, obiekt rozktada si¢ dalej w tempie 1 punk-

tu wytrzymato$ci dziennie. .

* Po calym dniu spgdzonym w Domu Mrocznego Wyniszczenia
stworzenie musi wykona¢ rzut obronny na Wolg o ST 20 — nie-
udany oznacza, iz pada ofiara zaklgcia obed.

Filock: Ruiny tego starozytnego netheryjskiego miasta leza

w Gérmroku, w regionic zwanym Jaskiniami Netheryjskimi. Jak

Anauria i Hlondath, Filock byt patistwem powstalym po rozpa-
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dzie Netherilu, zatozonym lata po upadku wielkiego imperium.
Miasto zbudowano w wielkiej rozpadlinie w sercu kompleksu ja-
skifi. Budynki wzniesiono na dnie kanionu, wspinaja si¢ takie na
Jjego nizsze zbocza.

Dawne zawaly sklepieri i osuniecia ziemi pogrzebaly wigkszo$¢ Fi-
lock pod tonami skat. Nieustraszeni poszukiwacze przygéd usitowali
odkopa¢ czg$¢ ruin, ale bez rezultatu. Dopiero niedawno ekspedycja
drowéw dysponujaca duzg niewolna sita robocza osiggneta pewne
sukcesy, ale po odgrzebaniu nienaruszonej klatki schodowej niewol-
nicy prowadzacy prace zachorowali od wdychania zabéjczej trucizny
(gnilec ptucny — patrz ,Choroby /” w rozdziale 7). Ochtodzito to zapat
mrocznych elféw do kontynuowania wykopalisk.

Forteca Gurzz’oth: Pierwotnie byta to placéwka drowiego mia-
sta Sshamath zbudowana dla obrony przed potgznymi krélestwa-
mi duergaréw z Mrokziemi. Forteca i jej wszyscy mieszkasicy padli
ofiara zto$liwej choroby nekromantyczuej. W 1279 RD opuszczo-
na warowni¢ zajat przybyly z powierzchini ziemi czarodziej Mam-
prusi (PZ mgiczyzna diable czarodziej 9) z kompanami — dwoma
braémi pétorkami o imionach Dag i Omba (obaj CZ mezczyini

pétorkowie wojownicy 7). Mamprusi stara sig otworzy¢ najnizej po- -

fozone skarbee Gurzz'oth, ktére prawdopodobnic zawieraja nigdy
niewykorzystang w bitwie magiczna broii wtajemniczeit. W mig-
dzyczasie czarodziej odnowit magiczne i zwyczajne Srodki bezpie-
czefistwa.

Ireafiski Most: Ireariski Most zbudowano nad szczeling szeroka
na prawie kilometr, taczac dwa odcinki starego handlowego szlaku
duergaréw. Przestano go uzytkowaé, gdy od spodu naplyneta plynna
skata. Most popekat, a srodkowy fragment runat do parujacej nizej
lawy. Teraz jego pozostatosci po obu stronach szczeliny wyciagaja si¢
ku sobie niczym para rak. Oba kawatki mostu wydrazono, tworzac po-
koje dla podréinych, koszary dla krasnoludéw, magazyny i cele wig-
zienne. Po tym, jak rzeka lawy przecieta szlak handlowy, o Ireatiskim
Moféciez wolna zapomniano, aczkolwiek pomniejsze stworzenia Pod-
mroku niog}y pbiniej zagniezdzié sic w jednym czy w obu weiaz sto-
jacych fragmentach.

Korzeniowiec: W majacej §rednicg okoto 1,5 kilometra kawernie
Wielkiego Bhaeryndenu czai si¢ kolosalny grzyb, wypetniajacy wszyst-
kie szpary i szczeliny. Jego ktacza oraz dryfujace zarodniki ciagna si¢ na
cate kilometry dalej, zagarniajac boczne przejécia. Korzeniowiec jest
pojedynczym, zywym organizmem grzybowym, w ktérym wydrazono
wiele przejéé i komnat na mieszkania dla humanoidéw. Obecnie ludzie
dziela to miejsce z grzyboludZmi i innymi grzybowymi pasozytami.
W centrum ciata Korzeniowca znajduje si¢ jego serce i umyst — spla-
tana masa klaczy, do ktérej mieszkaricy grzyba moga przyjsé, by nim
porozmawiac. Korzeniowiec porozumiewa si¢ z petentami poprzez
machnigcia specjalnie uformowanych zarodnikéw.

W przeciwieiistwie do Araumycosa z Pétnocnego Mroku, Korze-
niowiec zdaje si¢ posiadad zlo§liwa $wiadomoéé. Wszystkie ekipy ba-
dawcze i eksploatacyjne drowéw oraz illithidéw, ktore usitowaly si¢
‘dostac do tego miejsca albo musiaty zawrécié, albo zostaly najpierw

wpuszczone, a péiniej pozarte. Catkiem mozliwe, ze Gduar (patrz

wezeéniej) pozostaje w sojuszu z Korzeniowcem.

Kurhan: W grocie lezacej okoto 160 kilometréw na wschod
i 15 kilometréw w dét od Waterdeep lezy tajemniczy, na wpo}za—
grzebany obiekt o nazwie Kurhan. Jest to jajo z litego kamienia
dhugoéci okoto 600 metréw, ktérego tylko jeden owalny koniec
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wystaje z ziemi. Na powierzchni wyryto symbole $mierci w wie-
lu znanych i nieznanych jezykach, a takze pieczgcie, glify i znaki
o podobnej symbolice. Niektére z oznaczer nasaczono zabdjcza
magia, zdolna zabi¢ kaidego, kto na nie spojrzy, ale wigkszo$¢ ta-
kich pieczgci widocznych ponad ziemia juz si¢ roztadowata. Jedli
wierzy¢ opowieéciom, Kurhan jest starszy niz starozytny Illefarn.
Plotki glosza, iz jest to jaki§ rodzaj cmentarza. Ale pomimo kilku
nieémiatych préb nie odkryto dotad wejécia do grobowca — jesli to
w ogdle jest grobowiec.

Przestwér Magicznego Szalefistwa: Ten przestwdr miesci si¢
w Srédmroku, ponizej Chondathu. Niegdys byt to rodzaj akademii,
w ktérej mieszkali czarodzieje oraz zaklinacze studiujacy i bada-
jacy sztuke przywolywait. Ale grupa abolethéw gniezdzaca sig kil-
ka kilometréw ponizej w kosicu zniecierpliwita si¢ okazjonalnymi
przywolywaniami, ktére POJanai’y si¢ posréd nich wskutek Zle wyce-
lowanego czy pomylonego zaklgcia. Wigkszo$¢ znawcdw utrzymu-
je, ie jakie$ przywolywanie wymkngto si¢ spod kontroli i zniszczyto
przestwdr, ale w rzeczywistosci to abolethy zawalily sklepienie wiel-
kim wstrzasem sejsmicznym. Teraz przestwor sktada sie z odreb-
nych skupisk ruin, potaczonych na poly zasypanymi korytarzami.
Zamieszkuja go wylacznie nieukojeni nieumarli, powstali z daw-
niejszych mieszkaticow. Glebokie komory przywotar lezg poniicj
przestworu, wcigz nawiedzane przez istoty sprowadzone niemal
dwadzie$cia wickéw temu.

Ravalska Iglica: Ravalska Iglica to zrujnowana wieza illithidéw,
zapieczgtowana przed tysiacami lat i owiana tajemnica. Prawdopo-
dobnie to sami tupicicy umystéw zamkneli wiezg¢ po nieudanym ks
perymencie hodowlanym, ktdrego rezultaty okazaly si¢ straszliwe
i zarfoczne. Nieprzyzwyczajeni do spektakularnych porazek illithi-
dzi z zewnatrz zamkneli iglice na glucho —wigzac w $rodku wrasnych
kompandw z pomiotami stworzonymi przez nich z krwi demonéw,
drowéw, tupiezcéw umystéw i jakiejé nienazwanej czwartej substancji.
Mentalne wrzaski uwigzionych illithidéw weigi rozbrzmiewaja tele-
patycznym echem w pobliskich tunelach ijaskiniach. Nikt nie podré-
zuje do Ravalskiej Iglicy, lekajac si¢ koszmar6w, jakie wywotuje sam
widok gérujacej nad okolicg skaty.

Sorath-Nu-Sum: Niegdy$ byto ‘to centrum kuo-toariskiej po-
lityki, obficie zaopatrzone w baseny dla rekreacji i rozmnazania,
mieszczace wicle kaplic oraz $wiatyii ku czci Blipdoolpoolp, Mor-
skiej Matki. Jedna z frakcji, nienawidzaca drowéw, pod dowédz-
twem kaptana Lu obalita rzadzaca radg, po czym wymordowata
wszystkie mroczne elfy na ulicach. Kara nastapita szybko 1 bez-
wzglednie. Najemnicy drowdw i straszliwe wodne pajaki uderzyly
na Sorath-Nu-Sum wszystkimi sitami. Teraz éwigtynie stoja puste,
a mieszkajacy tu wierni nie §piewaja juz hymnéw do Morskiej Mat-
ki. Pozostaty wodne pajaki i ich opickunowie, zamieszkujac niewiel-
ki skrawek miasta. Majg rozkaz zabijaé bez ostrzezenia wszystkie
powracajgce kuo-toa.

Vaticos: Wielka biblioteka skradzionej wiedzy nési nazwe Va-
ticos, nadana jej przez whaciciela — pétsmoka derro czarodzicja
o imieniu Barytes. Gdy zostat liczem, przenidst caty biblioteke do
pobocznego wymiaru, ktéry nietatwo odnalez¢ z Planu Materialne-

go. Teraz Jedynym dojéciem do Vaticos jest dhugi tunel, w ktorym'

na intruzéw czyhaja potworni straznicy i zabgjcze pu}ap}q Kto do-
trze do biblioteki, ten si¢ przekona, ze w ogromnym zbiorze zwy-
Kych i magicznych ksiag Barytes niechetnie widzi szperaczy.
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Przedstawione dalej lokacje sa rozszerzeniem poprzedniej sekcji. Kaz-
da prezentuje podziemia lub miejsce przygody wraz z mapa i kilkoma
opracowanymi spotkaniami.

zatogione Multum

W gorne;j partii Giebokich Pustkowi leza na wpdizalane ruiny miasta
Multum. W 1304 mieszkaricéw tego wielokulturowego osrodka han-
dlowego zatopili Zli przybysze, przywotujac powédz z Planu Zywio-
tu Wody. Teraz szerokimi ulicami Multum przeplywaja $lepe ryby
Jjaskiniowe, a migdzy zalanymi woda sylwetkami niegdy§ poteznych
budynkéw unosza si¢ ciemne ksztatty. Magazyny martwych kupcéw
kusza bogactwami kazdego, kto o$mieli si¢ stawi¢ czoto niespokojnym
duchom dawnych wiascicieli. .

Przestwdr mieszczacy zatopione Multum jest najtatwiej dostep-
ny ze stromego szybu wentylacyjnego, ktéry schodzi w dét do érodka
dawnej zbrojowni.

1. ATRAMENTOWA PLAMA (PS 7)
i

Pod wodg plywa przez te komorg i wigksza krypte (dostepna tylko
z kompleksu zbrojowni) czarny pudding. Z poczatku stwér wyglada
PO prostu niczym atramentowa plama w i tak ciemnej wodzie.

Jesli w tej komorze bohaterowie oming spotkanie z puddingiem,
pc;dqiy za nimi do obszaru 2 lub 3.

Czarny pudding (1): pw 115. ~

2. INSYGNIA (PS9) p

Udane przeszukanie wilgotnej komnaty (ST Przeszukiwania 21) pozwoli
male# pod zapadiymi szczatkami dr go stotu zardzewiatg zelazng
skrzynig. Drugi udany test (ST Przeszukiwania 34) oznacza odkrycie pod
gruba warstwa grzybow ksztalt przypominajacy humanoida.

Zamknigta skrzynia (ST Otwierania zamkéw 23) zawiera sze§é
krysztatéw cyrkonii (wartych 50 sz za sztuke), trzy peknigte (zniszczo-
ne) fiolki na eliksiry, elsksir heroizmu, dawkg antytoksyny oraz ztotg bro-
szg z.symbolem skrzyzowanych miecza i topora (wartos¢ 300 sz).

Ostatni przedmiot nalezy do Thadracka, lezacej na podtodze mumii
wojownika. Spoczywa tam od tak dawna, ze catkiem porosty ja grzyby.
Ozywi sig, gdy zostanie zaatakowana lub gdy kto$ ruszy broszg (patrz
wezesniej). Bedzie walczyé z intruzami z nikczemna uciecha.

Thadrack: Mgzczyzna mumia wojownik 4; SW 9; éredni nieumar-
ty; KW 8k12+3 i 4k10; pw 77; Ini +4; Szyb 6 m; KP 26, dotyk
10, nieprzygotowany 26; bazowy atk +8; zwa +15; atk +16 wrecz
(1k6+12, walnigcie); catk atk +16 wrecz (1k6+12, walnigcie);
SA mumijna zginilizna, rozpacz; SC cechy nieumarlych, redukcja
obrazen § /—, widzenie w ciemnoéciach 18 metréw, wrazliwoéé na
ogieti; Char PZ; RO Wytr +8, Ref+5, Wola+9; S 24, Zr 10, Bd —,
Int 6, Rzt 14, Cha 16.

Umiggetnoseiiatuty: Ciche poruszanie si¢ +7, Nastuchiwanie +8, Spo-
strzegawczo$¢ +8, Ukrywanie sig +7; Blyskawiczny refleks, Czujnosé,
Doskonalsza inicjatywa, Skupienie na broni (walnigcie), Specjalizacj
w broni (walnigcie), Twardos¢, Zwickszona wytrwatosé.

Mumijna zgnilizna (zn): Nadnaturalna choroba— walnigcie, Wy-
trwatoéé ST 16, okres wylegania 1 minuta; efekt — 1k6 Bd i 1k6 Cha.
ST rzutu obronnego oparto na Charyzmie.

W przeciwienistwie do normalnych choréb, mumijna zgnilizna toczy
cialo ofiary, dopdki jej Budowa nie spadnie do O (co oznacza §mierc)
1ub dopdki nie zostanie uleczona, tak jak to opisano dalej.

Mumijna zgnilizna to potezina klgtwa, a nie choroba o naturalnym
pochédzeniu. Postac prébujaca rzucié jakiekolwick zaklecie przywo-
tywania (leczenia) na istote cierpiaca na t¢ dolegliwosé musi wykonaé
udany test poziomu czarujacego (ST 20) — w przeciwnym razie zaklg-
cie w Zaden spos6b nie wplynie na zarazonego. :

Pozbycie si¢ mumijnej zgnilizny wymaga wpierw zanegowa-
nia klatwy za pomocs 2/ ia zaklgcia lub przek via klgtwy
(w obu wypadkach potrzebny jest udany test poziomu czarujacego
o ST 20). Potem rzucanie na ofiarg zakle¢ leczacych nie wymaga
testu poziomu ézarujqcego, a mumijng zgnilizng mozna wyleczyé
Jjak zwykla chorobe.
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Istota, ktéra w wyniku mumijnej zgnilizny umrze, przemienia
si¢ w piach, rozsypuje i rozwiewa w nico$¢ pod wplywem pierwszego
podmuchu wiatru.

Rozpacz (zn): Na sam widok Thadracka stworzenie musi wykonac
rzut obronny na Wolg o ST 17 — nieudany oznacza sparalizowanie
strachem na 1k4 rundy. Bez wzgledu na sukces czy porazke rzutu, dane
stworzenie staje si¢ niepodatne na rozpacz Thadracka na 24 godziny.
ST rzutu obronnego oparto na Charyzmie.

Dobyrek:koszulka kolcza +2.

3. ZBROJOWNIA (PS ¥)

Oba wejécia do zalanej woda komory zamykaja cigzkie, zardzewiate
zelazne drzwi o grubosci okoto 10 centymetréw. Drzwi sg zamknigte
na klucz (ST Otwierania zamkéw 28) i zaopatrzone w putapki.

Putapka widmowego zab6jcy: SW 5; magiczne urzadzenie; spust dy-
stansowy (3 metry przed kazdymi drzwiami); automatyczne przetado-
wanie; efekt zaklecia (widmowy zabijca, czarodziej 7. poziomu, rzut na
Wole ST 16 powoduje niewiarg, a Wytrwatoéé ST 16 czgsciowo neguje);
ST Przeszukiwania 29; ST Unieszkodliwiania mechanizméw 29.

Pokd;j 3 jest zalany wodg do glebokoéci 0,9 metra.

Wizystkie widoczne przedmioty s3 zniszczone. Test Przeszuki-
wania o ST 28 na przetrzasanie §mieci pod lustrem wody
ujawni metalowe pudfo, wcigz zamknigte na klucz "
(ST Otwierania zamkéw 30). Wewnatrz s3 i
2 mieczediugie+ 2,1 kusza+2oraz plomienny
miecz dwurgczny+2.

4. STRAZNIK (PS 14)

Za.mm mleszkancy miasta utoneli, strazmk

do sktadu broni. Teraz osoby wchodza-

ce z zewnatrz do zatopionego Multum
najpierw trafiaja do zbrojowni, a dopiero potem
do miasta. Ale tak czy inaczej kazdy, kto chee
dostac si¢ do przestworu petnego ruin, jakim
stato si¢ Multum, musi przej$¢ obok uzbrojo-
nego straznika, dla ktérego uptyw czasu nie

ma zadnego znaczenia.

Rozwinigty gliniany golem: SW 14; duzy kon-
strukt; KW 15k10+30; pw 113; Ini—1; Szyb
6 m; KP 31, dotyk 8, nieprzygotowany
31; bazowy-atk +11; zwa +22; atk +18
wrecz (2k10+8 plus przekleta rana,
walnigcie); catk atk +18 wrecz (2k10+8 plus
przekleta rana, 2 walnigcie); Przestrzesi/ Zasieg
3 m/3 m; SA berserk, przekleta rana; SC cechy konstrukt6w, niepodat-
noéé na magie, przyspieszenie, redukcja obrazeii 10/adamantyt i miaz-
dzone, widzenie w ciemnodciach 18 m, widzenie w stabym éwietle; Char N;
RO Wytr+5, Ref+4, Wola+5; S 26, Zr9,Bd—, Int—, Rzt 11,Chal.

Unmiejgtnosci i atuty: brak.

Berserk (zw): W kazdej rundzie walki istnieje kumulatywna szansa
1%, ie ozywiajacy glinianego golema duch zywiotu wyzwoli si¢ i wpad-

Thadrack powstaje z zapleSniatego grobu
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nie wszat. Konstrukt, ktéry wyrwat si¢ spod kontroli, zaczyna sia¢ znisz-
czenie — atakuje najblizsza istotg, a jezeli nikogo nie ma, to zadowala sig
zdewastowaniem przedmiotu, ktéry jest mniejszy od niego. Potem rusza
dalej, niszczac co popadnie. Nie ma sposobu na odzyskanie kontroli nad
golemem, ktéry wpadtw berserk.

Przekleta rana (zw): Obrazenia, ktére powoduje gliniany golem, nie
gojasie wsposéb naturalny, a opieraja si¢ réwniez magii uzdrowicielskiej.
Osoba prébujgea rzucié zaklgcie przywotywania (leczenia) na stworzenie
zranione przez tego konstrukta musi wykonaé udany test poziomu cza-
rujacego o ST 26 —w przeciwnym razie czar nie bedzie miatna podmiot
zadnego wplywu.

Cechy konstruktéw: Gliniany golem jest niepodatny na trucizny,
1ie, choroby, efekty zabdjcze i nekro-

pi paraliz, oszotc
mantyczne, efekty wplywajace na umyst (zaurotzenia, przymusy,
ztudzenia, wzorce i efekty oparte na morale) oraz wszelkie efekty wy-
magajace rzutu obronnego na Wytrwaloé¢, chyba ze dziataja tez na
przedmioty lub sa nieszkodliwe. Nie dziataja na niego trafienia kry-
tyczne, sthuczenia, obnizanie i wysaczanie wartosci atrybutow, zme-
czenie, wyczerpanie ani wysaczanie energii. Nie moze leczy¢ obrazes,
ale mozna go naprawiac.

Niepodatno$é na magi¢ (zw): Gliniany golem jest niepodatny na
wszystkie zaklecia oraz zdolnosci czaropodobne, na ktdre wplywa odpor-
noéé na czary. Ponadto niektére wymienione dalej zaklecia i efekty majg
na niego inny wplyw niz podano w ich opisie.

Czar poruszenie ziemi odrzuca golema na

36 metréw do tylu i zadaje mu 3k12 obrazefi.

Zaklecie dezintegraciapowoduje jego spowolnie:
nie (analogicznie do czaru spowolnienie) na 1k6 rund

izadaje mu 1k12 obrazen.

T'rzgsienie ziemi rzucone bezposrednio na go-
lema unieruchamia go (nie moze sig ruszy¢ w swej
nastepnej turze) i zadaje mu k10 obrazeri. Konstrukt
nie ma prawa do rzutu obronnego chroniacego przed

ktérymkolwiek z tych efektw.
Kazdy wymierzony w golema magiczny atak po-
- modujacy obrazenia od kwasu leczy 1 obrazenie na kazde

3 rany, jakie by W przeciwnym razie spowodowat. Jeze-
li liczba wyleczonych ran przekroczy normalng cat-
kowitg liczbe punktéw wytrzymatosci konstrukta,

to nadwyzka staje si¢ tymczasowymi punktami
wytrzymatosci. Gliniany golem nie wykonu-
je zadnego rzutu obronnego wzgledem
3 magicznych atakéw powodujacych
obrazenia od kwasu.
Przyspieszenie (zn): Glinia-
ny golem, ktéry walczyt przynajmniej run-
de, moie raz dziennie przyspieszy¢ swoje
ruchy (akcja darmowa). Moc dziata 3 rundy
iwe wszystkich pozostatych aspéktach funkcjo-
nuje analogicznie do czaru przyspieszenie.
Dobytek: Petna zbroja plytowa +1.

5. WIEKSZE MULTUM
Poza zbrojownia i jej straznikami rozciaga si¢ zalany woda kraj-
obraz sterczacych wokét, wilgotnych, rozsypujacych si¢ ruin miasta
Multum.
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090 d gduara
W gérnej czesci Mrocznych Ziem ponizej Puszczy Chondal miesz-
cz3 si¢ rozlegle ciagi dzikich jaski, z ktérych grzyby catkowicie wy-
parly wszelkie zwierzeta. Tutaj niepodzielnie panuje niemrawe Zycie
roslinne. Przepickne grzyby sa elementem cyklu pokarmowego, Zy-
wigc si¢ rozktadajacymi si¢ szczatkami roélin i zwierzat. Niemniej
czasami grzyBy nie czekaja, az ich ofiary umra. W ogrodzie Gduara
jest to reguta.

Grzyby trawia zywno$¢ poza swym, ciatem, wstrzykujac enzymy
w bezpoérednie otoczenie. Wewngtrzna warstwa ogrodu powoli za-
bija wigkszo$¢ niegrzybowych stworzen, jakie tam wchodza, tak jak-
by weszly do ogromnego, powoli trawigcego zotadka. Gdy pojawia si¢
szczegblnie duzy positek, ogréd uwalnia w powietrze zarodniki z tysiaca
owocujacych ciat(grzybowatych organizméw). Broii oddechowa Gdu-
ara (patrz dalej) zanosi zarodniki dalej w gtab Podmroku,-prowadzac
kolonizacje, ktéra istota postrzega jako swoje przeznaczenie.

1. GALARETOWATA PODLOGA (PS 3)
Warstwa zwyktego $luzu pokrywa podtogg i czgéé $cian tej groty. Ze
szlamowatej warstwy wyrastaja male, jaskrawe zétte wzgérki. Maja
szeroko$¢ i grubosé palcéw, ale sq to proste organizmy owocujace.
Co gorsza jednak, zwyczajny $luz pokrywajacy podtoze skrywa w so-
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nie zostaje pochlonigta (patrz opis galaretowatego szescianu w Ksig-

dze Porworéw). Szescian obecnie zawiera w sobie buzdygan+ 2, zbroje

krytq+1otaz 360 sz. ’
Galaretowaty szefcian (1): pw 8.

2. STRAZNIK OGRODU (PS 12) *
Jakw pomxeszczemu 1, tak i tutaj Zyje réznorodna populacja grzyb6w.
Sciej niz w poprzedniej komnaci

Tu rosna nawe

Nie ma tu zadnego ukrytego zagrozenia — jedynym straznikiem jest
zZaawansowany gnilnik poroéniety fioletowym grzybem, co daje mu
zdolno$¢ zatrucia jak wspomniany byt. Bedzie zatrzymywat wszyst-
kie stworzenia niebedace pod ochrona Gduara, ktére zechca wejsé
doobszaru3. .

W migsistej masi¢ cielska stworzenia tkwi kilka pamiatek po daw-
nych zwycigstwach: rézdzka kotatki (16 tadunkow), pierscien wspi-
naczkii436 sz.

Rozwinigty gnilnik fioletowym grzybem: SW 12; wielka

bie galaretowaty szescian, ktdry aktualnie odpoczywa w zagtebi

podioza (ST Przeszukiwania 27). Stworzenie generalnie jest spokojne
inieruchliwe, jako Ze regularnie si¢ pozywia, ale kazda istota, ktéra
przechodzi przez obszar bznaczony na mapie litera G automatycz-

rolina; KW 24k8+120; pw 228; Ini +3; Szyb 6 m; KP 22, dotyk 7,
nieprzygotowany 22; bazowy atk +18; zwa +35; atk+26 wrecz (3k8+9
plus trucizna, walnigcie); catk atk +26 wrecz (3k8+9 plus trucizna,
2 walnigcie); Przestrzeii/Zasieg 4,5 m/4,5 m; SA doskonalsze tapa-
nie, duszenie 2k8+13, trucizna; SC cechy roélin, niepodatnosé na elek-
tryczno$é, odpornosé na ogien 10, widzenie w ciemnoéciach 18 m,
widzenie w stabym $wietle; Char N; RO Wytr +19, Ref+9, Wola+10;
$29,Zr8,Bd21,Int 7, Rzt 10, Cha 9.

Unmiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie si¢ +18, Nastuchiwanie +18,
Ukrywanie sig +15; Blysk ny refleks, Doskonalsza inicjatywa, Do-
skonalsza szarza byka, Doskonalszy atak naturalny, Imponujacy cios,
Potezny atak, Rozszczepienie, Skupienie na broni (walnigcie), Ze-
lazna wola.

Doskonalsze tapanie (zw): Gnilnik, aby uzy¢ tej zdolnosci, musi
wpierw trafi¢ pyzeciwnika oboma atakami walnigciem. Moze nastep-
nie rozpoczaé zwarcie w darmowej akcji, nie prowokujac okazyjnego
ataku. Jezeli zwycigzy w tescie zwarcia, doprowadza do trzymania
ima prawo dusié.

Duszenie (zw): Gnilnik zadaje 2k8+13 obrazen po udanym te-
$cie zwarcia.

Trucizna (zw): Zranienie, Wytrwatos¢ ST 27, poczatkowy i dru-
gorzedny efekt 1k4 S i 1k4 Bd. ST rzutu obronnego oparto na Bu-
dowie. *

Cechy roélin: Gnilnik jest niepodatny na trucizny, efekty uspienia,
paraliz, oszotomienie, polimorfowanie i efekty wplywajace na umyst
(zauroczenia, przymusy, ztudzenia, wzorce i efekty oparte na morale).
Nie dziatajq na niego trafienia krytyczne. Widzi w stabym $wietle.

Niepod: $¢ na elektry §¢ (zw): Gnilnik nie otrzymuje ob-
razen spowodowanych przez clektrycznoéc Zamiast tego kazdy atak
elektrycznoscia (na przyklad: porazajqcy uscisk czy blyskawica) zap
mu 1k4 tymczasowe punkty Budowy. Gnilnik traci te punkty w tem-
pie jednego na godzing. 3
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3. OGROD TRAWIENNY
Calg powierzchnig tej ogromnej groty pokrywaja fosforyzujace grzy-
by. Jest ich tutaj tak wiele, ze uformowaly symbiotyczng masg, ktéra
wspélnie trawi zwierzyne.

Wizystkimi tymi rzadkimi i picknymi grzybami opiekuje si¢ Gduar
(patrz obszar 4). Grzybowa zbiorowoéé wspSlnie tworzy catos¢ wi;k-

1 1

524 niz suma skladnikéw. Pachnaca, $wie a

komore to w rzeczywistosci chmura trawienna. Co runde kazde stwo-
rzenie w komorze otrzymuje 1k4 obrazenia od osiadajacych pytéw tra-
wiennych (bez rzutu obronnego). Zywiotaki i rosliny sa niepodatne
na ten efekt. Co 10 rund z pétnocnego-wschodu na potudniowy-za-
chéd wieje podmuch, pchajac chmurg $wietlistej mgxeﬂu w korytarz
ku obszarowi 2.

W tym miejscu zyje tez kilka ruchomych grzybéw. Na skraju po-
mieszczenia kryja sig dwa normalne gnilniki i mackowiec (ST Spostrze-
gawczosci 26). Zajmuja si¢ lowiectwem i zbieractwem dla grzybowej
kolonii. Co 24 godziny Gduar wysyla je na zewnatrz z poleceniem
znoszenia zywnoéci do tej komory, aby chmura trawienna miata czym
odzywiaé pozostate grzyby. Poniewai dzi§ zwierzyna jest na tyle mita,
e przyszta tu sama, stworzenia nie ruszaja si¢ ze swych miejsc, chyba
e intruzi zaczna walke z Gduarem w obszarze 4.

Gnilniki (2): 60 pw kazdy.

Mackowiec (1): 94 pw.

4. LEGOWISKO GDUARA (PS 14)
Takomorajest zarazem zewngtrzng warstw4 wgz}a ziemi Klasy 3 (patrz
magia weztéw w rozdziale 4 ,,Magi

Stworzenie spoczywajace w centrum komnaty to whasnie Gduar. Przy-
pomina drzewca, ktérego ciato zamiast z drewna sktada si¢ w catosci.
z grzyba. Unikalna ewolucja Gduara, kierowana Przez niego samego,
pozwolita wyksztatcié cechy najbardziej pozadane — péiprzejrzyste,
galaretowate cielsko poroénigte i czgsciowo przystonigte weztowaty-
mi naro§lami pleéni. Tak jak u galaretowatych szescian6w, cielsko jest
w stanie strawié niemal wszystko, co wchtonie.

- Trawienna mgietka z sasiedniej komnaty jest réwniez tutaj, zadajac
1k4 obrazenia w rundzie kazdemu stworzeniu (patrz obszar 3).
Gduar posiada krypte z¢ skarbcem, pnykrytq czarnym §luzem i za-
grzebang w komnacie (ST Przeszukiwania 29). Oprécz szwyczajnych”
przedmiotéw magicznych odebranych licznym ofiarom (2k4 sztuki
losowej broni +1, 2k4 losowe pancerze +1, 2k4 losowe stabsze przed-
mioty magiczne i 3342 sz) jest tam drowie ostrze misji (patrz rozdziat
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$) oraz Trzecie.Imaskarkana (patrz rozdziat 5). Wielu juz zgingto,
szukajac tutaj tego starozytnego reliktu.

Gduar: SW 14; wielkie wynaturzenie; KW 16k10+112; pw 200;
Ini +3; Szyb 6 m; KP 25, dotyk 7, nieprzygotowany 25; bazowy
atk +12; zwa +29; atk +20 wrecz (3k6+9 plus 1k8 od kwasu plus
paraliz, walniecie); catk atk +20 wrecz (3k6+9 plus 1k8 od kwasu
plus paraliz, 2 walnigcie); Przestrzeii/Zasigg 4,5 m/4,5 m; SAbrod
oddechowa (zarodniki), doskonalsze tapanie, kwas, ozywienie grzy-
ba, paraliz, podwéjne uszkodzenia wzgledem struktur, wehtoniecie;
SC cechy roélin, nieczutoéé, niepodatnosé na clektrycznosé, reduk-
cja obrazeri 10/cigte, §lepowidzenie, wrazliwo$¢ na ogieii; Char N;
RO Wytr+12, Ref+4, Wola+13; $ 29, Zr 8, Bd 7_4 Int12, Rzt 16,

Cha 12.-

Unmiejfetnoscii atuty: Dyplomacja +3, Nastuchiwanie +14, Spostrze-
gawczosé +14, Sztuka przetrwania +12, Ukrywanie sig —9*, Wiedza
(natura) +11, Wyczucie pobudek +12, Zastraszanie +11; Czujnosé,
Doskonalsza inicjatywa, Doskonalszy atak naturalny, Potezny atak,
Rozszczepienie, Skupienie na broni (walnigcie).

. Brofi oddechowa (zn): Zarodniki, 18-metrowy strumien (linia),
obrazenia 8k10; Refleks ST 25 zmniejsza o potowe. Gduar jest nie-
podatny na wiasna brosi oddechowq ST rzutu obronnego oparto na
Budowie. 4

Doskonalsze tapanie (zw): Gduar, aby uiy¢ tej zdolnosci, musi
wpierw trafié atakiem walnigciem. Moze nastepnie rozpoczaé zwar-
cie w darmowej akgji, nie prowokujac okazyjnego ataku. Jezeli zwy—
cigiy w tedcie zwarcia, moze uzy¢ wehfoniecia.

Kwas (zw): Kwas Gduara nie szkodzi metalowi ani kamieniowi.
Zadaje 1k8 obrazefi co runde wehionigtym istotom.

Ozywienie grzyba (zw): Opisywana istéta moze na Zyczenie ozy-
wi¢ kazdego grzyba w promieniu 54 metréw, niemniej jest w stanie
kontrolowaé jedynie dwa naraz. Poruszaja si¢ one i walcza doktadnie
tak jak gnilniki. Ozywione grzyby przestaja si¢ poruszac, gdy Gduar
straci przytomnos$¢ lub wyjdzie poza zasigg dziatania tej mocy. W po-
zostalych aspektach ta zdolnos¢ dziata jak czar 2ymodab (poziom cza-
rujacego = 12).

Paraliz (zw): Galaretowate wnr;tx‘z,e Gduara wydziela znieczulaja-
cy szlam. Ofiara wchionigta lub trafiona atakiem wrgcz musi wyko-
naérzut obronny na Wytrwatoéé o ST 25 — nieudany oznacza paraliz
na 3k6 rund. Gduar moze automatycznie wchtonaé sparalizowanego
Wroga. ST'rzutu obronnego oparto na Budowie.

Podwéj kodzenia wzglgdem struktur (zw): Gduar zadaje po-
dwéjne uszkodzenia przedmiotom oraz strukturom (budowlom itp.),

jesli wykonaja akcje catkowitego ataku.

Wchtonigcie (zw): Po udanym teécie zwarcia w rundzie nastgpu-
Jjacej po zlapaniu Gduar moze pochtonaé ztapanych wrogéw gala-
retowatym cielskiem. Wch}omgte stworzenia podlegaja paralizowi
i kwasowi, naleZy je traktowaé jak bedace w zwarciu i uwigzione
wewnatrz cielska. i

Cechy rolin: Cho¢ Gduar jest juz wynamrzemem, zachowuje ce-
chy roslin. Posiada niepodatnos¢ na trucizny, efekty uspienia, paraliz,
oszotomienie, polimorfowanie i efekty wplywajace na umyst (zaurocze-
nia, przymusy, ztudzenia, wzorce i efekty oparte na morale). Nie dzia-

‘taja na niego trafienia krytyczne. Widzi w stabym $wietle.

Nieczuto$é (zw): Ciato Gduara trudniej okresli¢ niz w przypadku
zwyklych stworzei, przez co nie mozna go flankowac.
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$1epowidzenie (zw): Grzybnia tworzaca ciato Gduara dziala jak

prymitywny organ czuciowy, zdolny lokalizowaé zwierzyne w pro-

mieniu 18 metréw.
Umiejetnofci: * Gduar posiada premig rasowa +16 do test6w Ukry-
wania si¢ wykonywanych w terenie pokrytym grzybami:

ksztalr wody

W Dolmroku jest wiele ukrytych zhiornikéw wodnych i mrocznych
oceandw, w ktérych panuja warunki nicprzyjazne dla kazdego, gdzie
krgia dziwaczne istoty nieznane w innych czgsciach Podmroku, a swoje
enklawy maja abolethy. Jednym z najciekawszych obszaréw tego ro-
dzaju jest forteca abolethéw znana jako Ksztatt Wody, lezaca w gro-
cie potaczonej z Migoczacym Morzem.

Ksztatt Wody to pierwsza z szeregu placéwek przeznaczonych do
obrony granic wigkszego terytorium abolethéw. Istoty chronione za
sprawg tego posterunku zywia nadzieje, Ze twierdza nie zawiedzie
w pehnienin obowiazkéw na rzecz wigkszej spotecznosci.

Umbra, aboleth dowodzacy Ksztattem Wody, jest ostatnim z nie-
przerwanej linii rodu, ktérego przedstawiciele stacjonuja w tej forte-
cy. Poniewaz aboleth przy narodzinach dziedziczy wiedze rodzicéw,
a takze wehtania wspomnienia pozeranych ofiar, Umbra jest madry
izna wszystkie sztuczki, jakie potencjalni intruzi stosowali przez wie-
ki, aby ominaé fortecg.

Pod powierzchnig jeziora przebywa kilku niewolnikéw Um-
bry réinych ras. Na znak niewolniczej stuzby maja pélprzejrzy-
stg skére, ale poza tym nie réinig si¢ od innych stworzen danego
gatunku.

———
Przycopy w PobMROKU
el

1. Na proGU (PS 10)

Jeziorko wody wypelnia kawerne érednicy 18 metréw do glebokosci
9 metréw w najglebszym miejscu. Na zachodnim jego kraficu mieszka
para skuméw (mieszaticéw humanoidéw, stworzonych przez abole-
th,y jako rasa niewolnikéw), obserwujac prowadzacy tutaj tunel. Znaja
Jjezyk podwspdlny i wodny. Ostrzegaja kazda istote, ktérazechce ich
wystuchad, e za ta komora lezy region zakazany dla wszystkich ras
ize BG musza zawrdcié albo zostang zabici.

Oprécz dwéch skumébw wwodzie kryje sie pieé skragéw. Wraz ze sku-
‘mami atakuja wszystkie stworzenia prace do wejscia do obszaru 2.

Skumy (2): pw 11. '

Skragi (5): pw 63.

- 2.PRZEDNIBASEN (PS 8113)
Zachodnie wejécie do tej groty, majacej érednice okoto 24 metréw,
zamykaja kamienne drzwi, rzezbione w reliefy wyobrazajace wiele
wezy albo macek. Drzwi sa zamknigte (ST Otwierania zamkéw 28)
izaopatrzone w putapke.

Putapka — wirujace zatrute ostrza: SW 8; mechaniczna; spust dy-
stansowy; automatyczne przetadowanie; ukryty zamek pozwala ja
obej$¢ (ST Przeszukiwania 25, ST Otwierania zamkéw 30); atk +10
wrecz (1k4+4/19-20 sztylet plu trucizna), trucizna (jad purpurowego
robala, Wytrwato$¢ ST 24 neguje, 1k6 S/1k6 S); wiele celéw (atakuje
wszystkie cele w obszarze 6 metréw na zachéd od drzwi); ST Przeszu-
kiwania 20; ST Unieszkodliwiania mechanizméw 20.

Pod spokojnym lustrem wody czai si¢ wigcej skumow, a takze praw-
dziwe zagrozenie dla intruzéw — beholder. Gdy ten ostatni atakuje,
skumy starajg si¢ ukry¢ i przygladac walce z odlegtosci.
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Skumy (2): 11 pw.
Beholder (1): 60 pw.

3. PRZESTWOR WODNY (PS 15)

Zachodnie wejécie do tej olbrzymiej groty zamykaja kamienne drzwi,
rzetbione w reliefy wyobrazajace wiele wezy albo macek. Drzwi sg za-
mknigte (ST Otwierania zamkéw 30) i zaopatrzone w putapke.

Putapka — chmura kwasu: SW 7; mechaniczna; spust dystansowy;
automatyczne przetadowanie; ukryty zamek pozwala ja obejé¢ (ST Prze-
szukiwania 25, ST Otwierania zamkéw 30); efekt zaklgcia (chmura
kwasu, czarodziej 11. poziomu, 2k6 od kwasu/runde przez 11 rund);
ST Przeszukiwania 31; ST Unieszkodliwiania mechanizméw 31.

Ogromna komnatg o$wietlaja niebieskie, fosforyzujace grzyby po-
rastajace wszystkie §ciany. Przestwdr mieéci glebokie jezioro z jedna,
jedyna wysepka 3-metrowej s're’dnicy widoczna na $rodku. Ale najbar-
dziej rzucassi¢ w oczy 20-metrowe;j $rednicy kula wody unoszaca si¢
majestatycznie w powietrzu. Wokét owej sfery z szybkoscia jednego
obrotu na szes¢ sekund krazy mniejsza, 6-metrowej $rednicy kula wody.
We wnetrzu wielkiej kuli ptywa 6-metrowy, ryboksztaltny potwér.

Stworzenie wewnatrz kuli to Umbra. Jego wojska na tym terenie
obejmuja czterech ptaszczowcdw w gdrnych zakatkach, couatla rezy-
dujacego na wyspie na §rodku jeziora oraz trzy betkoczace paszczowce.
Wszyscy poddani maja pélprzejrzyste ciata i s3 gotowi bronié abole-
tha przed intruzami, gdy tylko zwierzchnik da znak.

Swiatho praycigga drapies

cow,

Umbra moze kierowaé ruchem kuli, czyli whasciwym Ksztaltem
Wody, w darmowej akcji. Ksztatt Wody lataz szybkodcia 15 metréw.
W kaidej rundzie szybko wirujaca mnicjsza kula orbitujaca wokét du-
1ej moize zaatakowaé jedno wskazane przez Umbre stworzenie w od-
legtosci do 12 metréw od duzej kuli — atak to walnigcie (+33 wrecz,
4k10+14 plus szlam). Atak szlamem opisano przy prezentacji abole-
tha w Ksigdze Potworéw. Wielka kula ma KP 23, trwatos¢ 21500 pw.
Jeélijej punkty wytrzymatodci spadna do O, wielka oraz mniejsza kula
si¢ rozpadaja. Bedac w Ksztaicie Wody, Umbra motze atakowac psio-
nika lub uzywaé na odlegtoéé zdolnosci zniewolenie.

W cenfrum Ksztattu Wody znajduje si¢ skarbiec zgromadzony
z tup6w wzigtych na poprzednich istotach, ktére prébowaly przejsé
dalej. Sktada si¢ naih 4325 sz, 1k3+2 sztuki broni, 1k3+2 pancerze
i 1k3 przedmioty magiczne éredniej mocy.

Betkoczacy paszczowiec (3): 22 pw.

Couatl (1): 58 pw.

Plaszczowce (4): 45 pw. :

Umbra, aboleth (1): 76 pw. A

4. DoPLYW
Zalany woda tunel jest niewidoczny znad powierzchni jeziora w obsza-
rze 3. Prowadzi przei coraz liczniejsze placéwki systemu obronnego
abolethéw, a koticzy si¢ w duzej ich enklawie — tak utajnionej, Ze jej
nazwe (Xxiphu) wspominaja jedynie bardzo rzadkie teksty.
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