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Bohaterowie ZAPOMNIANYCH KRAIN sq tak odmienni i zroznicowani jak
regiony, z ktérych sie wywodza, Niniejszy zbiér faerunskiej wiedzy oraz
sekretow pomoze stworzy¢ i wyposazyé przebogaty wachlarz postaci
dopasowanych do stojacych przed nimi wyzwan. Przewodnik Gracza po Faerunie
to suplement do swiata ZAPOMNIANYCH KRAIN w wersji 3,5, wskrzeszajacy
przy okazji niektdre peretki z edycji nr 1i 2. Opisuje nowe rasy, atuty, czary,
klasy prestizowe, przedmioty magiczne i nie tylko. Zawiera takze sSwiezutki, nowy
materiat do tworzenia postaci.
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Uwaga:

Grupa New RPG Order nie przewiduje skanowaé Opisu Swiata do Zapomnianych
Krain. Wiadomo nam jednak, iz dostepny skan tego podrecznika nie zawiera w
sobie mapy Swiata, ktéra oryginalnie byta dotaczona do ksiazki. By uzupemic tq

luke, skan mapy zostat zamieszczony wiashie tutaj.
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Info: ¥
Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktére posiadaja skaner i chea go uzye, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktére beda skanowaty swe podreczniki, sa chetne do
pomocy przy obrobce oraz OCR'owaniu, a takze wspomogag Nas dotacja. Jesli
jestes jedna z takich osdb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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o ziemiach Faerunu krocza mocarni bohaterowie,

O ktérych zmagania i zwycigstwa rodza nowe legendy.

Na Péinocy wytrwate, zbrojne krasnoludy tarczowe

toczawojng z hordami krwiozerczych orkéw. Magowie stonecznych

elféwz odleglego Evermeet studiuja tajemne sztuki elfiej wysokiej

magii. Sprytni calishyccy totrzykowie przemykaja si¢ po uliczkach
ibazarach cudownych miast. Okazji do przygéd jest co niemiara.

Przewodnik Gracza po Faerunie oferuje szeroki wybor ras, klas

prestizowych, atutéw, czaréw, przedmiotéw magicznych, potwo-

réw i rozszerzeri zasad do wykorzystania w scenerii ZAPOMNIANYCH

Kra1x. Ksigika stawia sobie dwa gtéwne cele. Po pierwsze, jest uak-

tualnieniem éwiata ZapoMN1aNYCH KRAIN do wersji 3,5. Po drugie,

stanowi najlepszy zbiér wiedzy i sekretéw Faerunu dla graczy, co

pozwala tworzy¢ nieskoriczenie zréZnicowane postacie.

Jak wykorzystac

1¢ ksiazke w grze

Przewodnik Gracza po Faerunie zawiera wszystko, czego potrze-
bujesz do tworzenia i odgrywania postaci w $wiecie ZAPOMNIA-
NycH KRraIn.

Rozdziat 1, Regiony i atuty: Pierwszy rozdziat prezentuje nie-
co zmieniony system regionéw pochodzenia postaci oraz posze-
rzona listg atutéw regionalnych, a takze uaktualnienie dawnych
atutéw do wersji 3,5. Znajduja si¢ tu dziesiatki nowych, bardziej
szczegblowych regionéw postaci, pozwalajacych lepiej zobrazowac
rozmaitosci kultur i dziedzin rozrzuconych po Faerunie.

Rozdziat 2, Klasy prestizowe: Tutaj znajduja si¢ klasy presti-
zowe znane z rozdziatu 1 Opisu Swiata ZAPOMNLANTCH KRAIN
uaktualnione do wersji 3,5 Pojawito si¢ tez kilka nowych klas pre-
stizowych, m.in. Oko Horusa-Re. :

TEP

Rozdziat 3, Domeny i czary: Trzeci rozdziat aktualizuje charak-
terystyczne dla Torilu domeny i czary z rozdziatu 2 Opisu Swiata
Z.APOMNIANYCH KRAIN, a takze niektére czary pochodzace z do-
datku Magia Faerunu. Zawiera réwnie? kilka zakle¢ istnicjacych
w éwiecie ZaromNTaNYcH KraIN Znanych z wezedniejszych edy-
Gji gry, ktérych dotad nie ujeto w nowszym wydaniu DUNGEONS
& DRAGONS.

Rozdziat 4, Przedmioty mag; : Bogaty wybSr magicznych
przedmiotéw z dawniejszych materiatéw do Zapomnianych Krain,
atakie kilka przedmiotéw z Magii Faerunu, uaktualnionych tak, by
byly w petni zgodne z zasadami DuNGEONs & DRAGONS 3,5

Rozdziat 5, Epickie poziomy w Faerunie: Ten rozdziat omawia
epicki materiat specyficzny dla §wiata ZapoMNIANYCH KRAIN.

Rozdziat 6, Kosmologia Torilu: Rozdziat szsty przedstawia
uktad planéw w scenerii ZAPOMNIANYCH KRAIN.

Rozdziat 7, Kalendarium kampanii: Tutaj znajdziesz gtéwne
elementy toczacych si¢ wydarzen z aktualnej historii $wiata Za-
PoMNIANYCH KRAIN, a takze poradnik, jak je wykorzystac we wha-
snych sesjach gry.

Dodatek: Rozszerzona gra: Ostatnia sekcja zawiera specy-
ficzne dla Torilu atuty i klasy prestizowe, ktére wykorzystuja
materiat 7 Podrecznika Psioniki, Ksiegi Plugawego Mroku i Ksig-
gi..S‘wigtyc}.r Czynéw, a takie rézne dostosowania pozioméw dla
popularnych ras.

Cz€ego potrzeba do qry

OpisSwiata ZAPOMNLANTCH KRAIN, Podrecznik Gracza 3,5, Prae-
wodnik Mistrza Podziemi 3,5 oraz Ksigga Potworéw 3,5 sa niezbed-
ne, aby w petni wykorzystaé Praewodnik Gracza po Facrunie.

Niniejsza ksigzka uaktualnia spora czg$¢ kilku innych podrecz-
nikéw do ZaromN1aNYcH KRAIN, m.in. takich tytuléw jak Rasy
Faerunui Magia Faerunu.

Przewodnik Gracza po Faerunie nawiazuje wreszcie do kilku
innych podrecznikéw do éwiata ZapomniaNycH Kra1x. Gdzie to
mozliwe, podajemy informacje na temat specyficznych zastoso-
wath Podrecznika Psioniki, Podrecznika Epickich Przygid oraz Ksig-
gi Planéww scenerii ZAPOMNIANYCH KRAIN.

Sl g o
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poprzednie produkty
do zapomnianych krain

Wprowadzenie wersji 3,5 wiazalo si¢ z szeregiem stosun-
kowo niewielkich zmian i aktualizacji systemu gry, jed-
nak wigkszo$¢ istniejacych dodatkéw i podrecznikéw do
ZaromN1aNYCH KRraIN dla trzeciej edycji nie ; ;
stracito swej przydatnosci.

Opis Swiata ZAPOMNLANTCH KRAIN —
Rozdzialy od 1 do 3 Przewodnika Gra-
cza po Faerunie uaktualniaja i poprawiaja
informacje z rozdziatéw 112 0pi:u~S<'wia-
ta ZAPOMNIANYCH KRAIN. Reszta wspo-
mnianej pozycji nie ulegla zmianom
zwigzanym z wydaniem wersji 3,5 Dun-
GEONs & Dracons. Jednak w rozdziale 7
Przewodnika Gracza po Faerunie (pt.' »Ka-
lendarium kampanii”) pojawiaja si¢ nowe
wiadomosci zwiazane Z rozwojem ghow-
nych watkéw historii znanych z serii
powiesciowych Powrit arcymagow
1 opna Pajeczej Krolowey.

Kompendinm Potworéw: Potwory Faerunu
— Sieciowy dodatek prezentuje aktualizacje
faeruniskich istot opisanych w Kompendium
Potworsw.

Magia Faerunu — Jezeli atut, klasa pre-
stizowa, czar czy przedmiot magiczny /
2 Magii Faerunu nie zostat zmodyfiko-
wany w Przewodniku Gracza po Faerunie,
nadal mozna uzywac ich w oryginalne;j for-
mie. Rozdzialy 3, 415 niniejszej ksiazki uak-
tualniajg znaczna parti¢ materiatu z Magii
Faerunu. ¥

Witadcy Mroku — Podobnie do Opisu
Swiata Z.4POMNLANTCH KRAIN, na #tad-
céw Mroku zmiany w zasadach Zrédtowych
mialy znikomy wptyw.

Wyznania i Panteony — Wiele opiséw
béstw zmienito si¢ wraz z poprawkami pod-

Vhaeraun walczy z Selvetarmem

recznikéw Zrédtowych (na przyktad, zmiany w klasie tropiciela wpty-
waja na wszystkie béstwa majace poziomy we wspomnianej klasie).
Wigkszoé¢ modyfikacji jest dos¢ drobna i bez wigkszych probleméw
mozna uzywad pierwotnych opiséw bogiri czy bogéw, aczkolwiek
moga wystapi¢ klopoty z rozpoznaniem nazw czaréw, ktére zmie-

g nily si¢ w Podrgczniku Gracza 3,5 (szczegbtowe informa-

¢je dotyczace konwersji statystyk béstw na
reguly wersji 3,5 znajdziecie w darmowym
pliku do Béstaw i Péthogéw na stronie in-
ternetowej Wizards of the Coasts).

Klasy prestizowe opisane w rozdziale
4 nadaja si¢ do uzytku bez modyfikacji,
ale trzeba uwaza¢ na zmiany W nazew-
nictwie, na przyktad w przypadku czaréw
iumiejetnoéci.

Srebrne Marchie: Tylko niewielka czgsé
tej ksigzki dotknely zmiany pojawiajace sig
w podrecznikach Zrédtowych albo w Prze-
wodniku Gracza po Faerunie.

Miasto Pajeczej Krélowes: Moina ro-
zegraé te przygode ,jak jest”, ale gracze
pewnie woleliby wykorzysta¢ nowe wia-
$ciwosci klasowe, czary, atuty i potwory
z podrecznikéw gtéwnych. Jezeli cheesz
zagraé w Miasto Pajgczej Krolowey 1g0d-
' nie z poprawkami wersji 3,5, musisz
poswigcic troche czasu na konwersje po-
tworéw i BN.

Ostatnie wydawnictwa: Rasy Faerunu
oraz Odlegly Wschéd powstaly, majac juz
na widoku wigkszo$¢ poprawek z wersji
3,5, a Podmrok pojawit si¢ juz po zmia-
nach w podrecznikach Zrédtowych. Caty
materiat z trzech wymienionych pozycji
bez trudnosci winien nadawac si¢ do uzyt-
ku, aczkolwiek rozdziat 1 niniejszej ksiazki
przedstawia szereg drobnych zmian w re-
gionach i atutach regionalnych, ktére po
raz pierwszy opisano w Rasach Faerunu
10dleglym W schodzie.

e T
czemu stuzy ta ksigzka?

Uogdlniajac, poprawki wprowadzone do podrecznikéw zrédto-
wych wwersji 3,5 nie wylaczaja z uzycia poprzednich produktéw.
Whoszgjednak tyle drobnych zmian — jak chocby whaczenie atu-
tu Ukradkowo$¢ do Podrecznika Gracza(izmiana jego nazwy ze
Skradania), nowy sposéb liczenia punktéw wytrzymatoci kon-
struktéw czy modyfikacje sposobu przydzielania potworom atu-
téwiumiejetnosci — ze wydaje si¢ wskazane wypisa¢ doktadnie,
wjakim zakresie D&D 3,5 modyfikujg sceneri¢ ZAPOMNIANYCH
KraIN. Przewodnik Gracza po Faerunie obejmuje zmiany zasad
wprowadzone w podrecznikach Zrédiowych D&D 3,5 i aktuali-

zuje podstawowe informacje o $wiecie zgodnie z najnowszymi
regutami.

Autorzy dokonali takze wyboru najlepszego materiatu do Za-
poMmNIaNYCH KRraIN Zedycji 1 12, ktérego dotad nie przeniesio-
no do edycji 3, i przekonwertowali od razu na wersje 3,5. Starzy
wyjadacze i fani $wiata gry przekonaja sig, ze wiele dawnych ulu-

, bionych element6w pojawia si¢ znowu po wielu latach. Pojawia si¢

takse kilka catkiem nowych potworéw, czaréw, klas prestizowych
iprzedmiotéw magicznych, ktére wzbogaca scenerig ZAPOMNIA-
NycH KRAIN o nowe detale specyficzne dla Faerunu.,




Faerunie istnieja setki kultur réznia-

cych si¢ jezykiem, historia, obycza-

Jjami, technologia i magia. Narowie
i Uthgardtowie zastyngli jako zaciekli barbarzyricy. Niemniej
pierwsi Z wymienionych to wedrowni jeZdZcy pustyni i hodowcy
najlepszych koni w Faerunie. Ughtardtowie za$ wladaja lasami
igérami Péinocy. Ludzcy barbarzyricy bardzo réinig si¢ miedzy
sobg wygladem, zaleznie od tego, czy wychowali si¢ na stepach
Narfell czy pod spowitymi mgl gateziami Chtodnego Lasu.

System regionéw daje graczom mozliwoé¢ ,,umiejscowienia”
postaci w Faerunie poprzez opis specjalnych zalet i cech charak-
terystycznych wielu potencjalnych ojczyzn. Oprécz wyboru pod-
rasy czy pochodzenia etnicznego, mozesz na podobne;j zasadzie
wybra¢ region bedacy ojczyzng bohatera.

Wybér regionu zapewnia kilka informacji na temat postaci.
Okresla znany przez nig jezyk i daje dostep do specjalnych regio-
nalnych atutéw, ktére odzwierciedlaja niektére zalety oraz whasci-
wosci danego narodu. W miarg stopniowego poznawania $wiata
ZaroMNIANYCH KRAIN wybdr ojczyzny dla postaci otwiera takze
dodatkowe mozliwoéci rozwoju i odgrywania bohatera. Lud Ra-
shemen z dawien dawna zywi nienawis¢ do czarodziejéw z Thay,
a wigc gracz prowadzacy postac z Rashemen moze odgrywac gte-
boko zakorzeniona podejrzliwo$¢ wobec wszystkich napotykanych
Thayczykéw lub wykazywaé nadmierny Igk przed thayska magia.
Z drugiej strony, moZe powziaé postanowienie przetamania na-
turalnych uprzedzen i zaczaé osadza¢ Thayczykéw zaleznie od
czyndw, jakich dokonali, a nie w oparciu o zaborczg histori¢ ich
kraju.

Jako ze regiony sg $cisle zwiazane z atutami, niniejszy roz-
dziat zawiera takze atuty dostgpne faeruriskim postaciom poza
tymi z Podrecznika Gracza. Wiele z nich to atuty regionalne; ale
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niektére ukazujg warunki czy mozliwosci unikalne dla Faerunu,
na przyktad Cienisty Splot. :

Begion posro,ci

Jedna z cech wyrézniajacych dany $wiat gry jest prosta prawda, ze
kazda postaé skqds pochodzi. Przeciez ludy wielu faerunskich kré-
lestw, miast i dzikich terenéw sa rozpoznawane po swoich regio-
nalnych odrgbnosciach — jezykach, ktérymi méwia, preferowang
bronia, szczegdlng taktyka czy zdolno$ciami, jakimi zastynety.
Niniejsza ksigzka uporzadkowuje liczne opgje ras, regionéw
iatutéw, wystepujacych w poprzednich dodatkach do ZapoMNTA-
NycH Kra1n 3 edycji — na przyktad, region Altumbel z Odlegtego
W schodu i rasy postaci wprowadzone w Podmroku. Tabele regionéw
zawieraja wicle atutéw z Ras Faerunu i Odlegtego W schodu, a wigc
mozna w pelni wykorzystywa¢ tamte ksiazki wedtug opisanych tutaj,
zmodyfikowanych zasad odnoénie regionéw. Niemniej kazdy region
postaci zapewni takze kilka atutéw do wyboru, a te nie wywodza
si¢ z innych publikacjach, wige tworzac posta¢ do ZAPOMNIANYCH
KraIN nie potrzebujesz tamtych ksiazek. Nie przedrukowano tu-
taj nowych ras'z innych dodatkéw, jesli wigc chcesz zagraé aarako-
kra lub orogiem, bedziesz musiat skorzysta¢ z Ras Faerunu. Za to
wszystkie te rasy ujeto w tabelach, a wige grajac nimi i tak mozna
korzysta¢ z poprawionych zasad dotyczacych regionéw.

. .
Jak wybra¢ region

Opisane w tym rozdziale regiony utozono wedtug ras postaci. Na
przykiad, jesli tworzysz postaé krasnoluda, bedziesz szukac odpo-
wiadajacego ci regionu w tabeli 1-3 ,Regiony krasnoludéw”.

ZALECANA RASA LUB NARODOWOSC
Jesli ojczyzna twej postaci jest Narfell, bedzie ona najprawdopo-
dobniej Narem. Tabela regionu zawiera pozycj¢ ,,Zalecana pod-
rasa lub narodowo$¢”, w ktérej widnieje szczegélna podrasa lub
grupa etniczna powszechnie wystgpujaca w regionie. Jeéli cheesz
wybra¢ region niepasujacy do podrasy postaci, zapytaj o zgode
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Mistrza Podziemi. Nie bedzie to wbrew zasadom, bo przeciez —
mimo przyttaczajacej przewagi nicktérych ras na danych obsza-
rach — Faerun jest zréznicowana kraing z wicloma powigzanymi
wzajemnie miastami i krélestwami. Jest mozliwe, aby postac zto-
tego krasnoluda jako region ojczysty wybrata Cormyr, czyli ludzki
region. Aczkolwiek tak nietypowe pochodzenie wymaga zapewne
Jjakiego$ wyjasnienia w historii postaci. Na przyktad, bohater moze
by¢ potomkiém kupcéw lub platnerzy z Wielkiej Rozpadliny, kté-
rzy zatozyli sklep w Suzail jedno czy dwa pokolenia wezesniej, aby
sprzedawad swe wyroby czy towary ludziom z krélestwa. Nie nalezy
Jjednak catkowicie ignorowaé zalecesi rasowych. Jezeli nikt w dru-
Zynie nie miatby pochodzi¢ z tradycyjnej ojczyzny danej rasy, wy-
bieranie regionéw bytoby pozbawione sensu.

TWORZENIE NOWYCH REGIONOW

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby stworzy¢ nowe regiony postaci,
by uszczegbtowié $wiat gry lub dodaé wigcej opcji do wyboru. Ba-
giennicy z Beczkowych Mokradet nie s3 zbyt podobni do przedsie-
biorczych kupcéw i $wiatowych poszukiwaczy przygdd typowych
dla Zachodnich Ziem Centralnych, a wigc warto by byto opisac za-
mieszkiwany przez nich obszar jako osobny region. Kazda popula-
cjawyrézniajaca si¢ whasnym jezykiem, talentami czy technologia
moze stanowi¢ samodzi¢lny region.

Korzy$ci regionalne

Wybér regionu okresla startowe jezyki znane postaci oraz dostgpne

premiowe jezyki. Zapewnia takze dwie dodatkowe korzysci: dostep |

do atut6w regionalnych i premiowego ekwipunku.

JEzZYKI
Wszystkie postac1e graczy znaja wspSlny. Poza tym kazda postaé
zna automatyczne jezyki przypisane do jej regionu.

Postac o Intelekcie wartoéci przynajmniej 12 moze w procesie
tworzenia postaci wybra¢ jezyki premiowe. Ma prawo wziaé jeden
Jjezyk premiowy na kazdy punkt poczatkowej premii z Intelektu,
a wigc gdy startowy Intelekt wynosi 16 (premia +3), bohater ma

prawo do trzech jezykéw premiowych. Trzeba je jednak wybraé
z listy podanej przy ojczystym regionie postaci.

Postac zawsze moze wziaé dodatkowy jezyk, inny niz automa-
tyczne i premiowe, wykupujac rangi w umiejetnosci Jezyk obcy.
Lista jezykéw powszechnie uzywanych w Faerunie znajduje si¢
wrozdziale 3 Opisu Swiata ZAPOMNLANTCH KRAIN. "

ATUTY REGIONALNE,

Atuty regionalne odzwierciedlaja przewagi, talenty lub cechy
szczegblne ludéw zamieszkujacych dany obszar. Nie s to atuty
premiowe — wolno wziaé ktérys z nich tylko jako jeden z atutéw
dostepnych 1-poziomowemu bohaterowi. Wybdr atutu regional-
nego nie jest obowigzkowy. Mozna wybrac tylko jeden taki atut,
nawet jesli normalnie na 1. poziomie bohater ma prawo do kilku.
A wigc nawet jedli 1-poziomowy cztowiek wojownik moie posia-
daé trzy atuty, ma prawo wziaé tylko jeden regionalny. Pozostate
dwa musza by¢ nieregionalne. Atut regionalny wolno wybrad je-
dynie na 1. poziomie.

EXWIPUNEK PREMIOWY

W prezentacji kazdego regionu podano dwie opcje ekwipunku pre-
miowego. Na 1. poziomie masz prawo wybra¢ jedna z nich, ale nie
obie. Moze si¢ jednak okaza¢, Ze Zadna z opcji ekwipunku nie jest
zbyt atrakcyjna dla klasy twojej postaci. Wynika to z tego, Ze niekt6-
re krainy styna z czarodziejéw, inne za$ znane sa z wojownikéw lub
totrzykéw. Jezeli nie cheesz braé zadnego ekwipunku premiowego,
mozesz zamiast tego dodac sobie 100 sz do poczatkowego majatku.
Gwiazdka (*) oznacza przedmiot mistrzowsko wykonany.

. . o8 .
RegIony I umiejernosci
Regiony petnig jeszcze jedna funkcje w $wiecie ZAPOMNIANYCH
Kra1n — okreslaja, jak daleko rozciaga si¢ wiedza postaci zwigza-
nazatutem Wiedza (miejscowa). Umotzliwiaja takze specjalizacje
w innych dziedzinach Wiedzy.

Gdy bierzesz rangi w Wiedzy (miejscowe;j), musisz okreslié re-
gion, do ktérego si¢ ona odnosi. Wickszo$¢ regionéw mozna zna-

przyczyny zmian regionéw

Poprawki dokonane w podstawowych Zrédtach D&D objely prze-
niesienie do Podrgcznika Gracza szeregu atutéw, ktére wezesniej
byly zastrzezone dla konkretnych regionéw postaci (np. Ukrad-
kowos¢, zwana weze$niej Skradaniem). Teraz udostgpniono je
wszystkim. Poza tym w praktyce okazato sig, z¢ skomplikowane
zaleznosci migdzy rasami, ulubiong klasa i klasa postaci utrud-
nialy graczom postugiwanie si¢ systemem atutéw regionalnych.
Nielatwo byto znalez¢ whasciwa kombinacje, by 01>darLyc boha-
tera upragnionymi atutami.

Zamieszczone tutaj poprawki do systemu regionéw posta-
ci obejmujg cztery gtéwne zmu}ny w stosunku do poprzedniej

wersji. Po pierwsze, zestawienie tabelowe znacznie utatwia od- -
szukanie pozadanych zaleznosci migdzy regionem a atutamis:
Po drugie, usunigcie etapu ulubione;j klasy powinno zmniejszyé
liczbe , falstartéw”, czestych w poprzednim systemie regionw.
Po trzecie, system wzbogacono o nowe dane regionalne wzigte
z kilku innych dodatkéw do ZaromN1aNycH KraIN (jak Rasy
Faerunu, Odlegly Wschid i Podmiok). Po czwarte i ostatnie,
atuty regionalne celowo zaprojektowano jako bardziej atrak-

. cyjne nizodpowiednie atuty nieregionalne, aby nagrodzié gra-

czy za lepsze zakorzenienie postaci w §wiecie ZAPOMNIANYCH
Krarn.
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lezé w tabeli 1-2 ,,Regiony ludzi”, ale niektére (jak Evermeet czy
Dymiace Géry) sa zdominowane przez nieludzi. Znajduja si¢ wigc
w tabelach dla innych ras.

Podmrok dzieli si¢ na siedem regiondéw, reprezentujacych roz-
legte, styczne ze sobg obszary faeruriskiego podziemnego $wiata.
Postac znajaca dobrze Podmrok pod Halruaa nie bedzie obeznana
z podziemiami ponizej Grzbietu Swiata. Regiony Podmroku szerzej
opisano w dodatku do ZapoMN1aNYCH KRAIN pt. Podmirok.

TaseLA I-1: BegioNy WIEDZY
Region

Aglarond (obejmuje Altumbel, Sildéyuir, Przesmyk Czarodzie-
j6éwiPuszcze Yuir)

Amn

Anauroch

Calimshan

Chessenta

Chult

Cormyr

Damara (obejmuje gbry Galeny)

Dambrath

Dymiace Géry

Evermeet*

Halruaa

Impiltur

Jezioro Pary

Kraina Dolin (obejmuje drowéw z Cormanthoru, Elfi Dwér)
Lantan

Lapaliiya

Luiren*

Morze Ksigzycowe

Morze Wewngtrzne*

Morze Zewngtrzne*

Mulhorand

Narfell

Nimbral

Pasmo .

Podmrok (Korze1 Ziemi)

Podmrok (Migoczace Morze)

Podmrok (Mroczne Ziemie)

Podmrok (Pétocny Mrok [obejmuje Menzoberranzan])
Podmrok (Stare Shanatar)

Podmrok (Wielki Bhaerynden)

Podmrok (Zasypane Krélestwa)

Pomroczny !

Péinoc

Przesmyk Vilhon

Puszcza Chondal*

Rashemen

Samarach

Sembia

Shaar

Smocze Wybrzeze

Srebrne Marchie (obejmuja Silverymoon i Grzbiet Swiata)
Tashalar

Tethyr

Tharsult

Thay

Thesk

Thindol

Unther

Vaasa

Vast

Waterdeep

Wielka Dolina (obejmuje Las Lethyr)

Wielki Lodowiec (obejmuje Sossal i Gniazdo énieinych Ortéw)
Wybrzeze Mieczy

Wysoki Las*

Wyspy Moonshae

Wyspy Nelanther

Zachodnie Ziemie Centralne (obejmuja Evereske)
Zielony Matecznik

Ziemie Hordy

Ztota Woda

*Region nieludzi.

Synergia Wiedzy: Jesli masz przynajmniej 5 rang w Wiedzy
(miejscowe;j) dla danego regionu, zyskujesz premig +2 do wszyst-
kich innych testéw Wiedzy odnoszacych si¢ do tego regionu. Na
przyktad, majac 5 rang w Wiedzy (miejscowej — Cormyr), zysku-
Jjesz premie +2 do Wiedzy (geografii), Wiedzy (historii), Wiedzy

 (szlachtaiwhadcy) oraz wszystkich innych testéw Wiedzy zwigza-

nych z tematami czy pytaniami odno$nie Cormyru.
Zasada ta zastgpuje regule skupienie na regionie ze strony 9
OpisuSwiata ZAPOMNIANTCH KRAIN.

pefinicje regionu

Regiony z racji swej natury sa szeroko i nicostro zdefiniowane. Po-
staé¢ wychowana w matej wiosce na zachodnim brzegu Smoczego
Morza mozna uznac za mieszkafica Cormyru, Smoczego Wybrze-
7a,a moze nawet Zachodnich Ziem Centralnych. Przedstawione
dalej elementy definicji pokrétce obrazujg ogdlng, podstawowa
charakterystyke kazdego regionu. Dzigki temu gracze beda lepiej
wiedzieé, ktéry odpowiada najlepiej ich postaciom.

Niektére regiony pojawiaja si¢ na kilku listach rasowych. Na
przyktad, Wielki Lodowiec jest regionem ludzi i regionem krasno-
ludéw. Nie sa to regiony identyczne — krasnoludzki region Wielki
Lodowiec daje dostep do innych atutéw regionalnych i ekwipunku
niz ludzki. Oba regiony odzwierciedlaja dwie rézne kultury, ktére
wystepujg na jednym obszarze geograficznym.

Informacje pochodzace z innych dodatkéw w tym rozdziale
oznaczono skrétem w gérnym indeksie: Rasy Faerynu (*5), Od-
leghy Wschid (°P), Podmrok (F°P) i Opis Swiata ZAPOMNLANYCH
KraN (™).

Wiedza (miejscowa): Regiony, ktére zawieraja si¢ w wigkszym
obszarze geograficznym lub ktére sa §cisle zwigzane z drugim ob-
szarem, umieszczono w tabeli 1-1 w nawiasach. Wskazuja one, ze
Jjeden region obejmuje inny, co jest istotne dla potrzeb kapowania
rang Wiedzy (miejscowej). Na przykiad, elfi region Las Lethyr jest

é.
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$ciéle zwiazany z ludzkim regionem Wielka Dolina. A wigc postaé
nie musi kupowaé rang Wiedzy (miejscowej — Las Lethyr), moze
bowiem wzigé rangi Wiedzy (miejscowej — Wielka Dolina), kt6-
ra obejmuje zaréwno Las Lethyr, jak i wigkszy okoliczny region
Wielkiej Doliny.

Ludzie

W poréwnaniu z wigkszoscig ras nieludzi, ktére generalnie dobrze
si¢ dogaduja z pobratymcami, ludzie Faerunu dziela si¢ na niezli-
czone rywalizujace narody, panistwa, sckty, religie, ksigstwa zbé-
jeckie i plemiona. Wszczynaja oni konflikty z byle powodu, przy
kaidej okazji biora si¢ do walki, a posréd licznych ludzkich bogéw
niejeden aktywnie zacheca do takich wiasnie zachowan.

Diugowieczne elfy i krasnoludy darza szacunkiem niektérych
ludzi, ale niekoniecznie ras¢ jako cato$¢. Elfom trudno Zapomnieé,
ze pierwsze ludzkie imperia — Netheril, Raumathar, Narfell i inne
prastare krainy — zbudowano dzigki magicznym sekretom zapo-
zyczonym lub wykradzionym ich przodkom. Nie pociesza elféw
nawet to, Ze owe pierwsze ludzkie imperia nieodmiennie niszezyly
si¢ same zlq magia. Krasnoludy — zwlaszcza tarczowe z pénocnego
Faerunu — szanuja ludzi jako dzielnych wojownikéw, ale obawia-
Jja sig, ze w $wiecie zdominowanym przez te ras¢ niewiele bedzie
dla nich miejsca.

Ludzie postrzegaja to wszystko inaczej. Najwicksi bohaterowie
tej rasy przyémiewaja nawet bostwa, a czasem nawet nimi zostaja.

A‘"

Niestety, to samo mozna rzec o najwi¢kszych ludzkich ztoczysn-
cach — temu wyzwaniu musi sprostaé kazdy poszukiwacz przygéd
tej rasy. Jak wszystko, co cenne, potgga ma swéj koszt.

Cechy rasowe: Ludzkie postacie, niezaleznie od regionu, maja
wszystkie opisane w Podreczniku Gracza cechy rasowe ludzi.

rudzkie narodowodci

W przeciwienstwie do innych ras humanoidéw, ludzie nie dzielg
si¢ na tatwo rozpoznawalne podrasy o odmiennych cechach, mimo
#e réinia si¢ bardzo wygladem i kultura. Wszelkie réznice miedzy
ludzkimi narodami sa zwykle trudne do dostrzezenia, poniewaz po
stuleciach osadnictwa i podbojéw zaden podziat nie jest absolut-
nie $cisly. A jednak powszechnie rozréznia si¢ siedem gtéwnych
ludzkich grup etnicznych: Calishytéw, Chondatan, Damaran, Il-
luskan, Mulan, Rashemitéw i Tethyrczykéw.

Calishyci: Ci ludzie pochodza od niewolnikéw pradawnych
dzinni, wtadcéw Calimshanu. Stanowia najwigksza grupe wéréd
mieszkaricéw Krélestw Granicznych, miast Jeziora Pary, Wysp
Nelanther i Calimshanu. Nizsi i drobniejszej budowy niz wigkszos¢
innych ludzi, maja ciemnobrazowa skére, wlosy 1 oczy. Uwazaja sig
za prawowitych whadcow wszystkich ziem na potudnie i zachéd od
Morza Spadajacych Gwiazd, a kultury péinocnych krain postrze-
gaja jako nietrwate barbarzynskie krélestwa, niewarte wigkszej
uwagi. Wickszoé¢ Calishytéw pragnie jedynie wygodnego zycia
i szacunku w spotecznosci.

Calishyta

Tethyrczyk

10
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TABELA I-2: BEGIONY LUDZI

Region
Aglarond

Altumbel

Amn

Anauroch

Calimshan

Chessenta

Chult

Cormyr

Damara

Zalecane
podrasy
Chondatanie,
Damaranie,
Rashemici

Chondatanie,
Damaranie,
Mulanie

Calishyci,

Tethyrczycy

Bedyni

Calishyci,
Tethyrczycy

Mulanie,
Turamici

Chultanie,
Tashalczycy

Chondatanie,
Tethyrczycy

Damaranie,
Chondatanie

Automatyczne

Jezyki
aglarondzki

aglarondzki

chondathski

midani

alzhedo

chessentski

chultski

chondathski

damarski

i
REGIONY I ATUTY
e
Ulubione
Premiowe jezyki béstwa Atuty regionalne
chessentski, Chauntea, Dyscyplina, Lesna
damarski, Selune, Valkur wspinaczka, Szczgscie
elfi, lesny, bohateréw
mulhorandzki,
orkowy, smoczy,
untherski
chessentski, Chauntea, Milicja, Serce burzy,
chondathski, Selune, Valkur Upér
rashemi,
serusyjski,
untherski, wodny
alzhedo, elfi, Bane, Kosmopolityzm,
giganci, goblinski, Chauntea, Kupieckie
nexalski, orkowy, Cyric, Selune, pochodzenie, Srebrna
shaarski Shar, Sune, diori, Znajomos¢ ulicy
Waukeen
chondathski, Beshaba, Nieustraszono$é,
damarski, gnolli, Kelemvor, Walka na noze,
netheryjski, Selune, Talos  Przetrwanie
orkowy, smoczy
chondathski, Azuth, Obeznanie z magia,
chultski, Ilmater, Ognisty rodowéd,
plomienny, Shar, Sharess, Szkota haremu®S,
powietrzny, Siamorfe, Umyst ponad ciatem,
shaarski, smoczy, Talos, Tyr Wiedza o dzinni®s,
tashalski Znajomo$¢ ulicy
aglarondzki, Anhur, Azuth, Biegtos§é
chondathski, Czerwona w sztuce, Szkota
mulhorandzki, Rycerka, Hoar, magii wtajemniczen,
smoczy, turmski, Lathander, Wyksztalcenie,
untherski Tiamat, Znajomo$¢ ulicy
Waukeen
alzhedo, Shar, Thard Polowanie na
gobliriski, Harr, Ubtao  wrogéw (goblinoidy),
krasnoludzki, Przetrwanie, Wezowa

le$ny, shaarski,
smoczy, tashalski
damarski, elfi,
gnomi, gobliniski,
niziotczy, orkowy,
turmski

chondathski,
giganci, gobliriski,
krasnoludzki,
orkowy, uluicki

krew
Chauntea, Brawurowa szaria,
Deneir, Helm, Dyscyplina,
Lathander, Polowanie na
Lliira, Milil,  wrogéw (goblinoidy),
Selune, Przewodzenie
Silvanus, karawanom®™$,
Tempus, Wytrawne jezdziectwo
Tymora, Tyr,
Waukeen
Ilmater, Jotunbru
Silvanus, Nieugietosé,
Tempus Przystosowanie do
mrozéw*S, Upér,
Ztowrogi wygla

11

(2

Premiowy ekwipunek
(A) éwiekowana
skérznia* i 20 strzat* lub
(B) zwdj siect i ochrony
przed strzatami {

£

(A) miecz dhugi*
badZ wiécznia* lub
(B) koszulka kolcza*
imistrzowska lutnia

(A) narzedzia
ztodziejskie, reczna
kusza i 10 bettéw* lub®
(B) miecz dlugi* badz
miecz krétki*

(A) sejmitar* lub sztylet*
1ub (B) tuk krétki
refleksyjny (S+2)110
strzat*

(A) rézdzka magicznych
pociskéw (1. PC, 20
tadunkéw) lub (B) 4
koszulka kolcza* i e/iksir
leczenia lekkich ran

(A) miecz krétki* badz
diuga wiécznia* lub

(B) zw6j zamazania
1lewitacyi

(A) kukri* badZ krétka
wibcznia® lub (B) 2
dawki jadu duzego
potwornego skorpiona

(A) miecz dtugi* badz
cigzki buzdygan* lub (B)
zbroja kryta*

(A) miecz
péttorargczny® badz
topér wojenny* lub (B)
2 zwoje leczenia Srednich
ran




Region «
Dambrath

Halruaa

Impiltur

Jezioro Pary

Kraina Dolin

Lantan

Lapaliiya

Morze
Ksigzycowe

Mulhorand

Zalecane
podrasy
Tlluskanie,
Shaaryjczycy

Halruaariczycy,
Shaaryjczycy,
Tashalczycy

Chondatanie,
Damaranie

Calishyci,
Shaaryjczycy

Chondatanie,
Vaasanie

Lantanie

Shaaryjczycy,
Tashalczycy

Chondatanie,
Damaranie,
Vaasanie

Durparczycy,
Mulanie

?

Automatyczne
jezyki
dambrathski

halruaasiski

damarski

shaarski

chondathski

Lantanski

tashalski

damarski

mulhorandzki

S —
REGIONY I ATUTY
———

Premiowe jezyki
krasnoludzki,

elfi, niziokezy,
halruaariski,
gnolli, illuskanski,
shaarski,
podwspdlny
dambrathski,

elfi, goblinski,
niziokezy,
shaarski, tashalski

aglarondzki,
chessentski,
chondathski,
giganci, gobliriski,
krasnoludzki,
mulhorandzki,
turmski
alzhedo,
chondathski,
goblinski,
krasnoludzki,
tashalski

damarski, elfi,
giganci, gnomi,
le$ny, orkowy

alzhedo,
chondathski,
gnomi,
illuskanski,
krasnoludzki,
plomienny,
shaarski
alzhedo,
chultski, gnolli,
halruaariski,
shaarski, yuan-ti
chessentski,
chondathski,
giganci, gobliniski,
orkowy, smoczy

aglarondzki, ches-
sentski, durpari,
gobliniski, smo-
czy, tuiganski,
untherski -

Ulubione
béstwa
Loviatar,
Tempus

Azuth,
Mystra, Shar

Ilmater,
Selune,
Tymora,
Valkur,
Waukeen

Bane,
Chauntea,
Cyric,
Lathander,
Sune, Tyr,
Waukeen
Chauntea,
Lathander,
Mielikki,
Oghma,
Shaundakul,
Silvanus,
Tempus,
Torm, Tyr
Azuth, Gond

Atuty regionalne
Odpornoéé na
trucizny, Walka na
noze, Wytrawne
jetdziectwo -

Magiczne
wyszkolenie,
Obeznanie

z magia, Szkota magii
wtajemniczeri
Milicja, Nieugietosé,
Nieustraszono$é,
Polowanie na wrogéw
(demony

Serce burzy, Walka na
noze, Wezowa krew

Milicja, Przewodzenie
karawanom®S,
Skrwawienie,
Szczescie bohaterdw,
Znajomo$¢ laséw

Kupieckie
pochodzenie, Szkota
magii wtajemniczeri,

Wyksztatcenie

Tlmater,
Kelemvor,
Selune, Talos,
Waukeen
Bane, Cyric,
Loviatar,
Maska,
Talona, Talos,
Tyr

panteon
mulhorandzki,
Czerwona
Rycerka,
Maska, Mystra

12

Odpornosé na
trucizny, Serce burzy,
Weizowa krew

Polowanie na
wrogéw (orkowie),
Zbirowato$¢,
Znajomo$¢ ulicy

Szkota magii
wtajemniczef,
Teokratyzm™s,
‘Umyst ponad ciatem

Premiowy ekwipunek
(A) lekka kusza* badz
rapier” lub (B) 3 dawki
trucizny drowéw

(A) zwd;j sieci i szesciu
1-poziomowych czaréw
wtajemniczer lub (B)
rozdzka uspienia (1. PC,
20 tadunkéw)

(A) miecz
péttorareczny* badz
morgensztern® lub (B)
narzedzia ztodziejskie*
i éwiekowana skérznia

(A) sejmitar*, butat*
badZ glewia* lub

(B) eliksir widzenia
w ciemnoSciach lub
niewidzialnoSci

(A) tuk dtugi refleksyjny
(S+2) lub (B) tuk diugi*,
wibcznia® badZ drag*

(A) pistolet, rég
z prochem i 10 kul* lub
(B) cigzka kusza*

(A) sejmitar* badz
oszczep* lub (B)
éwickowana skérznia*
1 eliksir niewidzialnosci
(A) miecz krétki* badz
miecz dwuostrzowy™
lub (B) kusza reczna
12 dawki zielonokrwiste-
gooleju

(A) sierp*, butat* badz
khopesh lub (B) dwa
zwoje 2-poziomowych
czaréw objawieri



Region
Narfell

Nimbral

Pasmo

Podmrok
(Stare
Shanatar)

Pomroczni

Péoc

Przesmyk
Czarodziejow

Przesmyk
Vilhon

Rashemen

Zalecane
podrasy
Damaranie,
Narowie

Halruaanie

Narowie,
Vaasanie

Calishyci,
Tethyrczycy

Netheryjczycy,
pomroki

Tlluskanie

Chondatanie,
Mulanie,
Rashemici

Chondatanie,
Shaaryjczycy,
Turamici

Narowie,
Rashemici

Automatyczne
Jezyki
damarski

halruaanski

damarski

krasnoludzki

netheryjski

illuskaniski

untherski

chondathski

rashemi

——
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Ulubione
Premiowe jezyki  béstwa
gobliniski, Talos,
orkowy, rashemi, Tempus,
tuiganiski, uluicki  Waukeen
chultski, Azuth, Cyric,
dambrathski, Mystra
durparski,
midani, niziotczy,
tashalski
chondathski, Malar, Talos,
giganci, goblifiski, Selune,
orkowy, rashemi  Tempus
alzhedo, Grumbar,
chondathski, Maska, Shar,
elfi, podwspélny, Shaundakul,
wodny Talona, Talos
chondathski, Shar
damarski,
smoczy, elfi,
loross, thorass
chondathski, elfi, Auril, Deneir,
giganci, goblifiski, Eldath, Lurue,
krasnoludzki, Malar, Mie-
orkowy likki, Milil,
Mystra, Ogh-
ma, Selune,
Shaundakul,
Shiallia, Sil-
vanus, Talos,
Tempus
aglarondzki, Hoar, Mystra,
chessentski, elfi, Selune, Shar,
mulhorandzki, Tiamat, Tyr,
orkowy, serusyjski Umberlee,
Valkur
chessentski, Eldath, Helm,
damarski, elfi, Lliira, Malar,

shaarski, smoczy,

turmski

aglarondzki,
damarski,
goblinski,
mulhorandzki,
tuiganski

Nobanion, Si-
Ivanus, Talos,
Tempus, Tyr
Chauntea,
Mielikki,
Mystra

13

Atuty regionalne
Przetrwanie,
Przystosowanie do
mrozéwAS, Wytrawne
jetdziectwo

Magiczne
wyszkolenie,
Obeznanie

z magia, Szkota

magii wtajemniczen,
Wytrawne jezdziectwo

Bez zmeczenia,
Brawurowa szarza,
Konny nomad

Nieugietosé,
Odpornoéé na
trucizny, Szybko
icicho

Dyscyplina,
Obeznanie z magia

Biegto$é w rzucaniu
bronia, Jotunbrud®s,
Polowanie na

wrogéw (orkowie),
Przystosowanie do
mrozéw*%, Wytrawne
Jjeidziectwo

Obeznanie

z magia, Szkota
magii wtajemniczen,
Znajomo$¢ ulicy

Odpornos¢ na
zarazg™S, Stebrna
dlori, Wezowa krew,
Zbirowato$¢

Ethran, Potega
czerpanaz ziemi®",
Przerazajacy

gniew, Szkolenie
Vremyonni®®, Upér,
Wigzja przesztodci®*s

(2

Premiowy ekwipunek
(A) lekki kori bojowy,
uzda i wedzidlo, siodto
Zoierskie, ladry

z éwiekowanej skérzni
1ub (B) lekka kopia* badZz
dtuga wiécznia®

(A) zwéj

7 niewidzialnosciq

16 1-poziomowych
czaréw wtajemniczen
lub (B) rozdzka
milczqcego obrazu

(1. PC, 20 tadunkéw)
(A) lekki kofi bojowy,
uzda i wedzido, siodto
zoierskie, ladry

7 éwiekowanej skérzni
1ub (B) topér wojenny*
badZ wiécznia®

(A) Topér wojenny™
badz sztylet* lub (B)
koszulka kolcza™

(A) runka* badZ miecz
ke6tki* lub (B) rézdeka
uspienia (1. PC, 20
fadunkéw)

(A) topér wojenny*,
cigzki buzdygan* badz
miecz dugi* lub (B)
éwiekowana skérznia®
120 strzat*

(A) éwiekowana
skérznia* 110 bettéw +1
1ub (B) zwdj z jednym
2-poziomowym czarem
i3 kamienie grzmotéw
(A) rapier* badZ sztylet*
lub (B) koszulka kolcza
120 bettéw*

(A) topér dwurgczny”
badZ miecz dwurgczny*
lub (B) rézdzka
wykrycia magii badi
rézdzka Swiatta(1. PC,
20 tadunkéw)
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Zalecane Automatyczne Ulubione
Region - podrasy Jezyki Premiowe jezyki béstwa Atuty regionalne Premiowy ekwipunek
Samarach Chultanie, chultski smoczy, Kossuth, Polowanie na wrogéw, (A) Sejmitar* badz tuk
Tashalczycy krasnoludzki, Lathander, Milicja, Wezowa krew  krétki refleksyjny lub
gobliniski, Malar, Set, (B) eliksir wytrzymatosci
7 tashalski, tuan-ti  Sharess, Ubtao niedZwiedzia
;' Sembia Chondatanie  chondathski  chessentski, Azuth, Deneir, Kupieckie (A) 300 sz lub (B)
v damarski, gnomi, Lathander,  pochodzenie, rapier* bad7 sztylet*
mulhorandzki, Loviatar, Przewodzenie
niziokezy, Mystra, Sune, karawanom®5,
shaarski, turmski Tymora, Tyr, Srebrna dton, Styl
Waukeen blizniaczych mieczy
Shaar Calishyci, shaarski alzhedo, Akadi, Maska, Konny nomad, (A) éwickowana
Shaaryjczycy dambrathski, Shar, Tempus ~ Przetrwanie, Zwinne  skérznia* i oszczep™ lub
1 durpari, gnolli, nogi (B) lekki koti bojowy,
halruaariski, uzda i wedzidlo, siodlo
krasnoludzki, zotnierskie, ladry
tashalski, z ¢wiekowanej skérzni
untherski )
Shou, Shou shou durpari, Niebiaiskie ~ Dyscyplina, Kupieckie (A)katana (mistrzowski
emigranci goblinski, Wiadze (bez  pochodzenie, Umyst  miecz péitorargczny)
mulhorandzki,  oddania ponad cialem lub (B) nunczaku* badz
rashemi, smoczy, konkretnemu kukri*
tuigariski béstwu)
Silverymoon Chondatanie, chondathski elfi, giganci, Deneir, Lurue, Elokwencja, (A) miecz dhugi*, rapier*
Tlluskanie illuskanski, Mielikki, Skrwawienie, bad7 tuk dtugi* lub (B)
krasnoludzki, Milil, Mystra, Wyksztatcenie éwiekowana skérznia*
le$ny, orkowy Oghma, 1zZw0j 2-poziomowego
- S Silvanus czaru (wtajemniczeii
; albo objawien)
Smocze = Chondatanie, chondathski aglarondzki, Helm, Maska, Serce burzy, Srebrna  (A) lekka kusza* badz
Wybrzeize Tethyrczycy chessentski, Nobanion, dtori, Zbirowatos¢ rapier* lub (B) elksir
damarski, Sune, Tempus, zamazanialub lewitacyi
gobliriski, Tymora,
niziotczy, orkowy, Umberlee
turmski
Tashalar Chultanie, tashalski alzhedo, chultski, Chauntea, Kupieckie pochodze-  (A) lekka kusza* lub (B)
Shaaryjczycy, illuskariski, Malar, Savras, nie, Polowanie zbroja skérzana* i duza
Tashalczycy orkowy, shaarski, Set, Waukeen ' nawrogéw (yuan-ti), = tarczazciemnodrzewu
smoczy, yuan-ti Wezowa krew
Tethyr Calishyci, chondathski  alzhedo, elfi, Helm, Brawurowa szarza, (A) eliksir leczenia
Tethyrczycy gobliriski, Ilmater, Skrwawienie, Srednich ran lub (B)
lantanski, orkowy Siamorfe, Szczgécie bohateréw  kolczuga
Torm, Tyr
Tharsult Calishyci, alzhedo chultski, Ilmater, Kupieckie (A) Kord* badz but
Shaaryjczycy niziotczy, Selune, Shar, pochodzenie, Serce ~ zostrzem* lub (B)
3 tashalski, wodny, Tyr, Valkur,  burzy, Srebrnadtosi, ¢éwiekowana skérznia*
yuan-ti Waukeen Weizowa krew 1 eliksir rozmycia
Thay Mulanie, mulhorandzki chessentski, Bane, Dyscyplina, Tatuaz ~ (A) dwazwoje
Rashemici damarski, Gargauth, mocy, Umystponad  2-poziomowych
gnolli, piekielny, Kossuth, ciatlem czaréw wtajemniczeri
rashemi, Loviatar, Shar, lub (B) jeden zwdj
tuiganski, Talona z.2-poziomowym i szeé¢
untherski A z 1-poziomowymi
: czarami wtajemniczen
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Region
Thesk

Thindol

Turmish

Unther

Uthgarskie
plemiona

Vaasa

Vast

Waterdeep

Wielka
Dolina

Wielki
Lodowiec

Wybrzeze
Mieczy

Zal A yczne
podrasy Jezyki
Damaranie, damarski
Rashemici,

Tuiganie

Chultanie, tashalski
Tashalczyey
Chondatanie, turmski
Turamici

Mulanie, untherski
Turamici

Illuskanie illuskariski
Damaranie, damarski
Vaasanie

Chondatanie, damarski
Damaranie
Chondatanie, chondathski
Tlluskanie,

Tethyrczycy
Chondatanie, damarski
Damaranie, -

Narowie

Uluici, uluicki
Sossrimowie

Tlluskanie, illuskariski
Tethyrczycy

| ————
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Ulubione
Premiowe jgzyki béstwa
aglarondzki, Chauntea,
chondathski, Maska,
giganci, gnolli, ~ Shaundakul,
mulhorandzki, Waukeen
orkowy, rashemi,
shou, tuigariski
chultski, Lathander,
goblinski, Lliira, Malar,
krasnoludzki, Savras, Set,
shaarski, yuan-ti Tymora
chessentski, Lliira,
chondathski, Silvanus,”
krasnoludzki, Talos, Tyr
plomienny,
shaarski;, smoczy
chessentski, panteon
mulhorandzki, mulhorandzki,
orkowy, shaarski, Barie, Mystra,
smoczy Tiamat
chondathski, Uthgar
elfi, giganci,
krasnoludzki,
orkowy
giganci, goblifiski, Auril, Orkus,
orkowy, “Talos
otchtanny, uluicki
aglarondzki, Chauntea,
chondathski, Eldath, My-
giganci, goblifiski, stra, Tempus,
krasnoludzki, Torm, Tymo-
orkowy, rashemi  ra, Umberlee,
Waukeen
elf, giganci, panteon
' illuskariski, faerunski
krasnoludzki,
niziotczy, orkowy
giganci, Shaundakul,
goblifiski, le$ny, ~ Silvanus,
mulhorandzki, Talona
rashemi
damarski, Auril, Ulutiu
elfi, giganci,
krasnoludzki,
powictrzny
chondathski, Bane, Beshaba,
giganci, Chauntea, La-
krasnoludzki, thander, Ma-
niziokezy, orkowy ska, Mystra,
Tempus
1%

Atuty regionalne

Premiowy ekwipunek
Elokwencja, Kupieckie (A) éwickowana
pochodzenie, skérznia* i narzedzia
Przewodzenie ztodziejskie* lub (B)
karawanom®S, zbroja tuskowa* i zestaw
Srebrna diori uzdrowiciela
Bez zmeczenia, (A) Kord* badz but
Miligja, Polowanie z ostrzem* lub (B)
nawrogéw, Weizowa  ¢wickowana skérznia®
krew, Zwinne nogi i eliksir rozmycia
Kupieckie (A) zbroja ptytkowa
pochodzenie, Milicja, i cigzka stalowa tarcza*
Szczgécie bohateréw  lub (B) pig¢ klejnotéw

poS0sz
Szkota magii wtajem-  (A) napier$nik* lub (B}
niczefi, Teokraty- Zw0j wykrycia mysli
zm™S, Zbirowato$¢, i plomienny promier
Znajomos¢ ulicy
Brawurowa szarza, (A) topér wojenny™
Duch przodka®s, badz topér dwurgczny*
Mocno na nogach, lub (B) éwiekowana
Szybko i cicho, Ustna  skérznia* i 20 strzat*
historia®*s
Bezzmeczenia, Bieg-  (A) zbroja plytkowa™
to$é wrzucaniu bro-  lub (B) éwickowana
nig, Przystosowanie  skérznia® i 20 strzat*
do mrozéw*4s
Kupieckie (A) trzy eliksiry leczenia
pochodzenie, lekkich ran 120 strzat*
Szczeécie bohateréw, lub (B) zbroja kryta ze
Zbirowato$é szpikulcami
Bieglosé w sztuce, (A) miecz diugi*, rapier*
Elokwencja, Kosmo-  badZ miecz kr6tki*
polityzm, Kupieckie  lub (B) dwa zwoje
pochodzenie, Srebrna  z dowolnymi czarami
dtori, Styl blizniaczych 2-poziomowymi
mieczy, Wyksztalcenie
Nieugietoéé, Upér,  (A)tuk diugi* badz tuk
Znajomo$é laséw krétki* lub (B) zestaw

uzdrowiciela, 2 antytok-

4 syny i 20 strzat*

Bieglo$¢ wrzucaniu  (A) wiécznia* bad
bronia, Duch oszczep™* lub (B) zbroja
przodka®S, Mocnona skérzana* i eliksir
nogach, Przetrwanie  leczenia Srednich ran
Kosmopolityzm, (A) miecz dtugi* badZz
Serce burzy, Walkana sztylet* lub (B) pistolet,
noze régz prochem i 10 kul*
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Zalecane Automatyczne Ulubione
Region « podrasy Jjezyki Premiowe jezyki  béstwa Atuty regionalne Premiowy ekwipunek
Wyspy Llud, illuskaniski chondathski, elfi, Chauntea, Biegto$¢ wrzucaniu  (A) éwickowana
Moonshae  Illuskanie giganci, le$ny, Tempus bronig, Nieugietod¢,  skérznia* i 20 strzat*
orkowy, wodny Sita ducha, Ustna lub (B) toporek*, topér
historia®S wojenny* lub topér
dwureczny*
Wyspy Calishyci, chondathski  alzhedo, goblii-  Beshaba, Serce burzy, (A) sejmitar* badz
Nelanther Chondatanie, ski, illuskariski, ~ Cyric, Talos, ~ Skrwawienie, sztylet* lub (B) pistolet,
Illuskanie lantanski, orko-  Tempus, Zbirowato$é régz prochem i 10 kul*
wy, shaarski Umberlee 3 :
Zachodnie Calishyci, chondathski, elfi, giganci, Deneir, Helm, Biegto$¢ w sztuce, Gie- (A) miecz
Ziemie Chondatanie  tethyrski goblinski, Kelemvor, nista pie$i*4S, Osto-  péltorargczny* badz
Centralne illuskanski, Lathander, na przed cieniem™S,  miecz dwurgczny* lub
midani, orkowy, Oghma, Przewodzenic karawa- (B) eliksir stabszego
turmski Tempus nom™S, Spacer wéréd  przywricenia energii
wiez®S, Upér, Wezo-  Zyciowej
wa krew, Wytrawne
JjeZdziectwo
Ziemie Hordy Tuiganie, tuiganiski damarski, Akadi, Bez zmeczenia, Konny (A) tuk krétki
Rashemici emigrancki Grumbar, nomad, Wytrawne refleksyjny* lub (B)
shou, goblidski,  Malar, Selune jeZdziectwo lekki kori bojowy, uzda
mulhorandzki, iwedzidto, siodto
rashemi zohierskie, ladry
7 ¢wickowanej skérzni
ZtotaWoda  Durparczycy =~ Durpari giganci, halruaaf- Gond, Selune, Kosmopolityzm, (A) sejmitar*, kukri*
ski, krasnoludzki, Torm, Srebrna diori, Szkota  badz butat* lub (B)
mulhorandzki, ni- Waukeen magii wtajemniczen  rézdzka leczenia
ziokczy, shaarski, lekkich ran (1. PC,
smoczy 20 tadunkéw)

* Przedmiot mistrzowsko wykonany.

Chondatanie: Pochodz od pierwotnych mieszkaricéw Przesmy-
ku Vilhon. Ten twardy lud rozprzestrzenit si¢ i zasiedlit wigkszo$¢ za-
chodniego oraz centralnego regionu Morza Wewnetrznego, a takze
wiele Zachodnich Ziem Centralnych. Chondatanie stanowia trzon
populacji Altumbel, Cormyru, potudniowej czgsci Krainy Dolin,
Smoczego Wybrzeza, Wielkiej Doliny, Hlondeth i obu brzegéw Prze-
smyku Vilhon, Wysp Pirackich Morza Wewnetrznego, Sembii i Se-
spech. Sa ludem szczuplym, brazowoskérym, o wlosach kasztanowych
lub barwy od bliskiej blond do niemal czarnej. Wigkszo$¢ jest wysoka,
mazielone lub brazowe oczy, ale nie s3 to cechy obecne u wszystkich.
Chondathariska dominacja w srodkowym Faerunie powstata nie wsku-
tek podboju, lecz dzigki ozywionemu handlowi i osadnictwu. Wielu
Chondatan zajmuje si¢ jakim$ handlem, nie boja si¢ podejmowaé ry-
zyka, podrézowaé czy zasiedlaé obcych terenéw.

Damaranie: Dumni i uparci ludzie pochodzacy od rozproszonych
niedobitkow, ktorzy przetrwali upadek Narfell — przewainie od gru-
pek Nardw, Sossriméw i Rashemit6w, kt6rzy walczyli o przetrwanie,
gdy fale chondathariskiej emigracji zasiedlaly ziemie Wschodniego
Przesmyku. Te cztery narody stopniowo zlaly si¢ w nowa grupe etnicz-
na, ktéra obecnie stanowi trzon populacji Damary, Impiltur, Thesk
i Vast. Damaranie s3 $redniego wzrostu i budowy ciata, maja skére
rézniacy si¢ odcieniem od opalonej do jasnej. Ich whosy zwykle bywa-
Jjaczarne lub brazowe, a kolor oczu rozmaity, cho¢ najczesciej brazo-

wy. Damaranie postrzegaja $wiat w czarno-biatych barwach — widza
niewypowiedziane zfo (czgsto zrodzone z pychy dawno upadtych im-
periéw) naprzeciw nieztomnego, bezkompromisowego dobra. Wiek-
sz0$¢ Damaran to rolnicy, drwale i gérnicy Zyjacy na surowych oraz
bezwzglednych ziemiach.

Illuskanie: Wojowniczy, zeglarski lud Pénocnego Wybrze-
1a Mieczy, Bezdroinego Morza i doliny rzeki Dessarin to naréd
wysoki i jasnoskéry, o bigkitnych lub stalowoszarych oczach. Na
wyspach Bezdroznego Morza 1w Dolinie Lodowego Wichru prze-
wazajg whosy koloru blond, rude bad jasnobrazowe. Jednakze na
kontynencie na potudnie od Grzbietu Swiata najczgéciej spoty-
ka si¢ kruczoczarne. Illuskanie sa ludem dumnym, zwlaszcza ze
zdolnoéci przetrwania w surowym $rodowisku pétnocnej ojczyzny.
Wigkszo$¢ potudniowcéw uwazaja za stabych i zniewie$ciatych. I1-
luskanie zajmujg si¢ rolnictwem, rybotéwstwem, gérnictwem, ze-
glarstwem. Sg wéréd nich takze skaldowie i runotwércy.

Mulanie: Ta grupa etniczna zdominowata wybrzeza Morza
Spadajacych Gwiazd juz po upadku starozytnego Imaskaru. Na
réznych etapach swej burzliwej historii zajeli miejsca-elity wha-
dzy w Ashanacie, Chessencie, Wschodnim Shaar, Murghomie,
Rashemen, Semfarze, Thay, Thesk i miastach PrLeémyku Czaro-
dziejéw na potudnie od Puszczy Yuir. Mulanie sa na ogét wysocy,
szczupli i z6ttoskérzy, o oczach piwnych lub orzechowych. Wlosy
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miewaja czarne i ciemnobrazowe, ale wszyscy mulariscy szlachcice
iwielu niearystokratow regularnie goli cate ciata. Jako rasa Mula-
nie sa pyszni, konserwatywni, przekonani o kulturowej wyzszosci
nad reszta Faerunu.

Rashemici: Ten naréd jest krzepki, twardy, zaadaptowany do
zycia w srogich i niego$cinnych pémocnowschodnich obszarach
Faerunu. Wywodza si¢ z koczowniczych plemion, ktére zwycigzy-
1ty w wojnach orkowej bramy i zatozyly imperium Raumathar. Ra-
shemici dominuja w Rashemen 1 Thay, stanowig takze liczace si¢
mniejszo$ci na obszarze Aglarondu, Nieskoficzonych Pustkowi,
Thesk i Przesmyku Czarodziejéw. Przewaznie s niscy, krepi i mu-
skularni. Skér¢ maja zwykle ciemna, ciemne oczy i geste, czarne
wiosy. Kultywuja silne zwiazki rodzinne oraz wigZ z ziemia, doce-
niajac jej pigkno i szanujac srogos¢. Nie wykazuja pychy typowej dla
innych grup, ktérych przodkowie wiadali niegdys$ imperiami.

Tethyrczycy: Kultura tethyrska to mieszanina elementéw ca-
lishyckich, chondathariskich, illuskaniskich i dolnonetheryjskich.
Skutkiem tak wyjatkowego pochodzenia Tethyrczycy naleza do
najbardziej tolerancyjnych, choé skrajnie niezaleznych grup et-
nicznych Faerunu. Zamieszkuj rozlegle terytorium rozciagajace
si¢ od Calimshanu do Silverymoon i od Morza Mieczy do Morza
Spadajacych Gwiazd. Tethyrczycy sa $redniego wzrostu i budo-
wy, o ciemnej skérze, coraz jasniejszej im dalej na pénoc. Kolory
oczu i wloséw majg rozmaite, ale przewazaja brazowe wlosy oraz
niebieskie oczy. Tethyrczycy sa dumni ze zréznicowanego dzie-
dzictwa i strzega swej wolnosci, wigc na ogét nie ufajg poteznym
krélestwom i imperiom.

Inne ludzkie narody: Inne ludzkie grupy w Faerunie to Bedyni—
koczownicy z Anauroch; szczepy wysokich osobnikéw z Chult; Dur-
parczycyz Lnigcego Potudnia; Llud z Wysp Moonshae; koczowniczy
Gurowie z Zachodnich Ziem Centralnych; Halruaaticzycy; starozytni
Imaskari, Lantanie z potudniowych wysp Morza Mieczy; ludy Maz-
tiki; Narowie wywodzacy si¢ ze starozytnego Narfell; pradawne ludy
Netheryjczykéw; Raumviranie z regioniu Jeziora Mgiel; koczowni-
czy Shaaryjczycy z Shaar; Shou i inne ludy z Kara-Tur; Sossrimowie
z dalekiego péocnego-wschodu; zaginieni Talfirczycy z Zachod-
nich Ziem Centralnych; Tashalczycy z Wybrzeza Tashtan; nomadz-
cy Tuiganie z Nieskoriczonych Pustkowi; Turamici z Turmish; Uluici
znajdalszych péiocnych kraricéw; Vaasanie z Ksigzycowego Morza
i Vaasa; wreszcie zakharscy tubylcy.

REGIONY LUDZI
Wigkszo$¢ ludzkich regionéw szczegétowo przedstawiono w Opi-
sieSwiata ZAPOMNIANTCH KRAIN.

Aglarond: Ludzie z Aglarondu mieszkaja na pétnocnym wy-
brzezu pétwyspu, pozostawiajac zielona Puszcze Yuir elfom
ipételfom.

Altumbel: Zamieszkany przez ludzkie klany i kupcéw-piratéw
Altumbel lezy blisko centrum Morza Spadajacych Gwiazd. #ze-
dza(miejscowa—Aglarond).

Amn: Najdalej wysunigty na pétoc skrawek Ziem Intryg. Lud-
ne i potgzne panstwo kupieckie, aktualnie zmagajace si¢ z plaga
potworéw. :

Anauroch: Wielka pustynia Anauroch jest domem dzikich no-
madéw znanych jako Bedyni.

Calimshan: Jedno z najstarszych i najgesciej zaludnionych
ludzkich krélestw, kraina poteznych czarodziejéw i ludzi z do-
mieszka krwi dzinéw.

Chessenta: Wysuniety najdalej na zachéd skrawek Starych Im-
periéw, podzielona kraina zwa$nionych miast-paristw.

Chult: Lud Chult zamieszkuje pozbawione traktéw, zdradliwe
dzungle potudniowego Faerunu.

Cormyr: Cormyr, zwany tez Le$nym Krélestwem, to silny kraj
szlachetnych rycerzy i wielkich moznowtadcéw.

Damara: Na pétnoc od Impiltur lezy Damara — obecnie mio-
de i kwitnace krélestwo, doswiadczone dekadami wojny z krélem-
czarnoksi¢znikiem z Vaasa.

Dambrath: Region zasiedlony przed wickami przez Naréw
igrupe Illuskan, kt6rzy przeszli przez portale na Wzgérzach Rady.
Dambrath dostat si¢ we wtadanie miasta drowéw T’lindhet i kultn
Loviatar. Ludzie bez domieszki drowiej krwi w najlepszym razie
moga tu by¢ shuzacymi.

Halruaa: Kraina, ktérej kazdy mieszkaniec zdaje si¢ wiedzie¢ co$
o sztuce czarodziejstwa. Lezy na potudniowym wybrzezu Faerunu.

Impiltur: Kwitngce krélestwo na péinocnym brzegu Morza
Wewnetrznego. Ma za soba konflikt z wojowniczymi humano-
idami z pobliskich gor i z zapomnianymi demonami pradawnych
imperiéw.

Jezioro Pary: Rojne miasta-paristwa Jeziora Pary sa bogate i sil-
ne, lecz wisi nad nimi ciei ztych béstw.

Kraina Dolin: Doliny, rozproszone pod gateziami pradawnej
puszczy Cormanthor, to skupisko kraikéw z silnymi tradycjami
niezaleznosci.

Ksigzycowe Morze: Ponura ziemia piecéw, hut i obozéw gérni-
czych, ze ztowrogimi miastami — Twierdza Zenthil i Mulmaster.

Lantan: Kraina stynna z racji powstajacych na jej obszarze me-
chanicznych cudéw; lezy na pétnocy pétwyspu Chult.

Lapaliiya: Mieszkancy Lapalskiej Ligi zyja na potudniowo-
wschodnim brzegu Lénigcego Morza, pomigdzy Sammaresh
a Ormpurem. Ich teren si¢ga w glab kontynentu do Dzungli
Mbhair, Bandyckich Pustkowi i Brunatnych Wzgérz.

Mulhorand: Ten starozytny kraj lezy na wschodnim kraricu
Morza Spadajacych Gwiazd. Od wielu stuleci nie$miertelni kré-
lowie-bogowie rzadza nim niczym faraonowie.

Narfell: Zimna i dzika stepowa kraina na potudnie od Wielkiego
Lodowca, znana jako ojczyzna najlepszych jezdZcéw Faerunu.

Nimbral: Tajemnicza kraing uchodZcéw z Halruaa spowija za-
stona iluzji. Kraj Latajacych Lowcéw najbardziej stynie z odzia-
nych w szklo jezdZcéw dosiadajacych pegazéw.

Pasmo: Na pétnoc od Ksigzycowego Morza i na potudnie od
Umeczonej Ziemi ciagnie si¢ zielona nizina znana jako Pasmo
— ojczyzna wielu wedrujacych barbarzysiskich plemion.

Podmrok (Stare Shanatar): Pokolenia ludzi z Calimshanu i Je-
ziora Pary znalazly si¢ w niewoli beholderéw z Zokiru i drowéw
z Guallidurth. Wielu uciekto w ciemnosci Podmroku za przewodem
Ibrandula, Przyczajonego Boga. Wcigz buduja domy w pozbawio-
nych $wiatta krainach, ktdre staly si¢ ich ojczyzna.

Pomroczni: Lud miasta Pomrok nosi miano Pomrocznych.
Ich latajace miasto obecnie spoczywa na ladzie, na brzegach Mo-
rza Cieni, w sercu Anauroch.

*
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Péinoc: Region ludzi mieszkajacych w gérnych partiach dolin
rzek Delimbiyr i Dessarin, od Brodu Sztyletu po Llorkhiod Czer-
wonego Modrzewia do Mirabar. Lud Neverwinter, Luskan i Wrét
Baldura przynalezy do regionu Wybrzeza Mieczy; Silverymoon
dotyczy mieszkaficéw Srebrnych Marchii; Waterdeep obejmuje
dolng cz¢é¢ doliny Dessarin.

Przesmyk Czarodziejéw: Miasta Przesmyku Czarodziejow
leza na potudniowym brzegu Pétwyspu Aglarondzkiego. Skupi-
sko niezaleznych miast-paristw, ktére od dawna prébuja zdoby¢
Chessenta, Unther i Thay. 5

Przesmyk Vilhon: Region zdominowany przez stara, chylaca si¢ ku
upadkowi kraing Chondat; ziemia petna sprzecznosci. Trwa tu wiecz-
ny konflikt miedzy wyrafinowanymi ksigzetami-kupcami a potgznym
kregiem druidéw, ktéry postanowit ograniczy¢ ludzka ekspansje.

Rashemen: Dzika i pigkna kraina na dalekim wschodzie, ojezyzna
dzikich berserkeréw i tajemniczych, zamaskowanych Czarownic
z Rash (usamych Rashemitéw okreslanych nazwa wychlaran).

Samarach: W basenie Sanrach, na potudniowym brzegu pét-
wyspu Chult, lezy ksenofobiczny kraj Samarach — wasalne paii-
stwo Nimbralu.

Sembia: Chyba najbogatsze i najpotginiejsze krélestwo na za-
chéd od Morza Wewngtrznego; wyrafinowany kraj szermierzy,
kupcéw i ztodziei.

Shaar: Rozlegta sawanna ciagnaca si¢ przez ponad 1500 kilo-
metréw w potudniowym Faerunie. W Shaar zyje wiele koczowni-
czych plemion, ale jest réwnie? garstka stalych osiedli.

Shou, emigranci: Daleko na wschéd od Faerunu, na koficu

Ziotego Szlaku, lezy wiele dziwnych krélestw i imperiéw. Z tam-

tych odleglych ziem przybyta grupka kupcéw, osadnikéw i dyplo-
matéw, szukajacych nowych mozliwosci na Zachodzie. #iedza
(miesscowa— Thesk).

Silverymoon: Miasto czgsto zwane Klejnotem Pétnocy, miejsce
magii i wiedzy, stojace na brzegu rzeki Rauvin, na dalekiej Pétno-
cy. Gléwne miasto Srebrnych Marchi, ligi ludzkich miast i kra-
snoludzkich cytadel.

Smocze Wybrzeze: Kraina garstki bogatych i wykwintnych miast-
paristw i skrzyzZowanie szlakéw biegnacych przez Faerun.

Tashalar: Polozony na pétocnych brzegach pétwyspu Chult Ta-
shalar to stoneczna kraina oliwnych gajéw, winnic i poteznych ro-
déw kupieckich. Zagrazaja jej chytrzy yuan-ti z pobliskich dzungli.

Tethyr: Duze krélestwo szlachetnych rycerzy i wielkich moi-
nowladcéw, niedawno zjednoczone pod rzadami kréla i krélowej
po okropnej wojnie domowe;.

Tharsult: Wyspiarski kraj Tharsult stanowi centrum handlu
morskiego na Lénigcym Morzu.

Thay: Odpychajaca i tajemnicza kraina Odlegtego Wschodu;
ojczyzna budzacych lgk Czerwonych Magéw.

Thesk: LuZna konfederacja kupieckich miast-paristw wyrosta
dzigki Ztotemu Szlakowi, ngkana przez Mistrzéw Cieni z Tel-
flamm — potezna gildi¢ ztodziejska.

Thindol: Na potudniowym brzegu pétwyspu Chult lezy ku-
pieckie paiistwo Thindol, zamieszkate przez szybkonogich Ta-
shalczykéw i Chultan.

Turmish: Bogaty kraj na pétnocnych brzegach Przesmyku Vil-
hon, zdominowany przez Turamitéw. i :
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Unther: Jedno z trzech Starych Imperiéw potudniowo-wschod-
niego Faerunu, niegdy$ przez stulecia znajdowato si¢ we whadzy
zlego boga-kréla Gilgeama, ktéry zginat w Czasie Ktopotéw. Teraz
Unther rozpada si¢ pod podwéjnym naciskiem mulhorandzkiej in-
wazji i wewnetrznych wasni migdzy moznymi a kaptanami.

Uthgaréw, plemiona: Barbarzyiiscy Uthgarowie wedruja po la-
sach i wzgbrzach Pétnocy. W iedza (miejscowa— Pétnoc).

Vaasa: Zimna, surowa ziemia, ktéra uprzednio wiadat straszliwy
krél-czarnoksigznik. Nie jest juz bastionem zta — ale takze miejscem
dla kogo$ niebedacego gotowym broni¢ si¢ mieczem i magia.

Vast: Ojczyzna malych, niezaleznych miast-paiistw w rodzaju
Tantras i Kruczego Urwiska. Ma reputacj¢ krainy, w ktérej poszu-
kiwacze przygéd moga zdoby¢ stawe.

Waterdeep: Najwicksze miasto Wybrzeza Mieczy i kosmo-
polityczna metropolia kwitnacego handlu, sprytnych totrzykéw
oraz poteznych czarodziejéw. Wzniesione nad straszliwym labi-
ryntem zwanym Podgéra, ktérym od dawna interesuja si¢ poszu-
kiwacze przygdd.

Wielka Dolina: Na setkach kilometréw pomigdzy laseami Le-
thyr a Rawlins rozciaga si¢ Wielka Dolina — ojczyzna niegoscin-
nych ludzkich klanéw i potgznych druidéw.

Wielki Lodowiec: Ta surowa kraina to dom Uluitéw — wytraw-
nych mysliwych i nomadéw, ktérzy umieja przetrwaé w najtrud-
niejszych warunkach. Na wschodzie lezy odcigte od $wiata Sossal,
czyli kraj zimnolubnych Sossriméw.

Wybrzeze Mieczy: Region ciagnacy si¢ od Luskan na pétnocy
do Wrét Baldura na potudniu. Wybrzeze Mieczy to kraina odizo-
lowanych miast-paristw, zajadle rywalizujacych w handlu i skton-
nych do jawnego rozbéjnictwa.

Wyspy Moonshae: Na zachéd od Faerunu lezg Wyspy Mo-
onshae, ktérych ludno$¢ dzieli si¢ na miejscowy Llud i illuskasi-
skich najezdZcéw.

Wyspy Nelanther: Nekane przez piratéw i maruderéw Wyspy
Nelanther leza na zachéd od tethyrskiego ptwyspu Velen.

Zachodnie Ziemie Centralne: Rozciagaja si¢ od Smoczego Wy-
brzeza do nizszych partii doliny Chionthar. Rozproszone sa po nich
osady i domostwa, a takze miasta karawan, jak Iriacbor i Scornubel.

Ziemie Hordy: Znane tez pod nazwa Nieskoriczonych Pustko-
wi. Region zarhieszkany przez dzikie plemiona Tuigan.

Ztota Woda: Na brzegach Ztotej Wody, daleko na potudniu leza
wschodnie krainy Estagund, Durpar, Ztoty Var i Ulgrath.

REGIONY KRASNOLUDOW
Wigkszos¢ faeruriskich krasnoludéw pochodzi z ktéregos z tere-
néw wymienionych dalej.

Chult: Dzikie krasnoludy zyja w dZungli Chult, a takze w po-
bliskiej dzungli Mhair.

Dymiace Géry: Ztote krasnoludy z Wielkiej Rozpadliny stwo-
rzyly twierdze, huty i odlewnie blisko wulkanicznych ogni Dymia-
cych Gér i untherskiej Réwniny Czarnego Popiotu.

Galeny, Géry: Te otoczone przez Impiltur, Damare i Vast géry
(oraz niedalekie Géry Ziemnej Ostrogi) przecinaja liczne korytarze
tarczowych krasnoludéw. #iedza (miefscowa— Damara)

Grzbiet Swiata: Siedziba najstynniejszych krélestw krasno-
ludéw tarczowych Pétocy. Tam znajduja si¢ twierdze Cytadela
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TABELA I-3: REGIONY KRASNOLUDOW

Region
Chult

Dymiace
Géry

Géry Galeny

Grzbiet
Swiata

Oldonnar

Podmrok
(Korzen
Ziemi)

Podmrok
(Mroczne
Ziemie)

Podmrok
(Pétnocny
Mrok)

Podmrok
(Stare
Shanatar)

Turmish

Waterdeep

Zalecane
podrasy
dziki krasnolud

zloty krasnolud

tarczowy
krasnolud

arktyczny
krasnolud,
tarczowy
krasnolud,
urdunnir

urdunnir

tarczowy
krasnolud

szary krasnolud

szary krasnolud

tarczowy
krasnolud

zioty
krasnolud,
tarczowy
krasnotud
tarczowy
krasnolud

Automatyczne

Jezyki
chultski,
krasnoludzki

krasnoludzki

damarski,
krasnoludzki

krasnoludzki

krasnoludzki

krasnoludzki,
podwspélny

krasnioludzki,
podwspdlny

krasnoludzki,
podwspdlny

krasnoludzki,
podwspélny

krasnoludzki,
turmski

krasnoludzki

Ulubione
Premiowe jezyki  béstwa
goblifiski, Thard Harr
plomienny,
shaarski, smoczy,
tashalski
chessentski, panteon
goblinski, krasnoludzki
mulhorandzki,
podwspélny,
untherski
chondathski, panteon
giganci, goblinski, krasnoludzki
orkowy,
podwspdlny
chondathski, pariteon

giganci, goblinski, krasnoludzki
illuskariski,
orkowy, smoczy

giganci, Dumathoin
podwspdlny,
smoczy, ziemny
elfi, giganci,
gobliriski, orkowy,
ziemny

Moradin

chondathski, Duerra
giganci, goblinski, z Podziemi
smoczy, wodny

giganci, gobliniski, Laduguer
orkowy, smoczy,
ziemny

elfi, gnomi, Dumathoin
smoczy, wodny,

ziemny

chondathski, elfi, panteon

giganci, gnomi,  krasnoludzki
niziotezy

alzhedo, panteon
chondathski, krasnoludzki
elfy, illuskariski,

niziotczy, orkowy

19

Atuty regionalne Premiowy ekwipunek

Przetrwanie, Przeiycie (A) toporek* badz

w dzungli®S, Roélinne krétka wtécznia* lub

petatss (B) 3 dawki jadu czarnej
Zmii

Blizni¢ grzmotu, (A) koszulka kolcza*

Nieugietosé, lub (B) rézdzka leczenia

Przekute serce, Ustna /Jekkich ran(1. PC,

historia®4s 20 tadunkéw)

Bez zmeczenia, (A) cigzki nadziak* badZ

Blizni¢ grzmotu, krasnoludzki urgrosh*

Nieugietosé, lub (B) kolczuga*

Polowanie na wrogéw

(gobliny), Znawstwo

skaf®4s

Blizni¢ grzmotu, (A) miot bojowy* badZ

Polowanie na wrogéw krasnoludzki topér

(orkowie), Upér, bojowy* lub

Ustna historia®$ (B) napier$niki?2
eliksiry leczenia lekkich
ran

Magiawe krwi, Sita _ (A) cigzki nadziak* badZ

ducha, Znawstwo cigzki buzdygan* lub

skat®As (B) kolczuga*

Nieugieto$é, (A) topér wojenny* badz

Skrwawienie, Updr lekka kusza* lub
(B) eliksir leczenia
lekkich ran 1 Zbroja
tuskowa

Kupieckie (A) miot bojowy* badZ

pochodzenie, Magia  miecz krétki* lub (B)

we krwi, Pajecze zbroja plytkowa*

jezdziectwo™s,

Zelazny umyst™S

Odpornosé na (A) koszulka kolcza*

trucizny, Upér, 110 bettéw* lub

Zbirowato$é (B) toporek* lub topér
wojenny*

Azerskakrew™S, Bez  (A) cigzki buzdygan*

zmeczenia, Bliznie bad# krasnoludzki

grzmotu, Nietoperze urgrosh” lub

jetdziectwo™S, (B) kolczuga*

Nieugietoéé

Nieugigtosé, Srebrna  (A) zbroja plytkowa

dton, Znawstwo skat,  icigzka stalowa tarcza*

Blizni¢ grzmotu lub (B) pigé sztab zlota
po30sz

Blizni¢ grzmotu, (A) koszulka kolcza*

Kosmopolityzm, 150 sz lub (B) cigzki

Srebrna dlon, buzdygan* badZ topér

Zbirowato$¢ wojenny*

®
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Zalecane Automatyczne Ulubione
Region - podrasy Jezyki Premiowe jezyki  béstwa Atuty regionalne Premiowy ekwipunek
Wielka zloty krasnolud krasnoludzki  giganci, gnomi,  Moradin, Blizni¢ grzmotu, (A) 2wéj sity byka
Rozpadlina gobliriski, panteon Metalurgia®s, 15 kamieni grzmotow
shaarski, krasnoludzki  Podniebne lub (B) cigzki buzdygan*
untherski, ziemny Jjezdziectwo™A%, bad? krasnoludzki topér
Srebrna dtori, Upér bojowy*
Wielki ‘ arktyczny krasnoludzki, damarski, giganci, Talos, Ulutio Biegto$¢ w rzucaniu (A) lekki nadziak* badZ
Lodowiec krasnolud, uluicki powietrzny, bronia, Przetrwanie,  krétka wiécznia* lub (B)
tarczowy X smoczy, wodny Ustna historia®4% _pies wierzchowy i zbroja
krasnolud skérzana*
Wybrzeze tarczowy krasnoludzki, chondathski, elfi, Dumathoin, = Bez zmeczenia, Blizni¢ (A) toporek* badZ topér
Mieczy krasnolud illuskaniski giganci, gnomi,  Marthammor grzmotu, Metalurgia®S, dwureczny* lub (B) pieé
orkowy Duin, . Pochodzenie kupieckie, sztab ziota po 50 sz
Moradin Przekute serce

* Przedmiot mistrzowsko wykonany.
wy! Y

Adbar, Cytadela Felbarr i Mithrilowa Hala. #iedza (miejscowa
— Srebrne Marchie).

Oldonnar: Pod gérami Alamir lezy stynne krélestwo Oldon-
nar, ojczyzna rzadkich krasnoludéw urdunniréw (lub ztobirudéw).
Wiedza (miejscowa— Podmrok [Stare Shanatar])

Podmrok (Korzen Ziemi): Gigboko pod Gérami Ziemnej Ostro-
gi leza pozostatosci krélestwa krasnoludéw tarczowych o nazwie
Ziemna Opoka.

Podmrok (Mroczne Ziemie): Dunspeirrin, potgzne miasto du-
ergaréw pod gérami Orsraun, nalezy do najstarszych i najsilniej-

szych krain szarych krasnoludéw. Region ten moze wybrac szary

krasnolud z dowolnego miasta z kultem Duerry z Podziemi, zwiasz-
cza jesli interesuje si¢ sztukami psionicznymi.

Podmrok (Pétocny Mrok): Pod Wiecznymi Wrzosowiskami
lezy Gracklstugh, Gigbinowe Krdlestwo duergaréw. Region ten
moze wybrad szary krasnolud z dowolnego miasta, w ktérym kult
Laduguera przewaza nad kultem Duerry z Podziemi.

Podmrok (Stare Shanatar): Pradawne Shanatar, dawna ojczyzna
krasnoludéw tarczowych, upadio przed wicloma wickami. Wcigz
istnieje jednak Iltkazar, Mithrilowe Krélestwo.

Turmish: W gérach Afrunn i Orsraun zyje wiele krasnoludéw
tarczowych.

Ztoty krasnolud

Tarczowy krasnolud

Szary krasnolud

20
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Waterdeep: Waterdeep i jego bezposrednie okolice, m.in. Za-
pomniane Wzgérza i Géry Miecza, zamieszkuje kilka duzych, za-
moznych klanéw krasnoludéw tarczowych.

Wielka Rozpadlina: Najpotezniejsza z krain tej rasy i pradawna
ojczyznaziotych krasnoludéw. #iedza (mi¢jscowa—Shaar)

Wielki Lodowiec: W skutych lodem gérach tego regionu miesz-
kaja legendarni Inugaakalikurici, czyli krasnoludy arktyczne.

Wybrzeze Mieczy: W ludzkich miastach Wybrzeza Mieczy, jak
Mirabar i Neverwinter mieszka wielu krasnoludéw tarczowych
kupcéw, kowali i wytwéreéw broni.

REGIONY ELFOW
Cate rzesze elféw schronily si¢ w odleglym Evermeet, lecz wielu
przedstawicieli tej rasy pozostato w Faerunie.

Drowy z Cormanthor: Drowy z rodu Jaelre i klanu Auzkovyn,
skuszone starozytna magia elféw z powierzchni ziemi, zajely stare
fortece gleboko w lasach. #iedza (miejscowa—Kraina Dolin).

Elfi Dwér: Nie wszystkie cormanthyrskie elfy z powierzchni
opuscily pradawna ojczyzne, Wiele elféw ksiezycowych, lesnych
1dzikich weiaz zyje w takich miejscach, jak Semberholme, Splatane
Drzewa i sam Elfi Dwor. #iedza (miejscowa—Kraina Dolin).

Evereska: Spustoszona przez facrimméw z Anauroch kraina
elféw stonecznych i ksigzycowych powoli odradza si¢ ze zniszczeri
po zacieklych bitwach majacych miejscerok temu. #iedza (miej-
scowa— Zachodnie Ziemie Centralne).

Evermeet: Legendarna wyspa Evermeet lezy daleko na za-
chodnim oceanie. To ostatni azyl i bastion ztotych, srebrnych
izielonych elféw.

Dziki elf

Stoneczny elf

REGIONY I ATUTY
——

Gniazdo sn.ieinych Ortéw: Ukryty azyl avarieli lezy poza sku-
tymi lodem szczytami Gér Lodowej Obreczy w pétnocnowschod-
nim Faerunie. #iedza(miefscowa— Sossal).

Las Lethyr: Gleboko w lasach Odlegtego Wschodu kryja si¢ ple-
miona le$nych elféw. #iedza (miejscowa— Wielka Dolina).

Menzoberranyr: Miasto Menzoberranzan, potozone kilome-
try pod wyzsza partig doliny Surbrin, ma chyba najgorsza stawe
posréd krain faeruriskich drowéw. Region ten moze wybracé kazdy
drow z miasta zdominowanego przez Lolth. Wiedza (miejscowa
— Podmrok [Pétnocny Mrok)).

Morze Wewnetrzne: Po wodach zachodniego i $Srodkowego
Morza Spadajacych Gwiazd sa rozproszone dziesiatki osad wod-
nych elféw, w tym wielkie miasto Myth Nantar.

Mortze Zewngtrzne: Nazachéd od Faerunulezy Bezdroine Morze,
ana potudniu Wielkie Morze. W obu mieszka wielu wodnych elféw.

Puszcza Chondal: Knieje bedaca niegdy$ obszarem Nikerymath,
kraing zielonych elféw, obecnie zamieszkuje kilka w;drownych
plemion dzikich elféw.

Puszcza Yuir: Wiele elféw z Yuir to elfy gwiezdne, mieszkaja-
ce'w Sildéyiur, ale sama Puszcza Yuir jest domem populacji elféw
dzikich. #iedza (miejscowa—Aglarond).

Sildéyiur: Polozona w glebi Puszczy Yuir pozaplanarna kraina
Sildéyiur to dom odludnych gwiezdnych elféw. #iedza (miejsco-
wa—Aglarond).

Silverymoon: Miasto Silverymoon, zwane tez Klejnotem Pél-
nocy, to bastion nadziei, bezpieczenstwa i wiedzy posréd dziczy

, Péiocy. Jest domem znacznej populacji elféw ksigzycowych. /#ze-

dza(migjscowa—Srebrne Marchic).

LeSny elf Ksigzycowy elf

[
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TaBeLA I-4: REGIONY ELEOW

Zal

Region podrasy

Drowy drow

z Cormanthor

Elfi Dwér dziki elf,
ksiezycowy elf,
le$ny elf

Evereska ksigzycowy elf,
stoneczny elf

Evermeet ksigzycowy
elf, lesny elf;
stoneczny elf

Gniazdo avariel™S

$nieznych

Ortéw

LasLethyr  le$nyelf

Menzoberranyr drow

Morze wodny elf

Wewnetrzne

Morze wodny elf

Zewngtrzne

Puszcza dziki elf

Chondal

Puszcza Yuir  gwiezdny
elf°P%, ledny elf

Sildéyuir gwiezdny elfoP

yczne

Jezyki
elfi

chondathski,

elfi

chondathski,
elfi

powietrzny,
elfi

damarski, elfi

elfi,

podwspdlny

elfi, serusyjski

elfi, wodny

elfi

aglarondzki,

elfi

aglarondzki,
elfi

e ——
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Ulubione
Premiowe jezyki  béstwa
chondathski, Eilistraee,
le$ny, migowy Vhaeraun
drowéw, orkowy,
otchtanny, pod-
wspdlny, smoczy
damarski, giganci, panteon elfi
gnomi, le$ny,
orkowy
giganci, goblifiski, panteon elfi
illuskariski, orko-
Wy, powietrzny,
smoczy
chondathski, panteon elfi
illuskanski,
le$ny, niebianiski,
powietrzny, wodny
damarski, giganci, Aerdrie

le$ny, rashemi,
smoczy, tuigaiiski

Faenya

giganci, gnolli, panteon elfi
gnomi, orkowy,

rashemi

gobliriski, Lolth
illuskanski,
migowy drowéw,
otchtanny, smoczy
chondathski,
giganci, lesny,
smoczy, wodny
alzhedo,
chondathski,
illuskanski,
smoczy
chessentski, chon-
dathski, gnolli,
le$ny, niziotczy,
shaarski,
untherski
chessentski, da-
marski, lesny,
mulhorandzki,
smoczy, untherski
le$ny, mulho- Corellon
randzki, otchtan- ~ Larethian
ny, piekielny,

powietrzny,

Sashelas
z Giebin

Sashelas
z Gigbin

Rillifane
Rallathil

panteon elfi

‘rashemi

22

Atuty regionalne
Skrwawienie, Szybko
icicho :

Nieustraszono$é,
Szczgscie bohaterdw,
Sita ducha, Walka -
wlesie®P™

Dar jezykéw™s,
Dyscyplina, Magiczne
wyszkolenie

Magiczne wyszkole-
nie, Obeznanie z ma-
gia, Wyksztalcenie,
Z innego $wiata
Bieglos¢ wsztuce;
Nicustraszono$é,
Umyst ponad ciatem,
Wyksztatcenie
Szczgécie bohateréw,
Znajomo$¢ laséw,
Zwinne nogi

Magia we krwi, Paje-
cze jezdziectwo™S,
Skrwawienie, Styl bliZ-
niaczych mieczy
Obeznanie z 1ladem®S,
Skrwawienie

Przetrwanie,
Skrwawienie

Le$nawspinaczka,
Przetrwanie,
Znajomos¢ laséw

Dyscyplina, Lesna
wspinaczka, Szczgscie
bohateréw

Bieglo$¢ w sztuce,
Walka w lesie®"L,
Z innego $wiata,

“Znajomos¢ laséw

Premiowy ekwipunek
(A) rapier* badZ lekka
kusza* lub (B) reczna
kusza* i 3 dawki
obezwladniajacej
trucizny drowéw

(A) koszulka kolcza* lub
(B) 2w&j korowej skéry
idrzewnego ksztattu

(A) kolczuga*®

120 strzat* lub (B)
rozdzka deszczu kolorow
(1. PC, 20 tadunkéw)
(A) Zw6j kotatki

1 niewidzialnosci lub

(B) miecz dtugi* lub tuk
dtugi*

(A) rapier* badZ miecz
diugi* lub (B) razdzka
leczenia lekkich ran

(1. PC, 20 tadunkéw)
(A) éwiekowana
skérznia* i 3 eliksiry
leczenia lekkich ran lub
(B) zbroja skérzana*
12w6j rozgrzania metalu
(A) reczna kusza

120 bettéw* lub (B)
zwéj dwéch czaréw
2-poziomowych

(A) tréjzab* badz dluga
wiécznia* lub (B) wodny
tuk dhugi*4s*

(A) tréjzab* badz
sztylet* lub (B) eliksir
leczenia Srednich ran
iéwiekowana skérznia®
(A) zbroja skérzana*

1 mikstura skradania lub
(B) krétka wtécznia®

(A) éwickowana
skérznia* 1 20 strzat* lub
(B) zwdj korowej skiry

i drzewnego ksztattu

(A) miecz dhugi* badZ
rapier* lub (B) koszulka
kolcza* i mistrzowska
lutnia
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Region
Silverymoon

Waterdeep

Wysoki Las

Zielony
Matecznik

Zalecane Automatyczne
podrasy Jezyki
ksigzycowyelf, elfi,

stonecznyelf  illuskaniski

ksiezycowy elf  chondathski,
elfi

lesny elf elfi

dzikielf, lesny  chondathski,

elf

elfi

* Przedmiot mistrzowsko wykonany.

goblinski, shaarski,
smoczy

Waterdeep: Wiele ksi¢zycowych elféw mieszka w lasach i na
wzgérzach w dolnych biegach dolin rzek Delimibiyr i Dessarin. Sg
czgstymi go$¢émi rojnego ludzkiego miasta Waterdeep.

Wysoki Las: Wysoki Las, niegdy$ podzielony migdzy starozytne
elfie krélestwa Eaerlann, Siluvanede i Sharrven, teraz jest ojczy-
zna wielu licznych i preznych populacji le$nych oraz ksigzycowych
elféw, ktére pozostaty w pétnocnym Faerunie.

Zielony Matecznik: Dom dzikich i le$nych elféw, bedacy znacz-
na czescia ludzkiego kraju o nazwie Tethyr.

Podziemny gnom

——
REGIONY T ATUTY
——
Ulubione

-Premiowe jezyki  béstwa Atuty regionalne
chondathski, gi-  panteonelfi  Sita ducha, Umyst
ganci, krasnoludz- ponad ciatem,
ki, le$ny, orkowy Wyksztatcenie
alzhedo, panteonelfi  Elokwencja,
illuskariski, Kosmopolityzm, Styl
krasnoludzki, blizniaczych mieczy
niziotczy, orkowy
gnolli, gobliriski, panteonelfi Les$na wspinaczka,
illuskanski, lesny, Znajomoéé laséw,
niziotezy Zwinne nogi
alzhedo, giganci, panteonelfi  Szybkoicicho, Walka

wlesie®Pr, Zwinne
nogi

Premiowy ekwipunek
(A) miecz dhugi*

badz rapier” lub (B)
napierénik i 20 strzat*
(A) rapier* badZ
sztylet* lub (B) rézdzka
magicznych pociskiw

(1. PC, 20 tadunkéw)
(A) miecz diugi* badz
tuk dhugi* lub (B) tuk
diugi refleksyjny (S +2)
(A) tuk dtugi* lub (B)
koszulka kolcza™ i eliksir
leczenia lekkich ran

REGIONY GNOMOW
Gnomy, zwane Zapomnianym Ludem, zyja w wielu miejscach Fa-
erunu, ale wicksze populacje zdarzaja si¢ bardzo rzadko.
Lantan: Ojczyzna najwigkszej faeruriskiej populacji gnoméw
— wyspiarski kraj cudownych wynalazkéw i kwitnacego handlu na

péhoc od pétwyspu Chult.

Podmrok (Pétnocny Mrok): Obecnie zrujnowane miasto svirf-
neblinéw, Blingdenstone, lezy pod dolng cz¢scia doliny Rauvin na
Pénocy. Mniejsze osiedla podziemnych gnoméw sa rozproszone

23
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TABELA I-5: REGIONY GNOMOW

Zalecane Automatyczne
Region podrasy Jjezyki Premiowe jezyki
Lantan skalny gnom gnomi, alzhedo,
lantariski chondathski,
illuskanski,
krasnoludzki,
plomienny, smoczy
Podmrok podziemny  gnomi, elfy, illuskariski,
(Pétnocny gnom podwspélny  krasnoludzki,
Mrok) smoczy, ziemny
Thesk skalny gnom aglarondzki, damarski, elfi,
gnomi goblinski, lesny,
orkowy, smoczy
Wielka le$ny gnom, damarski, elfi, gnolli,
Dolina skalny gnom gnomi goblinski, lesny,
orkowy, smoczy
Zachodnie skalny gnom gnomi, gobliniski,
Ziemie X chondathski  illuskariski,
Centralne krasnoludzki, lesny,

y smoczy, Ziemny
* Przedmiot mistrzowsko wykonany.

po péocnym Podmroku. Region ten moze wybra¢ podziemny
gnom z dowolnego miasta podobnego do Blingdenstone z czaséw
przed upadkiem.

Thesk: Miasto-pafistwo Milvarune i okoliczne Géry Smoczej
Paszczy s3 domem wielu duzych klanéw skalnych gnoméw.

Wielka Dolina: Le$ne i skalne gnomy wystepuja powszechnie
na Odleglym Wschodzie.

Zachodnie Ziemie Centralne: Gnomie wioski i osady s3 roz-
rzucone w dolinach rzeki Chionthar i Kretej Wody.

REGIONY POLELFOW
Pételf wychowany przez jedno z rodzicéw mégtby uznac za ojczy-
zng dowolny region elféw badZ ludzi. Niemniej dalej wymienione
tereny styna z licznej populacji pStelféw.

Aglarond: W Puszczy Yuir zyje najwigksza facruiska populacja
péelféw gwiezdnych i dzikich.

Dambrath: To ludzkie paristwo podbite przed wiekami przez
drowy obecnie zamieszkuje wielu pétdrowéw.

Kraina Dolin: Pételfy s3 powszechnie spotykane w wielu Doli-
nach, ale w Glebokiej Dolinie pételféw ksigzycowych i lenych jest
wigcej niz gdziekolwiek w okolicy setek kilometrdw.

Silverymoon: Silverymoon, spadkobierca dawno upadtych el-
fich krélestw Pétnocy, jest domem wielu 0séb mieszanej krwi ludzi
i elféw ksigzycowych. #iedza (miejscowa—Srebrune Marchie):

Ulubione
béstwa Atuty regionalne Premiowy ekwipunek
Gond Kupieckie (A) pistolet, rég
pochodzenie,” z prochem i 10'kul* lub
Nieustraszono$¢, (B) cigzka kusza*
Wyksztatcenie
Callarduran  Kupieckie (A) sztylet*, lekki
Gtadkorgki pochodzenie, Magia  nadziak” badz cigzki
we krwi, Sita ducha nadziak* lub (B)
koszulka kolcza*
110 bettéw*
panteon gnomi Biegtosé w sztuce, (A) lekki buzdygan* badz
Elokwencja, Magia  miecz dtugi* lub (B)
we krwi éwiekowana skérznia*,
5 kamieni grzmotéw
12 eliksiry leczenia
lekkich ran
Baervan Magia we krwi, (A) lekki buzdygan*
Widczykij Znajomosé badz krétka widcznia*
laséw, Zwierzecy lub (B) rézdzka leczenia
przyjaciele™s lekkichran (1. PC,
20 tadunkéw)
panteon gnomi Biegtos$¢ w sztuce, (A) pistolet, rég
Dyscyplina, Sita ducha z prochem i 10 kul* lub

(B) zw8j niewidzialnosci
i lustrzanego odbicia

Smocze Wybrzeze: Na niemal kazdej ziemi wokét Morza

Spadajacych Gwiazd mozna spotka¢ drobne grupy pételféw wod-
nych, ale najwigcej Zyje ich na wybrzezach Cormyru, Smoczego
Wybrzeza i Sembii.

Waterdeep: Elfy i ludzie Smoczego Wybrzeza zyja obok siebie
od wiekéw, wigc pélelfy ksigzycowe sa zwyklym widokiem w Mie-
$cie Wspaniatodci.

Wysoki Las: W Wysokim Lesie i mieécie Glosna Woda miesz-
ka wiele pételféw ksigzycowych i lenych, potomkéw mieszkan-
c6w starozytnych elfich krélestw Eaerlann, Siluvanede i Sharrven.
W zrujnowanym miescie Karse w Wysokim Lesie zyje garstka p6t-
drowdw.

REGIONY NIZIOEKOW
Niziotki wedruja po Faerunie, osiedlajac si¢ na krétko w réznych
krainach zdominowanych przez ludzi. Niemniej prawdziwe ziemie
ojczyste rzeczonej rasy to przedstawione dalej regiony.

Amn: Niziotcza kraina Mieritin lezata niegdy$ na wschodnim
brzegu jeziora Esmel. Nadal w tym regionie mieszka wielu lek-
kostopych. :

Calimshan: Lekkostope niziotki trafity do Calimshanu przed
tysiacami lat jako niewolnicy dzinéw, a wielu weigz tu pozostato:

Dolina Channath: Pomiedzy zachodnim Shaar a tajemnicza
kraing Halruaa lezy dolina rzeki Channath i las Amtar. W tym
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regionie powszechnie spotyka si¢ mate wsie niziotkéw zjawomysl-
nych i waleczniakéw. #iedza (miejscowa—Shaar).

Luiren: Potudniowa kraina Luiren to ojczyzna niziotkéw wa-
leczniakéw i kraj przodkéw wszystkich faerusiskich hinéw.

Péinoc: Osady niziotkéw lekkostopych obsiadly brzegi dolne-
go biegu rzeki Delimbiyr, a najggsciej skupiaja si¢ wokot wsi Se-
comber.

Puszcza Chondal: Rozlegte, ciepte lasy na potudnie od Chon-
dathu i Chessenty od ponad tysigca lat s3 domem niziotk6w zja-
womy$lnych.

Zachodnie Ziemie Centralne: Niziotczych osadnikéw spotyka
si¢ wszedzie w Zachodnich Ziemiach Centralnych, a zwlaszcza
w dolinie na zachéd od Odlegtych Wzgérz.

REGIONY ORKOW I POLORKOW
Tak jak pételfy, pétorkowie wystepuja w niewielkiej liczbie pra-
wie wszedzie. Nie majg whasnych, prawdziwych krain, za to duze
i trwate populacje tego dzielnego ludu mozna znalezé w $rodko-
wym i pétnocnym Faerunie.

TaBeLA I-6: REGIONY POLELEOW

Amn: Amn od dawna ngkaja najazdy humanoidéw, ktérzy gniez-
dzg si¢ w taricuchach gérskich otaczajacych ten kraj.

Chessenta: W miastach Powietrzna Ostroga i Reth oraz wpo-
bliskich gérach zyje wiele orkowych plemion, ktére od stuleci wo-
juja i handluja z Chessentczykami.

Morze Ksigzycowe: Wielka Szara Ziemia Thar na pétnoc od
Morza Ksigzycowego stynie z liczebnosci bitnych plemion gér-
skich orkéw.

Podmrok (Pétnocny Mrok): Pod wyiej potozong czgécia do-
liny Delimbiyr znajduja si¢ ruiny staroiytnego Ammarinda-
ru, krélestwa krasnoludéw tarczowych. Obecnie gniezdza sig
tam piekielne legiony Kaanyra Vhoka, Berta, a wigc wielu tana-
rukkéw.

Pétnoc: Twierdza Mrocznej Strzaly kréla Oboulda to tylko
jedna z wielu orkowych twierdz potozonych na wzgérzach i w wy-
sokich dolinach Grzbietu Swiata.

Thesk: Dwanascie lat temu legion zhentyjskich zbrojnych gér-
skich orkéw rozproszyt sie po Thesk, udzieliwszy wezesniej ponio-
cy w obronie tej ziemi przed horda Yamun Kahana.

Zal A yczne Ulubione
Region podrasy Jjezyki Premiowe jezyki  béstwa Atuty regionalne Premiowy ekwipunek
Aglarond pételf aglarondzki,  chessentski, Mielikki, Lesnawspinaczka, (A) tuk dtugi* badZ
ksi¢zycowy elfi damarski, lesny,  Rillifane Miligja, Szczescie miecz diugi* lub (B)
mulhorandzki, Rallathil, bohateréw, zbroja skérzana* i duza :
orkowy, smoczy, Silvanus Znajomo$¢ laséw tarcza z ciemnodrzewu*
untherski d
Dambrath pétdrow dambrathski, gnolli, Lolth, Drowie oczy™S, Sita  (A) koszulka kolcza*
elfi halruaanski, Loviatar ducha, Walka nanoze i1 dawka trucizny
niziotczy, drowéw lub (B)
podwspdlny, kolczasty faricuch® badz
B shaarski, smoczy batog*
Kraina Dolin  pétdrow, pélelf chondathski, —giganci, gobliriski, Eilistraee, Biegtoéé wsztuce, Sita (A) tuk diugi* badZz
ksigzycowy elfi krasnoludzki, Mielikki, ducha, Zwinne nogi ~ wiécznia* lub (B) tuk
s le$ny, podwspélny Silvanus, Sune dhugi refleksyjny (S +2)
Silverymoon  pételf elfi, chondathski, panteon Sita ducha, Umyst (A) miecz dtugi*
ksigzycowy illuskariski giganci, elfi, Mystra,  ponad ciatem, badz rapier* lub (B)
krasnoludzki, Oghma, Wyksztatcenie napiers$nik i 20 strzat”
le$ny, orkowy Selune, Sune
Smocze pélelfwodny elfi, serusyjski chondathski, Sashelas Polowanie na wrogéw (A) tréjzab* badz krétka
Wybrzeze giganci, goblifiski, z Gebin (smoki), Walka na wiécznia® lub (B) pig¢
turmski, wodny noze peretpo 50 sz
Waterdeep  pételf chondathski, alzhedo, Angarradh, Elokwencja, (A) rapier” badZ sztylet”
ksigzycowy elfi illuskanski, Sehanine Kosmopolityzm, Styl lub (B) koszulka kolcza™
krasnoludzki, Ksigzycowy blizniaczych mieczy  150sz
niziotezy, orkowy Luk, Selune, x
Sune
WysokiLas  pételf elfi, chondathski, Lurue, Lesna wspinaczka, (A) tuk dugi
ksigzycowy, illuskariski giganci, gobliriski, Mielikki, Znajomo$¢ laséw, refleksyjny* badZ miecz
pételflesny le$ny, orkowy Rillifane Zwinne nogi dtugi* lub (B) eliksir
] Rallathil, leczenia Srednich ran
Silvanus i éwiekowana sk6rznia*

* Przedmiot mistrzowsko wykonany.
wy! y

2

5




TABELA
Zalecane
Region podrasy
Amn niziotek
lekkostopy
Calimshan  niziotek
lekkostopy,
niziotek
waleczniak
Dolina niziotek
Channath  zjawomyslny,
niziotek
waleczniak
Luiren nizioek
lekkostopy
Péoc niziotek
lekkostopy
Puszcza niziotek
Chondal  zjawomyslny
Zachodnie niziolek
Ziemie lekkostopy,
Centralne  niziotek
waleczniak

Niziotek zjawomySiny

Jezyki
chondathski

alzhedo

niziotezy,
shaarski

niziotczy

illuskaniski

chondathski,
niziotczy

chondathski,
niziokezy

* Przedmiot mistrzowsko wykonany.
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I-7: BEGIONY NIZIOLKOW
Automatyczne

Premiowe jezyki
alzhedo, smoczy,
giganci, illuskariski,
orkowy

powietrzny,
chondathski, smoczy,
plomienny, shaarski

dambrathski, elfi,
gnolli, halruaariski,
krasnoludzki

dambrathski,

durpari, elfi,

gnolli, halruaasiski,
krasnoludzki, shaarski
chondathski, elfi,
giganci, krasnoludzki,
orkowy

chessentski, elfi,
gnolli, lesny, shaarski

alzhedo, gnomi,
goblinski, illuskariski,
krasnoludzki
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A

P

Niziofek lekkostopy

Ulubione
béstwa
panteon
niziotczy

Atuty regionalne
Kosmopolityzm,
Kupieckie

. pochodzenie, Srebrna

Brandobaris

dtori, Znajomo$é ulicy
Kupieckie

. pochodzenie,

panteon
niziotczy

Yondalla

Ppanteon
niziokczy

Sheela
Peryroyl,
Urogalan

panteon
niziotczy

Znajomo$¢ ulicy

Nieustraszonoéé,
Sita ducha, Szczeécie
bohateréw, Walka na
noze

Dyscyplina, Milicja,
Przenikliwo$é*S, Sita
ducha

Polowanie na wrogéw,
Szybko i cicho

Leéna wspinaczka,
Skrwawienie, Szybko
icicho, Znajomo$é
laséw
Nieustraszonos¢,
Przenikliwo$¢®4s,
Szczgscie bohateréw

I8
{4

Niziotek waleczniak

Premiowy ekwipunek

* (A) lekka kusza* bad#

sztylet” lub (B) eliksir
leczenia Srednich ran
i¢éwiekowana skérznia®
(A) sejmitar * badz sztylet*
lub (B) eliksir lewitacji

13 kamienie grzmotu
(A) éwiekowana skérznia®
11 dawka jadu czarnej
zmii lub (B) proca*

110 srebrnych pociskéw
(A) miecz krétki* badz
miecz dtugi* lub (B) duza
tarcza z ciemnodrzewu

i3 placzonozne worki
(A) tuk dtugi refleksyjny
bad miecz krétki lub (B)
koszulka kolcza* :
(A) tuk krtki*, uk dhugi*
badz krétka wiécznia* lub
(B) 3 dawki bigkitnego
winnisu

(A) lekka kusza* bad7 tuk
krétki* lub (B) koszulka
koleza* X

1109524, 20948 oY
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TABELA I-8: BEGIONY ORKOW I POLOBKOW

Zalecane Automatyczne .
Region podrasy Jjezyki Premiowe jezyki
Amn pétork chondathski, alzhedo, giganci,
orkowy gnolli, niziotczy,
smoczy
Chessenta gorski ork, chessentski, chondathski,
pétork orkowy giganci, smoczy,
turmski
Morze gobrski ork, damarski, chondathski,
Ksigzycowe  orog, pétork  orkowy giganci,
krasnoludzki,
smoczy
Podmrok gérski ork, orkowy giganci, gobliniski,
(Pémocny orog, tanarukk illuskanski,
Mrok) otchtanny,
podwspdlny
Pémoc gbrski ork, illuskariski,  giganci, gobliriski,
orog, pétork,  orkowy krasnoludzki,
tanarukk smoczy
Thesk gbrski ork, damarski, giganci,
pétork, szary  orkowy gnolli, gnomi,
ork mulhorandzki,
rashemi
Vaasa gérski ork, damarski, giganci, gobliriski,
pétork orkowy krasnoludzki,
podwspdlny,
uluicki
Ziemie Hordy pétork, szary orkowy, damarski, gnolli,
ork rashemi mulhorandzki,
tuigariski

* Przedmiot mistrzowsko wykonany.
wy! y

Vaasa: Pétorkowie z Vaasa, niegdysiejsi zoierze kréla-czar-
noksigznika, to silny i twardy lud, ktéry potrafi przetrwaé w tej
niego$cinnej ziemi.

Ziemie Hordy: Wedrowne bandy szarych orkéw ze wschodu
spotyka si¢ od Wielkiego Lodowca po granice Murghom.

REGIONY PLANOKRWISTYCH
Aasimaréw, diableta i genasi mozna czasami spotkaé w réznych
zakatkach Faerunu, ale szczegdlnie czgsto trafiaja sig jedynie
wkilku regionach. .

Calimshan: Na pustyniach Calimshanu przetrwat niejeden r6d
z domieszka krwi dzinéw i ifrytéw.

Chessenta: Osamotnione wybrzeza Threskel, z dawna ziemie
sporne miedzy Chessenta i Untherem, s3 ojczyzna wielu wod-
nych genasi.
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Ulubione
béstwa Atuty regionalne Premiowy ekwipunek
Bane, Cyric,  Mocno na nogach, (A) topér wojenny* bad7
Tempus, Tyr, Nieugi¢tos¢, orkowy topér podwéjny*
Waukeen Zbirowato$¢ 1ub (B) koszulka kolcza
icigzka stalowa tarcza®
Hoar, Tiamat, Brawurowaszarza, (A) miecz
Tempus, Tyr  Nieugigtos¢ péttorargczny™
badZ butat* lub (B)
napier$nik*
panteon Biegloé¢ wrzucaniu  (A) topér dwurgczny™
orkowy, Bane, bronig, Mocno na bad? orkowy topér

Cyric, Talona, nogach, Odpornos¢ na podwdjny” lub (B)
Talos trucizny koszulka kolcza i cigzka

stalowa tarcza*
panteon Biegto$¢ wrzucaniu  (A) miecz dwurgczny™
orkowy bronia, Skrwawienie, badZ wiécznia* lub
Zbirowato$¢ (B) zbroja kryta* ze
szpikulcami
panteon Odporno$é na (A) zbroja kryta* ze
orkowy, trucizny, Szybko szpikulcami lub (B)
Bane, Malar, icicho straszny korbacz*, topér
Tempus dwureczny* badZ orkowy
topér podwdjny*
Bane, Walka na noze, (A) wiécznia* badz
Shaundakul,  Zbirowato$¢ topér dwureczny*
Waukeen 1ub (B) kolczuga* ze
szpikulcami
panteon Mocno na nogach, (A) wiécznia* badz
orkowy, Bane  Nieugietos¢, orkowy topér podwéjny*
Skrwawienie lub (B) koszulka kolcza
icigzka stalowa tarcza™
panteon Bez zmegczenia, (A) wiécznia* badz
orkowy Nieustraszonos¢ topér dwurgczny”

1ub (B) éwiekowana
skérznia* i eliksir sity
byka

Impiltur: Demonolodzy Naréw sprowadzili do Wschodniego
Przesmyku wiele demonédw, a diablgce potomstwo owych gosci
zyje obecnie na pobrzezu Impiltur.

Mulhorand: Wielu Mulhorandczykéw, od tysigcy lat rzadzo-
nych przez weielenia béstw, ma domieszke boskiej krwi.

Srebrne Marchie: Od stuleci Twierdza Pickielna Brama wha-
daja demony, a ich diablecy potomkowie Zyja dzi§ na Srebrnych
Marchiach i w gérnej czgéci doliny Delimbiyr.

Thay: Od wiekéw potezni czarodzieje z Thay krzyzowali niewol-
nikéw z réznego typu przybyszami, aby stworzy¢ idealne stugi.

Unther: Jak lud Mulhorandu, tak i Untherczycy byli pod rzada-
mi weieleri béstw, ktére czesto wiazaly si¢ ze §miertelnymi.

Zachodnie Ziemie Centralne: Od otwarcia portalu do Dziewig-
ciu Piekiet w Roku Robaka, w bliskoéci Zamku Smocza Wiécznia
zyje rosngca liczba diablat, potomkéw diabtéw.




Aasimar

Genasi ziemny
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Genasi powietrzny Genasi wodny
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Genasi ogniowy Diable
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TABELA I-9: BEGIONY PLANOKRWISTYCH
Automa- :
Zalecane tyczne

Region podrasy jezyki  Premiowe jezyki Ulubione béstwa Atuty regionalne Premiowy ekwipunek

Calim- - ogniowy alzhedo chondathski, goblifi- ~ Ilmater, Shar,  Magia we krwi, (A) sejmitar* badz butat*

shan genasi, ski, pfomienny, po- Sharess, Talos, Ognisty rodowdd, lub (B) rézdzka magicznych
powietrzny wietrzny, shaarski, Tyr Umyst ponad ciatem  pociskémw (1. PC, 20 fadunkéw)
genasi tashalski

Chessenta aasimar, ches- aglarondzki, chonda-  Anhur, Azuth, — Szkota magii wta- (A) miecz krétki* badZ
wodny sentski thski, mulhorandz-  CzerwonaRy-  jemniczed, Walkana —wh6cznia* lub (B) napiersnik
genasi ki, smoczy, turmski,  cerka, Hoar, La- noze, Znajomos¢ ulicy

untherski thander, Tiamat

Impiltur  diable damar-  aglarondzki, chessent- Bane, Cyric, Przerazajacy gniew,  (A) miecz péttorargczny™

ski ski, chondathski, go-  Ilmater, Zbirowatos¢ badz morgensztern lub
blifiski, krasnoludzki, Tymora, (B) narzedzia ztodziejskie®
otchtanny, turmski Waukeen i éwiekowana skérznia*

Mulho-  aasimar, mulho- aglarondzki, . panteon Dyscyplina, Magiawe (A) butat* bad7 khopesh*

rand diable, randzki niebiatiski, rashemi, mulhorandzki  krwi, Teokratyzm®®  lub (B) zw4j stabszego
ziemny shaarski, untherski praywricenia energii Zyciowey
genasi iduchowej broni

Srebrne  diable illuskari- chondathski, elfi, Bane, Cyric, Przerazajacy gniew, - (A) miecz diugi* badZ rapier*

Marchie ski giganci, goblifiski, Lathander, Zbirowatos¢ lub (B) zwéj z czarem 2. po-

krasnoludzki, orkowy, Oghma, ’ ziomu (wtajemniczesi badZz
otchtanny Silvanus, Talos objawief) i éwiekowana skérz-
nia* '

Thay diable, mulho- aglarondzki, damarski, Bane, Cyric, Kos- Przeraiajacy gniew,  (A)2zw6j niewidzialnosci
genasi randzki  gnolli, piekielny, suth, Loviatar, Tatuazmocy, Umyst i plomiennego promienialub ( B)
(kazdy) rashemi Shar ponad ciatem napierénik*

Unther  aasimar, dia- unther- chessentski, krasno- ~ Anhur, Bane, Magia we krwi, (A) zbroja huskowa* i 20 strzat
ble, ogniowy ski ludzki, orkowy, ot- Mystra, Tem-  Teokratyzm®s, z zimnego Zelaza lub (B)
genasi chlanny, shaarski pus, Tiamat Zbirowato$¢ 3 dawki jadu czarnej Zmii

Zachod-  diable chonda- alzhedo, elfi, giganci, Bane, Cyric, La- Przerazajacy gniew,  (A)miecz péitorareczny”

nie Ziemie thski gobliriski, orkowy, thander, Maska, Zbirowato$¢, badZ miecz dwurgczny* lub

Centralne piekielny Oghma, Tempus Znajomos¢ ulicy (B) eliksir stabszego przywrice-

* Przedmiot mistrzowsko wykonany.

REGIONY INNYCH RAS
Przedstawione dalej regiony stuza mniej typowym rasom posta-
ci, wprowadzonym w Rasach Faerunu, Odlegtym Wschodzie lub
Podmroku.

Ashane: Na zimnych brzegach jeziora Ashane, na Odleglym
Wschodzie, mieszka wielu ludzi-duchéw. #iedza (miejscowa
— Rashemen).

Burzowe Rogi: Wiele wygnanych z Gwiezdnych Gér przez smo-
ka aarakokr zatozyto nowe gniazda w Gérach Burzowych Rogéw
w Cormyrze. #iedza(miejscowa—Cormyr).

Dolina Delimbiyr: Gérne odcinki doliny nawiedzaja fey’ri,
czajace si¢ w tajemnych lezach potozonych w okolicach Wyso-
kiego Lasu. -

Géry Lodowej Obregczy: Zamarznigte stoki i mgly Lodowej
Obreczy na Wschodzie nawiedzaja dzicy rzezacze (patrz: Odlegly
Wschid). Wiedza(miejscowa— Rashemen). )

Géry Ziemnej Opoki: Gobliny, hobgobliny i niedZwiezuki ng-
kaja Géry Ziemnej Opoki migdzy Vast i Damarg.
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nia energii Zyciowe]

Las Lethyr: Centaury i volodni, czyli sosnoludy, wystepu-
ja w wickszosci laséw Odlegtego Wschodu, #iedza (mi¢fscowa
—Wielka Dolina).

Odlegte Wzgérza: Na Zachodnich Ziemiach Centralnych znaj-
duja si¢ ukryte gniazda kir-lananéw, a na Odlegtych Wzgérzach
iw Gérach Zachodzacego Storica mieszcza si¢ ich gniazda. /#ie-
dza(miefscowa—Zachodnie Ziemie Centralne).

Ptaskowyz Thay: Wiele thayskich gnolli pochodzi z dzikich
péinocno-zachodnich kraficéw tej niegoscinnej ziemi. Dawniej
po plaskowyzu swobodnie wedrowaly centaury, ale dzi§ wigk-
5204¢ z nich stuzy Czerwonym Magom. Wiedza (miejscowa —
Thay).

Podmrok (Fluvenilstra): Fluvenilstra, zwana Miastem-Ogro-
dem Podmroku, lezy pod Shaar. Ten pigkny region jest domem
tajemniczej rasy znanej jako chytraki. #iedza (miejscowa—Pod-
mrok [Wielki Bbaerynden)).

Podmrok (Podziemny Imaskar): Ukryta krypta zagrzebana
gteboko pod Nieskorficzonymi Pustkowiami, zamieszkana przez

[
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TABeLA I-1O: BEGIONY INNYCH RAS

Reglon
Ashane

‘

Burzowe Rogi

Dolina
Delimbiyr

Goéry
Lodowej
Obreczy

Géry Ziemnej
Opoki

Las Lethyr

Odlegte
Wagérza

Phaskowyz ;
Thay

Podmrok
(Fluvenilstra)

Podmrok
(Podziemny
Imaskar)

Podmrok
(Reeshov)

Podmrok
(Sloopdil-
monpolop)

Podmrok
(Yathchol)

Zalecane
podrasy

czlowiek-
_duch©PL

aarakokra®S

fey'riRfAS
opL

rzezacz

goblin®4S

hobgoblin®*4,

niedZwie-
ZukRas

volodni®®™

kir-lanan®$

centaur®s,

gnoll°PL

chytraki®®P

podziemny
Imaskari"”

grimlok™®?

kuo-toa"”

chityniak?®”

Automatyczne

Jjezyki
rashemi, lesny

powietrzny

elfi

giganci

gobliriski

damarski,

lesny

kir-lananski

gnolli

podwspdlny

roshoum

podwspdlny,
ziemny

kuo-toa,
podwspdlny

podwspdlny

Ulubione
Premiowe jezyki béstwa
giganci, gobliriski, Mielikki,

Atuty regionalne
Magia we krwi,
Umyst ponad
cialem, Z innego
$wiata

Brawurowa
szarza,
Nieustraszono$é
Magia we krwi,
Skrwawienie

Bitewny skok®P",
Przetrwanie,
Upér

Odporno$é na
trucizny, Szybko
icicho, Walka na
noze

Daleki zasigg®™",
Walka w lesie®P"
Znajomos¢ laséw

Magia we krwi,
Przerazajacy

. gniew

Daleki zasigg®™"
Skrwawienie,
Zbirowato$é

Dyscyplina,
Nieugietosé,
Przetrwanie

Szkota magii
wtajemniczen,
Z innego $wiata

Mocno na no-
gach, Skrwawie-
nie, Zbirowato$é

gniew,
Przetrwanie

Dyscyplina, Od-
pornosé na tru-

mulhorandzki, Selune,

powietrzny, ra-  Silvanus

shemi, shou, tu-

iganski, wodny

chondathski, elfi, Aerdrie

le$ny, orkowy, Faenya

smoczy

otchtanny, chon- Ghaunadaur,

dathski, krasno-  Shevarash

ludzki, giganci,

illuskariski

damarski, krasno- Auril,

ludzki, powietrz- Loviatar

ny, rashemi,

tuiganski

damarski, giganci, Hruggek,

krasnoludzki, or- - Maglubiyet

kowy, podwspélny

drzewcéw, go- Silvanus

bliriski, mulho-

randzki, orkowy,

rashemi, smoczy

otchtanny, chon- brak

dathski, smoczy,

giganci, pickielny,

orkowy

goblinski, mulho- Yeenoghu
, randzki, otchtan-

ny, pickielny,

rashemi, smoczy

elfi, gnomi, Chauntea,

krasnoludzki, Grumbar,

wodny, ziemny  Shar

niebianski, Chauntea,

otchtanny, Grumbar,

podwspdlny, Kossuth,

smoczy, wodny,  Mystra, Shar

ziemny

elfi, kuo-toa, Shar

orkowy,

otchtanny

elfi, krasnoludzki, Blibdoolpoolp Przerazajacy

smoczy, wodny

elfi, kuo-toa, Lolth

migowy drowéw,

orkowy
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cizny, Walka na
noze

Premiowy ekwipunek

(A) kolczasty taficuch*, nun-
czaku* badZ siangham* lub (B)
rézdzka wykrycia magii lub
rozdzka Swiatta (1. PC, 20 ta-
dunkéw)

(A) oszczep®, whécznia* badz
diuga wiécznia* lub (B) latajaca
kopiaRAs* ;
(A)miecz diugi* badZ sztylet*
1ub (B) koszulka kolcza*

(A) maczuga dwurgczna* lub
(B) zbroja skérzana* i 6 dawek
$mierdzacego thuszczu rzezacza

(A) éwiekowana skérznia®

12 dawki zielonokrwistego ole-
julub (B) miecz krétki* badz
wiécznia*

(A) tuk diugi* badz wiécznia®

, lub (B) zbroja skérzana* i zwéj

ozigbienia metalu

(A) dtuga wiécznia* badz kol-
czasty taicuch* lub (B) koszul-
ka kolcza*

(A) topér wojenny* badZ krétka
wiécznia* lub (B) zbroja tusko-
wa* ze szpikulcami

(A) zbroja skérzana* i duza
drewniana tarcza* lub (B) ko-
szulka kolcza* i eliksir leczenia
lekkich ran

(A) jeden zwéj czaru 2-pozio-
mowego i 3 kamienie grzmo-
téw lub (B) rézdzka wykrycia
magii badi rézdzka Swiatta
(1. PC, 20 tadunkéw)

(A) topér wojenny* lub (B)
zbroja tuskowa* ze szpikulcami

(A) szczypcowy drag®* badz
wiécznia* lub (B) zwéj wytrzy-
matoSci niedZwiedzia i odponm-
Sci na energie

(A) miecz krétki* quz oszczep*
lub (B) eliksir stabszego przywri-
cenia energii Zyciowey
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Zalecane Automatyczne
Region podrasy Jjezyki Premiowe jezyki
Shaar . wemik*S  le$ny gnolli, krasnoludz-
ki, niziotczy, shaar-
ski, untherski
Sphur Upra zmierzcho- podwspdlny  elfi, krasnoludzki,
wiec?oP le$ny, smoczy, wod-
ny, ziemny
Surkh jaszczuro- - smoczy chondathski, go-
TudzPOP bliriski, illuskariski,
orkowy, wodny
WysokiLas  centaur™S  le$ny chondathski, elfi,
giganci, illuskanski,
orkowy, smoczy

* Przedmiot mistrzowsko wykonany.

Podziemnych Imaskari — lud fizycznie przesaczony magia gtebin
ziemi. Wiedza miejscowa—(Podmrok [Korzer Ziemi)).

Podmrok (Reeshov): Gieboko pod Wezowymi Wzgbrzami
lezy Reeshov, miasto grimlokéw. #iedza miefscowa—(Podmrok
[Pétnocny Mrok)).

Podmrok (Sloopdilmonpolop): Miejsce uznawane za najwigksze
miasto kuo-toa lezy pod Zatoka Ognistego Smoka, blisko wybrzeza
Tethyru. Wiedza(miejscowa— Podmrok [Stare Shanatar]).

Podmrok (Yathchol): Pod Szarymi Wierchami mieéci si¢ kra-
ina chityniakéw o nazwie Yathchol. #iedza (miejscowa—Podmrok
[Pétnocny Mrok]).

Shaar: Szlachetni wemikowie uwazaja Shaar za whasne tereny
towieckie. #iedza(miejscowa—Shaar).

Sphur Upra: Istniejace na poly na Planie Cieni, ana po{y naPla-
nie Materialnym Sphur Upra to miasto zmierzchowc6w (patrz:
Podmrok). Wiedza(miejscowa— Podmrok [Korzes Ziemi)).

Surkh: Jaszczuroludzie poluja na wielu moczarach, ale miasto
Surkh na brzegach Glebokiego Przesmyku to siedziba rojnej cy-
wilizacji tych tuskowatych zotnierzy. #iedza (miejscowa—Prze-
smyk Vilhon).

Wysoki Las: T¢ kniej¢ przemierzaja centaury.

wazne srahlls_rgk_i

Przedstawione dalej dane to rozszerzenie informacji potrzebnych
do losowania poczatkowego i maksymalnego wieku, wzrostu i wagi
bohateréw graczy (jak to zaprezentowano w rozdziale 6 ,,Opis”
w Podreczniku Gracza), uwzgledniajace wszystkie rasy z niniej-
szego rozdziatu.

Wiek: Mozesz wybraé poczatkowy wiek postaci lub wylosowaé
go w tabeli 1-11 , Losowy wiek poczatkowy”. Tabela 1-11 dzieli
klasy postaci na kategorie: proste, $rednie i trudne. Przypisy po-
daja, ktéra klasa nalezy do jakiej kategorii. W tabeli 1-12 znajduje
sig rozpigtos¢ lat dla poszczegélnych kategorii wiekowych i odpo-
wiednie modyfikacje wartosci atrybutéw.

Ulubione A
béstwa Atuty regionalne Premiowy ekwipunek
Nobanion Bezzmeczenia,  (A) maczuga* badZ wiécznia*
Brawurowaszar- lub(B) duza drewniana tarcza*
za, Szybko i cicho i3 eliksiry leczenia lekkich ran
brak Elokwencja, Nie- (A) ¢éwiekowana skérznia®
ustraszonosé, 120 strzat* lub (B) zw6j niewi-
Szczgscie boha- - dzialnoseii kotatki
teréw
Semuanya Bezzmegczenia,  (A) oszczep” lub (B) zbroja ské-
Biegtod¢ wrzuca- rzana® i duza drewniana tarcza®
niu bronig, Nie-
ugietosé
Lurue, Mie- Brawurowaszar- (A) uk dtugi refleksyjny* badz
likki, Rillifane za, Znajomo$¢ maczuga dwureczna* lub (B)
Rallathil, laséw éwiekowana skérznia*
Silvanus

Woazrost i waga: Wzrost i wage mozesz wybraé z przedziatéw
podanych w tabeli 1-13 ,Losowy wzrost i waga”, opierajac si¢ na
wartogciach atrybutéw postaci — lub po prostu wylosowac.

TABELA I-11: LOSOWY WIEK

POCZATKOWY
Rasa Dorosto$é Prosta* Srednia*™ Trudnat
~ Czlowiek 15 lat +1k4  +1k6 +2k6
Elf (kazdy)- 110lat  +4k6  +6k6 +10k6
Gnom, podziemny 20 lat +4k6  +6k6 +9k6
Gnom, skalny 40 lat +4k6  +6k6 +9k6
Krasnolud (kazdy)  40lat +3k6  +3k6 +7k6
Niziotek 20 lat +2k4  +3k6 +4k6
Planokrwisty (kazdy) 15 lat +1k6  +1k8 +2k8
Pételf 20 lat +1k6  +2k6 +3k6
Pétork 14 lat +1k4  +1k6 +2k6

*Klasy proste to barbarzyrica, fotrzyk i zaklinacz.
**Klasy érednie to bard, paladyn, tropiciel i wojownik.
1 Klasy trudne to czarodziej, druid, kaptan i mnich.

TABELA I-12: EFEKTY STARZENIA SIY

Rasa Wiek  Stary*™* Wiek  Maksymal-
$redni* sedziwyt ny wiek
Cziowiek 35lat $3lata 70lat  +2k20lat
Elf (inny) 175 1at 263lata 350lat +4k%lat
Elf (stoneczny) 210lat 315lat 420lat +6k%lat
Gnom, podziemny ~ 80lat  120lat 160lat +2k%lat
Gnom, skalny 1001at’ 150lat 200lat +3k%lat
Krasnolud (kazdy) ~ 125lat 188lat 250lat, +2k%lat
Niziotek 50lat 75lat 100lat +5k20lat
Planokrwisty (kazdy) 45lat  68lat  90lat  +3k20lat
Pételf 62lata 93lata 125lat +3k20lat
Pétork 30lat 45lat  60lat  +2k10lat

*_18,BdiZr;+1 Int, Rat i Cha.
**_2 S, BdiZr;+1 Int, Rzt i Cha.
-3, BdiZr;+1 Int, Rzt i Cha.

L)
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TABELA I-13: LOSOWY WZROST I WAGA

Bazowy wzrost Bazowy modyf. Bazowa waga Bazowy modyf.
Rasa Mgiczyzna  Kobieta wzrostu Meiczyzna  Kobieta wagi
Czlowiek, Calishyta® 143 cm 130cm +3k10 58kg 40kg X (1k4) kg
Czlowiek, Chondatanin® 150cm 138cm +6k8 60kg 43kg X (1k4) kg
Czlowick, Damaranin® 145 cm 133 cm +3k10 60kg 43kg X (1k4) kg
Czlowiek, Illuskanin* 155 cm 143 cm +7k8 70kg 53kg X (1k4) kg
Czlowiek, Mulanin’ 148 cm 135 cm +5k10 60kg 43kg X (1k4) kg
Czlowick, Rashemita® 145 cm 133 cm +7k8 65 kg 48kg X (1k4) kg
Czlowiek, Tethyrczyk’ 145 cm 133cm +3k10 63kg 45 kg X (1k4) kg
Krasnolud, ztoty 113 cm 108 cm +7k4 65kg SOkg X (1k6) kg
Krasnolud, szary 113 cm 108 cm +Tk4 55 kg 40kg X (1k4) kg
Krasnolud, tarczowy 125 cm 120 cm +Tk4 73 kg 55 kg X (1k6) kg
EIf, drow 133 cm 133 cm +5k6 43kg 40kg X (1k3) kg
| Elf, ksiezycowy 145 cm 133cm +3k10 45 kg 35 kg X (1k4) kg
EIf, stoneczny 145 cm 133cm +3k10 45 kg 35 kg X (1k4) kg
EIf, dziki 145 cm 133cm +3k10 50kg 40kg X (1k4) kg
EIf, le$ny 145 cm 133cm +3k10 50kg 40kg X (1k4) kg
Gnom, podziemny 85 cm 80cm +3k4 20kg 18kg x1kg
Gnom, skalny 90cm 85 cm +Tk4 20kg 18kg x1kg
Pélelf, pétdrow 138cm 133cm +7k8 50kg 40kg X (1k4) kg
Pélelf, inny 145 cm 133cm +3k10 55 kg ~ 40kg X (1k4) kg
Pétork 145 cm 133cm +35k12 75 kg 55 kg X (1k6) kg
Niziotek 80cm 75 cm +Ik4 15 kg 13kg X1kg
Planokrwisty, aasimar 145 cm 133cm +3k10 60kg 43kg X(1k4) kg
Planokrwisty, powietrzny genasi 145 cm 133cm +3k10 60kg 43kg X (1k3) kg
Planokrwisty, ziemny genasi 145 cm 133cm +5k10 60kg 43kg X (1k6) kg
Planokrwisty, ogniowy genasi 145 cm 133cm +5k12 60kg 43kg X (1k4) kg
- Planokrwisty, diable 145 cm 133cm +5k10 60kg 43kg X (1k4) kg
Planokrwisty, wodny genasi 145 cm 133cm +7k8 60kg 43 kg X (1k4) kg

i 1 Statystyki Calishytéw dotycza réwniez Durparczykéw i Zakhar-

czykéw.

2 Statystyki Chondatan dotycza réwniez Maztikan (Nexalan)
1 Turamitéw.

3 Statystyki Damaran dotyczq réwniez Halruaariczykéw, Lan-
taficzykéw, Netheryjezykéw, Shaaryjczykéw, Shou, Tashalan,

ATUTI;

Postacie zyjace w $wiecie ZaPoMNIaNYCH KRAIN maja dostep do
szeregu unikatowych atutéw, ktére odzwierciedlaja specjalne ta-
lenty, sztuczki i wiedzg Faerusniczykéw. Wszystkie przedstawione
dalej atuty opisano wedtug formatu z Podrgcznika Gracza.

Atuty regionalne

Atut regionalny prezentuje specjalna, wyjatkowa zdolnos¢ lub talent
spotykany posréd mieszkaficéw konkretnego miejsca, przedstawi-
cieli narodowosci czy innej odrézniajace; si¢ grupy. W przypadku
tych atutéw w ich prezentacji obok nazwy podano w nawiasie in-
formacjg ,regionalny”.

Przy kazdym atucie regionalnym podano jedng lub kilka opcji
ras postaci 1 regionu jako wymagania. Aby wybra¢ dany atut, po-
sta¢ musi te wymagania spetnia¢. Na przyklad, postaé, ktéra chce
posiadac atut, ktérego wymagania regionalne brzmia ,,Krasnolud

Tuigan i Vaasan.

4 Statystyki Illuskan dotycza réwniez Chultan.

5 Statystyki Mulan dotycza réwniez Sossriméw.

6 Statystyki Rashemitéw dotycza réwniez Guréw, Naréw, Raum-
viran i Uluitéw.

7 Statystyki Tethyrczykéw dotycza réwniez Lludu.

(Grzbiet Swiata)”, musi by¢ krasnoludem, ktérego ojczystym re-
gionem jest Grzbict Swiata.

Wybierajac region ojczysty na etapie tworzenia postaci mo-
iesz wzigé jeden atut regionalny z listy dostepnej dla postaci
o takim pochodzeniu. Nawet jesli na 1. poziomie mozesz wy-
braé kilka atutéw (cztowiek lub niziotek waleczniak ma prawo do
dwdch atutéw na 1. poziomie), tylko jeden z nich moze by¢ re-
gionalny.

Atuty regionalne nie s3 premiowymi — zdobywasz je tak jak
normalne atuty.

Automatyczne
kontrczarowanie [ogolny]
Umiesz szybko reagowaé, by skontrczarowaé zaklgcia przeciw-
nikéw. 4

‘Wymagania: Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze kontrcza-
rowanie.
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Korzyéci: Raz w rundzie mozesz kontrczarowa¢ jedno zakle-
cie przeciwnika, nawet jesli nie przygotowates ku temu stosownej
akeji. Akcja kontrezarowania zastgpuje twojg nastepng ture. Nie
mozesz uzywac tego atutu bedac nieprzygotowanym.

Normalnie: Osoba nieposiadajaca tego atutu musi przygotowywaé
stosowna akcje w kazdej rundzie, w kt6rej zamierza uzyé kontrczaru.

BE€Z ZMECZenia [regionalny]

Nigdy nie wiesz, kiedy powiedzie¢ ,,dos¢”.

Wymagania: Czlowiek(Pasmo, Thindol, Vaasalub Ziemie Hordy),
jaszezuroludZ (Surkh), krasnolud (Galeny, Podmrok [Stare Shanatar]
lub Wybrzeie Mieczy), ork (Ziemie Hordy), badZ wemik (Shaar).

Korzysci: Zmniejszasz efekty zmeczenia i wyczerpania o jeden
stopiesi. Jesli w danych okolicznoéciach normalnie ulegtby$ wy-
czerpaniu (jak po zakleciu fale wyczerpania), jestes tylko zmeczo-
ny. Jezeli co§ wywotatoby zwykte zmeczenie (np. koniec dziatania
barbarzyniskiego szatu), stan ten nie dziata na ciebie weale.

Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.

Bieglpéc’ W rzucaniu
bI'O[lIQ [regionalmg]

Potrafisz rzucaé cigzka bronig z zabdjcza skutecznoscia.

Wymagania: Cztowiek (Pétoc, Vaasa, Wielki Lodowiec lub Wy-
spy Moonshae), jaszczurolud? (Surkh), krasnolud (Wielki Lodowiec),
badZ ork (Morze Ksigzycowe lub Podmrok [Pétocny Mrok]).

Korzyci: Gdy wykonujesz atak dystansowy bronig rzucana (to-
porem, widcznia, oszczepem itp.), mozesz dodac do testu ataku
premie z Sily zamiast ze Zreczno$ci.

Normalnie: Posta¢ walczaca bronia dystansowa dadaje do te-
stu ataku premig ze Zrgcznosci.

Zasady specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadaé tylko jeden atut regionalny.

Biegtos¢ w sztuce [regionalny]

Twéj lud stynie z talentéw piesniarskich i gawedziarskich.

Wymagania: Cztowiek (Chessenta, Waterdeep lub Zachodnie
Ziemie Centralne), elf (Gniazdo snieinych Or}éw lub Sildéyuir),
gnom (Thesk lub Zachodnie Ziemie Centralne), badZ pételf (Kra-
ina Dolin).

Korzysci: Zyskujesz premig +2 do wszystkich testéw Wystepow
ido testéw jednej umiejetnosci Rzemiosta zwiazanej ze sztuka, jak
kaligrafia, malarstwo, rzezbiarstwo lub tkactwo. Ponadto, jesli dys-
ponujesz zdolno$cia muzyka bardéw, mozesz ja stosowac dziennie
wigcej o trzy razy. Na przyklad, bard 3. poziomu dzigki temu atu-
towi méglby uzywaé muzyki bardéw sze$¢ razy dziennie.

Normalnie: Postaé moze gra¢ muzyke bardéw raz dziennie na
poziom w klasie barda.

Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.

BliZniaczy czar [meramagial

Moiesz rzucié jednoczesnie dwa identyczne czary.

Wymagania: Dowolny inny atut metamagiczny.

Korzyci: Czar objety tym atutem dziata dwukrotnie, jakby$ jedno-
czeénie rzucit to samo zaklgcie dwa razy wjedno miejsce lub najeden
cel. Wszystkie zmienne zaklecia (cele, ksztattowanie obszaru itd.) po-
zostaja identyczne w obu jego wersjach. Ofiara (badz ofiary) podlega
efektom obu czaréw z osobna i wykonuje niezalezne rzuty obronne.

W niektérych wypadkach, chocby bliZniacze zauroczenie osoby;
porazka obu rzutéw obronnych skutkuje pojedynczym efektem.
Niemniej sojusznik zauroczonego musi wykonaé dwa udane testy

" rozproszenia, aby zanegowad podwojony efekt. Analogicznie jak

w przypadku innych atutéw metamagicznych, podwojenie zaklgcia
nie wplywa na jego wrazliwo$¢ na kontrczarowanie (na przyktad,
kontrowanie zwyklym, nieblizniaczym czarem nie oznacza nega-
¢ji tylko potowy bliZniaczego zaklgcia).

Blizniaczy czar wykorzystuje komérke na czary o cztery pozio-
my wyzsza niz whasciwy poziom zaklgcia.

BliZIDiC (;TZHIOTU [regionalny]

Nalezysz do pokolenia krasnoludzkich bliZniakéw urodzonych po
Moradinowym Blogostawienistwie Grzmotu w Roku Grzmotu.

- ATuty rcgionalne a material z inngch publikacji

Zaprezentowany tu system regionéw unowoczeénia oraz zastgpu-
je zasady dotyczace atutéw regionalnych i regionéw przedstawio-
new 0pi.rie.§< ‘wiata ZAPOMNIANTCH KRAIN. Niemniej dodatkowe
regiony i zwigzane z nimi atuty wystepuja takie w Rasach Faerunu
10dleglym W schodzie. Wszystkie atuty z tamtych publikacji, wkté-
rych pojawia si¢ pozycja ,Region”, nalezy uznaé za atuty regional-
ne, podlegdjace tym samym ograniczeniom wybord jak inne atuty
z przypiskiem ,regionalny”.

System regionéwz niniejszej ksiazki pozwala dac bohaterowi tyl-
ko jeden jedyny atut regionalny, ktéry mozna wybrac wykcznie na
1. poziomie. Zasada ta anuluje t¢ ze strony 28 Opt.mS wiataZ APO-

MNIANYCHKRAIN, gdzie pozwolono bohaterowi zyskac kolejny atut
regionalny za kazde 2 rangi wumiejetno$ci Wiedza (miejscowa). Tu-
taj ‘atuty zaprojektowano z zatoieniem, ze postaé ma dostep tylko
do jednego. Wigksza ich liczba grozitaby zachwianiem réwnowagi.

W tabelach regionéw w niniejszym rozdziale wszystkie atuty
regionalne p ja si¢ przy odpowiednich obszarach. Przydzie-
lenie atutéw do regionéw dokonane w tej ksiazce jest nadrzedne

. wobec wszystkich poprzednich publikacji, ale nie wszystki¢ opi-

sy atutéw z poprzednich publikacji przedrukowano tutaj. Wigk-
szoci atutéw, o ktérych nie wspomina niniejsza ksiazka, mozna
uzywaébez modyfikacji.
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TABELA I-14: ATUTY

Nazwa atutu ‘Wymagania Korzyéci
Aksjomatyczny whasciwos¢ klasowa ugodzenie anarchii, charakter Kazda broi w twych rekach staje sig aksjomatyczna.
cios® praworzadny
A yczne Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze kontrczarowanie  Kontrczar raz w rundzie bez przygotowania na to akgji.
kontrczarowanie : E
Blizniaczy czar dowolny inny atut metamagiczny Czar dziata na obszar lub cel dwukrotnie.
Blogostawieristwo ~ Wyzwalanie si¢ 1 ranga, Aureola $wiatta Premia uswigcona+2 do testéw Wyzwalania si¢ i rzutéw
Lliiry* obronnych przeciw efektom paralizujacym, unieruchamiajacym
ioplatujacym.
Blogostawiefistwo  zdolno$¢ rzucania 6-pozi ych czaréw wtajemniczenn  Zwigksza listg czaréw wybranej klasy pozwalajacej rzucaé zaklecia
Siedmiu Siéstr? wtajemniczen.
Boskie pr Rzt 21, Doskonalsze zaklecia zwigzane z charakterem, +4 poziomy czarujacego na pokoname odpornosci na czary za
czarem® charakter zgodny z wybranym komponentem, zdolno$¢  pomocg zakleé chzwybranym charak
rzucenia czaréw objawieri 9. poziomu.
Czary tematyczne 1. poziom wklasie postugujacej si¢ czarami wtajemniczefi  +4 do ST Czarostwa na rozpoznanie twoich czaréw, +1 poziom
czarujacego przy zakleciach tematycznych.
Dar rozrézniania’ — Podwaja wiedzg uzyskana z relikwiarza wiernosci.
Dhugotrwaly czar  Przediuzenie czaru Wydhuza czas dziatania czaru do 24 godzin. *
Doskonalsza Czarostwo 30 rang, Przyspieszenie czaru, Moiesz uiyé Przyspieszenia czaru, Unieruchomienia czaru lub
wspdlna Unieruchomienie czaru, Wyciszenie czaru whasciwo$¢ Wyciszenia czaru wzgledem czaréw sojusznika.
metamagia® klasowa wspélna metamagia 4
Doskonalsze Czarostwo 40 rang, Wiedza (tajemna) 40 rang, Epickie  Poteguje lub kontroluje pochwycony przez ciebie czar, jakby$ sam
pochwycenie czaru®  skupienie na umiejetnosci (Czarostwo), whasciwosé gorzucit.
klasowa pochwycenie czaru
Doskonalszy patrz Przewodnik Mistrza Podziemi Zdobywasz specjalnego chowarica.
chowaniec i
Doskonalszy dostep Czarostwo 30 rang, Wiedza (tajemna) 30 rang, zdolno$¢  Zwigksza szans¢ znalezienia pozadanego zaklgcia wZrédle czarow.
do Zrédta czaréw'  rzucania czaréwze irédta czaréw
Dotyk nienawisci*  Splugawienie czaru, zdolnos¢ rzucania S-poziomowych  Motesz dotknigciem zmienié zwierze w besti¢ Bane’a.
czaréw objawieni, wyznawca Bane’a
Epicka zarliwo$¢"  Rut 21, Zelazna wola, charakter inny niz przeciwnik, wiara Premia +4 do rzutéwobronnych przeciw czarom z wybranym
w boga nieakceptujacego kaptanéw z danym sktadniki okreslniki
charakteru
Epickie Czarostwo 30 rang, Automatyczne kontrczarowame, Moiesz kontrczarowaé dowolng liczbg czaréw w rundzie, nawet
kontrczarowanie'  Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze kontrc: bez przyg ia akgji.
Przyspieszenie czaru, Zmystwalki
Epickie wladanie  Koncentracja 20 rang, Krzepa, Wiadanie magicznym Twoja Budowa liczy sig, Jakby byia o 4wyiszana potrzeby
magicznym ogniem okreslani itu zZgr P 6w energii magi
ogniem’ ognia.
Magia Cienistego Rzt 15 lub wiara w Shar +1 do ST rzutéw obronnych i przenikania czarem zaklgciami
Splotu oczarowania, iluzji i nekromancji; —1. pozmm c'La.ru)qcego przy
czarach wywolywania i przemian; ni Zywania czaréw
$wiatha
Magiczne dowolny atut tworzenia przedmiotu Tworzenie przedmiotéw za 75 % kosztow.
rzemiosto
Nieustgpliwa magia Magia Cienistego Splotu W przypadku uzytkownikéw Splotu ST rozp ia twoich
czaréw to 15 + twoj poziom.
Opéinienie czaru  dowolny inny atut metamagiczny Daje czarom opéinienie od 1 do 5 rund od rzucenia.
Podstgpnamagia  Magia Cienistego Splotu Utytkownik Splotu musi wykonac test poziomu, by wykry¢ twoje
czary.
Przygotowanie Rzucanie czaréw wtajemniczeii jako bard lub zaklinacz Szybciej stosujesz atuty metamagiczne do przygotowanych czaréw.
zaklgcia £
Przystosowaniedo — Pozwala ignorowaé wrazliwo$¢ na $wiatto dnia i jasne $wiatto.
$wiatta dnia
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Nazwa atutu Wymagania Korzyéci
Rycie epickich run*  Int 19, Rzemiosto (odpowiednie) 24 rangi, Rycie run Motzesz wyryé rung przekraczajac normalne ograniczenia mocy.
Rycie run Int13, Rzemiosto, 3. poziom klasy postugujacej sig Rycie magicznych run.
czarami objawiert
Smykatka do — Podstawowy atrybut odpowiadajacy za rzucanie czaréw nalezy na
czaréw potrzeby zakleé premiowych i ST rzutéw obronnych traktowaé
jakby miat warto$¢ o 2 wigksza.
Specjalizacja domena wojny, Epickie wyszkolenie, Skupienie nabroni  Premia+2 do testéw obrazeri zadanych wybrang bronia béstwa.
wwybranej broni'  (wybranabrori béstwa)
Spotegowanie Czarostwo 30 rang, Wiedza (tajemna) 30 rang, Skupienic  Mozesz zmodyfikowa¢ zmienne wybranego efektu dugotrwatego
efektu® na umiejetnosci (Czarostwo), whasciwos¢ klasowa efekt czaru.
metamagiczny
Ukaszenie pajaka®  Przyjaciel robactwa, wyznawca Lolth Twoja $lina staje si¢ jadowita.
Ulubieniec Czerwony Mag 5. poziom, Spaczenie czaru Zmniejsza o 1 punkt obnizenie wartosci atrybutu wywotane
zulkiréw? rzuceniem spaczonego czaru.
Wprowadzony Kaptan 5. poziomu, wyznawca Bane’a Zdolno$¢ groza, wigeej zakleé na liscie czaréw kaptariskich.
Bane’a* "
Wprowadzony Kaptan 3. poziomu, wyznawca Cyrica Niepodatnosé na strach, wigcej zakleé na liScie czaréw kaptariskich.
Cyrica*
Wprowadzony Kaptan 1. poziomu, wyznawca Gonda Otwieranie zamkéw i Unieszkodliwianie mechanizméw
Gonda* umiejetnosciami klasowymi kaptana, wigcej zaklgé na liscie czaréw
kaptaniskich.
Wprowadzony Kaptan lub paladyn 5. poziomu, wyznawca Helma Korzyéciatutu Zmystwalki, wigcej zakleé na liScie czaréw
Helma* kaptatiskich lub paladyriskich.
Wprowadzony Kaptan lub paladyn 7. poziomu, wyznawca IImatera Zapewniat e punkty wytr fosci wraz czarami leczenia
Ilmatera* ran, wigcej zakleé na lidcie czaréw kaptariskich lub paladyriskich.
Wprowadzony Kaptan 1. poziomu, wyznawca Lathandera Spontaniczne rzucanie czardw $wiatha, wigcej zaklec na liscie
Lathandera* czaréwkapaniskich.
Wprowadzony Kaptan lub druid 3. poziomu, wyznawca Malara Korzysci atutu Skuteczniejsze przyzywanie, wigcej zaklec na liScie
Malara* czaréw kaptaiskich lub druidycznych.
Wtajemniczony Kaptan 3. poziomu, wyznawca Mystry Rzucanie czaréw nawet w strefie martwej magii i polu antymagii,
Mystry* wigcej zakleé na liécie czaréw kaptariskich.
Wprowadzony Kaptan lub druid 5. poziomu, wyznawca Eldath, Mielikki ~ Karcenie/rozkazywanie stworzeniom roslinnym, wigcej zaklgé na
natury* lub Silvanusa liscie czar6éw kaptaniskich lub druidycznych.
Wprowadzony Kaptan, druid, agent Harfiarzy, hathran lub tropiciel +5 pozioméw czarujacego dla zakled przepowiedniai proroctwo,
Selune* 3. poziomu, wyznawca Selune wigcej zakle¢ na lidcie czaréw kaptana, druida, agenta Harfiarzy,
. ‘hathranalub tropiciela.
Wprowadzony Kaptan 7. poziomu, wyznawca Tyra, domena wojny Premia+1 do obrazeti zadawanych mieczem dtugim, wigcej zakle¢
Tyra* nali§cie czaréw kaplariskich.
Wrodzony czar Unieruchomienie czaru, Wyciszenie czaru Jedno zaklgcie 3 /dzieri jako zdolnoéé czaropodobna.
Wyuczony czar Mistrzostwo w czarach Spontaniczna zmiana przygotowanych czaréw na wybrane
zaklecie.
Zgubna magia Magia Cienistego Splotu +4 do przenikania czarem wzgledem uzytkownikéw Splotu.
Zrozumienie Stworzenie cudownego przedmiotu Tworzenie portaluza § 0% kosztow, stabilizowanie niesprawnych
portali 3 portali.
1 Atut epicki; opis w rozdziale 5. 3 Atut $wicty; opis w dodatku.
2 Atut plugawy; opis w dodatku. 4 Atut wtajemniczenia; opis w rozdziale 3.

‘Wymagania: Krasnolud (Dymiace Géry, Galeny, Grzbiet Swia- $wigcajac na to akcje ruchu, co masz prawo czyni¢ dowolnie
ta, Podmyrok [Stare Shanatar], Turmish, Waterdeep, Wielka Roz- czgsto przez najblizsza godzing. Po godzinie test mozesz powtd-

Korzyéci: Posiadasz blizniaczego brata lub siostre (jedno- lub

motzesz po udanym teécie Roztropnosci o ST 12 wyczué, w ja-

padlina lub Wybrzeze Mieczy). rzyé.

Ponadto zyskujesz premig +2 do testéw Dyplomacji i Zastra-
dwujajowe). Jesli blizniak zyje i przebywa na tym samym planie, szania.

Zasady specjalne: Moiesz wybrad ten atut tylko dla postaci 1-po-

kim kierunku go szukaé. Po takim tescie wyczuwasz kierunek, po-  ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.
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TABELA I-15: ATUTY REGIONALNE

Postaé, aby wybraé taki atut, musi pochodzié z regionu podanego w wymaganiach danego atutu. Czasami obowiazuja dodatkowe warun-
ki. Szczegdly w opisach poszczegdlnych atutéw.

Nazwa Korzysci =

Szkota magii wtajemniczeri Uzywanie magicznych przedmiotow uruchomienia czaru dlajednej z klas postugujacych sig zakleciami wtajemniczefi.

Biegtosé wsztuce +2 do testéw Wystepéw i Rzemiosta, dodatkowe 3 uzycia muzyki bardéw dziennie.

Biegtodé wrzuéaniu bronig  Modyfikator z S zamiast Zr w testach ataku bronig rzucana.

Skrwawienie +2 do inigjatywy i Spostrzegawczosci, niepodatnos¢ na wstrzasniccie.

Ognisty rodowéd +4 do rzut6w obronnych przeciw efektom ognia, +2 do ST rzutéw obronnych dla czaréw [ognial.

Upér +2 do rzutéw obronnych na Wole, niepodatno$é na wstrzasnigcie.

Kosmopolityzm +2 do testéw Blefowania, Wyczucia pobudek i Zbierania informacji.

Nieugietos¢ +3 punktéw wytrzymatosci.

Dyscyplina +2 do rzutéw obronnych na Wolg i testéw Koncentracji.

Przerazajacy gniew Zyskujesz groze, gdy atakujesz.

Wyksztatcenie +2 do dwéch dowolnych umiejetnosci Wiedzy, wszystkie umiejetnosci Wiedzy s3 Klasowe.

Ethran +2 do testéw Postepowania ze zwierzetami i Sztuki przetrwania, +2 do opartych na Charyzmie testéw wzgledem
Rashemitéw, moiliwoé¢ uczestniczenia w magii krggu.

Nieustraszonos¢ Niepodatnos¢ na efektu strachu.

Zwinne nogi +3 mdo szybkosci naziemnej.

Polowanie na wrogéw +2 do testéw Blefowania, Nastuchiwania, Spostrzegawczosci, Sztuki przetrwania, Wyczucia pobudek i obrazeii zadawanych
bronia wzgledem okreslonego przeciwnika. S

Znajomosé laséw +1 do testéw Cichego poruszaniasig, Nastuchiwania, Spostrzegawczosci i Ukrywania sig (+3 na terenie zalesionym).

Przekute serce Odpornos¢ naogien . ;

Brawurowa szarza Premia+4 do atakéww szarzy.

Konny nomad Bieglo$é wkopii, sejmitarze i krétkim tuku refleksyjnym, +3 do testow Jezdziectwa.

Walka nanoze ) Zadnych kar za uzycie lekkiej broni walczac w zwarciu.

Szczgdcie bohateréw Premia ze szczgécia+1 do wszystkich rzutéw obronnych i do KP.

Magia we krwi Utywanie zdolnosci czaropodobnej 3/dziert zamiast 1/dzief.

Magiczne wyszkolenie Rzucanie trzech O-poziomowych czaréw dziennie.

Kupieckie pochodzeni Sprzed: ie pr 6w za 75 % podanej ceny; 1 /miesiac zakup jednego przedmiotu za 75 % oferowanej ceny.

Miligja Biegtosé wkazdej broni zotierskiej.

Umyst ponad ciatem Modyfikatorz Int lub Cha do obliczania pw na 1. poziomie; +1 pw przy kazdym pozyskaniu atutu metamagicznego; premia
zol$nienia+1 do KP.

Z innego $wiata Typ zmienia si¢ na przybysz [rodowity].

Odpornos¢ na trucizny Premia+4 do rzutéw obronnych na Wytrwato$¢ przeciw truciznom.

Wytrawne jezdziectwo Moiesz skorzystaé z reguty 10 wtestach JeZdziectwa, awyniku testu Jezdziectwa uzywaé jako rzutu obronnego na Refleks.

Srebrna dori Premia+2 do testéw Blefowania, Szacowania i Wyczucia pobudek.

Elokwencja Kara— do pospiesznych testéw Dyplomacji zamiast —10. 8

Wezowa krew Premia+2 do rzutéw obronnych na Refleks i premia +2 do rzutéw obronnych na Wytrwatos¢ przeciw truciznom.

Znajomos¢ ulicy Premia+2 do testéw Wyczucia pobudek, Zastraszania i Zbierania informacji.

Obeznanie z magia Premia+2 do testéw Czarostwa i Wiedzy (tajemnej), +2 do rzutéw obronnych przeciw czarom i efektom iluzji.

Serce burzy Premia+2 do testéw Zachowania réwnowagi i Zawodu (zeglarz), premia unikowa +1 na pokladzie statku, brak kary do
ruchu na pokladzie statku.

Sita ducha Premia+1 do rzutéw obronnych na Wytrwatos¢ i Wolg lub +3 wzgledem zabdjczych efekt6w, wysaczania energii i atakéw
wysaczajacych atrybuty.

Mocno nanogach Premia+2 do testéw Skakania i Wspinaczki, brak kary w poruszaniu si¢ po lodzie i zboczach.

Przetrwanie Premia+?2 do rzutéw obronnych na Wytrwato$¢ i testéw Sztuki przetrwania.

Szybko i cicho Brak kary do testéw Cichego poruszania si¢ i Ukrywania si¢ przy ruchu z normalng szybkoscia.

Tatuaz mocy Premia+1 do ST rzutéw obronnych i przenikania czarem w szkole danej specjalizacji.

Zbirowatos¢ Premia+2 do testéw inicjatywy oraz Szacowania i Zastraszania.

BliZni¢ grzmotu Premia+2 do testéw Dyplomacji i Zastraszania, blizniak.

Bezzmeczenia Ignorujesz stan zmeczenia, a wyczerpanie dziatajak zmeczenie.

Le$na wspinaczka Premia+2 do testéw Wspinaczki i Zachowania réwnowagi, premiaze Zr do KP dziata podczas wspinania.

Stylblizniaczychmieczy ~ Premiaz tarczy+2 do KP wzgledem wybranego wroga podczas walki dwoma mieczami.
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Dlugotrwalg czar

o

., [meramagial

Moiesz sprawié, ze twoj czar dziataé bedzie catq dobg.
Wymagania: Przedtuzenie czaru.

Korzyéci: Dhugotrwaly czar bedzie dziatat przez 24
godziny. Musi on jednak mie¢ zasieg osobisty lub usta-
. lony (jak, na przyklad, rozumienie jzykéw lub
wykrycie magii). Czary o dziataniu natych-
miastowym oraz zaklgcia, kt6rych efekty
ulegaja wyladowaniu sig, nie podlegaja
wplywowi niniejszego atutu. Nie musisz

koncentrowa¢ si¢ na czarach typu 2y-
krycie magii lub wykrycie myshi, aby mie¢
$wiadomos¢é samej obecnoéci lub nieobecnosci
wykrywanego obicktu. Niemniej do zyska-

BLQWULOWAQ SZArZQ
[regionalnlg]

Twdj lud stynie z zamitowania do boju. Rzadko marnu-
jecie czas na krzyzowanie z wrogiem mieczy. Umiecie
maksymalnie wykorzystac efekt szarzy.
Wymagania: Aarakokra (Burzowe Rog),
centaur (Wysoki Las), cztowiek (Cormyr, A
Pasmo, Tethyr lub plemiona Uthgaréw),
ork (Chessenta) lub wemik (Shaar).
Korzyéci: Zyskujesz premie +4 do te-
stu ataku, ktéry wykonujesz na koricu
szarzy.
Normalnie:
Postac po szar- 4
zy zyskuje +2 do

testu ataku. nia dodatkowych informacji potrzebujesz

Zasady spe- normalnej koncentracji. A skupienie na
cjalne: Mozesz takim czarze to akgja standardowa, niepro-
wybraé ten atut wokujaca okazyjnego ataku. Diugotrwaly
tylko dla posta- czar wykorzystuje komoérke na czary f
ci 1-poziomo- Blinig 0 sze$¢ poziomow wyzsza niz wasci- f
wej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden Sr=niois wy poziom zaklgcia. i

atut regionalny.

: , poskonalszy chowaniec
czary rfematyczne [ogolny] [regionalny] -

Twoje zaklecia cechuje pewien konkretny temat lub wyglad. Zajrzyj do opisu atutu Doskonalszy chowaniec na stronie 200
Wymagania: Minimum 1. poziom w klasie pozwalajacej rzu- Prazewodnika Mistrza Podziemi. Oprécz podanych tam opcji ;
caé czary wtajemniczen. wyboru, w §wiecie ZapoMN1ANYCH KRAIN s3 dostgpne takze ta- ]

Korzyci: Z racji nietypowego wygladu twoich czaréw, ST testow kie oto chowarice:
Czarostwa na rozpoznanie ktérego$ z nich roénie o +4. Ponadto
motzesz wybraé jedno znane ci zaklgcie z kazdego poziomu czaréw
na tzw. czar tematyczny i rzucaéje, majac poziom czarujacego o+1
wyzszy. W miarg zyskiwania dostepu do wyzszych pozioméw za-
klgé, mozesz decydowa sig na kolejne czary tematyczne — nie
musisz za kazdym razem wybierac tego atutu.
Niemal wszystkie tematy sg dozwolone, jezeli tylko
umiesz opisa¢ wizualne cechy wspélne. Przyktado-
we tematy to ,,blyskawice”, kule” lub ,,wrzeszcza- )
ce czaszki”. Jesli na temat wybierzesz kule, twoje
magiczne pociski moga wygladac jak jaskrawe
kule $wiatta, a wzywane potwory moga wy-
faniaé si¢ z tajemniczych, teczowych sfer.
Tezeli tematem sa ,blyskawice”, twoje
prayspieszenie moze manifestowac sig
jako jasnozielona iskra przeskakujaca
2 jednego sojusznika na drugiego. f :
Niniejszy atut nie pozwala uczynié mani- "~
festujacych si¢ efektéw czaréw niewidzialny- 5
mi. Tematyka nie zmienia teZ rodzaju obrazen
zadawanych przez zaklecie, bez wzgledu na jego A -
wyglad. Jii
Atut ten anuluje wersj¢ przedstawiona

LRI

Brawurowa

w.Magii Faerunu. szarza
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Chowaniec Charakter Poziom
Jaszczurka, plujacy pelzacz”®  Neutralny 3
Latajacy waz®*ts Neutralny 3
Osquip**® Neutralny zly b
RysRas Neutralny 3
Smierciokiet*S Neutralny zly 9
Tressym Neutralny dobry ¥

Doskonalsze chowarice nie zapewniaja panom zadnych specjalnych
zdolnoéci oprécz atutu Czujno$é, wigzi empatycznej i korzystania
ze wspdlnych czaréw.

Dqscgplina [regionalmg]

Twdj lud jest podziwiany za bezwzgledna determinacje i jasno
okreslone cele. Trudno rozproszy¢ twa uwage za pomiocy zakle-
cia czy ataku.

Wymagania: Chityniak (Podmrok [Yathchol]), chytrak (Pod-
mrok [Fluvenilstra]), czlowiek (Aglarond, Cormyr, emigrant
Shou, Pomroczny lub Thay), elf (Evereska lub Puszcza Yuir),
gnom (Zachodnie Ziemie Centralne), niziotek (Luiren), badZ
planokrwisty (Mulhorand).

Korzyéci: Premia +2 do rzutéw obronnych na Wolg i testéw
Koncentragji.

Zasady specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.

ElOkWCDCjO [regionalng]

Twoi rodacy rzadko musza wyciagaé miecze, by rozprawic si¢ z po-
tencjalnym przeciwnikiem. Z wigkszo$cig probleméw umiesz po-
radzié sobie dzigki zwinnemu jezykowi.

Wymagania: Cztowiek (Silverymoon, Thesk lub Waterdeep),
elf(Waterdeep), gnom (Thesk), pételf(Waterdeep), badZ zmierz-
chowiec™P (Sphur Upra).

Korzyéci: Gdy wykonujesz test Dyplomacji w akgji catorundo-
wej, kara wynosi tylko —5.

. Normalnie: Test Dyplomacji zwykle wymaga co najmniej 1 mi-
nuty. Mozesz sprébowaé pospiesznego testu Dyplomacji w akcji
catorundowej, ale podlegasz wéwczas karze —10.

Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiada¢ tylko jeden atut regionalny.

ethran [regionalny]

Wtajemniczono ci¢ w sekrety Czarownic z Rashemen jako czton-
ka Ethran (,,nieszkolonych”).

Wymagania: Kobieta, cztowiek (Rashemen).

Korzyci: Premia +2 do testéw Postgpowania ze zwierz¢tami
i Sztuki przetrwania. W kontaktach z Rashemitami zyskujesz pre-
mig +2 do testéw umiejetnosci i zdolnosci opartych na Charyzmie.
Ponadto mozesz uczestniczy¢ w magii kregéw (patrz ,Magia kre-
g6w” na stronie 59 Opisu Swiata ZAPOMNLANTCH K RAIN).

Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiada¢ tylko jeden atut regionalny.
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Konny nomad [regionalny]

Wychowates si¢ w kulturze, w ktérej najwyzej ceni si¢ umiejetno-
$cijezdzieckie i strzeleckie.

Wymagania: Czlowiek (Pasmo, Shaariub Ziemie Hordy).

Korzyéci: Zyskujesz biegloéé w krétkim tuku refleksyjnym,
kopii i sejmitarze. Otrzymujesz premie +3 do wszystkich testéw
Jeidziectwa.

Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.

Kosmopolityzm [regionalny]

Oktamywano ci¢ wigcej razy niz mozesz zliczy¢. Jeste$ doskonale
obeznany z oszustwem, podstgpami i kretactwem miastowych.

Wymagania: Czlowick (Amn, Wybrzeze Mieczy, Waterdeep
lub Ztota Woda), elf (Waterdeep), krasnolud (Waterdeep), nizio-
tek (Amn), badZ pételf (Waterdeep).

Korzyéci: Premia +2 do testéw Blefowania, Wyczucia pobudek
1 Zbierania informacji.

Zasady specjalne: Mozesz wybrac ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadac¢ tylko jeden atut regionalny.

Kupieckie pochodzenie
[regionulnq]

Pochodzisz z zamozinej rodziny o rozleglych kontaktach handlo-
wych, a takie znajomosciach w gildiach rzemieélniczych rojnych
miast Faerunu. Umiesz robi¢ dobre interesy na niemal wszyst-
kim, czym handlujesz.

Wymagania: Czlowiek (Amn, emigrant Shou, Lantan, Sem-
bia, Tashalar, Tharsult; Thesk, Turmisk, Vast lub Waterdeep),
gnom (Lantan lub Podmrok [Péocny Mrok]), krasnolud (Pod-
mrok [Mroczne Ziemie] lub Wybrzeze Mieczy), badZ niziotek
(Amn lub Calimshan).

Korzyéci: Gdy sprzedajesz brofi, magiczne przedmioty czy inny
ekwipunek poszukiwaczy przygdd, uzyskujesz 75 % podanej ceny,
anie §0%. Raz w miesigcu mozesz kupié jeden przedmiot za 75%
oferowanej centy. Wreszcie podczas tworzenia postaci otrzymujesz
dodatkowe 300 sz, ktére mozesz dowolnie spozytkowac.

Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiada¢ tylko jeden atut regionalny.

Le$na wspinaczka
[regionalny]

Twéj lud swobodnie czuje si¢ na drzewach i wysokoéci. Mozesz
podjac taka wspinaczke, na jaka mato kto si¢ odwazy.

Wymagania: Cztowick (Aglarond), elf (puszcza Chondal, pusz-
cza Yuir lub Wysoki Las), niziolek (puszcza Chondal), badZ pételf
(Aglarond lub Wysoki Las).

Korzyéci: Premia +2 do testéw Wspinaczki i Zachowania réw-
nowagi. Podczas wspinania si¢ nie tracisz premii ze Zrgcznosci
do KP, a atakujacy nie otrzymuja Zadnych premii atakujac cie,
gdy to czynisz.
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Normalnie: Wspinajaca si¢ postaé traci premie ze Zrecznosci do
KP, aatakujacy otrzymuje premig+2 do wymierzonych w nig atakéw.

Zasady specjalne: Mozesz wybrac ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.

. . .
mMagia cienistego splotu

[o g(’)lnq]

Poznate$ niebezpieczne sekrety Cienistego Splotu.

Wymagania: Rzt 15 lub wiara w Shara.

Korzyéci: Odtad twe zaklecia nie korzystaja ze Splotu, lecz
z Cienistego Splotu. Motzesz te bez ryzyka obrazen aktywowaé
magiczne przedmioty, ktére wykorzystuja Cienisty Splot.

ST rzutu obronnego na wszystkie rzucane przez ciebie czary ze
szkétoczarowania, iluzje i nekromancja rosng o-+1. Otrzymujesz tak-
7e premig +1 do testéw poziomu czarujacego wykonywanych na po-
trzeby przetamania odpornoéci na czary zaklgciami z tych szk6t.

Cienisty Splot jest mniej skuteczny w przypadku efektow wy-
korzystujacych energie lub materig. Twéj efektywny poziom cza-
rujacego dla rzucanych przez ciebie zaklgd ze szk6t wywotywanie
i przemiany (z wyjatkiem czaréw z okre$lnikiem ciemno$¢) male-
je ojeden. W efekcie 1-poziomowy uzytkownik Cienistego Splotu
nie moze w ogéle rzucaé zaklgé z tych szkét.

Tracisz zdolno§é rzucania czaréw z okrelnikiem $wiatto. Nie-
zaleznie od szkoly specjalizacji, automatycznie nie udaje cisi¢ ich
rzucié. Ograniczeniu podlega tez zdolno$¢ uzywania magicznych
przedmiotéw wytwarzajacych $wiatto — nie mozesz uruchomié
$wiatta z danego przedmiotu; jesli aktywuje si¢ on poprzez ukoti-
czenie czaru lub uruchomienie czaru.

Wszystkie tworzone przez cicbie przedmioty magiczne s3 odtad
przedmiotami Cienistego Splotu (patrz rozdziat 2 Opisu Swiata
Z APOMNIANYCH KRAIN).

Magia we krwi [Eegionolnq]

Masz talent do wykorzystywania wrodzonych zdolnosci magicz-
nych. Moiesz ich uzywac czgéciej niz twoi pobratymcy.
Wymagania: Cztowick-duch (Ashane), elf (Menzoberranyr), fey-
’ri (dolina Delimbiyr), gnom (Podmrok [Péinocny Mrok], Thesk,
Wielka Dolina), krasnolud (Oldonnar lub Podmrok [Mroczne Zie-
mie]), badZ planokrwisty (Calimshan, Mulhorand lub Unther).
Korzyéci: Mozesz wykorzystywaé rasowe zdolnosci czaropo-
dobne czgéciej niz normalnie. Wszystkie zdolnoci dostgpne raz
dziennie masz prawo wykorzystywaé do trzech razy dziennie.
Zasady specjalne: Mozesz wybrac ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadaé tylko jeden atut regionalny.

Magiczne rzemiosto [ogolny]

Do perfekeji doprowadzites sztuke tworzenia przedmiotéw ma-
gicznych pewnego rodzaju.

Wymagania: Dowolny atut tworzenia przedmiotu.

Korzyéci: Wybierz jeden posiadany atut tworzenia przedmio-
tu. Kreujac rzeczy danego typu, dzigki Magicznemu rzemioshu,
phacisz tylko 75 % normalnego kosztu tworzenia.
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Zasady specjalne: Mozesz wybra¢ Magiczne rzemiosto kilka-
krotnie, ale za kazdym razem dotyczy¢ on bedzie innego atutu
tworzenia przedmiotu.

magiczne wyszkolenie
[regionalng]

Pochodzisz z krainy, w ktérej sztuczek ucza sig wszyscy uzdolnieni
magicznie. Tu chyba kazdy rzemie$lnik i wytw6rca zna jeden czy
dwa pomniejsze zaklgcia.

Wymagania: Int 10 lub Cha 10, elf (Evereska lub Evermeet)
lub cztowiek (Halruaa lub Nimbral).

Korzyéci: Moiesz rzucié trzy O-poziomowe czary wtajemni-
czen dziennie, jak zaklinacz lub czarodziej (sam wybierasz, jesli
tylko warto$¢ atrybutu odpowiadajaca za rzucanie czaréw danej
Klasy wynosi minimum 10). Decyzj¢ podejmujesz, wybierajac ni-
niejszy atut. Odtad noszac pancerz podlegasz ryzyku niepowodze-
nia czaru wtajemniczen. Okreslajac zalezne od poziomu zmienne
rzucanego zaklecia nalezy cig traktowaé jak zaklinacza lub czaro-
dzieja o poziomie czarujacego wtajemniczei réwnym twemu po-
ziomowi (minimum 1).

Jezeli rzucasz czary jako zaklinacz, ST rzutéw obronnych prze-
ciw nim wynosi 10 + twéj modyfikator z Charyzmy. Znasz dwa 0-po-
ziomowe czary z listy czarodzieja/zaklinacza (sam je wybierasz).

Jesli zdecydowate§ si¢ na czarodzicja, ST rzutéw obronnych
przeciw twoim zaklgciom wynosi 10 + twéj modyfikator z Inte-
lektu. Posiadasz ksigge zakleé z trzema O-poziomowymi czarami
z listy czarodzieja/zaklinacza (sam je wybierasz). Przygotowujesz
zaklgcia dokladnie tak jak czarodzieje.

Zasady specjalne: Jesli juz masz poziomy w klasie czarodzieja
lub zaklinacza, dzienna liczba dostepnych O-poziomowych cza-
réw roénie o trzy.

Motesz wybraé ten atut tylko dla postaci 1-poziomowej. Ma
ona prawo posiada tylko jeden atut regionalny.

MIlICjO [regionaln vl
"Twdj lud w obronie kraju polega na dobrze wyszkolone; i uzbrojo-
nej milicji. Postugiwanie si¢ rozmaitg bronig nie jest ciobce.
Wymagania: Cztowiek (Altumbel, Kraina Dolin, Impiltur, Thin-
dol lub Turmish), niziotek (Luiren), badZ pételf (Aglarond).
Korzyéci: Zyskujesz bieglosé we wszystkich rodzajach broni
Zomierskiej.
Zasady specjalne: Moiesz wybra ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadaé tylko jeden atut regionalny.

Mocno na nogach [regionalny]

Przywykte$ walczy¢ na stromych zboczach i zdradliwych po-
wierzchniach.

Wymagania: Cztowiek (Wielki Lodowiec lub plemiona Uth-
gar6w), grimlok (Podmrok [Reeshov]), badZ ork (Amn, Morze
Ksigzycowe lub Vaasa).

Korzyéci: Premia+2 do testéw Skakania i Wspinaczki. Ignoru-
jesz kary wynikajace z utrudnienia ruchu po lodzie i stromiznach

L3
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(patrz ,Ruch” wrozdziale 9 Podrecznika Gracza). Jesli powierzch- (0] b ezZn Oni ezZm O(g‘i Q
niajest jednocze$nie oblodzona i stroma, koszt ruchu wynosi dla 3
[regionalny]

ciebie X2 zamiast X4.

Normalnie: W przypadku postaci idacej po Wychowates si¢ w krainie penej potgznych czarodziejéw. W twej oj-
lodzie lub stromiZnie kazde pole ruchu liczy czyznie kazdy choé troche
sig jak dwa. . f  znasi¢ namagii. Nauczytes

Zasady specjalne: Mozesz wybra ten atut tyl- ; sig, Ze rzeczy czasem nie sa
ko dla postaci'1-poziomowej. Ma ona prawo po- tym, czym si¢ wydaja.
siadaé tylko jeden atut regionalny. ‘Wymagania: cztowiek (Ca-

limshan, Halruaa, Nimbral, Po-

N i eu (g‘i c‘l'o é é mroczny, Przesmyk Czarodziejéw
[ & 1 ] lub Samarach), badz elf (Evermeet).
LESION QDY Korzyéci: Premia +2 do wszystkich

testéw Wiedzy (tajemnej) i Czarostwa.
Takie premia+2 do rzutéw obronnych
przeciw czarom lub efektom iluzji.
Zasady specjalne: Mo-
Zesz wybra¢ ten atut tylko
dla postaci 1-poziomowe;j.
Ma ona prawo posiadac tylko
jeden atut regionalny.

Potrafisz przetrwaé majac wigcej ran niz
inni i weigz trzymacé si¢ na nogach.

Wymagania: Chytrak (Podmrok [Fluve-
nilstra]), cztowiek (Damara, Stare Shan-
tar, Wielka Dolina, Impiltur lub Wyspy
Moonshae), jaszczuroludZ (Surkh),
krasnolud (Dymiace Géry, Galeny,
Podmrok [Korzen Ziemi], Podmrok
[Stare Shanatar] lub Turmish), badz
ork (Amn, Chessenta lub Vaasa).

Korzyéci: Zyskujesz +3 punktéw
wytrzymatosci.

Zasady specjalne: Tego atutu nie moz-

® odpornos¢ na
TFUCIZDIJ [rcgionalng]
Twoi rodacy przywykli do wielu zabSjczych

nawybraé po raz drugi, ale jego premie = i substancji — albo poprzez $wiadome
kumuluja si¢ z atutem Twardosé. Mo- b Mocno - uodparnianic matymi dawkami, albo
zesz wybraé ten atut tylko dla postaci #a nogach ~ wskutek wrogodci naturalnego $rodo-
1-poziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny. wiska. Umiesz oprze¢ si¢ truciznom, ktére innych by zabity.

; Wymagania: Chityniak (Podmrok [Yathchol]), eztowiek (Dam-
= v 2 ’ brath, Lapaliiya lub Stare Shanatar), goblin (Géry Ziemnej Opo-
NIeu STCP lI wa magl 0' [OgOI i ?] ki), krasnolud (Podmrok [Pétnocny Mrok]), niedzwiezuk (Géry

Dzigki Cienistemu Splotowi mozesz sprawi, ze twoje czary beda Ziemnej Opoki), badZ ork (Morze Ksi¢zycowe lub Pétnoc).

trudniejsze do rozproszenia przez uzytkownikéw Splotu. Korzyéci: Premia +4 do rzutéw obronnych na Wytrwato$é
Wymagania: Magia Cienistego Splotu. Pprzeciw truciznom.
Korzyéci: Twoje czary opieraja si¢ probom rozproszenia przez Zasady specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut tylko dla postaci 1-po-

uzytkownikéw Splotu. Za wykorzystujace Splot uwaza si¢ wszystkie ziomowej. Ma ona prawo posiada¢ tylko jeden atut regionalny.

stworzenia postugujace si¢ zaklgciami badZ zdolnoéciami czaropo- 5

dobnymi i niedysponujace atutem Magia Cienistego Splotu. Gd; S 74 .

uzytkownik Spl};tlfxowykonuje test rong;oszenia twego czaru (n:. o gnl STY ro d owo d [reglon aln lII]

kontrezaruje rozproszeniem magii rzucane przez ciebie zaklgcie), ST Jeste$ potomkiem ifrytéw, ktérzy dawno temu wiadali Calim-

wynosi 15 + twéj poziom czarujacego. Korzy$¢ nie dziata wzgledem shanem.

rzucanych przez ciebie czaréw ze szkét wywotywanie i przemiany. Wymagania: Czlowiek (Calimshan) lub planokrwisty (Calim-
shan).

2 LA . Korzyéci: Premia +4 do rzutéw obronnych przeciw efektom
NIEUSTraszonosc [reglonal [\V] ognia. Pzza tym rzucasz zaklgcia z okreélni{ienfogier’l na pozio-
Strach jest ci obcy. Nic nie zachwieje twej odwagi. mie czarujacego o +2 Wyzszym.

Wymagania: Aarakokra (Burzowe Rogi), cztowiek (Anauroch Zasady specjalne: Mozesz wybrac ten atut tylko dla postaci 1-po-
lub Impiltur), elf (E1fi Dwér lub Gniazdo Snieznych Ortéw), gnom ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.
(Lantan), niziotek (Dolina Channath lub Zachodnie Ziemie Cen- 2
tralne), ork (Ziemie Hordy), bad# zmierzchowiec™P (Sphur Upra). Tl o > .

Korzyéci: Jeste$ niepodatny na efekty strachu — magiczne i inne. o p oznienie czaru [m cram Qagl 0"]

Zasady specjalne: Mozesz wybra¢ ten atuttylko dla postaci 1-po- Moiesz rzucaé czary, ktére zaczng dziataé z krétkim opéznieniem.
ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny. Wymagania: Dowolny inny atut metamagiczny.
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Korzyéci: Opéiniony czar uruchomi si¢ po uptywie od 1 do §
rund po zakoticzeniu rzucania. Sam okreslasz czas opéZnienia na
koniec procesu rzucania zaklecia. OpéZnienia nie mozna odtad
zmienié. Czar uruchamia si¢ tuz przed twoja tura we wskazanej
rundzie. Atut ten mozna stosowac tylko do zakleé o zasiggu doty-
kowym lub osobistym oraz obszarowych.

Wszelkie decyzje co do zmiennych zaklecia (testy ataku, wska-
zywanie celéw, ustalanie i ksztaltowanie obszaru) trzeba podjaé
podczas jego rzucania. Wszystkie efekty dziatajace na podmiot
(w tym rzuty obronne) rozstrzyga si¢ w momencie aktywacji za-
klgcia. Jezeli w czasie od rzucenia do aktywacji zmienia si¢ warun-
ki w sposéb uniemozliwiajacy zadziatanie czaru (np. gdy wskazany
cel wyjdzie poza zasigg lub obszar dziatania zaklgcia), ten koficzy
si¢ niepowodzeniem.

Opéiniony czar mozna rozproszy¢ normalnie podczas okresu
opdinienia, a zaklgcia w rodzaju wykrycia magii ujawniaja go nor-
malnie na obszarze lub na celu. OpéZnione zaklecie zajmuje komér-
ke na czary o trzy poziomy wyzsza niz jego aktualny poziom.

podstepna magia
[metamagial

Mozesz korzystaé z Cienistego Splotu, aby twoje czary byly trud-
niejsze do wykrycia dla uzytkownikéw Splotu.

‘Wymagania: Magia Cienistego Splotu.

Korzysci: Uzytkownik Splotu, ktéry zastosuje zaklgcie szpiego-
wania (np. wykrycie magit), zdolno$¢ czaropodobng lub przedmiot
magiczny zdolny wykry¢ magiczng aurg jednego z twych zakleé,
musi wykonac test poziomu (ST 11 + twéj poziom czarujacego)
— udany oznacza, iz jego dziatanie si¢ powiodto. Podobnie, gdy
uzytkownik Splotu zechce odkry¢ efekty ktéregos z twych zakleé
czarem poznania (np. zobaczenie niewidzialnego), musi wykonaé
udany test poziomu czarujacego. Uzytkownik Splotu wykonuje
test dla kazdego czaru szpiegowania tylko raz, niewazine ile efek-
téw twoich zakleé dziata na danym obszarze. Za wykorzystujace
Splot uwaza si¢ wszystkie stworzenia postugujace si¢ zaklgciami
badZ zdolno$ciami czaropodobnymi i niedysponujace atutem Ma-
gia Cienistego Splotu. y

Korzy$¢é nie wptywa na rzucane przez ciebie czary ze szkoly wy-
wolywania i przemian.

2 72
polowanie na wrogéw
[regionalny]

Na terenie zagrozonym przez okrutnych najezdzcéw nauczyles si¢
skutecznie walczy¢ z okreélonym wrogiem. Znasz zwyczaje tych
nieprzyjaciot i wiesz, jak ich zwycigzaé.

Wymagania: Czlowick (Chult, Cormyr, Impiltur, Morze
Ksigzycowe, Péinoc, Samarach, Tashalar lub Thindol), krasno-
lud (Galeny lub Grzbiet Swiata), niziotek (Pénoc), pételf (Smo-
cze Wybrzeie). =

Korzyéci: Zdobywasz preferowanego wroga. Efekt dziatania atu-
tu jest analogiczny do zdolrioéci tropiciela o tej whaénie nazwie.
Réinica polega na tym, iz wrogie stworzenie ustalasz zaleznie od
ojczystego regionu, co przedstawia pobliska tabelka.

ReGIONY I ATUTY
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Region ojczysty Preferowany wrég
Chult Humanoidy (goblinoid)
Cormyr Humanoidy (goblinoid)
Galeny Humanoidy (goblinoid)
Grzbiet Swiata Humanoidy (ork)
Impiltur Demony

Morze Ksigzycowe Humanoidy (ork)
Péinoc Humanoidy (ork)
Samarach Yuan-ti

Smocze Wybrzeze Smoki

Tashalar Yuan-ti

Thindol Yuan-ti

Zasady specjalne: Jezeli jestes tropicielem, ktérego preferowa-
ny wrég naklada si¢ z przeciwnikiem wynikajacym z posiadania ni-
niejszego atutu, to premie si¢ kumuluja.

preklITe SE€rCe [regionalny]

Przywykle$ do piekielnego gorgca swej ojczyzny i potrafisz prze-
trwad wybuch ognia, ktéry zabilyby inne stworzenie.
Wymagania: Krasnolud (Dymigce Géry lub Wybrzeze Mieczy).
Korzyéci: Zyskujesz odpornoéé na ogien 5.
Zasady specjalne: Mozesz wybrac ten atut tylkodla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.

przerazajocy gniew

* [regionalny]
Stanowisz straszny widok w bitwie i mato ktéry przeciwnik mie-
1zy si¢ z toba bez Igku.
W, Cztowiek (Rash ), kir-lanan (Odlegte Wzgérza),
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kuo-toa(Podmrok [Sloopdilmonpolop]) lub planokrwisty (Impiltur,
Srebrne Marchie, Thay lub Zachodnie Ziemie Centralne).

Korzysci: Gdy wykonujesz szarze, catkowity atak lub rzucasz czar
celujacy we wroga (lub ogarniajacy wroga obszarem), na dang runde
zyskujesz zdolno$é groza. Kazdy przeciwnik w promieniu 6 metréw od
ciebie musi wykonaé rzut obronny na Wolg (ST 10+ 1/2 twego pozio-
mu+twdj modyfikator z Charyzmy) — nieudany oznacza wstrzasnie-
cie na 1 minute. Bez wzgledu na wynik rzutu obronnego, stworzenie
objete opisanym efektem staje si¢ na najblizsze 24 godziny niepodatne
na twoja groze. Jest to nadzwyczajny efekt oparty na morale.

Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.

przetrrwanie [regionalny]

Twéj lud zyje w miejscach, ktére dla innych wrecz nie nadaja si¢
do zamieszkania. Znasz wiele sekretéw dzikich ostgpéw.

Wymagania: Chytrak (Podmrok [Fluvenilstra]), cztowiek (Anau-
roch, Chult, Narfell, Shaar lub Wielki Lodowiec), elf (Morze We-
wnetrzne, Morze Zewngtrzne lub Puszcza Chondal), krasnolud
(Chult lub Wielki Lodowiec), kuo-toa (Podmrok [Sloopdilmon-
polop]), bad7 rzezacz®" (Géry Lodowej Obreczy).

Korzysci: Premia +2 do rzutéw obronnych na Wytrwato$é i te-
stéw Sztuki przetrwania.

[
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Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiada¢ tylko jeden atut regionalny.

przg%ofowanle zaklecia
[ogblny

Moiesz zawczasu przygotowac zaklecia wtajemniczen, jak czaro-
dzieje. Wéwézas nie potrzebujesz przy rzucaniu danego czaru po-
$wigcaé dodatkowego czasu na uzycie atutéw metamagicznych.

Wymagania: Zdolno§¢ rzucania czaréw wtajemniczen bez
przygotowania.

Korzyci: Kazdego dnia mozesz wykorzystaé jedna lub kilka komé-
rek na czary do przygotowania znanych zakle¢ (zazwyczaj czynisz to
w celu uzycia wzgledem nich atutu metamagicznego). Pézniej mozesz
rzucié dany czar w standardowej akcji, nawet jesli zastosujesz wzgle-
dem niego podczas rzucania atut meta.maglczny
Przygotowanie czaru zajmuje komérke
na czar odpowiedniego

Przystosowanie do Swiatta dnia

e e

poziomu. Po przygotowaniu zaklgcia nie moZesz uzywaé tej komorki

na czary do innych celéw, dopdki zaklgcie nie Zostanie rzucone.
Normalnie: Zaklinacz lub bard, stosujac wzgledem zaklecia atut

metamagiczny, rzuca je w akeji catorundowej, nie w standardowe;.

prIlJSTOSOW(lnIe
do $wiatta dnia [ogslny]

Przyzwyczaite§ si¢ do bolesnego stonecznego $wiatha $wiata po-
wierzchni.

Korzy§ci: Inaczej niz twoi pobratymcy, ni¢ ulegasz olénieniu ani
oflepieniu wjasnym $wietle czy blasku storica. Niemniej czary i efekty
dziatajace na wszystkie stworzenia niezaleznie od rasy, jak stoneczny
promien lub stoneczny wybuch, normalnie na ciebie wplywaja.

Rgcie £Un [tworzenie przedmiot6w]

Unmiesz tworzy¢ magiczne runy, ktére pnechowu;qczary do mo-
mentu aktywacji.
Wymagania: Int 13, odpowiednia umiejetno$¢ Rzemiosta,
3. poziom w klasie pozwalajacej rzucaé czary objawiesi.
Korzyéci: Rzucasz dowolny znany czar objawieri jako rung. Za-
Klecie do wyrycia w runie musisz wpierw przygotowac, a takze wykorzy-
sta¢ wszelkie potrzebne do niego koncentratory i komponenty
materialne. Jezeli rzucenie czaru zmniejszazdobyte przez cie-
bie PD, ponosisz rzeczony koszt przy rozpoczgciu tworzenia
S ;‘ runy, nie'zalein.ie od kos%tu w PD zasamo jej wyryf:ie. Pod-
czaszapisywaniarunyzuzywasz komponenty materialne, ale
- \ nie koncentratory. Wigcej o runach i magii runicznej znaj-
dziesz w rozdziale 2 Opisu Swiata ZAPOMNIANTCH KRAIN.
Na pojedynczy przedmiot rozmiaru Sredniego lub mniej-
) szy mozna nanie$¢ tylko jedna rung. Duiy obiekt zmiesci
jedna rune na 2,25 metra kwadratowego powierzchni. Run
nie da si¢ ry¢ na stworzeniach, ale mozna na noszonym przez nie
ekwipunku.

zmiany w atutach zaprezentowanych w opisie swiata

_ Oprécz modyfikacji systemu atutéw régionalnych, rozdziat
ten wprowadza takze pewne zmiany w innych atutach z Opisu
jgaiata Z.APOMNIANTCH KRAIN. Wigkszo$¢ to drobne meta-
morfozy nazw. Oto za$ zmiany kluczowe.

Leénik: Korzysci wynikajace z tego atutu powtarzaja si¢
z tymi zapewnianymi przez Samowystarczalnosé, ktéra poja-
wia si¢ w Podreczniku Gracza. Tutaj pojawia si¢ dziatajacy ina-
czej atut Znajomos¢ laséw.

Potginiejszy chowaniec: Nie drukujemy catego opisu tego
atutu, poniewaZz pojawit si¢ on w Przmodm/euM istrza Podzie-
mi pod nazwa Doskonalszy chowaniec.

Przyjazna magokracja: Nazwa atutu zmienia si¢ na Obe-
znanie z magia, jako Ze po poprawkach ma niewiele wspélne-
go z przyjainig. 5

Skradanie: Ten atut przeniesiono do Podrecznika Gracza,

zmieniajac jego nazwe na Ukradkowo$¢. Tutaj pojawia si¢ atut
Szybko i cicho.

Spr kontrczar Ten atut pojawia si¢ W Pod-
reezniku Gracza pod nazwa Doskonalsze kontrezarowanie i dla-
tego nie znajdziesz go tutaj. =

Stworzenie portalu: Portale uwaiza si¢ odtad za cudowne
przedmioty, tworzone dzigki atutowi Stworzenie cudownego
przedmiotu. Nowy atut Zrozumienie portali utatwia posta-
ciom budowanie portali.

Wzmocnione przenikanie czaru: Ten atut pojawia si¢ W Pod-
reczniku Gracza poa nazwa Potezniejsze przenikanie czarem

_idlatego-nie znajdziesz go tutaj.

Wzmocnione zogniskowanie czaru: Ten atut pejawia si¢
w Podrgezniku Gracza pod nazwa Poteiniejsze skupienie na
czarze i dlatego nie znajdziesz go tutaj.

e v
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Koszt runy to jej poziom czaru X poziom czarujacego X 50 sz
(czar O-poziomowy liczy si¢ jak 1/2 poziomu). Musisz wyda¢ 1/25
tej sumy w PD i zuzy¢ surowce o wartoci potowy tej ceny.

Uwaga: Mnoznik w sztukach ziota (50 sz) zast¢puje poprzedni,
podany w Opi:ie.fwiata ZAPOMNIANYCH KRAIN (100 7).

serce bUFZY [regionalny]

Masz morze we krwi. Morskie poScigi i krew plynaca po poktadzie
to dla ciebie znajomy widok.

Wymagania: Czlowiek (Altumbel, Jezioro Pary, Lapaliiya,
Smocze Wybrzeze, Tharsult, Wybrzeze Mieczy lub Wyspy Ne-
lanther).

Korzyéci: Premia+2 do testéw Zachowania réwnowagi i Zawodu
(zeglarz). Ignorujesz wszelkie kary za utrudnienia ruchu wynika-
Jjace z walki na chwiejnym czy $liskim poktadzie. Ponadto zawsze
otrzymujesz premi¢ unikows +1 do Klasy Pancerza walczac na to-
dziach czy statkach.

Normalnie: W przypadku postaci chodzacej po ruchome;j lub
zdradliwej powierzchni kazde pole ruchu liczy si¢ jak dwa.

Zasady specjalne: Mozesz wybrac ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiada¢ tylko jeden atut regionalny.

sita ducha [regionalng]

Posiadasz wrodzong odporno$¢ na zta magie i ataki nadnaturalne.
Trudno oddzieli¢ dusze od ciat twoich rodakéw.

Wymagania: Cztowiek (Wyspy Moonshae), elf (Elfi Dwér
i Silverymoon), gnom (Podmrok [Pénocny Mrok] lub Zachod-
nie Ziemie Centralne), krasnolud (Oldonnar), niziotek (dolina
Channath lub Luiren), badZ pételf (Dambrath, Kraina Dolin lub
Silverymoon).

Korzyéci: Premia+1 do wszystkich rzutéw obronnych na Wy-
trwato$¢ i Wole. Wzgledem efektéw zabdjczych, wysaczaniu energii
1wysaczaniu warto$ci atrybutéw owa premia ro$nie do+3.

Zasady specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.

skrwawienie [regionalny]

Wiesz, co to walka o zycie. Znasz znaczenie, jakie ma szybkie orien-
towanie si¢ w sytuacji ijeszcze szybsze podejmowanie dziatan, gdy
wrogowie si¢gaja po bron i nuca zabdjcze zaklgcia.

Wymagania: Centaur (Plaskowyz Thay), cztowiek (Kraina
Dolin, Silyerymoon, Tethyr lub Wyspy Nelanther), elf (drowy
z Cormanthor, Menzoberranyr, Morze Wewngtrzne lub Morze
Zewnetrzne), fey’ri (dolina Delimbir), gnoll (Ptaskowyz Thay),
grimlok (Podmrok [Reeshov]), krasnolud (Podmrok [Korzesi Zie-
mi]), niziotek (Puszcza Chondal) badZ ork (Podmrok [Pétnocny
Mrok] lub Vaasa). .

Korzysci: Zyskujesz-premie +2 do testéw inicjatywy i Spostrze-
gawczosci. Nie wplywa na ciebie wstrzasnigcie — ignorujesz efekty
tego stanu. Podlegasz jednak przerazeniu i panice. \

Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.
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smykatka do czaréw [ogslny]

Masz wyjatkowy dar magiczny.

Korzysci: Przy obliczaniu zakle¢ premiowych warto$¢ twego
atrybutu odpowiedzialnego za czarowanie (Charyzma u bardéw
izaklinaczy, Roztropno$¢ w przypadku magii objawien, a Intelekt
u czarodziejéw) uznaje si¢ za wyzsza o 2.

Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut kilkakrotnie. Za
kazdym razem bedzie odnosié si¢ do innego atrybutu zwiazanego
z rzucaniem czaréw. Wolno po niego siggnaé nawet nie posiadajac
jeszeze pozioméw w danej klasie pozwalajacej rzucaé zaklecia.

Po ten atut moze siggnac¢ tylko postac 1-poziomowa.

srebrna dton [regionalny]

Kultura twego ludu opiera si¢ na targowaniu i sztuce ubijania in-
teres6w.

Wymagania: Cztowick (Amn, Przesmyk Vilhon, Sembia, Smocze
Wybrzeze, Tharsult, Thesk, Waterdeep lub Ztota Woda), krasnolud
(Turmish, Waterdeep lub Wielka Rozpadlina), badz niziotek (Amn).

Korzysci: Premia +2 do wszystkich testéw Blefowania, Szaco-
wania i Wyczucia pobudek.

Zasady specjalne: Mozesz wybrad ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.

styl blizniaczych mieczy
[regionalny]

Opanowates defensywny styl walki dwoma orgzami trzymanymi
w obu w rekach.

Wymagania: Czlowick (Sembia lub Waterdeep), elf (Men-
zoberranyr lub Waterdeep), badZ pételf (Waterdeep); biegtosé
w broni Zonierskiej.

Korzysci: Walczac dwoma ostrzami (sztyletem, mieczem diu-
gim, rapierem, sejmitarem lub mieczem krétkim — w dowolnej
kombinacji), mozesz w swej akcji wybrac jednego przeciwnika,
z ktérym walczysz wrecz, by otrzymacé premie z tarczy +2 do Kla-
sy Pancerza wzgledem jego atakéw. Premia kumuluje si¢ z premia
2 tarczy wynikajacej z posiadania puklerza lub 2ywej tarczy. Zmia-
nawyboru przeciwnika to akcja darmowa, ktéra mozesz wykonaé
w swojej turze. Tracisz premie, gdy jeste$ nieprzygotowany lub
z jakich$ przyczyn stracite$ premig ze Zrgcznosci do KP.

Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.

2 /2
szczes$cie bohatreréw
[regionalny]

Twoja ojczyzna zrodzita wielu prawdziwych heroséw. Dzigki od-
wadze, determinacji i wytrwatosci potrafisz przetrwaé w chwilach,
gdy inni nie daja ci zadnych szans.

Wymagania: Cztowick (Aglarond, Kraina Dolin, Tethyr, Tur-
mish lub Vast), elf (Elfi Dwér, Las Lethyr lub Puszcza Yuir), ni-
ziokek (dolina Channath lub Zachodnie Ziemie Centralnie), pSlelf
(Aglarond), badZ zmierzchowiec™P (Sphur Upra).

[
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Korzy§ci: Otrzymujesz premig ze szczgécia+1 do wszystkich rzu-
téw obrennych oraz premig ze szczgécia +1 do Klasy Pancerza.

Zasady specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiada¢ tylko jeden atut régionalny.

szkota magii
wtajemniczen [regionalny]

W twojej ojczyinie wszyscy wykazujacy uzdolnienia w Sztuce moga
przejéé szkolenie na maga wtajemniczeri. Dlatego tez wiele postaci
zapoznaje si¢ z naukami barda, zaklinacza lub czarodzieja.

Wymagania: Cztowiek (Chessenta, Halruaa, Lantan, Mulho-
rand, Nimbral, Przesmyk Czarodziejéw, Unther lub Ztota Woda),
planokrwisty (Chessenta), badZ Podziemny Imaskari (Podmrok
[Podziemny Imaskar]).

Korzy§ci: Wybierz jedna klas¢ postugujaca sig czarami wtajemni-
czefi (barda, zaklinacza lub czarodzieja). Mozesz aktywowaé magiczne
przedmioty uruchomienia czaru tak, jakby$ miat 1. poziom w wybra-
nej klasie. Staje si¢ ona tez twojg druga ulubiong, niezaleznie od innej
ulubionej klasy, ktéra masz lub'wybierasz. Na przyktad, dwuklasowy
cztowiek wojownik/fotrzyk, ktéry dzigki temu atutowi wybierze klase
czarodzieja, bedzie mégtzdobywad poziomy czarodzieja bez kary do
punktéw doswiadczenia za tréjklasowosc.

Zasady specjalne: Mozesz wybrac ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.

Jesli jestes czarodziejem specjalista i wybierzesz klase czaro-
dzieja lub zaklinacza, to mozesz aktywowa¢ przedmioty urucho-
mienia czaru z przeciwnej szkoly.

.SZIlkaO i cicho [regionalny]

Cieri jest twoim przyjacielem, a szelest
twych krokéw to szept §mierci. e
Wymagania: Cztowiek (plemiona Uth-
garéw lub Stare Shantar), elf (drow z Cor-
manthor lub Zielony Matecznik), goblin
(Géry Ziemnej Opoki), niedzwiezuk (Géry
Ziemnej Opoki), niziotek (Péoc lub puszcza Chon-
dal), ork (Pétnoc), bad7 wemik (Shaar).
Korzy§ci: Mozesz poruszaé si¢ z normalna szybko-
$cig, wykorzystujac bez zadnych kar Ci-
che poruszanie si¢ lub Ukrywanie si¢. JP
Normalnie: Posta poruszajaca
si¢ szybciej niZ z potowa normalne;j predko-
$ci podlegakarze -5 do testéw Cichego po-
ruszania si¢ i Ukrywania si¢. é
Zasady specjalne: Mozesz wybrac ten
atut tylko dla postaci 1-poziomowej. Ma ona
prawo posiadac tylko jeden atut
regionalny.

TOTuQZ MOoCy
[regionalny]

Nosisz potezne magiczne tatuaze Czerwonego Magaz Thay.

Wymagania: Specjalizacja w szkole magii, cztowick (Thay) lub
planokrwisty (Thay).

Korzyéci: ST rzutu obronnego przeciw czarom z twojej szkoty
specjalizacji roénie o 1. Masz ponadto premig +1 do testéw poziomu
czarujacego wykonywanych na potrzeby przetamywania odporno-
§ci na czary, jezeli rzucasz zaklgcie z tejze szkoly. Ponadto mozesz
uczestniczyé w magii kregéw Czerwonych Magéw.

Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiada¢ tylko jeden atut regionalny.

umyst ponad ciatem
[regionalny]

Estetycy i mistycy twej ojczyzny nauczyli si¢ pokonywac stabosé
ciata nieztomng potega umyshu.

Wymagania: Cztowiek (Calimshan, emigrant Shou, Mulhorand
lub Thay), cztowiek-duch (Ashane), elf (Gniazdo Snieznych Or-
16w lub Silverymoon), planokrwisty (Calimshan lub Thay), badz
pételf(Silverymoon). ;

Korzyéci: Nal. poziomie mozesz okresli¢ premiowe punkty wytrzy-
matoéci na podstawie modyfikatora z Intelektu lub Charyzmy (twéj
wybér). Na kolejnych poziemach uzywasz, jak kazdy, modyfikatora
z Budowy. Ponadto otrzymujesz+1 punkt wytrzymatosci zakazdym ra-
zem, gdy uzyskujesz atut metamagiczny. Wreszcie, jesli rzucasz czary
wtajemniczeti, otrzymujesz premie z ol$nienia +1 do Klasy Pancerza.

Zasady specjalne: Mozesz wybrac ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiada¢ tylko jeden atut regionalny.

up Or [regionalny]

Upér i zdecydowanie istot twego pokroju jest wrecz legendarne.
Cechujaca ci¢ wyjatkowa konsekwencja sprawia, iz trudno cig za-
wrécié z obranej drogi.

Wymagania: Cztowick (Altumbel, Damara, Rashemen, Wielka
Dolinalub Zachodnie Ziemie Centralne), krasnolud (Grzbiet Swiata,
Podmrok [Korzeri Ziemi], Podmrok [Pémocny Mrok] lub Wielka
Rozpadlina), badz rzezacz®® (Géry Lodowej Obregczy).
Korzyéci: Otrzymujesz premig +2 do wszystkich rzutéw
obronnych na Wolg. Jestes niepodatny na wstrza-
$nigcie — ignorujesz skutki tego stanu.

Zasady specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut
tylko dla postaci 1-poziomowej. Ma ona prawo
posiadac tylko jeden atut regionalny.

walka na noze
[regionalny]
Jestes ekspertem w walce bronia podczas zwarcia.

Wymagania: Chityniak (Podmrok [Yathchol]),
cztowiek (Anauroch, Dambrath, Jezioro Pary lub

¥
,Z/a,,l::, Wybrzeze Mieczy), goblin (Géry Ziemnej Opo-
ki), hobgoblin (Géry Ziemnej Opoki), niedZwiezuk

(Géry Ziemnej Opoki), niziotek (dolina Channath), ork (Thesk);

planokrwisty (Chessenta), badZ pételf (Dambrath lub Smocze

Wybrzeze).
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Korzysci: Mozesz atakowad wroga w zwarciu bronig lekka bez
kary do testu ataku. Ponadto nie musisz wygra w tescie zwarcia,
aby bedac w zwarciu doby¢ lekkiego or¢za — poswigcasz na to jedy-
nie akcje ruchu. Jezeli masz bazowa premie do ataku przynajmniej
+6, podczas zwarcia mozesz wykonaé akcje catkowitego ataku lek-
ka bronia, ktéra juz weze$niej dobytes.

Normalnie: Postaé¢ w zwarciu podlega karze —4 do testéw ataku,
gdy uderza we wroga w zwarciu bronig lekka. Dobycie orgza pod-
czas zwarcia wymaga zwycigstwa w tedcie zwarcia i w tej rundzie
nie mozna wykonac catkowitego ataku.

Zasady specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.

wezowa krew
[regionaln vl

W twych izylach plynie krew yuan-ti.
Tego dziedzictwa nie zdradzaja zadne ozna-
ki zewnetrzne, ale jeste$ czyms wigcej —
lub mniej — niz zwykly cztowiek.

Wymagania: Cztowiek (Chult, Je-
zioro Pary, Lapaliiya, Przesmyk Vilhon,
Samarach, Tashalar, Tharsult, Thindol lub Za-
chodnie Ziemie Centralne).

Korzyéci: Premia +2 do rzutéw obronnych na Refleks
ipremia+2 do rzutéw obronnych na Wytrwato$¢ przeciw’
truciznom.

Zasady specjalne: Mozeszwybrad ten atut tylko dla
postaci 1-poziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko je-
den atut regionalny.

krew

b
Ryc. Rafa Garres

wrodzony czar [metamagial

Opanowates jedno zaklgcie tak gruntownie, ze mozesz uzywac go
Jjak zdolno$ci czaropodobnej.

Wymagania: Unieruchomienie czaru, Wyciszenie czaru.

Korzyéci: Wybierz jedno znane ci zaklgcie. Mozesz go odtad uzy-
wad trzy razy dziennie jak zdolnosci czaropodobnej. Jesli wybrane za-
Klecie makosztw PD, ponosisz go przy kazdym uzyciu. Jezeli wymaga
koncentratora, bgdzie ci on potrzebny do wykorzystania czaru w opi-
sany tu sposob. Jesli wrodzone zaklgcie ma kosztowny komponent
materialny, musisz mie¢ przedmiot wart 0 razy wigcej, ktéry bedzie
pehnit role koncentratora zdolnosci czaropodobne;. Précz tych wyjat-
kéw, nie potrzeba komponent6w do rzucania uzywania wrodzonego
zakleciajako zdolnoéci czaropodobne;.

Wrodzone zaklgcie na state zajmie jedna komérke na czary danego
poziomu. Nie mozesz uzywaé tej komérki do innych celéw — co ozna-
cza, ze dziennie rzucasz o jedno zaklgcie danego poziomu mniej niz
by$ mégt, gdybys nie miat wrodzonego czaru. Na przyktad, jesli nor-
malnie rzucasz trzy 3-poziomowe czary dziennie, a weimiesz kulg
ognistq jako czar wrodzony, odtad mozesz rzucac tylko dwa 3-pozio-

A mowe zaklgcia na dzien, zyskujae za to zdolnos¢ czaropodobna uzycia
e trzech kulognistych dziennie. ;

- A Zasady specjalne: Mozesz wybrad ten atut wigcej niz raz, ale za
! kazdym dotyczy¢ on bedzie innego czaru.

Wezowa

REGIONY I ATUTY
———

WIITkSZTO.]fCCIlie [regionalny]

Pochodzisz z krainy, w ktérej piéro ceni si¢ bardziej niz miecz.
W miodosci uczeszezate$ do prawdziwej szkoty.

Wymagania: Czlowiek (Chessenta, Lantan, Silverymoon lub Wa-
terdeep), elf (Evermeet, Gniazdo $nieznych Ortéw lub Silverymoon),
gnom (Lantan), bad? pételf (Silverymoon).

Korzysci: Wszystkie Wiedze staja si¢ umiejetnoéciami klasowy-
mi dla twych aktualnych i przysztych Klas. Mozesz tez wybra¢ dwie
dziedziny Wiedzy, ktére ulegaja dodatkowemu rozwinigciu. Zysku-
jesz premie +2 do wszystkich testéw obu wybranych Wiedz. Jezeli wy-
bierzesz taka, wktdrej nie masz rang, nie zyskujesz na razie korzysci,
poniewaz rzeczonej umiejgtnoéci moina uzywaé tylko po przeszko-
leniu. Niemniej dokonany wybér odzwierciedla twéj zwigkszony po-
tencjat w danej Wiedzy.

Zasady specjalne: Moiesz wybra¢ ten atut tylko dla postaci 1-po-
ziomowej. Ma ona prawo posiada¢ tylko jeden atut regionalny.

wytrawne jezdziectwo
[regionalny]
Spedzites niezliczone godziny, wprawiajac si¢ W sztuce powo-
dowania wierzchowcem w bitwie.

Wymagania: Cztowiek (Cormyr, Dambrath, Narfell, Nim-
bral, Péoc, Zachodnie Ziemie Centralne lub Ziemie Hordy).

Korzyéci: Mozesz skorzystaé z zasady 10 w tescie Jezdziec-
twa, nawet jesli si¢ spieszysz lub cos ci zagraza. :

Jesli ty lub wierzchowiec wykonacie nieudany rzut obronny na
Refleks podczas jazdy, masz prawo wykonac test Jezdziectwa, probujac
mimo wszystko skutecznie obronié si¢ na Refleks. A udacisie to, jezeli
wynik testu Jezdziectwa bedzie przynajmniej réwny ST rzutu obron-
nego (w zasadzie mozesz zamieni¢ wynik rzutu obronnego na wynik
testu JeZdziectwa, jesli ten ostatni bedzie lepszy). Mozesz dokonac ta-
kiej zamiany raz na runde — dla siebie albo dla wierzchowea. Jesli i to-
bie, i wierzchowcowi nie powiedzie si¢ rzut na Refleks przeciw temu
samemu efektowi (np. ku/i ognistes lub smoczemu zionigciu, ktérego
obszar ogarnia was obu), wynik twojego testu JeZdziectwa dotyczy jed-
nocze$nie dwéch rzutéw obronnych — twojego i wierzchowca.
Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut tylko dla postaci 1-po-

ziomowej. Maona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.

wyuczony czafr [ogélny]

Znasz mistrzowsko opanowany czar tak gruntownie, Ze mozesz
zamieni¢ nani inne przygotowane zaklgcia.

Wymagania: Mistrzostwo w czarach.

Korzyéci: Wybierz jedno zaklgcie biegle opanowane dzigki atu-
towi Mistrzostwo w czarach. Bedzie to twéj wyuczony czar. Od-
tad mozesz zamieni¢ nari przygotowane zaklgcie wtajemniczent
tego samego lub wyiszego poziomu — analogicznie do dobrego
kaptana spontanicznie rzucajacego leczenie zamiast przygotowa-
nego czaru.

Zasady specjalne: Mozesz wybieraé Wyuczony czar kilkakrotnie,
jednak za kazdym razem dotyczy¢ on bedzie innego mistrzowsko opa-
nowanego zaklgcia.
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. e §
Z 1Inne g—O Swiata [f egion almg] Korzyéci: Premia+1 do testéw Cichego poruszania sig, Nastuchi-
wania, Spostrzegawczos$ci i Ukrywania si¢. Gdy jeste$ na terenie
zalesionym, premia ro$nie do+3.

Zasady specjalne: Mozesz wybrac ten atut tylko dla
postaci 1-poziomowej. Ma ona prawo posiada¢ tylko
-/ jedenatut regionalny. E

Twdj lud slynie z mistycznej potegi, dzigki ktérej nie-
mal przekracza granice narzucane przez $miertelne
ciata. Wewnetrzna moc czyni ci¢ kim$ wigcej niz
zwyklym $miertelnikiem.

Wymagania: Cztowiek-duch (Ashane), elf (Ever- |
‘meet, Sildéyuir), badZ podziemny Imaskari (Pod-
mrok [Podziemny Imaskar]).

Korzysci: Niejeste$ cztowickiem, tylko rodowitym
przybyszem. Widzisz w ciemnoéciach na 18 metréw. Zy-
skujesz premie +2 do wszystkich testéw Dyplomacji.

Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut tylko dla
postaci 1-poziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko je-
den atut regionalny.

\ znajomos¢ ulicy

) [regionalnq]
b (), B & Wieszjak docieraé do informacji oraz jak zada-
wad pytania i kontaktowaé si¢ z pétwiatkiem, nie
budzac podejrzen.

Wymagania: Cztowiek (Amn, Calimshan,
Chessenta, Morze Ksigzycowe, Przesmyk Cza-
rodziejéw lub Unther), niziotek (Amn lub Ca-
\ limshan), badZ planokrwisty (Chessenta lub

Zachodnie Ziemie Centralne).
Masz dar do bycia pierwszym w rywalizacji i dy- Korzyéci: Premia +2 do testéw Wyczucia
rygowania okolicznymi osobami. Gdy inni roz- pobudek, Zastraszaniai Zbieraniainformacji.
prawiaja, ty dziatasz. Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut tylko dla postaci 1-po-

Wymagania: Centaur (Plaskowyz Thay), cztowick (Morze Ksigzy- ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.
cowe, Przesmyk Czarodziejéw, Smocze Wybrzeze, Unther, Vast lub

Wyspy Nelanther), gnoll (Plaskowyz Thay), grimlok (Podmrok [Re- Z.COZUum i en i e p 0 f‘rali
eshov]), krasnolud (Podmrok [Pétocny Mrok] lub Waterdeep), ork

: i zZ innego
zbirowaros$é fwiata
[rcgionulny]

(Amn, Podmrok [Pétocny Mrok] lub Thesk), badZ planokrwisty(Im- [TWO LzenlCIp rzedmi OTOW]
piltur, Srebrne Marchie, Unther lub Zachodnie Ziemie Centralne). Jeste§ szczegdlnie biegly w tworzeniu portali — trwalych magicz-
Korzy§ci: Premia +2 do testéw inicjatywy oraz premia +2 do nych urzadzeri do natychmiastowej teleportacji z miejsca na miej-
testéw Szacowania i Zastraszania. sce. Faerun az roi si¢ od takich obiektéw.
Zasady specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut tylko dla postaci 1-po- Wymagania: Stworzenie cudownego przedmiotu.
ziomowej. Ma ona prawo posiadac tylko jeden atut regionalny. Korzysci: Budujac portal, phacisz tylko 0% normalnego kosz-

tu stworzenia takiego przedmiotu. Ta korzy$¢ nie kumuluje si¢
2 . z atutem Magiczne rzemiosto.
Z gu b na m Ogl a [m eram QgL 0] Ponadto w?esz, jak bezpiecznie przechodzié przez portale zhowro-
Za pomoca Cienistego Splotu umiesz sprawié, ze twoje czary sa  gie. W akgji standardowej mozesz podja¢ prébe tymczasowej stabiliza-
trudniejsze do odparcia dla uzytkownikéw Splotu. cji niesprawnego portalu. Wykonujesz test Czarostwa i dodajesz wynik
Wymagania: Magia Cienistego Splotu. testu do rzutu k% na efekt Zle dziatajacego portalu (patrz tabela 2-2
. Korzyéci: Uzyskujesz premig +4 do testéw poziomu czarujacego w rozdziale 2 Opisu Swiata Z4PoMNLANTCH KRAIN. Wspomniany
wykonywanych na potrzeby przetamania odpornosci na czary uzytkow- portal bedzie stabilny przez 1 minutg. Mozesz podejmowac kolejne
nika Splotu. Za wykorzystujace Splot uwaza si¢ wszystkie stworzenia proby stabilizacji dowolnie czgsto.
postugujace si¢ zakleciami badZ zdolno$ciami czaropodobnymi i nie-
dysponujace atutem Magia Cienistego Splotu. Opisane tu korzysci 2 2 .
kl};rzuluja, SigZ premiam??vynikajqcytﬁi 4 :)tutéw Pnl;_enika.nie czaryem zwinne no gl [regl onal m1]]
i Potginicjsze przenikanie czarem. Niniejszy atut nic wplywajednak-  Jeste$ nadzwyczaj szybki.
ze na rzucane przez ciebie zaklgcia ze szk6t wywolywanie i przemiany. Wymagania: Cztowiek(Shaarlub Thindol), elf(Las Lethyr, Wysoki
Laslub ZielonyMatecznik), bad7 pételf(KrainaDolinlub Wysoki Las).
Korzy§ci: Twa naziemna szybko$¢ rasowa roénie o 3 metry. Ko-

2 4 7 §
Zn QJ omosc l asow I_l'ﬁg‘l onaln V] rzy$¢é dziata tylko, gdy masz na sobie pancerz najwyzej lekki i nie dzwi-

Jeste$ jednoscia z potginymi puszczami Faerunu. Niewielu moze si¢ gasz duzego obcigzenia. Premig dodaje si¢ przed zmodyfikowaniem
7 tobg réwnaé znajomoscia lasu bad sprawnoscig na takim whasnie szybkosci z racji obciazenia.
polu bitwy. Zasady specjalne: Jezeli whasciwo$é klasowa réwniez zwigksza twa

Wymagania: Centaur (Wysoki Las), cztowiek (Kraina Dolin lub szybkoé¢ naziemna, to modyfikacja wynikajaca z niniejszego atutu
Wielka Dolina), elf (Las Lethyr, Puszcza Chondal, Sildéyuir lub Wy- kumuluje si¢ z ta, kt6éra zawdzigczasz klasie. ¥
soki Las), gnom (Wielka Dolina), niziotek (Puszcza Chondal), pételf Motzesz wybraé ten atut tylko dla postaci 1-poziomowej. Ma ona
(Aglarond lub Wysoki Las), bad volodni (Las Lethyr). prawo posiadac tylko jeden atut regionalny.
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tej ksigzce klasy prestizowe pojawiaja
sie w trzech rozdziatach. Rozdziat 2
prezentuje te ogélnie dostepne

wszystkim postaciom w Faerunie. Epickie klasy prestizowe znaj-
duja sie w rozdziale §, wraz z innym epickim materiatem po$wig-
conym Torilowi. Z kolei klasy prestizowe plugawe i §wigte trafily
do dodatku, gdzie zaprezentowano takze reszt¢ materiatu odno-
szacego si¢ do Kiiggi Plugawego Mroku i Ksiggi KY wigtych Czynéw.
W pobliskiej tabeli 2-1 podali$my peina liste klas prestizowych
wystepujacych w tej ksiazce oraz rozdzialy, w ktérych sa opisane.

klasy p fesﬁipwe
dla fae.ruﬁsklch
posraa

Od tajemnych stowarzyszeii w rodzaju Harfiarzy czy Cieni-
stych Ztodziei po elitarne zakony wojskowe jak Purpurowe

Smoki i Straznicy Czaréw z Silverymoon — bohaterowie z Fa-
erunu majg prawie nicograniczone modliwosci zwigkszania po-
tegi i prestizu. Wojownicy oraz inne zorientowane na walke
postacie moga nadal rozwija¢ si¢ w podstawowe;j klasie lub
zapisaé si¢ do gildii najemnikéw czy armii jakiego$ paristwa.
Bohaterowie wladajacy magia wtajemniczefi musza wybieraé
pomiedzy dziesigtkami mistycznych szkét i filozofii, z ktérych
kazda stara si¢ zrozumie¢ Splot po swojemu. Kaptani maja do
wyboru ponad setke réznych béstw i ko$ciotéw. Jesli doda¢ do
tego liczne opcje dostepne tylko dla cztonkéw konkretnych ras,
zyskamy oszatamiajacy wachlarz $ciezek, ktérymi posta¢ moze

TABELA 2—1: KLASY PRESTIZOWE DLA FAERUNSKICH POSTACI

Klasa Zrédio

Adept cienia rozdziat 2

Agent Harfiarzy rozdziat 2

Agent kosciota rozdziat 2

Boski stuga rozdziat 2
Celebrant Sharess $wiety; dodatek
Cienisty Ztodziej z Amn rozdziat 2
Evereskariski straznik grobéw rozdziat 2
Harfiarz doskonaty $wigty; dodatek
Hathran rozdziat 2
Hierofanta magicznego ognia epicki; rozdziat §
Inkantatriks rozdziat 2
T.owca czarnej krwi plugawy; dodatek
Meczennik [lmatera $wiety; dodatek
Mistyczny wyznawca rozdziat 2

Miot Moradina rozdzial 2

podazy¢.

Klasa Zrédto

Mnich Diugiej Smierci rozdziat 2
Netheryjski arkanista epicki; rozdziat 5
Oko Horusa-Re rozdziat 2

Pan poranka Lathandera rozdziat 2

Panna bélu plugawy; dodatek
Runotworca rozdziat 2
Rycerz Purpurowego Smoka rozdziat 2
Rycerz wiary rozdziat 2
Sedzia Tyra rozdziat 2
Shaarski fowca rozdziat 2
Straznik Czaréw z Silverymoon  rozdziat 2

Szpieg Zhentariméw rozdziat 2
Wiadca szlaméw plugawy; dodatek
Yathrinshee plugawy; dodatek
Ztodziej my$li psioniczny; dodatek
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TABELA 2—2: ADEPT CIENIA

«Bazowa premia — Rzut obronny na—
Poziom do ataku Wytr Ref Wolg Specjalne
1 +0 +0 +0 +2 Atuty cienia
2 +1 +0 +0 +3 Widzenie w stabym $wietle
i 3 +1 +1 +1 +3 Obrona cieni+1
i 4 +2 +1 +1 +4 Tarcza cieni
;' 3 +2 " +1 +1 +4 —
| 6 +3 +2 +2 +5 Obrona cieni+2
3 +3 +2 ) +5
8 +4 32 +2 +6 Potezniejsza tarcza cieni
9 +4 +3 +3 +6 Obrona cieni+3
10 L +3 +3 +7 Kopia z cieni

i adept cienia

Niektérzy praktycy nauk magicznych, gdy .
odkrywaja istnienie Cienistego Splotu,
postuguja si¢ nim ostroznie; powoli
ksztattuja swa magie, aby méc go
potytecznie wykorzystaé. Inni sa
bardziej lekkomyslni i rzucaja
si¢ w otchtai Cienistego Splotu
od razu, aby zagarnaé wszystkie
dary dostepne po powierzchow-
nych studiach, ale odkrywaja tez
sekrety odstaniajace si¢ tylko naj-
bardziej oddanym uczniom. Ta
- druga kategoria rzucajacych
czary to adepci cienia, ponoszacy
| wielkie ofiary w obszarze Sztuki na
! rzecz zyskania innych korzysci.
Wiekszo$¢ adeptéw cienia byta
uprzednio zaklinaczami lub czaro- 38
dziejami — i to oni whasnie zyskuja naj-
wigksza potege w tej klasie prestizowej.
Jednak do Cienistego Splotu moze ﬁ»
siggnac kazda istota wladajaca cza-
rami, zatem $ciezke te wybierajg <<J
réwniez niektérzy bardowie, dru-
idzi i tropiciele. Jesli chodzi o kaptanéw, to
wéréd adeptéw cienia rzadkoscia nie sa jedynie studzy Shar.
Kostka Wytrzymatoéci: k4.

Adept

Widzenie w ciemnosciach, przejscie {wiatem cieni

e
KLASY PRESTIZOWE
e gt

Czary na dziefi/znane czary
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej klasy +1
poziom obecnej Klasy +1

WYMAGANIA

nia, musi speiniaé nastgpujace wymagania:
b, Charakter: Dowolny nie-dobry.

dza (tajemna) 8 rang.

wolny atut metamagiczny.

Jjawien.

kaGracza.

WEASCIWOSCI KLASOWE

Oto wiasciwosci klasowe adepta cienia:

cienia

Biegtoé¢ w broni i pancerzu: Adepci cienia nie zyskuja biegto-
$ci w broni, pancerzach ani tarczach. Kara do testéw z pancerza

Postad, ktéra chce zostaé adeptem cie-

Umiejgtnoéci: Czarostwo 8 rang, Wie-
Atuty: Magia Cienistego Splotu, do-

Czary: Zdolnoé¢ rzucania 3-pozio-
mowych czaréw wtajemniczesi lub ob-

UMIE]ETNOéCI KLASOWE

Oto umiejetnoéci klasowe adepta cienia
(i atrybut kluczowy dla kazdej z nich): Ble-
fowanie (Cha), Czarostwo (Int), Koncen-
tracja(Bd), Przebieranie (€ha), Rzemiosto
(Int), Ukrywanie si¢ (Zr), Wiedza (wszystkie
umiejetnosci traktowane niezaleznie) (Int),
Zawéd (Rzt). Opisy tych umiejgtnosci znaj-
dziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnosci” Podreczni-

/ Punkty umiejetnosci na kazdym
poziomie: 2 + modyfikator z Int.
IC

Oprécz kilku nowych Klas prestizowych powstalych z mysla o $wie-
cie ZaromNIANYCH KRraAIN, rozdzial niniejszy prezentuje wiele
zmodyfikowanych klas prestizowych, pierwotnie opublikowanych
w Opisie Swiata ZAPOMNIANTCH KRAIN. W wigkszosci wypadkéw
zmiany sa drobne — poprawiona lista umiejgtnosci, wprowadzenie
erraty itd. Tylko dwie klasy zmienily si¢ W znacznym stopniu —zwia-
dowca Harfiarzy i hathran. Pierwszy z wymienionych — obecnie pod

co sie zmienito w wersji 3,57

nazwa agenta Harfiarzy — posiada wigcej punktéw umiejetnosci i le-
piej rozwija posiadana Klase pozwalajaca rzucaé czary, nie ma za$
whasnej listy zaklgé. Zdolnosci hathran opracowano na nowe, aby

 lepiej pasowaty do klimatu rashemickich-wychlaran.

Gracze poszukujacy poprawionych wersji Klas prestizowych
arcymaga, Czerwonego Maga i hierofanty znajda je na stronach
176, 1771179 Przewodnika Mistrza Podziemi 3,5..
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cigzszego niz skérznia dotyczy umiejetnosci Ciche poruszanie sig,
Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie si¢, Zachowa-
nie réwnowagi, Zreczna dlori i Zwinnos¢, a podwdjna kara doty-
czy testéw Plywania.

Czary na dziefi/Znane czary: Osiagajac nowy poziom w tej kla-
sie prestizowej adept cienia zyskuje nowe czary na dziei (i znane
czary, jesli dotyczy), tak jakby awansowat na kolejny poziom kla-
sy pozwalajacej rzucaé czary, do ktérej nalezat zanim zdecydowat
si¢ na klasg prestizowa i w ktérej miat dostep do 3-poziomowych
zakleé. Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynikaja-
cych z awansu w tej klasie (premiowych atutéw metamagicznych
badz tworzenia przedmiotu, zwigkszonej szansy odpedzania lub
karcenia nieumarlych itp.), z wyjatkiem zwickszenia si¢ efektyw-
nego poziomu czarujacego. Oznacza to w zasadzie tyle, ze postaé
dodaje poziom w klasie prestizowej adepta cieni do poziomu innej
klasy umozliwiajacej postugiwanie si¢ magia, w ktérej miata dostep
do zakleé 3. poziomu, a na podstawie uzyskanej sumy oblicza cza-
ry na dzieni, znane zaklgcia i poziom czarujacego.

Jesli postad, zanim zostata adeptem cienia, miata wigcej niz jed-
na klas¢ zapewniajacq dostep do czaréw wtajemniczeii 3. poziomu,
gracz musi wybra¢, do ktérej z nich bedzie dodawac poziom adepta
cienia na potrzeby obliczania czaréw na dzien i znanych zaklg¢.

Atuty cienia: Na 1. poziomie adept cienia zyskuje takie oto pre-
miowe atuty (jezeli jeszcze ich nie ma): Nieustepliwa magia, Pod-
stepna magia i Zgubna magia.

Widzenie w stabym §wietle (zw): Na 2. poziomie adept cie-
nia zaczyna widzie¢ w stabym $wietle, jesli jeszcze nie posiada
tej zdolnosci.

Obrona cieni (zw): Na 3. poziomie adept cieniazyskuje odpornosé
nate typy czaréw, ktére sg cenione przez Cienisty Splot. Zdobywa pre-
mig bluzniercza +1 do rzutéw obronnych przeciw zaklgciom ze szkét
oczarowania, iluzje i nekromancja oraz przeciw tym z okreélnikiem
ciemno$é. Na 6. poziomie premia ro$nie do+2,ana9.do+3.

Tarcza cieni (zn): Przedstawiciel téj klasy prestizowej przynaj-
mniej 4. poziomu moze w akgji standardowej otoczy¢ sig sferg
fioletowo-czarnej mocy. Owa tarcza cieni dziata jak czar tarcza,
zapewniajac premie z tarczy +4 do KP i wchianiajac rzucane w adep-
ta magiczne pociski. Ponadto farcza cieni zapewnia ukrycie (ryzyko
chybienia 20%) wzgledem atakéw wrecz i dystansowym. Adept
cienia widzi i moze siggaé poprzez tarczg, wigc nie zapewnia ona
ani ostony, ani ukrycia jego przeciwnikom.

Adept cienia moze dziennie uzywad tarczy cieni przez liczbg
rund réwna posiadanemu poziomowi czarujacego. Czas dziatania
nie musi byé ciagly — przedstawiciel tej klasy prestizowej ma prawo
roztoiyé efekt na odcinki nie krétsze niz 1 runda, jeéli tego tylko
chce. Stworzenie i odestanie tarczy cieni to akcja standardowa.

Gdy adept cienia osiaga 8. poziom, tarcza zapewnia mu réwniez
odpornosé na czary réwna 12 + poziom w opisywanej klasie presti-
zowej, tak jakby byt pod efektem zaklgcia odpornosé na czary.

Widzenie w ciemnofciach (zn): Poczawszy od 7. poziomu adept
cienia widzi w ciemnoéciach jakby caly czas wplywat nan czar wi-
dzenie w ciemnosciach.

Przejicie Swiatem cieni (z¢): Adept cienia przynajmniej 7. pozio-
mu mote raz dziennie uzy¢ przesicia Swiatem cieni(poziom czaru-
Jjacego réwny poziomowi w opisywancj klasie prestizowe;).

Kopiaz cieni (zn): Raz dziennie adept cienia 10. poziomu moze
w akgji standardowej stworzy¢ swego sobowtdra utkanego z materii
cienia. Kopia ma identyczne wartosci atrybutéw, bazowa KP, punk-
ty wytrzymalosci, rzuty obronne i premie do ataku, ale nie posiada
ekwipunku (wszelkie widoczne na nim ubranie czy ekwipunek nie
dziataja). Poniewaz sobowtér potrafi wszystko to, co jego twérca,
moie atakowaé wrogéw tego ostatniego, jesli wyposaiy si¢ go brofi
lub inne uzyteczne przedmioty. Ewentualnie moze dziata¢ jak cel
czaru projekcra duplikatu, kopiujac akcje tworcy i bedac Zrédtem
rzucanych przez niego zakleé (pod warunkiem, ze jest w polu wi-
dzenia tego ostatniego). Mentalne rozkazywanie sobowtérowi to
akcja darmowa. Wykorzystanie go jako Zrédia czaru liczy sig (dla

_ sobowtéraidla twdrcy) jak akcja odpowiednia do rzucenia danego

zaklecia. Jesli kopia lub pierwowzér znajda si¢ na dwéch réznych
planach, pierwszy z wymienionych znika.

Sobowtér istnieje przez 1 runde na poziom czarujacego. Jego
$mier¢ nie wplywa na adepta cienia i na odwrot. Jesli twérca zginie,
sobowtér bedzie istniat do korica czasu dziatania.

Agent Harcfiarzy

Crzlonkowie na wpét tajnej organizacji Harfiarzy s3 rozsiani po
catym Faerunie. Po$wigcaja si¢ oni walce ze ztem, szukaniu i prze-
chowywaniu dawnej wiedzy oraz utrzymywaniu réwnowagi migdzy
natura a cywilizacja. Przedstawiciele opisywane; tu klasy prestizowej
to tzw. ,agenci polowi” organizacji, zbierajacy informacje i elimi-
nujacy zagrozenia dla wigkszego dobra. Réwnie sprawnie dziata-

e

za kulisami: poprawione klasy prestizowe

Najczgstsza i najwazniejszg zmiang w klasach prestizowych
w niniejszym rozdziale jest nowa definicja zdolnoéci potega
czaru. Klasy prestizowe Czerwony Mag i arcymag — pierwot-
nie opublikowane w Opisie Swiata ZAPOMNIANTCH KRAIN
i zmodyfikowane w Przewodniku Mistrza Pod: i wersja
3,5~ teraz, tak i inne klasy prestizowe obdarzone wspomnia-
ng zdolnoscia, zwigkszaja efektywny poziom czarujacego; a nie
ST rzutu obronnego. Przed tymi poprawkami okazywato si¢,
e ST rzutéw obronnych ros{y'w tempie o wiele szybszym niz

modyfikatory rzutéw obronnych postaci i stworzeii. Skutkiem
tego efekty Skupienia na czarze i Potgzniejszego skupienia na
czarze (odpowiedniki trzecioedycyjnych atutéw Zogniskowa-
nie czaru i Wzmocnione zogniskowanie czaru) obnizono
do obecnych wartodci, a zdolnoéé potega czaru zmieniono.

_ W.grze nadal istnieje kilka efektéwzwigkszajacych ST, jak

atut Magia Cienistego Splotu, ale ostatni obwarowano tylo-
ma ograniczeniami, Ze nie narusza réwnowagi gry. Klasa pre-
stizowa adepta cienia takze nie poteguje tego efektu.
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Jjaw pojedynke, cow malych grupach, wykazujac si¢ niezréwnang 7 pancerza cigzszego niz skérznia dotyczy umiejetnosci Ciche po-

wszechstronnoscia. ruszanie si¢, Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie
Najwigcej kandydatéw na agentéw Harfiarzy to bardowie, ale nie sig, Zachowanie réwnowagi, Zrgczna dtori i Zwinno$é, a podwéjna

jest to jedyna predysponowana klasa. Tropiciele, fotrzykowie, zakli- kara dotyczy testéw Plywania.

nacze i czarodzieje tez posiadaja réinorodne umiejetnosci i zdolnosci Czary nadziefi/ Znane czary: Poczawszyod 2. poziomu, osiagajac

potrzebne czlonkom niniejszej klasy prestizowe;j. Kaptani — zwhasz- nowy poziom w tej klasie prestizowej agent Harfiarzy zyskuje nowe

cza Deneira, Lliiry i Tymory — takze czasami podazaja ta $ciezka, czary na dzieni (iznane czary, jesli dotyczy), tak jakby awansowat

nakolejny poziom klasy pozwalajacej rzucaé czary, do kté-
rej nalezat zanim zdecydowat si¢ na klasg prestizowa. Nie
otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynikaja-

podobnie jak druidzi i mnisi. Barbarzyricy, wojownicy i pala-

dyni rzadko zostaja agentami Harfiarzy, gdyz brakuje im

niezbednej w tej pracy subtelnosci. .
Kostka Wytrzymatoéci: k6.

WYMAGANIA
Postaé, ktéra chee zosta agentem Harfiarzy, musi
spelniaé nastepujace wymagania: |
Charakter: Dowolny nie-zly.
Umiejetnosci: Dyploma-
¢ja 8 rang, Sztuka
przetrwania 2 rangi,
Wiedza (miejscowa—dowolny
region) 4 rangi, Wyczu-
cie pobudek 2 rangi.
Atuty: Negocjowanie.
Specjalne: Kandydat musi
zosta¢ wprowadzony przez
zaufanego Harfiarza i zyska¢
akceptacje Harfiarzy wysokiej rangi.

cych z awan-
UMIEJETNOSCI KLASOWE su w tej Klasie
Oto umiejetnosci klasowe agenta Harfiarzy (i atry- - (premiowych
but kluczowy dla kazdej z nich): Blefowanie (Cha), Ciche Agent : { atutéw metamagicznych
poruszanie si¢ (Zr), Dyplomacja (Cha), Jezyk obcy (brak), Nastu- Harfiarzy bad# tworzenia przedmiotu czy zwigk-

chiwanie (Rzt), Plywanie (S), Przebieranie (Cha), Rzemiosto (Int), szonej szansy odpedzania lub karcenia nieumartych
Skakanie (S), Szacowanie (Int), Sztuka przetrwania (Rzt), Ukry- itp.), z wyjatkiem zwigkszenia si¢ efektywnego poziomu czarujgce-
wanie si¢ (Zr), Wiedza (wszystkie umiejetnosci traktowane nieza- go. Oznacza to w zasadzie tyle, ze posta¢ dodaje poziom w tej lasie
leznie) (Int), Wspinaczka (S), Wyczucie pobudek (Rzt), Wystepy ~ prestizowej agent Harfiarzy do poziomu innej klasy umozliwiaja-
(Cha), Wyzwalanie si¢ (Zr), Zawéd (Rzt), Zbieranie informacji cej postugiwanie si¢ magia, a na podstawie uzyskanej sumy oblicza
(Cha), Zrgczna dlosi (Zr), Zwinno$¢ (Zr). Opisy tych umiejetnosci  czary na dzieni, znane zaklgcia i poziom czarujacego.

znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnoéci” Podrecznika Gracza. Jesli postaé zanim zostata agentem Harfiarzy miata wigcej niz

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 6 + modyfikator  jedna klas¢ zapewniajaca dostep do czaréw, gracz musi wybraé, do

zInt. ktérej z nich bedzie dodawaé poziom agenta Harfiarzy na potrze-
by obliczania czaréw na dziesi i znanych zaklgé.

WEASCIWOSCI KLASOWE Wiedza Harfiarzy (zw): Na 1. poziomie agent Harfiarzy ma do-

Oto whasciwosci klasowe agenta Harfiarzy: step do podobnej wiedzy co bard (i w podobny sposéb). Niniejsza

Biegtoéé w broni i pancerzu: Agenci Harfiarzy biegle postugu- moc dziata analogicznie do zdolnoéci wiedza bardéw, ale premia

ja si¢ kaida bronig prost i lekkimi pancerzami. Kara do testéw  do testu jest réwna poziom agenta Harfiarzy + jego modyfikator

TABELA 2-3! AGENT HARFIARZY
Bazowapremia — Rzut obronny na—

Poziom do ataku Wytr Ref Wolg Specjalne Czary na dziefi/znane czary
1 +0 +0 +0 +2 Wiedza Harfiarzy poziom obecnej klasy +1
2 +1 +0 +0 +3 Oko Deneira, serce Lliiry poziom obecnej klasy +1
3 +2 +1 +1 +3 Usmiech Tymory poziom obecnej klasy +1
4 +3 +1 +1 +4 Gtos Lurue D poziom obecnej klasy +1
b)) +3 +1 +1 +4 Dar Mystry poziom obecnej klasy +1

50

stauvf Kuassf oy

| SO



Ryc. Carl Frank

——

z Int. Jesli przedstawiciel opisywanej klasy prestizowej posiada
zdolno$¢ wiedza z racji innego Zrédta (np. dzigki poziomom bar-
da lub mistrza wiedzy), to w testach wiedzy Harfiarzy poziomy
w klasie agenta kumuluja si¢ 2 poziomami innych klas zapewnia-
Jjacych podobng zdolnoéé.

Oko Deneira (zn): Na 2. poziomie agent Harfiarzy zyskuje
premie u$wigcona +3 do rzutéw obronnych przeciw glifom, ru-
nom isymbolom.

Serce Lliiry (zn): Na 2. poziomie agent Harfiarzy zyskuje pre-
mig u$wigcong +2 do rzutéw obronnych przeciw efektom przymu-
séw i strachu.

Uémiech Tymory (zn): Na 3. poziomie
agent Harfiarzy zyskuje raz dziennie
premie ze szczeécia +2 do dowol-
nego wybranego rzutu obronne-
go. Premi¢ moina dodac juz po
rzucie kostka, gdy rozstrzygnie-
to sukces badZ poraike rzutu
obronnego.

Gos Lurue (zc): Poczawszy od 4.
poziomu agent Harfiarzy moze
trzy razy dziennie uzywac rozma-
wiania ze zwierz¢tami (poziom
czarujgcego réwna si¢ poziomo-
wi agenta Harfiarzy).

Dar Mystry (zn): Na §. pozio-
mie agent Harfiarzy dostaje premie
uéwigcona +2 do wszystkich rzutéw
obronnych przeciwko czarom.

BYLI AGENCI
HARFIARZY

Agent Harfiarzy, ktéry ztamie §
kodeks Harfiarzy, narazi na
niebezpieczefistwo innego Har-
fiarza wskutek zaniedban lub $wiado-
mego dziatania, badZ tez z whasnej woli
odwréci sig od Harfiarzy, szybko zyskuje 74 opinie
worganizacji. Nie moze odtad awansowa¢ na poziomy w tej klasie
prestizowej. Ponadto przestaje korzysta¢ ze zdolnoéci oka Deneira,
serca Lliiry, glosu Lurue, daru Mystry i umiechu Tymory. Petycja
zhozona na rgce Harfiarzy wysokiej rangi, spehienie wyznaczonych
przez nich misji i czar pokuta béstwa wskazanego przez Harfiarzy
wysokich ranga przywracaja zblakanego agenta do task. Odzyskuje
wéwczas wszystkie zdolnosci klasowe i znéw moze awansowacé na
poziomyw opisywanej klasie prestizowej.

TABELA 2—4! AGENT KOSCIOLA
Bazowa premia — Rzut obronny na—

Agent koSciota

KLASY PRESTIZOWE
——

.
agent kosciota
Nawet bogowie czasami potrzebuja dyskrecji. Gdy dziatania skryte
ipodstepne sg bardziej pozadane niz sprawno$¢ bojowa oraz Swigte
czary, tam w tajnej misji pateczke przejmuje agent kosciota. Zalez-
nie od rodzaju religii, zleca si¢ im sprowadzanie $wigtych relikwii
z ziem kontrolowanych przez wrogéw, dyskretne szpiegowanie ka-
planéw rywalizujacej religii, a nawet potajemmne zabdjstwa heretykéw
bluzniacych przeciwko bogu. Kluczem do dziatania agenta ko$ciota
Jjest skryto$é. Czesto potrafi wypeié zadanie, nie pozostawiajac
najmniejszego $ladu mogacego wskaza¢ na powiazanie
tej akcji z danym kosciotem.
Agenci ko$ciota wywodza si¢ z r6z-
nych klas postaci, ale najczgéciej sposréd
mnichéw, tropicieli i totrzykéw. Czasami
do$¢ umiejetnosci wykazuja barbarzyiicy
i bardowie, ale im brakuje niezbednej sub-
telnosci. Z rzadka agentami kosciota zostajq
zaklinacze i czarodzieje, choé niejednokrot-
nie majg trudnosci z uzyskaniem odpowied-
nich umiejetnosci.
Kostka Wytrzymatoci: k6.

WYMAGANIA
Postad, ktéra chee zostaé agentem koéciota,
musi speiac nastepujace wymagania:
Umiejetnoéci: Ciche poruszanie sig
“%. 10 rang, Spostrzegawczo$¢ 5 rang,
Ukrywanie si¢ 8 rang, Wiedza (reli-
gia) 3 rangi.
Atuty: Ukradkowo$¢.
Patron (béstwo opickusicze): Przedstawiciel
tej klasy prestizowej musi mie¢ béstwo opiekui-
cze, ktéremu shuzy jako agent kosciota.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Oto umiejetnosci klasowe agenta kosciota (i atry-
but kluczowy dla kazdej z nich): Ciche poruszanie si¢ (Zr),
Dyplomacja (Cha), JeZdziectwo (Zr), Nastuchiwanie (Rzt), Ply-
wanie (S), Przeszukiwanie (Int), Rzemiosto (Int), Skakanie (S),
Spostrzegawczo$¢ (Rzt), Sztuka przetrwania (Rzt), Ukrywanie sig
(Zr), Uzywanie lin (Zr), Wiedza (geografia) (Int), Wiedza (religia)
(Int), Wspinaczka (S), Zawéd (Rzt). Opisy tych umiejetnosci znaj-
dziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnoéci” Podrgcznika Gracza.
Punkty umiejetnoéci na kaidy i 4 + modyfikator
zInt.

Uswigcona skrytos¢, omijanie magicznych putapek
Uswigcona obrona +1, podstepny atak +1k6

DES T g

Poziom -, doataku Wytr - Ref Wole Specjalne
1 +0 - +0 +2 +2

2 +1 +0 +3 +3

3 +2 +1 +3 +3 7 lokali

4 +3 +1 +4 +4

9 +3 +1 +4 +4

ie stworzenia, P
Boska nieugieto$¢, uswigcona obrona +2
Znalezienie Sciezki, podstepny atak +2k6

(3




e —

KLASY PRESTIZOWE
———
?
WEASCIWOSCI KLASOWE automatycznie odzyskuje on ich cz¢$¢ — doktadnie 3k6 + premia
Oto whasciwosci klasowe agenta koSciota: 2 Charyzmy (jesli jakas posiada). Moc dziata raz dziennie.
Biegto$¢ w broni i pancerzu: Agent ko$ciota biegle postuguje si¢ Znalezienie Sciezki (zc): Agent kosciota 5. poziomu moze raz
kazda bronig prosta oraz lekkim pancerzem, ale nie tarczami. Kara dziennie uzy¢ znalezienia Sciezki (poziom czarujacego réwny po-
do testéw z pancerza cigzszego niz skérznia dotyczy umiejetnosci ziomowi agenta ko$ciota + jego modyfikator z Cha).

Ciche poruszanie si¢, Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wy-
zwalami sx@,(Zachowame ro\a’mowagl, Z,rgczna dtori i Zwinnos¢, BO Skl Sh] (g. Q
a podwdjna Kara dotyczy testéw Plywania.

Uéwigcona skryto§é (zn): Na 1..poziomie agent koéciota moze Posréd wyznawcdw kazdej religii znajduja si¢ nieliczne jednost-
siggnaé po boska moc, ktéra ostoni go przed wicibskimi oczami ki, ktérych oddanie béstwu znacznie wykracza ponad przecigtng.
iuszami. W standardowej akcji moze zyskaé premie uswigcona (lub Boski stuga to zywe weielenie swego boga na Torilu. U ézczytu po-
bluzniercza, jesli stuzy ztemu béstwu) +10 do te- tegi wznosi si¢ on ponad zwyklych $miertelnikéw i staje si¢ ucie-
stéw Cichego poruszania si¢ i Ukry- > le$nieniem osobistej relacji inteligentnej
wania si¢. Korzy$¢ trwa tyle minut istoty z bogiem — bez wzgledu na to czy
dziennie, ile wynosi jego modyfika- nadal stuzy bogu w Faerunie, czy porzuca
tor z Charyzmy (minimum 1 minute $miertelna powloke, by skapa¢ si¢ w blasku
dziennie). Czas dziatania nie musi by¢ Jjego prawdziwej bliskosci.
ciagly — agent kosciota moze podzie- Wszyscy boscy studzy wywodza si¢
1ié ten okres na odcinki nie krétsze 7 szeregdw praktyKéw magii objawien.
niz 1 runda. Zakoriczenie dziatania Najczgsciej byli wezedniej kaptanami
efektu to akcja darmowa. lub druidami, ale czasami trafiaja si¢

Omijanie magicznych putapek zarliwie wierzacy paladyni i tropiciele.
(zw): Na 1. poziomie agent koscio- W przypadku mrocznych religii ztych
1a zyskuje premig +3 do wszystkich bogdw boskimi stugami staja si¢ niekie-
testéw Przeszukiwania i Unieszko- dy rycerze ciemnoéci.
dliwiania mechanizméw wykony- Kostka WytrzymatoSci: k8.
wanych w zwiazku z wylirywmiem,
rozbrajaniem lub omijaniem ma-
gicznych putapek.

Uséwigcona obrona (zw): Po-
czawszy od 2. poziomu, agent ko-
$ciota zyskuje premie +1 do rzutéw
obronnych przeciw zaklgciom obja-
wien oraz czaropodobnym i nadna-
turalnym zdolnosciom przybyszy.
Na 4. poziomie premia ta ro$nie
do+2.

. Podstepny atak (zw): Zdolnos¢ funkcjonuje analogicz-
nie do identycznej whasciwoéci klasowej fotrzyka. Dodatkowe

WYMAGANIA

Postaé, ktéra chee zostaé boskim stu-
ga, musi spetniaé nastepujace wyma-
gania:

Umiejgtnodci:  Dyplomacja
5 rang, Wiedza (religia) 8 rang.

Czary: Zdolno$¢ rzucania 4-pozio-
mowych czaréw objawien.

Patron (béstwo opiekuricze): Przedsta-
wiciel tej klasy prestizowej musi mie¢ bostwo
opickunicze, ktéremu stuzy jako boski stuga.

zadane obrazenia rosng 0 +1k6 na 2. poziomie ina 3. pozio-  Byski stuga UMIE]ETNOéCI KLASOWE
mie. Jesli agent kosciota posiada podstepny atak z racji innej Oto umiejetnosci klasowe boskiego stugi (i atrybut kluczowy
klasy (np. jako totrzyk), premie do obrazen si¢ kumuluja. Ponad- dla kazdej z nich): Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Koncen-
to poziomy agenta kociota kumulujg si¢ z innymi odpowiednimi tracja (Bd), Leczenie (Rzt), Rzemiosto (Int), Sztuka przetrwania
poziomami klasowymi (np. fotrzyka czy skrytobdjcy) na potrzeby  (Int), Wiedza (historia) (Int), Wiedza (natura) (Int), Wiedza (pla-
negowania zdolnosci doskonalszy nieswiadomy unik. ny) (Int), Wiedza (religia) (Int), Wiedza (tajemna) (Int), Zawéd
Zlokalizowanie stworzenia (zc): Poczawszy od 3. poziomu agent (Rzt). Opisy tych umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umie-
ko$ciota moze raz dziennie uzyé zlokalizowania stworzenia (po- Jjetno$ci” Podrecznika Gracza.
ziom czarujacego réwny poziomowi agenta kosciota + jego mo- Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 2 + modyfikator
dyfikator z Cha). z Int.
Zlokalizowanie przedmiotu (zc): Poczawszy od 3. poziomu,
agent kosciola moie raz dziennie uzy¢ zlokalizowania przedmio- WEASCIWOSCI KLASOWE
tu(poziom czarujacego réwny poziomowi agenta kosciota + jego Oto whasciwosci klasowe boskiego stugi:
modyfikator z Cha). Biegto$¢ w broni i pancerzu: Boscy studzy nie zyskuja nowych
Boska nieugigtoéé (zn): Gdy punkty wytrzymatosci agenta ko- biegtoéci w broni, pancerzach ani tarczach. Kara do testéw z pance-

§ciota przynajmniej 4. poziomu spadna do —1 lub ponize;j tej liczby, rza cigzszego niz skérznia dotyczy umiejetnoéci Ciche poruszanie
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TABELA 2—5: BOSKI SLUGA
Bazowapremia — Rzut obronnyna—.

Poziom  doataku Wytr Ref Wole Specjalne Czary na dziei/znane czary

J: +0 +2 +0 +2 Boski wystannik poziom obecne;j klasy magii objawieri +1
> +1 +3 +0 +3 Uswigcona obrona+1 poziom obecnej klasy magii objawieri +1
3 +2 +3 +1 +3 nadanie zdolnosci czarowania poziom obecnej klasy magii objawien +1
4 +3 +4 +1 +4 Domena, uwigcona obrona +2 poziom obecnej klasy magii objawieri +1
5. +3 +4 +1 +4 Transcendencja poziom obecne;j klasy magii objawier +1

sig, Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie sig, Zacho-
wanie réwnowagi, Zrgczna diori i Zwinnos¢, a podwdjna kara do-
tyczy testéw Plywania.

Czary na dziefi/ Znane czary: Osiagajac nowy poziom w tej klasie
prestizowej boski shuga zyskuje nowe czary na dzieri (i znane czary, je-
§li dotyczy), tak jakby awansowat na kolejny poziom klasy pozwalaja-
cej rzucaé czary objawier, do ktérej nalezat zanim zdecydowat sig na
Klase prestizowa i w ktdrej miat dostgp do 4-poziomowych zakleé ob-
jawien. Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynikajacych
zawansu w tej klasie (zwigkszonej szansy odpgdzenia czy karcenia nie-
umarlych itp.), z wyjatkiem zwigkszenia si¢ efektywnego poziomu cza-
rujacego. Oznacza to w zasadzie tyle, ze posta¢ dodaje poziom wkla-
sie prestizowej boskiego stugi do poziomu innej klasy umozliwiajacej
postugiwanie si¢ magia objawien, w ktérej miata dostep do zakleé 4.
poziomu, a na podstawie uzyskanej sumy oblicza czary na dzief, zna-
ne zaklgcia i poziom czarujacego.

Jesli postad zanim zostata boskim stuga miata wigcej niz jedng
klasg zapewniajaca dostep do czaréw objawieri 4. poziomu, gracz
musi wybra¢, do ktérej z nich bedzie dodawaé poziom boskiego
stugi na potrzeby obliczania czaréw na dzieri i znanych zaklgé.

Boski wystannik (zw): Od 1. poziomu przedstawiciel opisywanej
Klasy prestizowej moze porozumiewa si¢ telepatycznie na odlegtosé
do 18 metréw z kazdym przybyszem takiego samego charakteru
lub stuzacemu temu samemu béstwu. Telepatia bedaca elementem
tej whadciwosci klasowej jest zdolnoscia nadnaturalna.

Postac zyskuje takze premi¢ réwng swemu poziomowi w klasie
prestizowej boskiego stugi do wszystkich testéw umiejgtnosci i atry-
butéw opartych na Charyzmie, jakie wykonuje w kontaktach z przy-
byszami majacymi taki sam charakter lub tego samego boga.

Uéwigcona obrona (zw): Poczawszy od 2. poziomu, boski shuga
zyskuje premie +1 do rzutéw obronnych przeciw zaklgciom obja-
wiefi oraz czaropodobnym i nadnaturalnym zdolno$ciom przyby-
szy. Na 4. poziomie premia ta ro§nie do +2.

Nadanie zdolnolci czarowania (zc): Przedstawiciel rzeczonej
Klasy prestizowej co najmniej 3. poziomu motze stosowac nadanie
zdolnosci czarowania (poziom czarujacego réwny poziomowi cza-
rujacego boskiego stugi). Poniewaz jest to zdolnos¢ czaropodobna,
boski sluga nie musi po$wigcaé na nig komérki na zaklecie 4. po-
ziomu. Niemniej same zaklgcia, ktére stanowia element nadania
zdolnoéci czarowania, jak zwykle zajmuja komérki stosownych
pozioméw. Tej zdolnosci postaé moze uzywac raz dziennie.

Domena: Na 4. poziomie opisywany moze wybra¢ domeng, do
ktérej dostep zapewnia jego béstwo. Jezeli juz ma dwie domeny
Jjako kaptan, zyskuje prawo wzigcia trzeciej. Niezaleznie od rodzaju
poprzedniej klasy pozwalajacej rzucac czary objawier, otrzymuje
zestang moc nowej domeny, a efekty oparte na poziomie oblicza,

dodajac poziom boskiego shugi do pozioméw kaptariskich (jesli ja-
kie$ posiada). Jezeli boski stuga ma poziomy kaptana, zyskuje na
kazdym poziomie trzeci czar do wyboru — do wykorzystania wraz
z domenowa komérka. Druidzi, paladyni i tropiciele nie zyskuja
dodatkowych komérek na czary domenowe, ale mogg przygotowy-
wac zaklecie domenowe w zwyklych komérkach na czary.
Transcendencja(zn): Na 5. poziomie, wskutek czgstych kontak-
téw z przybyszami i bezposrednimi interwencjami béstwa, przed-
stawiciel niniejszej klasy prestizowej porzuca $miertelng skortipg
istaje si¢ przybyszem o podtypie rodowity. Ten rodzaj apoteozy
zapewnia niepodatno$¢ na wszystkie czary i efekty, ktére nie dzia-
taja na przybyszy (np. zauroczenie osoby) oraz widzenie w ciem-
noéciach w promieniu 18 metréw (jesli posta¢ jeszcze tej mocy
nie posiada). Niemniej ze wzgledu na rodowity podtyp, bohater
weiaz musi je$é, oddychaé i spaé, mozna go takie poddac reinkar-
nacfi, wskrzeszeniu czy zmartwychwstaniu. Zyskuje takze wszelkie
podtypy zwiazane z charakterem, ktére odpowiadaj sktadnikom
charakteru identycznym jak u boga, jakiego wyznaje. A zatem cha-
* otyczny neutralny boski stuga chaotycznego zkego béstwa zyskuje
podtyp chaotyczny, a boski stuga neutralnego béstwa nie zyskuje
dodatkowych podtypéw.

cienisty ztodzie] z amn
Organizacja pod nazwa Cieniéci Ztodzieje to najwigksza i najbo-
gatsza gildia ztodziejska w calym Facrunie. Sukces osiagneta dzigki
systemowi zazgbiajacych si¢ cechéw, poswigconych dwém celom
— powigkszaniem zyskéw i whadzy. Z centralne;j siedziby w Amn sze-
reg gildii kontroluje Iwig cz¢$¢ wszystkich dziataii przestgpezych
na Wybrzezu Mieczy, siggajac réwniei do wielu innych zakatkéw
Faerunu. Cienisty Ztodziej z Amn, czyli cztonek rzeczonej orga-
nizacji, zna tylko whasnych podwiadnych, wspétpracownikéw oraz
zwierzchnika. Sie¢ tajemnicy dobrze chroni gildie, bo pojmani
cztonkowie sa w stanie wyda¢ tylko kilkoro innych.

Wigkszo$¢ Cienistych Ztodziei z Amn wezesniej byta totrzyka-
mi, ale specjaliéci w niektérych dziedzinach zbrodni czgéciej rekru-
tuja si¢ sposréd wojownikdwy lub tropicieli. Kaptani ziych bogéw
(zwhaszcza Maski i Shar) réwniez wypetniaja pewne zadania polo-
we, a wazna role odgrywaja tez czarodzieje i zaklinacze. CieniSci
Ztodzicje umieja skutecznie pracowad z innymi, zastraszaja prosty
lud, stosuja karne pobicia i zdobywaja wazne kontakty.

Kostka WytrzymatoSci: k6.

WYMAGANIA
Postaé, ktéra chee zostaé Cienistym Ztodziejem z Amn, thusi spet-
niaé nastepujace wymagania:
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Umiejetnoéci: Blefowanie 3 rangi, Ciche poruszanie si¢ 3 ran- Premiowy atut: Na 2. oraz na 4. poziomie Cienisty Ztodziej
gi, Ukrywanie si¢ 8 rang, Zastraszanie 3 rangi, Zbieranie infor- 7 Amn zyskuje premiowy atut, ktéry wybiera sposréd nastepuja-
magji 3 rangi. cych (musi spetniaé jego wymagania): Akrobatyka, Biegto$¢ w bro-

Atuty: Sugestywno$¢. ni egzotycznej (kusza reczna lub szuriken), Blyskawiczny refleks,

Specjalne: Kandydat musi by¢ cztonkiem gildii Cienistych Cwaniactwo, Czujnos$¢, Doskonalsza finta, Finezjaw broni, Gib-
Ztodziei. ko$¢, Negocjowanie, Skupienie na broni (dowolnej), Skupienie na

umiejetnodci (dowolna klasowa ztodzieja gildii), Sugestywnos¢,
Tropienie, Ukradkowo$¢, Unieruchomienie czaru, Walka na
oélep, Wyciszenie czaru, Wyszkolenie w walce, Zdolnosci przy-
wédcze, Zwinne palce, Zwinne rece.

Nieéwiadomy unik (zw): Poczawszy od 2. poziomu,
Cienisty Ztodziej z Amn reaguje na niebezpieczeristwo,
zanim normalnie pozwola mu na to zmysty. Ozna-
cza to, ze zachowuje premie ze Zrecznosci do KP
(jezeli takowa posiada), nawet jesli zostat za-

skoczony nieprzygotowany lub gdy ataku-
je go niewidzialny przeciwnik. Traci jednak
wspomniang premig¢ ze Zrgcznosci do KP,
gdy jest unieruchomiony. Jezeli bohater po-
siada nie§wiadomy unik z racji innej klasy, auto-
matycznie otrzymuje doskonalszy nie$wiadomy
unik (patrz opis klasy totrzyka w Podreczniku
\ Gracza).

Reputacja (zw): Zta stawa Cienistego Zto-

UMIEJETNOSCI
KLASOWE

Oto umiejetnosci klasowe Cieniste-
go Ztodzicja z Amn (i atrybut Kluczowy
dla kazdej z nich): Blefowanie (Cha), Ci-
che poruszanie si¢ (Zr), Dyplomacja (Cha),
Fatszerstwo (Int), Nastuchiwanie (Rzt),
Otwieranie zamkéw (Zr), Przeszukiwanie (Int),
Rzemiosto (Int), Skakanie (S), Spostrzegaw-
czoéé (Rzt), Szacowanie (Int), Unieszkodli-
wianie mechanizméw (Zr), Uzywanie lin (Zr),
Wiedza (miejscowa) (Int), Wspinaczka (S), Wy-
czucie pobudek (Rzt), Zastraszanie (Cha),
Zawéd (Rzt), Zreczna diori (Zr). Opisy
tych umiejetnosci znajdziesz w roz-
dziale 4 ,,Umiejetnosci” Podreczni-
kaGracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 6 + mo- dzieja z Amn zapewnia mu od 3. poziomu
dyfikator z Int. premig +1 do wartosci Zdolnosci przywéd-
2 czych (patrz opis atutu Zdolnoéci przy-

WEASCIWOSCI KLASOWE @ wédeze na stronie 106 Przewodnika

Mistrza Podziemi). Premia ro$nie
do +2 na 4. poziomie i do +3 na 5.

Oto whaéciwosci klasowe Cienistego Ztodzieja z Amn:

Biegto$¢ w broni i pancerzu: Cienisci Ztodzieje z Amn bie- Ciestto fdjodzic]

gle postugujg si¢ kazda bronig prosta i lekkimi pancerzami. i poziomie. Zazwyczaj przedstawiciel
Kara do testéw z pancerza cigZszego niz skérznia dotyczy umiejet- tej klasy prestizowej, ktéry jest zaintere-
noéci Ciche poruszanie si¢, Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, sowany zbieraniem poplecznikéw, utrzymuje
Wyzwalanie si¢, Zachowanie réwnowagi, Zreczna dtori i Zwinnos¢é, w miescie statg baz¢ operacyjna, zapewniajaca dodatkow premie
a podwéjna kara dotyczy testéw Plywania. +2 do wartoéci Zdolnosci przywédezych.

Dwaulicowo$é (zw): Cienisty Ztodziej z Amn dzigki wygadaniu Doskonalszy nie§wiadomy unik (zw): Poczawszy od 6. poziomu,
potrafi wykrecié si¢ z réinych opatéw. Na 1. poziomie otrzymuje Cienistego Ztodzieja z Amn nie mozna dhuzej flankowad, z réwna
premie +2 do wszystkich testéw Blefowania i Dyplomacji. latwoscig reaguje bowiem na ataki wrogéw stojacych po jego prze-

Podstepny atak (zw): Zdolno$¢ funkcjonuje analogicznie do ciwnych stronach, co na ciosy jednego adwersarza. Chroni go to
identycznej whasciwosci klasowe;j fotrzyka. Dodatkowe zadane ob- przed podstepnym atakiem flankujacego fotrzyka, chyba ze ataku-
razeniarosng o +1k6 na 3. poziomie ina 5. poziomie. Jesli Cieni-  jacy posiada o cztery poziomy totrzyka wigcej niz ofiara pozioméw
sty Ztodziej z Amn posiada podstepny atak z racji innej Klasy (np. wtej klasie prestizowej.
jako totrzyk), premie do obrazes si¢ kumuluja. Ponadto poziomy Jeieli bohater juz posiada doskonalszy nieswiadomy unik, to

Cienistego Ztodzieja z Amn kumulujg si¢ z innymi odpowiednimi poziomy w klasach zapewniajacych wspomniang zdolno$¢ kumu-
poziomami klasowymi (np. fotrzyka czy skrytobdjcy) na potrzeby lujg si¢ na potrzeby okre$lenia minimalnego poziomu fotrzyka
negowania zdolnosci doskonalszy nie$wiadomy unik. pozwalajacego flankowac postac.

TABELA 2—-6: CIENISTY ZLODZIE] Z AMN
Bazowapremia — Rzut obronnyna—
Poziom do ataku Wytr Ref Wolg Specjalne

1 +0 +0 +2 +0 Dwulicowo$é, podstepny atak +1k6

2. +1 +0 +3 +0 Premiowy atut, nieSwiadomy unik

3 +2 +1 +3 +1 Reputacja+1, podstepny atak +2k6

4 +3 +1 +4 +1 Premiowy atut, reputacja +2

5 +3 +1 +4 +1 Doskonalszy nie§wiadomy unik, reputacja+3, podstepny atak +3k6
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Tve f e S k Qn S l{ 1Str QZ n I k Unieszkodliwianie mechanizméw (Int), Uzywanie lin (Zr), Wiedza

(geografia) (Int), Wiedza (micjscowa— Zachodnie Ziemie Central-
gf O O w ne) (Int), Wspinaczka (S), Wyczucie pobudek (Rzt), Wyzwalanie
Dlaelféwz EVCI‘CSk] nie ma chyba wigkszych $wigtoéci niz ciata ich si¢ (Zr), Zastraszanie (Cha), Zawéd (Rzt), Zbieranie informacji
zmarlych. Niezliczeni wielcy wodzowie, herosi i uczeni Warowne- (Cha), Zrgczna dtor (Zr), Zwinno$é (Zr). Opisy tych umiejgtnosci

) znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnosci” Podrgcznika Gracza.
Punkty umiejgtnosci na kazdym poziomie: 4 + modyfika-
torz Int.

go Domu spoczywaja w grobowcach rozproszonych po catym
regionie. Elfy za$ uwazaja, Ze miejsc pochéwku nikt nie ma
prawa kala¢. Niestety, w grobach lez tez bezcenne magiczne
skarby, dzieta starozytnych przodkéw, i na mysl o takim tu-
pie niejeden rabus odwazy si¢ wyprébowac zabezpieczenia
dhugowiecznej rasy. Evereskanscy straznicy grobow s
niejako przykladem owych zabezpieczeii najwyzszej ja-
koéci. Kazdy z nich sktada uroczystq przysiege, ze bedzie
tropit rabusiéw nekropolii na sam koniec Faerunu,
anawet dalej — i nie spocznie, poki nie ubije
$wietokradcy.

Bezsprzecznie najlepszymi kandydata-
mi na straznikéw grobéw sa lotrzykowie/
zaklinacze i tropiciele/zaklinacze, aczkol-
wiek czasami obieraja te klase prestizowa
mnisi, zaklinacze i czarodzieje. Wojowni-
kom, kaptanom i paladynom rzadko udaje
sie spelni¢ wymagania zwigzane z rzucaniem
czaréw, a barbarzyricy sa zbyt gwattowni.

Kostka Wytrzymatosci: k6.

WEASCIWOSCI KLASOWE,
Oto whasciwoéci klasowe evereskaniskiego straznika
y grobéw:

Biegto§é w broni i pancerzu: Evereskariscy straz-
nicy grob6w nie zyskuja bieglosci w broni, pancerzach
ani tarczach. Kara do testéw z pancerza cigzszego niz

skérznia dotyczy umiejetnosci Ciche porusza-
nie si¢, Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinacz-
ka, Wyzwalanie si¢, Zachowanie réwnowagi,
Zreczna dton i Zwinno$é, a podwéjna kara
dotyczy testéw Plywania.

Czary na dzief/Znane czary:
Osiagajac nowy poziom w tej kla-
sie prestizowej evereskariski straz-
nik grobéw zyskuje nowe czary na
dziefi (i znane czary, jesli dotyczy),
tak jakby awansowat na kolejny po-
ziom klasy pozwalajacej rzucaé cza-

ry wtajemniczeni, do ktérej nalezat
zanim zdecydowat si¢ na klasg pre-

WYMAGANIA
Postad, ktéra chce zostaé evereskariskim
straznikiem grobéw, musi spetniaé nastg-

Ppujace wymagania: stizowg 1 w ktérej miat dostep do
Rasa: EIf. 2-poziomowych zaklg¢ wtajemni-
Region: Evereska. Ewereskariski straznik grobéw czefi. Nie otrzymuje jednak zadnych
Bazowa premia do ataku: +4. innych korzyéci wynikajacych z awansu w tej

Umiejetnoéci: Ciche poruszanie $i¢ 5 rang, Nastuchiwanie Klasie (premiowych atutéw metamagicznych badZ tworzenia przed-
2 rangi, Spostrzegawczo$¢ 2 rangi, Sztuka przetrwania 3 rang, ‘miotu, zdolnoci barda czy skrytobdjcy itp.), z wyjatkiem zwigksze-

Ukrywanie si¢ § rang. nia si¢ efektywnego poziomu czarujacego. Oznacza to w zasadzie
Atuty: Czujno$é, Tropienie. tyle, ze postaé dodaje poziom w klasie prestizowej straznika gro-
Czary: Zdolnoé¢ rzucania 2-poziomowych czaréw wtajem- béw do poziomu innej Klasy umozliwiajacej postugiwanie si¢ magia

niczeri. wtajemniczeni, w ktérej miata dostep do zaklg¢ 2. poziomu, a na

podstawie uzyskanej sumy oblicza czary na dziesi, znane zaklgcia
UMIEJETNOSCI KLASOWE i poziom czarujacego.
Oto umiejetnosci klasowe evereskariskiego straznika grobéw Jesli postad, zanim zostata evereskariskim straznikiem grobéw,

(i atrybut kluczowy dla kazdej z nich): Ciche poruszanie si¢ (Zr), miata wigcej niz jedna klase zapewniajaca dostep do czaréw wta-
Nastuchiwanie (Rzt), Odcyfrowywanie zapiskéw (Int), Otwiera-  jemniczen 2. poziomu, gracz musi wybrac, do ktérej z nich bedzie
nie zamkéw (Zr), Plywanie (S), Przeszukiwanie (Int), Rzemiosto dodawa¢ poziom evereskaniskiego straznika grobéw na potrzeby
(Int), Skakanie (S), Spostrzegawczo$¢ (Rzt), Ukrywanie si¢ (Zr), obliczania czaréw na dzieri'i znanych zaklgé.

TABELA 2-7: EVERESKANSKI STRAZNIK GROBOW ,
Bazowa premia — Rzut obronny na—

Poziom -, doataku  Wytr Ref Wol¢ Specjalne Czary na dziefi/znane czary

1 +0 - +0 +2 +2 S/wigty obowigzek poziom obecne;j klasy magii wtajemniczer +1
2 +1 +0 +3 +3 Nieustepliwy poscig, premia unikowa+1 poziom obecnej Klasy magii wtajemniczeri +1
3 +2 +1 +3 +3 Wprawne tropienie poziom obecne;j klasy magii wtajemniczeri +1
4 +3 +1 +4 +4 Premia unikowa +2 poziom obecnej klasy magii wtajemuiczesi +1
5 +3 +1 +4 +4 Milczacy straznik poziom obecne;j klasy magii wtajemniczeri +1
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Swigty obowigzek (zn): Przedstawiciel tej klasy prestizowej
zyskuje premi¢ uswigcona +2 do testéw Cichego poruszania sig,
Sztuki przetrwania, Ukrywania si¢ i Zbierania informacji wyko-
nywanych w regionie Evereski. Bedac wewnatrz evereskaiiskiego
grobowca zyskuje tez premi¢ uswigcong +2 do testow atak6w, ado
testéw obrazefi premi¢ uSwigcong réwng poziomowi w opisywa-
nej klasie prestizowej.

Nieustepliwy pocig (zw): Scigajac rabusia evereskariskiego
grobu, przedstawiciel opisywanej klasy prestizowej przynajmniej
2. poziomu réwniez poza Evereska zachowuje premie do Cichego
poruszania sig, Sztuki przetrwania, Ukrywania si¢ i Zbierania in-
formacji (zyskane dzigki $wigtemu obowiazkowi). Zachowuje tez
wspomniane premie do testéw atakéw i obrazeii, ale tylko wobec
winnego grabiezy grobu.

Premia unikowa (zw): Poczawszy od 2. poziomu, straznik gro-
béw zyskuje premie unikowa +1 do KP, jesli ma na sobie najwyzej
lekki pancerz. Premia rosnie do +2 na 4. poziomie.

Wprawne tropienie (zw): Evereskariski straznik grobéw co naj-
mniej 3. poziomu nie podlega juz karze —3 do testéw Sztuki prze-
trwania wykonywanych podczas tropienia z normalna szybkoscia.
Jesli zas tropiac porusza si¢ Z podwéjng normalng szybkoscia, kara
do testu wynosi tylko —10 (zamiast normalnych —20).

Milczacy straznik (zw): Na 5. poziomie strainik grobéw umie
dostroié si¢ do wygladu i dZwigkéw otoczenia. Po trwajacej 10 mi-
nut koncentracji po§wigconej zaznajomieniu si¢ z terenem, zyskuje
premig +4 do testéw Cichego poruszania sig, Nastuchiwania, Spo-
strzegawczosci i Ukrywania sig, jesli tylko przebywa nie dalej niz
30 metréw od miejsca, w ktérym byt podczas skupienia.

nathran

W dalekiej egzotycznej krainie Rashemen istnieje organizacja ko-
biet whadajacych potezna magia — tak objawier jak i wtajemnicze.
Walczy ona w obronie ludu przed machinacjami Thay i przewodzi
zyciu duchowemu. Hathran — czy Czarownice z Rashemen, jak
brzmi lepiej znana nazwa — s3 nieoficjalng wtadza w swej odlegtej,
wschodniej ojczyZnie, gdzie majg potgzna mistyczng moc. Hath-
ran podrézujace poza Rashemen zawsze nosza maski, ukrywajac
twarze przed zewngtrznym $wiatem.

TABELA 2—8: HATHRAN
Bazowa premia — Rzut obronny na—

Wiekszoé¢ hathran wywodzi si¢ z klasy zaklinacza lub kapta-
na. Bardki, czarodziejki i druidki sa rzadkodcig, ale tez si¢ zdarza-
ja. Paladynek ani tropicielek praktycznie nie ma. Bez wzgledu na
pierwotna klase, hathran uwazajq rywalizacje migdzy osobami rzu-
cajacymi czary za ostateczna ghupote. Zadnej z sidstr nie grozi zte
traktowanie ze wzgledu na Zrédto jej magii. p

Kostka Wytrzymatosci: k4.

WYMAGANIA

Postad, ktéra chee zostaé hathran, musi spetnia¢ nastepujace wy-
magania: & :

Charakter: Praworzadny dobry; praworzadny neutralny lub
neutralny dobry.

Pieé: Kobieta.

Region: Rashemen.

Umiejetnoéci: Wiedza (miejscowa — Rashemen) 4 rangi.

Atuty: Ethran, Zdolnosci przywédcze.

Czary: Zdolno$¢ rzucania 4-poziomowych czaréw objawieri
1lub wtajemniczen. ;

Patron (béstwo opiekusicze): Chauntea, Mielikki lub Mystra.

Specjalne: Kandydatka musi by¢ powazanym cztonkiem Cza-
rownic z Rashemen i nie moze posiada¢ innego atutu tworzenia
przedmiotu niz Zapisanie zwoju.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Oto umiejetnoéci klasowe hathran (i atrybut kluczowy dla kazdej
z nich): Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Jezyk obcy (brak),
Koncentracja (Bd), Plywanie (S), Rzemiosto (Int), Sztuka prze-
trwania (Rzt), Wiedza (wszystkie umiejetnosci traktowane nieza-
leznie) (Int), Wystepy (Cha), Zawéd (Rzt). Opisy tych umiejetnosci
znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnosci” Podrecznika Gracza.

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

WZLASCIWOSCI KLASOWE
Oto whasciwoéci klasowe hathran:
Biegto$¢ w broni i pancerzu: Hathran biegle postugujg sig bi-
czem, ale zadng inna bronia juz nie. Nie umie réwniez uzywac ani
pancerzy, ani tarcz. Kara do testéw z pancerza cigZszego niz skorz-

Poziom do ataku Wytr Ref Wole Specjalne Czary na dzief/znane czary
3 +0 +2 +0 +2  Premia do Zdolnosci przywddczych, rashemicka ma-  poziom obecnej klasy +1
gia duchéw, tabu
2 +1 +3 +0 +3  Jezyk duchéw poziom obecnej klasy +1
3 +1 +3 +1 +3  Respekt wychlarana—2, uniwersalna magia duchéw  poziom obecnej klasy +1
1/dzien
4 +2 +4 +1 +4  Ugodaz duchami poziom obecnej klasy +1
b +2 +4 +1 +4  Przywédczyni kregu poziom obecnej klasy +1
6 +3 +5 +2 +5  uniwersalna magia duchéw 2 /dziert poziom obecne;j klasy +1
7 +3 +5 +2 +3 Respekt wychlarana —4 poziom obecnej klasy +1
8 +4 +6 +2 +6  Petanie duchéw poziom obecnej Klasy +1
9 +4 +6 +3 +6  Uniwersalna magia duchéw 3 /dzieii poziom obecnej klasy +1
10 +5 +7 +3 +7 Respekt wychlarana—6, przywédczyni wielkiego kregu poziom obecne;j klasy +1
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nia dotyczy umiejetnosci Ciche poruszanie sig, Skakanie, Ukrywanie
sig, Wspinaczka, Wyzwalanie si¢, Zachowanie réwnowagi, Zr¢czna
dtori i Zwinno$é, a podwéjna kara dotyczy testow Plywania.

Czary na dziefi/Znane czary: Osiagajac nowy poziom w tej klasie
prestizowej hathran zyskuje nowe czary na dziefi (i znane czary, jesli
dotyczy), tak jakby awansowata na kolejny poziom klasy pozwalajacej
rzucaé czary, do ktérej nalezata zanim zdecydowata si¢ na klasg presti-
zowaiw ktérej miata dostep do 4-poziomowych zakleé. Nie otrzymu-
jejednak zadnych innych korzysci wynikajacych z awansu w tej klasie
(premiowych atutéw metamagicz-
nych badZ tworzenia przedmiotu,
zwigkszonej szansy odpedzania czy
karcenia nieumartych itp.), z wyjat-
kiem zwigkszenia si¢ efektywnego
poziomu czarujacego. Oznacza to
wzasadzie tyle, ze postac dodaje po-
ziom w klasie prestizowej hathran
do poziomu inne;j klasy umozliwia-
jacej postugiwanie si¢ magia, w kt6-
rej miata dostep do zaklec 4. pozio-
mu, ana podstawie uzyskanej sumy
oblicza czary na dzien, znane zakle-
cia i poziom czarujacego.

Jesli postaé, zanim zostata hath-
ran, miata wigcej niz jedna klase za-
pewniajacg dostep do czaréw 4. po-
ziomu, gracz musi wybra¢, doktérej
z nich bedzie dodawaé poziom ha-
thran na potrzeby obliczania cza-
réw na dzien i znanych zakleé.

Ponadto pewnag liczbg czaréw
dodaje si¢ do listy dowolnej klasy,
w ktérej hathran ma dostep do za-
klgé 4. poziomu.

Premia do Zdolnosci przywéd-
czych (zw): Juz na 1. poziomie
hathran zyskuje premie +2 do wartosci Zdolnosci
przywédczych przy pozyskiwaniu kompanéw, pod nastgpujacy-
mi warunkami: kompan musi by¢ Rashemitg oraz, w przypadku
kobiety posiadaé atut Ethran, a mezczyzny co najmniej jeden po-
ziom barbarzyricy.

Rashemicka magia duchéw (zw): Uczac si¢ unikalnej magii swej
ojczyzny, hathran zyskuje niezwykla elastycznosé. Juz od 1. pozio-
mu przedstawicielka tej klasy prestizowej przygotowujaca zaklgcia
motze spontanicznie rzuci¢ dowolny znany czar zamiast innego
przygotowanego zaklecia tego samego poziomu, nawet jesli jest
z innej listy. Jezeli hathran normalnie nie przygotowuje zakleé,
zamiast tego moze uzywac atutéw metamagicznych, nie poswie-
cajac dodatkowego czasu na rzucenie takiego czaru (normalnie
zajmuje to wigcej czasu). Niemniej zmodyfikowane atutem zakle-
cie tak jak zwykle zajmuje komérke na czary wyzszego poziomu.
Hathran, aby korzysta¢ z t&j mocy, musi przebywa¢ na obszarze
Rashemen. Nie ma limitu dziennych uzy¢.

Tabu: W spoteczeristwie Rashemitéw tworzenie magicznych
przedmiotéw jest zastrzezone dla postugujacych si¢ magia mez-

Hathran

czyzn. Opréez Zapisania zwoju, hathran nie moze posiadac zad-
nych atutéw tworzenia przedmiotu.

Jezyk duchéw (zn): Poczawszy od 2. poziomu hathran potrafi
rozmawiad ze wszystkimi stworzeniami zaliczanymi do podtypu
duch, ktére ponadto rozumie. Moc dziata niezaleznie od rodzaju
jezyka, jakiego naprawde uzywaja do porozumienia. W kontaktach
z duchami hathran ma takie premie +2 do testéw wszystkich zdol-
noéci i umiejetnosci opartych na Charyzmie.

Respekt wychlaran (zw): Na 3. poziomie hathran uzyskuje taka
potege i autorytet, Ze Rashemitom
nielatwo przyjdzie wystapic prze-
ciw niej. Kazda postaé z regionu
Rashemen, ktérej poziom jest niz-
szy lub réwny poziomowi hathran,
podlega karze —2 do testéw atakéw
ispornych testéw umiejetnosci wy-
konywanych wzgledem przedstawi-
cielki opisywanej klasy prestizowej.
Kara ro$nie do—4 na 7. poziomie
1—6 na 10. poziomie.

Uniwersalna magia duchéw
(zw): Poczawszy od 3. poziomu ha-
thran zna magi¢ duchéw tak biegle,
ie moze porozumiewac si¢ z du-
chami réwniez poza obszarem Ra-
shemen. Raz dziennie moze uzy¢
rashemickiej magii duchéw poza
granicami wspomnianego regionu.
0d 6. poziomu hathran ma prawo
to uczynié dwa razy dziennie, a od
9. poziomu trzy razy.

Ugoda z duchami (zw): Ha-
thran przynajmniej 4. poziomu
rzuca wszystkie czary nalezace do
ciagu planarny sofusznik na pozio-
mie czarujacego o +1 wyzszym.

Przywédczyni kregu (zw): Na 5. poziomie hathran
moze stac sie przywddezynia kregu i funkcjonowad jako koncentra-
tor rashemickiej magii kregéw. Wigcej o magii kregéw znajdziesz
na 39 stronie Opisu Swiata ZAPOMNLANTCH KRAIN.

Petanie duchéw: Hathran przynajmniej 8. poziomu rzuca
wszystkie czary nalezace do ciagu planarne spetanie na poziomie
czarujacego o +1 wyzszym.

Przywédczyni wielkiego kregu (zw): Na 10. poziomie hathran
osiaga mistrzowskie opanowanie magii kregéw i moze przewodzi¢
wielkiemu kregowi, ktéry moze liczy¢ dziewigcioro uczestnikéw
zamiast pigciorga.

LISTA CZAROW HATHRAN
Podane dalej zaklgcia nalezy dodaé do klasowej listy czaréw do-
wolnej klasy magii objawien lub wtajemniczen, w ktérej hathran
ma dostep do zakleé 4. poziomu.

0. poziom: Obserwacia natury.

1. poziom: Rozrzucenie, widzenie w stabym Swietle.

2. poziom: Fednosé z ziemiq, ksiggycowy promier, ognisty sztylet.
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3. poziom: Ksigzycowe ostrze, rozblysk.
4. poziom: £ono ziemi, stabszy planarny sojusznik.
5. poziom: Ksigzycowa Sciezka, stabsze planarne spetanie.

6.p Planarne spetanie, planarny k
8. poziom: P jsze planarne spe
BYLE HATHRAN

Hathran, ktéra sprzeniewierzy si¢ swemu charakterowi, dopusci
sig zdrady paristwa Rashemen lub wychlarandw, bad7 tez wybierze
atut tworzenia przedmiotu inny niz Zapisanie zwoju, niie moze ju
awansowac¢ w tej klasie prestizowej. Ponadto traci korzysci wynika-
jace z premii do Zdolnosci przywédczych, a takze z rashemickiej
magii duchéw i innych zwigzanych z Rashemitami mocy opisywa-
nej klasy prestizowej. Czar pokuta rzucony przez kaptana odpowied-
niego béstwa pozwoli przywrécic zdolnosci klasowe i mozliwosé
rozwoju. Jezeli przestepstwem byt wybér atutu tworzénia przed-
miotu, hathran musi ztozyé uroczysta przysigge, ze nigdy nie be-
dzie z niego korzystaé.

inkantatriks

Inkantatriksy to najlepsi praktycy metamagii w Faerunie. Poswig-
caja sig nauce czardéw i technik, ktére wplywaja na inne zaklgcia.
Postuguja si¢ magia w jej surowej postaci, przeksztalcaja ja wediug
whasnych potrzeb, nie za$ podhug jej praw. Glebokie zrozumienie
metamagii umozliwia im modyfikowanie zaklgé rzucanych przez
sojusznikéw, w tym za pdmocq rézdiek czy lasek —a nawet czaréw,
ktére juz zostaly rzucone. E

Wigkszo$é¢ inkantatriks byta wezesniej biegtymi zaklinaczami lub !

czarodziejami, ale te studia magii podejmuja nieraz réwniez bar-
dowie. Z kolei osoby wtadajace magiq objawieri rzadko decyduja si¢
nate klasg prestizowa — moze dlatego, ze —jak m6wia inkantatriksy
— ich magia jest naznaczona boska moca, a wige mniej ,,czysta” niz
magia wtajemniczei. Wigkszo$¢ opisywanych to kobiety. Nieliczni
mezczy#ni nalezacy tej klasy nosza nazwe inkantataréw.

BN zaliczani do niniejszej klasy prestizowej zwykle dziataja
w pojedynke, ale czasami tacza sity, gdy staja przed jakimé wsp6l-
nym problemem. Poniewaz nie lubia obcoplanarnych ingerencji na

TABELA 2-9: INKANTATRIKS
Bazowa premia — Rzut obronny na—

Planie Materialnym, czuja si¢ powotani do niszczenia aktywnych
portali wiodacych do innych wymiaréw. Jako ze nie dysponuja silng
ofensywna magia bojowa skuteczng przeciw normalnym stworze-
niom, wolg unikaé walki lub podrézowac z towarzyszami, ktorych
biegloéci bojowe réwnowazg stabosci inkantatriks.

Kostka Wytrzymatodci: k4.

WYMAGANIA

Postal, ktéra chee zostaé inkantatriksa, musi spetnia¢ nastepu-
Jjace wymagania:

Unmiejgtnoéci: Czarostwo 8 rang, Koncentracja 4 rangi, Wie-
dza (tajemna) 8 rang.

Atuty: Zelazna wola, dowolny atut metamagiczny.

Czary: Zdolno$¢ rzucania 3-poziomowych czaréw wtajem-
niczei.

Specjalne: Nie mozna wybrad na zakazang szkote odrzucania.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Oto umiejetnosci klasowe inkantatriksy (i atrybut kluczowy dlakaz-
dej z nich): Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt),
Rzémiosto (Int), Wiedza (plany) (Int), Wiedza (tajemna) (Int),
Zastraszanie (Cha), Zawéd (Rzt). Opisy tych umiejetnosci znaj-
dziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnosci” Podrecznika Gracza.

Punkty umiejg i na kazd i 2 + modyfikator
z Int.

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe inkantatriksy:

Biegtos¢ w broni i pancerzu: Inkantatriksy nie zyskuja biegto-
$ci w broni, pancerzach ani tarczach. Kara do testéw z pancerza
cigzszego niz skérznia dotyczy umicjetnoéci Ciche poruszanie sig,
Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie si¢, Zachowa-
nie réwnowagi, Zreczna dioni i Zwinnosé, a podwdjna kara doty-
czy testéw Plywania.

Czary na dzieti/Znane czary: Osiagajac nowy poziom w tej klasie
prestizowej inkantatriksa zyskuje nowe czary na dzieii (i znane czary,
jesli dotyczy), tak jakby awansowat na kolejny poziom klasy pozwala-
jacej rzucaé czary wtajemniczen, do ktérej nalezat zanim zdecydo-

Poziom do ataku Wytr Ref Wolg Specjalne Czary na dziefi/znane czary

1 +0 +0 +0 +2  Premiowy atut metamagiczny, poziom obecne;j klasy magii wtajemniczen +1
wyspecjalizowane studia

2 +1 +0  +0  +3 Wspdlna metamagia poziom obecnej klasy magii wtajemniczeri +1

3 +1 +1 +1 +3  Efekt metamagiczny poziom obecnej klasy magii wtajemniczen +1

4 +2 +1 +1 +4  Premiowy atut metamagiczny poziom obecnej klasy magii wtajemniczen +1

& 42 +1 +1 +4  Metamagiczne uruchomienie czaru  poziom obecnej Klasy magii wtajemniczeri +1

6 +3 +2 +2 +5 Przejecie koncentracji poziom obecne;j klasy magii wtajemniczen +1

7 +3 +2 +2 +5  Premiowy atut metamagiczny, poziom obecnej klasy magii wtajemniczeni +1
natychmiastowa metamagia 1/dzieft ;

8 +4 +2 +2 +6  Pochwycenie czaru poziom obecnej klasy magii wtajemniczeri +1

G +4 +3 +3 +6 Natychmiastowa metamagia 2/dziei  poziom obecnej Klasy magii wtajemniczefi +1

10 +5 +3 +3 +7  Premiowy atut metamagiczny, " poziom obecnej klasy magii wtajemniczesi +1

doskonalsza'metamagia
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wat si¢ na klasg prestizows i w ktérej miat dostep do 3-poziomowych
zakleé wtajemniczen. Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzy-
$ci wynikajacych z awansu w tej klasie (premiowych atutéw metama-
gicznych badZ tworzenia przedmiotu, zdolnosci barda czy skrytobéjcy
itp.), z wyjatkiem zwiekszenia si¢ efektywnego poziomu czarujacego.
Oznacza to w zasadzie tyle, e posta¢ dodaje poziom w klasie presti-
iowej inkantatriksy do poziomu innej klasy umozliwiajacej postugi-
wanie si¢ magia wtajemniczei,
w ktorej miata dostep do za-
klg¢ 3. poziomu, a na podsta-
wie uzyskanej sumy oblicza
czary na dzieii, znane zaklecia
ipoziom czarujacego.

Jedli postaé zanim zosta-
1a inkantatriksa miata wigcej
niz jedng klas¢ zapewniajaca
dostep do czaréw wtajemniczeri
3. poziomu, gracz musi wybraé,
do ktérej z nich bedzie doda-
waé poziom inkantatriksy na
potrzeby obliczania czaréwna *
dziefi i znanych zakleé.

Premiowy atut metamagiczny: Na
1. poziomie, a péZniej na 4., 7110. po-
ziomie, inkantatriks moze wybra¢ do-
wolny atut metamagiczny jako premiowy.
Ma prawo wybieraé spoéréd atutéw, kté-
rych wymagania speinia.

Wyspecjalizowane studia (zw): Na 1. po-
ziomie inkantatriks rezygnuje z jednej szkoly
magii, aby lepiej skupi¢ si¢ na pozostatych. Jako
szkote zakazang musi wybraé inna niz odrzucanie
ipoznanie. A wigc wyspecjalizowana czarodziejka
decydujaca si¢ na te klase prestizowa bedzie mieé
trzy zakazane szkoly zamiast dwoch.

Wspélna metamagia (zn): Na 2. poziomie inkanta-
triks zyskuje mozno$¢ zastosowania dowolnego posia-
danego atutu metamagicznego (z wyjatkiem Przyspieszenia czaru,
Unieruchomienia czaru i Wyciszenia czaru) do zaklgcia rzucanego
przez sojusznika, ktéry chee przyjac taka pomoc. Wspierany nie
przygotowuje zaklecia w formie metamagicznej ani w wyzszej ko-
mérce na czary — inkantatriks po prostu modyfikuje czar podczas
jego rzucania. Uzycie tej mocy to standardowa akcja prowokujaca
okazyjny atak, jak rzucanie zaklgcia. Niemniej inkantatriks moze
wykorzystaé Koncentracje wraz z opisywana zdolnoscia i osiagnaé
efekt defensywnego rzucania zaklgcia. Inkantatriks musi przygo-
towac akcje, aby uzy¢ wspélnej metamagii, gdy sojusznik zaczyna
czarowaé. Ponadto musi przebywaé na polu sasiadujacym z polem
wspieranej osoby i wykona¢ udany test Czarostwa (ST 18 + [3 X
zmodyfikowany poziom czaru]). ,Zmodyfikowany poziom czaru”
to oczywiscie poziom komérki na czary, ktéra dane zaklgcie by
zajmowalo, gdyby przygotowywac je pod dziataniem danego atu-
tu metamagicznego. Kazdy wzrost poziomu zaklecia wynikajacy
7z atutéw metamagicznych uzywanych przez rzucajacego owo za-
klgcie réwniez wlicza si¢ do zmodyfikowanego poziomu czaru. Na

Inkantatriks

przyktad, gdy inkantatriks stosuje Maksymalizacj¢ czaru wzgledem
sojuszniczego wyladowaniataricuchowego, zmodyfikowany poziom
czaru wynosi 9 (6 to poziom czaru i+1 za atut Maksymalizacja
czaru), a zatem ST réwna si¢ 18 + (3 X 9) = 45. Gdyby ten sam
atut zastosowaé wobec wyciszonego wytadowania taricuchowego,
zmodyfikowany poziom czaru wynidstby 10, ST Czarostwa za$ 48.
Inkantatriks moze uzywac tej mocy tyle razy dziennie, ile wynosi
jej modyfikator z Int+3.

Efekt metamagiczny (zn):
Na 3. poziomie inkantatriks

motze sprébowaé uiyé¢ do-
wolnego posiadanego atutu
metamagicznego na dziata-
Jjacy juz czar o efekcie diugo-
trwatym. Na przyktad, wydtuzy¢
czas dziatania Sciany mocy Prze-
diuzeniem czaru lub zmaksyma-
lizowaé obrazenia od zabijczes
chmury Maksymalizacja czaru.
L. W celu uzycia tej mocy musi
znajdowaé si¢ na polu sasiaduja-
cym lub objetym dziataniem efek-
tu zaklecia i wykonac udany test
Czarostwa (ST 18+ [3 X zmodyfiko-
wany poziom czaru]). ,,Zmodyfiko-
wany poziom czaru” to oczywiscie
poziom komérki na czary, kto’ra;
dane zaklecie by zajmowato, gdyby
. przygotowywac je pod dziataniem
. danego atutu metamagicznego.
Wzrost poziomu komérki na
czary wynikajacy z uzycia atutu
metamagicznego zZmieniajace-
g0 sposéb rzucania zaklecia (jak 3
Przyspieszenie czaru, Unieruchomie- i
nie czaru lub Wyciszenie czaru) nie wlicza
si¢ w tym przypadku do zmodyfikowanego poziomu p
czaru. Niemniej wzrost poziomu wynikajacy z metamagii zmie-
niajacej efekt zaklecia (np. Poszerzenie czaru, Powigkszenie czaru
czy Wzmocnienie czaru) juz nalezy bra¢ pod uwage.

Na przyklad, uzycie Przedtuzenia czaru wzgledem Sciany ognia
oznacza, iz zmodyfikowany poziom czaru wynosi 5 (4 z racji po-
ziomu zaklecia, +1 za atut), zatem ST wyniesie 18 + (3 X 5) = 33.
Gdyby Sciang ognia rzucono z atutem Wyciszenie czaru, ST pozo-
statoby bez zmian (dalej warto$¢ 33), bowiem atut ten dotyczy
rzucania zaklgcia, a nie jego efektu. Za to gdyby wydhuzy¢ wzmoc-
niong Sciang ognia, zmodyfikowany poziom czaru wzréstby do 7,
a ST Czarostwa do 39.

Inkantatriks moze uzywac tej mocy tyle razy dznenme, ile wy-
nosi jej modyfikator z Int +3. Wykorzystanie opisanej zdolnosci
to akcja catorundowa prowokujaca okazyjne ataki.

Metamagiczne uruchomienie czaru (zn): Na 5. poziomie in-
kantatriks zyskuje moc stosowania posiadanych atutéw metama-
gicznych wzgledem efektéw przedmiotéw uruchomienia czaru
(najezgsciej sa to rézdzki). Wykorzystanie tej mocy wymaga, aby
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miat odpowiedni atut tworzenia przedmiotu — pozwalajacy kreowaé
przedmioty tego rodzaju, jakim wiasnie si¢ postuguje. Uzycie me-
tamagicznego uruchomienia czaru pochtania z przedmiotu tyle
dodatkowych tadunkéw, ile wynosi liczba efektywnych pozioméw
czaru, ktére atut metamagiczny dodatby do zaklgcia. Na przyktad,
inkantatriks moze Przyspieszeniem czaru zmodyfikowac rzucane
z ré7dzki zaklgcie, poswigcajac 5 tadunkéw (1 + 4 dodatkowe ta-
dunki za wzrbst poziomu komérki na czary). Ewentualnie moze
dodaé do efektu Wzmocnienie czaru po$wigcajac 3 tadunki, albo
powotaé do istnienia wyciszony efekt kosztem 2 tadunkéw. Atutu
Unieruchomienie czaru nie da si¢ wykorzystac wraz z przedmio-
tami uruchomienia czaru.

Inkantatriks nie moze uzywac tej zdolnosci wzgledem przed-
miotéw uruchomienia czaru, ktére nie posiadaja tadunkéw, jak
choéby sznur modlitewnych paciorkémw.

Przejecie koncentracji (zn): Na 6. poziomie inkantatriks uczy
si¢ przejmowac kontrolg nad czarami wymagajacymi koncentra-
oji(jak implozja, zaawansowany obraz czy prayzwanie rou), ktére
rzucita inne osoba w zasiggu 9 metréw. Jesli rywal odda kontrolg
dobrowolnie, do przejecia dochodzi automatycznie. W przeciwnym
razie inkantatriks i adwersarz wykonujg sporny test poziomu cza-
rujacego (postac rzucajaca zaklgcia objawien zyskuje w nim premig
+2). Jesli opisywany wygra, zyskuje kontrolg nad czarem dopdki
pozostanie skupiony lub nie uplynie oryginalny czas dziatania za-
klgcia. Czar dziata tak, jakby rzucit go inkantatriks (nawet jezeli
normalnie nie umie tego czynic), z ta tylko réznica, ze wszelkie
zmienne okre$lane pny.nucaniu zaklgcia (W tym poziom czaru-

Jjacego) pozostaja niezmienione i zalezne od tego, kto je rzucit.

Osoba, ktéra pierwotnie rzucita dany czar, moze teraz pasé jego
ofiara, ale otrzymuje premig z okolicznosci +2 do kazdego do-
puszczalnego rzutu obronnego. Jezeli inkantatriks przerwie kon-
centracje przed uptywem czasu dziatania zaklgcia, osoba, ktéra je
rzucita, moze odzyska¢ nad nim kontrole, wykonujac udany test
poziomu czarujacego (ST 15 + poziom czaru). Jedli test si¢ nie
uda, zaklgcia nikt nie kontroluje.

Natychmiastowa metamagia (zn): Raz dziennie inkantatriks
7. lub wyzszego poziomu moze uzy¢ posiadanego atutu metama-
gicznego wzgledem zaklgcia bez uprzedniego przygotowania (je-
$li przygotowuje czary) lub nie wydtuzajac czasu rzucania (jezeli
nie przygotowuje czaréw). A zatem przygotowane zaklecie cza-
rodziejki dziata tak, jakby przygotowata je z atutem metamagicz-
nym, ale nie zajmuje komérki na czary wyzszego poziomu. Z kolei
zaklinaczka lub bardka rzuci czar w normalnym czasie, cho¢ ten
zadziata jakby rzucono go z danym atutem metamagicznym. In-
kantatriks 9. poziomu moze uzywac tej mocy dwa razy dziennie.
Niemniej przedstawiciel niniejszej klasy prestizowej nie ma prawa

TABELA 2-10: MISTYCZNY WYZNAWCA
Bazowa premia — Rzut obronny na—

wykorzystac opisywanej zdolnosci, jesli poddane dziataniu meta-
magii zaklecie zajetoby komérke na czary wyiszego poziomu niz
jeston w stanie rzucié.

Pochwycenie czaru (zn): Na 8. poziomie inkantatriks moze
prébowac przejaé kontrole nad diugotrwatym efektem stworzo-
nym przez inng osobg rzucajaca zaklecia. Dotyczy to efektéw nie
opartych na koncentracji, ale w jakis sposéb polegajacy na lub za-
lezny od kontroli czarujacego (np. przyzwanie potworalub ducho-
wa brort, ale jui nie Sciana ognia ani chmura kwasu). Ponadto efekt
(ale nickoniecznie jego twérca) musi znajdowac si¢ w odlegtosci
do 9 metréw od inkantatriksy. Osoba, ktéra rzucita czar oraz in-
kantatriks wykonuja sporne testy poziomu czarujacego (postaé
rzucajaca zaklgcia objawieri zyskuje dosi premig +2). Jeli inkan-
tatriks zwyciezy, zyska kontrole nad zaklgciem do korica czasu jego
dziatania. Czar dziata tak, jakby rzucit go przedstawiciel niniejszej
klasy prestizowej (nawet jezeli normalnie nie umie tego czynic),
z ta tylko réinica, ze wszelkie zmienne okreslane przy rzucaniu
zaklecia (w tym poziom czarujacego) pozostaja niezmienione i za-
lezne od tego, kto je rzucit. Osoba, ktéra pierwotnie rzucita dany
czar, moze teraz pasé jego ofiara, ale otrzymuje premie z oko-
licznosci +2 do kazdego dopuszczalnego rzutu obronnego. Jesli
zaklgcie mozna przerwaé iinkantatriks zechce tak uczynié, musi
zwyciezy¢ w drugim spornym teécie poziomu czarujacego. Jezeli
przegra, czar nadal dziata, tyle ze znéw znajduje si¢ pod kontrolg
osoby, ktora go rzucita.

Doskonalsza metamagia (zn): Na 10. poziomie inkantatriks
opanowata metamagie do tego stopnia, Ze gdy uzywa atutu meta-
magicznego, wymagany wzrost poziomu zaklecia (jesli dotyczy)
maleje o jeden (do minimum poziomu czaru +1). Na przyktad,
czarodziejka inkantatriks mogtaby przygotowaé przyspieszona
kulg ognistq jako czar 6., a nie 7. poziomu.

Korzys¢ dotyczy takie innych zdolnosci klasowych inkanta-
triks. A zatem ST wykorzystywania metamagicznego efektu czy
wspdlnej metamagii zmniejsza si¢ stosownie dla danych atutéw
metamagicznych, a przy metamagicznym uruchomieniu czaru
zuZywa si¢ mniej tadunkéw.

Mistyczny wyznawca

Wprawdzie kaptani i druidzi stanowia wickszo$¢ oséb whadajacych
magia w obrebie facruniskich religii, ale bynajmniej nie maja mono-
polu. Wielu poboznych zaklinaczy i czarodziejéw, a nawet nicktSrzy
bardowie wybieraja droge wielkiego poswigcenia béstwu, doréw-
nujac zarliwoscia bogobojnym kaptanom. Takie rzucajace czary
wtajemniczen postacie rowniez zyskuja wglqd‘ w magie objawien,
co czgsto budzi podziw ich mniej religijnych towarzyszy.

Poziom do ataku Wytr Ref Wolg Specjalne Czary na dziefi/znane czary

1 +0 +0 +0 +2 Zasieg $wigtosci poziom obecnej klasy magii wtajemniczen +1
2 +1 +0 +0 +3 Uswigcona obrona +1 poziom obecnej klasy magii wtajemniczen +1
3 +1 +1 +1 +3 Boska synergia poziom obecnej klasy magii wtajemniczeri +1
4 +2 +1 + T4 Uswigcona obrona +2 poziom obecnej klasy magii wtajemniczen +1
O +2 +1 +1 +4 Boski catun poziom obecnej klasy magii wtajemniczen +1
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Mistyczni wyznawcy najczesciej trafiajg si¢ w kulcie Azutha podstawie uzyskanej sumy oblicza czary na dziex, znane zaklgcia
i Mystry, przy czym ta ostatnia pociaga przede wszystkim czaro- ipoziom czarujacego.
dziejéw, a pierwszy z wymienionych — zaklinaczy. Bardowie czasami Jesli postaé, zanim zostata mistycznym wyznawca, miata wig-
zostaja mistycznymi wyznawcami Lliiry lub innego muzykalnego cej niz jedna klase zapewniajaca dostep do czaréw wtajemniczen
béstwa. Kraza tez pogloski o skrytobdjcach bedacych mistyczny- 4. poziomu, gracz musi wybra, do ktérej z nich bedzie dodawaé

miwyznawcami Bane’a. poziom mistycznego wyznawcy na potrzeby obliczania czaréw na
Kostka Wytrzymatoéci: k4. dzieti i znanych zaklgé.

Zasigg §wigtodci (zw): Na 1. poziomie mistyczny wyznawca moze

WYMAGANIA zastosowac efekt atutu Powigkszenie czaru do dowolnego zaklgcia,

Postaé, ktéra chee zostaé mistycznym wyznawca, musi spetniaé ktére rzuca. Nie musi z géry przygotowywac takiego czaru jako po-

nastgpujace wymagania: wigkszonego. Ponadto uzycie tej zdolnosci

nie wydhuza czasu rzucania i nie wymaga
poswigcenia komérek na czary wyzszego
poziomu. Mistyczny wyznawca moze
uzywaé tej mocy tyle razy dziennie, ile
wynosi jego modyfikator z Charyzmy +1
(minimum raz dziennie).
Uéwigcona obrona (zw): Poczawszyod
2. poziomu, mistyczny wyznawca zyskuje
premig +1 do rzutéw obronnych przeciw
zaklgciom objawieri oraz czaropodobnym
inadnaturalnym zdolno$ciom przybyszy.
Na 4. poziomie premia ta roénie do+2.
Boska synergia (zw): Na 3. poziomie mi-
styczny wyznawca uczy si¢ harmonizowaé
swa magie z magia wspStwyznawcéw. Gdy staje
si¢ celem nieszkodliwego czaru rzuconego przez
osobg wladajaca magia objawieni i wyznajaca to
* samo béstwo co on, jesli to moiliwe, zaklgcie
dziatajakby pod wplywem atutu Wzmocnie-
nie czaru. Zaklgcie musi jednak rzuci¢ inna
osoba — nawet jesli mistyczny wyznawca
ma poziomy wklasie whadajacej magia ob-
jawieri, nie uzyskuje tych korzyéci, rzucajac
czary objawieri na samego siebie. Zaklecie,
WyZnawcy: ktérego nie da si¢ ulepszy¢é Wzmocnieniem
Biegtos¢ w broni i pancerzu: Mistyczni wy- : czaru, nie odnosi Zadnych korzysci.
znawcy nie zyskuja bieglosci w zadnej broni, pance- Mistyczny wyznawca Boski catun (zc): Raz dziennie 5-poziomowy mistycz-
rzu ani tarczy. Kara do testéw z pancerza cigzszego ny wyznawca motze otoczy¢ si¢ calunem jasniejacej, bo-

Unmiejetnoéci: Czarostwo 8 rang, Wiedza (re-
ligia) § rang.

Atuty: Powigkszenie czaru.

Czary: Zdolno§¢ rzucania 4-poziomowych
czaréw wtajemniczen.

Patron (béstwo opiekuficze): Posta¢ musi
posiadad béstwo opiekuricze, ktéremu stu-
1y jako mistyczny wyznawca.

UMIE]ETNOSCI KLASOWE
Oto umiejetnosci klasowe mistycznego
wyznawcy (i atrybut kluczowy dla kazdej
z nich): Czarostwo (Int), Koncentracja
(Bd), Odcyfrowywanie zapiskéw (Int),
Rzemiosto (Int), Wiedza (wszystkie
umiejetnodci traktowane niezaleznie)
(Int), Zawéd (Rzt). Opisy tych-umiejet-
nociznajdziesz w rozdziale 4 ,Umiejet-
noéci” Podrecznika Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym po-
ziomie: 2 + modyfikator z Int.

WEASCIWOSCI KLASOWE. ~
Oto whasciwosci klasowe mistycznego

niz skérznia dotyczy umiejetnosci Ciche poruszanie sig, Skakanie, skiej mocys chroniacej przed wrogimi zaklgciami. Moc dziatajak czar
Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie si¢, Zachowanie réwnowagi, odpornosé naczary (poziom czarujacego réwny pozZiomowi czarujacego
Zreczna diof i Zwinnoéé, a podwéjna kara dotyczy testéw Plywania. magii wtajemniczeii), z ta réznica, Ze boski catun makolor odpowied-

Czary na dzieri / Znane czary: Osiagajac nowy poziom w tej kla- ni do béstwa opiekuiczego danego wyznawcy. Na przyktad, mistycz-
sie prestizowej mistyczny wyznawca zyskuje nowe czary na dzieii ni wyznawcy Tyra otaczaja si¢ stalym rézowofioletowym blaskiem,
(iznane czary, jesli dotyczy), tak jakby awansowat na kolejny poziom awyznawcy Cyrica pulsujaca chmurg fioletu i czerni.

klasy pozwalajacej rzucaé czary wtajemniczen, do ktérej nalezat

zanim zdecydowat si¢ na klase prestizowa i w ktérej miat dostep M }01_ M OdeinQ

do 4-poziomowych zakle¢ wtajemniczeii. Nie otrzymuje jednak '

zadnych innych korzysci wynikajacych z awansu w tej Klasie (pre- W komnatach Cytadeli Adbar na lodowatej Pétnocy znajduje si¢
miowych atutéw metamagicznych-badZ tworzenia przedmiotu, siedziba elitarnego bractwa kaptanéw-wojownikéw, gotowych do
zdolnoéci barda czy skrytobéjcy itp.), z wyjatkiem zwigkszenia si¢ obrony krasnoludzkiego ludu przed napascia podiych gigant6w,
efektywnego poziomu czarujacego. Oznacza to wzasadzie tyle, ze mrocznych elféw i goblinoidéw. Czionkowie owej organizacji zwa
postac dodaje poziom w klasie prestizowej mistycznego wyznaw- si¢ miotami Moradina. Stanowig oni oddziat wypadowy Cytadeli

cy do poziomu innej klasy umozliwiajacej postugiwanie si¢ magia Adbar przeciwko najazdom nekajacych Péinoc stworzett ciemno-
wtajemniczen, w ktérej miata dostep do zakle¢ 4. poziomu, a na éci. Regularna armia, zwana Zelazng Gwardia, skutecznie broni sa-
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mego miasta, ale mioty dokonujg dziatan zaczepnych w potozone
dalej siedliska potwordw, zanoszac stuszny gniew Kowala Dusz az
na prég siedzib wrogéw.

Wigkszos¢ czionkéw tej klasy prestizowej to wojownicy /kaptani
ipaladyni, ale trafiajq si¢ takze kaptani/mnisi. Tropiciele i kaptani/
totrzykowie réwniez sa w stanie speini¢ wymagania, ale wigkszo$¢
woli wstapi¢ do Zwiadowcéw Podziemi — innego typu jednostki
wchodzacej w sktad armii Cytadeli Adbar. Przedstawiciele innych
klas bardzo rzadko zostaja mtotami Moradina.

Paladynowie Moradina moga bez przeszkéd nale-
2eé réwniez do opisywane;j klasy prestizowej.

Kostka Wytrzymatosci: k10.

WYMAGANIA §
Postaé, ktéra chee zostaé mtotem Mora-
dina, musi speiniac nastgpujace wymagania:
Rasa: krasnolud.
Region: Grzbiet Swiata.
Bazowa premia do ataku: +7.
Unmiejetnosci: Rzemiosto (zbroj- ¢/
mistrzostwo) 10 rang.

Atuty: Skupienie na broni (miot
bojowy), Zelazna wola. ) b
Czary: Zdolno$¢é rzucania 2-poziomo- W‘

wych czaréw objawien. -
Patron (béstwo opickuticze): Mo- @

radin. o
Specjalne: Kandydat musi by¢ czton-

kiem miotéw Moradina. 3

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Oto umiejetnosci klasowe miota Mo-
radina (i atrybut kluczowy dla kazdej z nich):,
Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd), Leczenie
(Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (historia) (Int), Wie-
dza (miejscowa — Srebrne Marchie), Wiedza (plany) :
(Int), Wiedza (religia) (Int), Wiedza (tajemna) (Int), Zawéd (Rzt).
Opisy tych umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnoéci”

Podrecznika Gracza.
Punkty umiejetnosci na kaidym poziomie: 2 + modyfikator
zInt.

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe miota Moradina:

Biegto§é w broni i pancerzu: Moty Moradina biegle postuguja
si¢ kazda bronig prostg i zolierska, wszystkimi typami pancerzy
1 tarcz. Kara do testéw z pancerza cigzszego niz skérznia doty-
czy umiejetnosei Ciche poruszanie sig, Skakanie, Ukrywanie sig,
Wspinaczka, Wyzwalanie si¢, Zachowanie réwnowagi, Zreczna
dtori i Zwinno$é, a podwdjna kara dotyczy testéw Plywania.

Aura odwagi (zn): Poczawszy od 1. poziomu, miot Moradi-
na uzyskuje aur¢ odwag, dziatajaca jak zdolno$¢ paladyna o tej
samej nazwie.

Rzut miotem (zw): Przedstawiciel tej klasy prestizowej moze
uzywaé miota bojowego jak broni rzucanej o przyroscie zasiggu

g’
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6 metréw. Nie podlega zadnym karom, postugujac si¢ w ten spo-
s6b rzeczonym orgzem.

Goblinobdjca (zn): Poczawszy od 2. poziomu miot Moradina
moie w akgji ruchu nasaczy¢ dowolny miot bojowy moca zguba
goblinoidéw. Zdolnos¢ dziata raz na dzies, a efekt utrzymuje si¢
tyle rund, ile wynosi modyfikator z Charyzmy przedstawiciela tej
klasy prestizowej.

Powracajacy miot (zn): Kaidy miot bojowy rzucany
przez przedstawiciela tej klasy prestizowej przynaj-
| mniej 2. poziomu zyskuje specjalng moc powracajgcy
orgz. Powracajacy miot bojowy leci nad ziemig z po-
.~ wrotem do tego, kto nim cisngl, a wraca tuz
5 przed nastepna turg cztonka opisywanej
3 klasy prestizowej (jest zatem gotéw do
7 ponownego uzycia).

\ Pochwycenie wracajacego mlota to ak-
cjadarmowa. Jedli przedstawiciel niniejszej
klasy prestizowej nie moze ztapaé broni, albo jezeli
przemiescit si¢ po ci$nigciu ofgzem, bron upada na
ziemig na polu, z ktorego zostata rzucona.
! Redukcja obrazesi (zw): Na 3. poziomie miot
o Moradina zyskuje redukcje obrazeri
2/—, ktéra roénie do 4/— na 6. po-
ziomie i do 6 /—na 9. poziomie.

Potginy chwyt (zw): Na 3. poziomie
miot Moradina zyskuje premie réwna 1/2
premiiz Sity (zaokraglajac w d6t) do testéw

obrazen, gdy walczy wrgcz miotem bojo-

wym. A zatem premia do testéw obrazeni
tabronig wynosi premiaz Sily razy 1,5, je-
zeli walczy dzierzac orez w jednym reku oraz
premiaz Sily razy 2, jesli walczy oburacz.

Daleki strzat (zw): Rzucajacy miotem bo-
Jjowym przedstawiciel tej klasy prestizowej najmniej
4. poziomu zyskuje korzysci atutu Daleki strzat, co
2wigksza przyrost zasiggu rzutu miotem do 9 metréw.

Trzgsienie (zn): Gwattownie uderzajac mlotem bojowym w zie-
mie (akcja standardowa), przedstawiciel tej klasy prestizowej przy-
najmniej 4. poziomu tworzy fale uderzeniows, ktéra silnie wstrza-
sa ziemiq rozciagajaca si¢ przed nim. Kazde stworzenie stojace na
ziemi w 18-metrowym stozku od punktu uderzenia musi wykonaé
udany rzut obronny na Refleks (ST 10 + modyfikator z Sity miota
Moradina) — udany ratuje przed upadkiem i zmiang stanu na lezacy.

Drowobéjca (zn): Przedstawiciel tej klasy prestizowej co naj-
mniej 3. poziomu, ktéry uzywa zdolnosci goblinobdjca do nadania
orgzowi mocy zguba goblinoidéw, sprawia, iz brori zyskuje takze ce-
chg zguba drowsw. Opisywana zdolno$¢ nie zwigksza liczby dzien-
nych uzyé mocy goblinobéjca i nie wydtuza czasu dziatania efektu,
a jedynie poszerza jego zastosowanie.

Mocarny cios (zn): Poczawszy od 5. poziomu miot Moradina
moze uderzy¢ wroga z taka sita, by wywotac otumanienie: Wymaga
to wykonania normalnego testu ataku (gracz musi przed rzutem
zadeklarowaé uzycie niniejszej zdolnosci— nieudany test oznacza
zmarnowanie préby). Udany atak powoduje normalne obrazenia.
Ponadto kazdy wrég raniony mocarnym ciosem musi wykonaé rzut
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TABELA 2—11: M£LOT MORADINA
Bazowapre- Rzutobronnyna
Poziom miadoataku Wytr Ref Wolg Specjalne

il +1 +2  +0  +2 Auraodwagi, rzut
miotem

2. +2 +3 .+0 +3 Goblinobdjca, powra-
cajacy miot

3 +3 +3  +1 +3 Redukcjaobrazen
2/—, potgzny chwyt

4+ +4 +4 +1  +4 Dalekistrzal, trze-
sienie

5 +5 +4 +1 +4 Drowobdjca, mocar-
ny cios 2/dzieft

6 +6 +3  +2  +5 Redukcjaobrazeri
4/—

% +7 +5  +2 43 Miazdzyciel chaosu,
nieztomnosé

8 +8 +6 +2 +6 Gigantobdjca, gro-
mem razony

9 +9 +6 +3 +6 Redukcjaobrazen
6 /—, mocarny rzut

10 +10 +7  +3  +7 Kosciziemi, mocarny

cios 4/dzien

obronny na Wytrwato$¢ (ST 10+ modyfikator z S mtota Moradina)
— nieudany oznacza otumanienie na 1 runde. Konstrukty, sluzy,
rosliny, nieumarli, istoty bezcielesne i stworzenia niepodatne na
trafienia krytyczne niepodlegaja otumanieniu. Zdolnosci tej po-
sta¢ moze uzywac dwa razy dziennie od 3. poziomu i cztery razy
dziennie od 10. poziomu.

Miaidiyciel chaosu (zn): Przedstawiciel tej klasy prestizowej
przynajmniej 7. poziomu moze w akcji ruchu nasaczy¢ kazdy miot
bojowy specjalna mocg or¢z aksjomatyczny. Mocy tej ma prawo
uzy¢ raz dziennie, a efekt utrzymuje si¢ tyle rund, ile wynosi jego
modyfikator z Charyzmy.

Nieztomno$¢ (zn): Moty Moradina styna z tego, ze ida na-
przéd w deszczu strzat lub wkraczaja w tlum skrzeczacych gobli-
néw i wylaniajg si¢ stamtad nietknigci. Poczawszy od 7. poziomu
przedstawiciel tej klasy prestizowej moze raz dziennie w darmowej
akgji dodaé swéj bazowy modyfikator rzutu obronnego na Wole do
KP. Korzy$¢ trwa 1 rundg na poziom mtota Moradina.

Gigantobdjca (zn): Przedstawiciel tej klasy prestizowej co naj-
mniej 8. poziomu, ktéry uzywa zdolnosci goblinobdjca do nadania
orezowi mocy zguba goblinoidéw i drowdw, sprawia, iz bron zyskuje
takze ceche zguba gigantéw. Opisywana zdolno$é nie zwigksza licz-
by dziennych uzy¢ mocy goblinobdjcy i nie wydtuza czasu dziata-
nia efektu, a jedynie poszerza jego zastosowanie.

Gromem razony (zw): Gdy mtot Moradina osiaga 8. poziom,
jego ciosy sa tak potezne, ze pancerz nie dos¢, Ze stanowi kiepska
ostong, to nadto dziata niczym przekaznik impetu uderzenia, spra-
wiajac dodatkowy bél. Przedstawiciel opisywanej klasy prestizowej,
walczac miotem bojowym, zyskuje premie do testéw obrazesi wwal-
ce wrecz réwng premii z pancerza przeciwnika (nie nalezy wliczaé
premiiz tarczy ani z usprawnienia). A zatem trafienie w istotg no-
szaca napier$nik oznacza premie +5 do obrazen.

KrLASY PRESTIZOWE
—————

Mocarny rzut (zn): Przedstawiciel tej klasy prestizowej, po-
czawszy od 9. poziomu, potrafi ciskaé swym mlotem z taka sita,
e uderza w kilka kolejnych stworzed. Rzucajac wspomnianym
orgzem, bohater wykonuje jeden test ataku dystansowego i po-
réwnuje wynik z KP kazdej istoty znajdujacej si¢ na prostym
odcinku diugosci 18 metréw, zaczynajacym si¢ w miejscu,
w ktérym stoi. Nastepnie wykonuje test obrazei dla kazdego
stworzenia, ktére trafit (zgodnie z wynikiem weze$niejszego
testu ataku).

KoSci ziemi (zc): Gdy przedstawiciel tej klasy prestizowej awan-
suje na 10. poziom, otrzymuje potgzne blogostawieristwo od sa-
mego Moradina. Korzy$¢ dziata jak zaklecie przésicie Swiatem cieni
(poziom czarujacego réwny poziomowi czarujacego objawien mio-
ta Moradina), z ta réznica, Ze zamiast po krawedzi Planu Cieni,
postaé podrézuje po skraju Planu Zywiotu Ziemi. Poczatkowy
1 koricowy punkt podrézy musi znajdowac si¢ wewnatrz 1,5 me-
tra trwatego, naturalnego kamienia. Tej zdolno$ci mozna uzy¢ raz
dziennie. A

BYLE MEOTY MORADINA
Miot Moradina, ktéry sprzeniewierzy si¢ swemu charakterowi
lub zdradzi Cytadele Adbar badz swa organizacje jako taka, traci
wszystkie zdolnosci nadnaturalne i czaropodobne zyskane dzigki
niniejszej klasie prestizowej. Odzyska zdolnosci i prawo do awan-
su, jesli odpokutuje za swe czyny (patrz czar pokuta na stronie 237
Podrgcznika Gracza).

mnich Dlugiej smierci
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Rozproszeni po Faerunie mnisi Dhugiej Smierci to cztonkowie
koszmarnego, tajemnego zakonu uczonych, poszukujacego zro-
zZumienia prawdziwej natury umierania. Nie interesuja ich dusze
ani zywot w zaswiatach, lecz sam proces tracenia Zycia, a zwiasz-
cza jego wplyw na zyjaca tkanke. Organizacja najsilniejsza jest
w Thay, ale jej placéwki rozsiane sa po calym Faerunie, nie wyta-
czajac Srebrnych Marchii.

Wigkszos¢ kandydatéw do tej klasy prestizowej to mnisi, ale
dos¢ powszechnie trafiajg si¢ kaptani mrocznych bogéw $mierci
(jak Velsharoon, Kiaransalee, a nawet martwy bég Myrkul). Sze-
regéw zakonu dopelniaja nekromanci, skrytobdjcy i inne postacie
zafascynowane $miercia.

Kostka Wytrzymatosci: k8.

WYMAGANTA
Postac, ktéra chee zosta¢ mnichem Diugiej Smierci, musi spel-
niaé nastepujace wymagania:

Charakter: Dowolny nie-dobry.

Umiejetno$ci: Leczenie 3 rangi, Rzemiosto (alchemia)
5 rang, Rzemiosto (wytwarzanie trucizn) 7 rang, Wiedza (tajem-
na) 8 rang.

Bazowa premia do rzutu na Woleg: +5.

Specjalne: Kandydat musi zostaé wprowadzony w szere-
gi mnichéw Diugiej Smierci w tajemnej ceremonii ztoZonej
z réinych potwornych i ztych aktéw, majacych sprawdzi¢ jego
zdecydowanie.
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UMIE]ETNOéCI KLLASOWE woéwczas poziomy w obu klasach kumuluj si¢ na potrzeby wymie-
Oto umiejgtnosci klasowe mnicha diugiej $mierci (i atrybut Kluczo- nionych whasciwosci.
wy dlakazdej z nich): Blefowanie (Cha), Fatszerstwo (Int), Jezyk Stosowanie trucizny: Mnich Diugiej $mierci jest szkolony w po-

obcey (brak), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Odcyfrowywanie stugiwaniu si¢ truciznami — nigdy nie ryzykuje, ze przypadkowo
zapiskéw (Int), Przebieranie (Cha), Rzemiosto (Rzt), Skakanie sam si¢ zatruje, gdy naktada toksyne na ostrze.

(S), Wiedza (religia) (Int), Wiedza (tajemna) (Int), Zachowanie Catun makabry (zw): Mnisi diugiej §mierci budza niepokéj,
réwnowagi (Zr), Zastraszanie (Cha), Zawéd (Rzt) i Zwinnosé (Zr). a nawet strach w zasadzie w kazdym — kto ich zatem zobaczy, jak

Opisy tych utniejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnoéei” najpredzej stara sig o tym zapomnie¢. Gdy opisywany osiaga 2. po-
Podrecznika Gracza. ziom, ST dowolnego testu Zbierania informacji i wiedzy bar-

Punkty umiejgtnoéci na kazdym pozio- @ déw czy podobnych testéw dotyczacych zdobycia o nim
mie: 4 + modyfikator z Int. informacji roénie o liczbg réwng poziomowi w tej kla-

sie prestizowej.

Ostatnie tchnienie (zc): Na 3. poziomie mnich Diu-
giej Smierci moze raz dziennie rzucaé
ostatnie tchnienie(poziom czarujacego

réwny poziomowi w tej klasie presti-
Zowej).
~P Zabéjczy atak (zw): Na
6. pozioinie mnich Diugiej
Smierci zyskuje zdolnos¢ wyprowadzania
zabéjczych atakéw, ktéra dziata jak whadciwos¢ klaso-
wa skrytobéjcy-o tej samej nazwie. Réznica jest tylko
taka, iz ST rzutu obronnego wynosi 10+ poziom mnicha
Dtugiej Smierci + jego modyfi-
kator z Int (wigcej
informacji na
stronie 190 Prze-
wodnika Mistrza
Podziems).
Jeéli mnich Diugiej
Smierci dysponuje zdol-
noscia zabdjezy atak z racji innej kla-
sy (np. skrytobéjcy), wéwczas na potrzeby
obliczania ST rzutu obronnego poziomy

WEASCIWOSCI KLASOWE,
Oto whsciwosci klasowe mnicha Diugiej Smierci:

Biegtoéé w broni i pancerzu: Mnisi Diugiej Smierci nie zy-
skuja bieglo$ci w broni, pancerzach ani tarczach. Kara do te-
stéw z pancerza cigiszego niz skérznia dotyczy umiejetnosci
Ciche poruszanie sig, Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka,
Wyzwalanie si¢, Zachowanie réwnowagi, Zreczna diort i Zwin-
no$é, a podwéjna kara dotyczy testow Plywania.

Straz §mierci (zw): Na 1. poziomie mnich Diugiej Smier-
cizyskuje premig +1 do rzutéw obronnych przeciw efektom
zabdjczym. Premia _— .
ro$nie o 1 na kaz-
dym nieparzystym
poziomie (+2 na
3. poziomie, +3 na
3. poziomie itd.)

Zdolno$ci mni-
cha (zw): Przedsta-
wiciel tej klasy pre-
stizowej uzyskuje
obrazenia bez bro-
ni, premi¢ do KP

Mnich Diugiej Smierci

1 szybko$¢ bez pancerza wszystkich klas si¢ kumuluja.

mnicha na poziomie réwnym posiadanemu poziomowi w opisywa- Dotyk émierci (zn): Raz dziennie mnich Diugiej Smierci
nej Klasie prestizowej (patrz tabela 3-11: ,,Mnich” w Podreczniku 10. poziomu moze wykona¢ zabdjczy atak dotykowy. Zdolnosé
Gracza). Jeieli postaé posiada réwniez poziomy zwyklego mnicha, dziata tak jak zestana moc domeny $mieré, z t3 tylko réznica,

" ze wykonuje si¢ rzut 1k6 na poziom w niniejszej klasie presti-
TABELA 2—12: MNICH DrUGIE] SMIERCI Zowej.

Bazowapre- Rzut obronnyna Jezeli mnich Diugiej Smierci dysponuje zdolnoscia dotyk $mier-

Poziom miadoataku Wytr Ref Wolg Specjalne ciz racji innej klasy (np. kaptana), wéwczas na potrzeby obliczania
1 +0 +0  +2  +2 Strai$mierci+l, ST rzutu obronnego poziomy wszystkich klas si¢ kumuluja.

zdolnosci mnicha, 3

stosowanie trucizny BYLI MNISI DEUGIE] SMIERCI
2 +1 +0 +3 +3 Calun makabry Kazdy mnich diugiej $mierci, ktéry zdradzi tajemnice zakonu
3 +2 +1  +3 43 Ostatnie tchnienie, lub sprébuje odejé¢ z organizacji, natychmiast staje si¢ celem

straz $mierci+2 skrytobdjcéw. Na poczatku ich PS jest rowne poziomowi posta-
4 +3 +1 4 4 — ci mnicha Dhugiej Smierci (pojedynczy skrytobéjca tego samego
o +3 +1  +4 +4 Straz$mierci+3 poziomu lub kilku na nizszych poziomach). Niemniej kazde nie-
6 +4 +2  +Y  +3 Zabdjczy atak udane skrytobéjstwo podnosi PS nastepnej wystanej grupy o 1. Je-
7 +5 +2  +%  +3 Straz$mierci+4 $li byty mnich Diugiej Smierci przeiyje prébe morderstwa z rak
8 +6 +2  +6 6 — grupy majacej PS o 5 wigksze niz jego poziom postaci, wéwczas
9 +6 +3  +6 +6 -Straz$mierci+y jego organizacja przestaje marnowac sity na prébg zamordowa-
10 +7 +3  +7 +7 Dotyk $mierci nia takiego osobnika.
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oko HOrusa-Rre

Po Czasie Klopotéw gléwne béstwo mulhorandzkiego panteonu bli-
1] zainteresowato si¢ zwalczaniem agentéw Seta poza polityczna sfe-
ra wplywéw Mulhorandu. Horus-Re natchnat paladynéw do stuzby
w swej sprawie, a do krucjaty whaczylo si¢ réwniez wielu kaptanéw. Ci
ostatni, znanijako oczy Horusa-Re, to doskonate soczewki skupiajace
$wieta $wiattosé boga. Sg szermierzami dobra, zaprzysigglymi wroga-
mi Seta, biczem na nieumartych.

Wszystkie oczy Horusa-Re to kaptani wspomnianego boga, a nie-
ktérzy maja tez poziomy w Klasie paladyna. Do$¢ powszechnie trafia-
ja si¢ takze kaptani/wojownicy, a zdarzaja si¢ i kaptani/czarodzieje,
w stuzbie Horusa-Re uzywajacy ograniczone; liczby czaréw wtajem-
niczen dla wsparcia magii objawier.

Oczy Horusa-Re konsekwentnie ignoruja czysto polityczne spra-
wy Mulhorandu, stanowiac jaskrawy kontrast z wigkszocig ducho-
wiefistwa rzeczonego boga. Trzymajq si¢ whasnej drabiny hierarchii,
zamiast odpowiadad bezposrednio przed faraonem. Oczy
Horusa-Re BN moina spotkad wszedzie, gdzie po zie-
mi kroczg studzy Seta lub nieumarte stworze-
nia. Czg$¢ z nich wykazuje rosngce zaintereso-
wanie dzialalnoscia ynan-tiw Hlondeth.

Kostka Wytrzyma-
todci: k8.

WYMAGANIA

Postaé, ktéra chee zo-

KLASY PRESTIZOWE
———

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Oto umiejetnosci klasowe oka Horusa-Re (i atrybut kluczowy dlakaz-
dej z nich): Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Koncentracja (Bd),
Leczenie (Rzt), Spostrzegawczo$é (Rzt), Wiedza (wszystkie umiejet-
noéci traktowane niezaleznie) (Int) i Zawéd (Rzt). Opisy tych umiejet-
noéci znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnosci” Podreeznika Gracza.

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

WEASCIWOSCI KLASOWE,
Oto whasciwosci klasowe oka Horusa-Re:

Bieglo$¢ w broni i pancerzu: Oczy Horusa-Re nie zyskuja bie-
glosci w broni, pancerzach ani tarczach. Kara do testéwz pancerza
cigzszego niz skérznia dotyczy umiejetnosci Ciche poruszanie sig,
Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie sig, Zachowa-
nie réwnowagi, Zreczna dlori i Zwinnos¢, a podwéjna kara doty-
czy testéw Plywania.

Czary na dziefi/ Znane czary: Poczawszy od 2. poziomu, osiagajac
" nowy poziom w tej klasie prestizowej jej przedstawiciel zysku-
je nowe czary na dziefi (i znane czary, jesli dotyczy), tak jak-
by awansowat na kolejny poziom kaptana. Nie

otrzymuje jednak Zadnychin-

nych korzysci wynikajacych
zawansu w tej Klasie (zwigkszo-
nej szansy odpedzenia czy karce-

sta¢ okiem Horusa-Re,
musi spelniaé nastepujace
wymagania:

Charakter: Praworzad
ny dobry.

Region: Mulhorand.

Umiejetnosci:  Spostrze-
gawczoé¢ 4 rangi, Wiedza (reli-
gia) 9 rang.

Atuty: Czujnoé¢, Dodatkowe od-
pedzanie. - znane za-

Czary: Zdolno$¢ rzucania 3-pozio- Klgcia i po-
mowych czaréw objawieni. ziom czaru-

Domena: Storice. Jjacego.
TaBerLA 2-13: Oko Horusa—Re

Bazowa premia — Rzut obronny na— -
Poziom do ataku Wytr Ref Wole Specjalne Czary na dziefi/znane czary
1 +0-° +0 +0 +2 Potezniejsze odpedzanie, $wiattos¢, odpedzanie  —
nieumartych

2 +1 +0 +0 +3 Wieczne Swiatto poziom w klasie kaptana +1
3 +2 +1 +1 +3 Dotyk stotica poziom w Klasie kaptana +1
4 +3 +1 +1 +4 — poziom w klasie kaptana +1
5 +3 +1 +1 +4 Domena poziom w klasie kaptana+1
6 +4 +2 +2 +5 Przeszywajace spojrzenie poziom w klasie kaptana +1
7 5 +2 +2 +5 — poziom w klasie kaptana +1
8 +6 +2 +2 +6 Wybuch pozytywnej energii poziom w klasie kaptana +1
9 +6 +3 +3 +6 B poziom w klasie kaptana +1
10 +7 +3 +3 +7 Widzenie prawdy poziom w klasie kaptana +1
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Potgzniejsze odpgdzanie (zn): Oprécz normalnej mocy odpe-
dzania, oko Horusa-Re moze postugiwaé si¢ pot¢zniejszym od-
pedzaniem (zestana moc domeny Storice) tyle razy dziennie, ile
wynosi jego modyfikator z Charyzmy +3. C

Swiattos¢ (zn): Gdy oko Horusa-Re rzuca czar z okreslnikiem
$wiatho, emitowanajasno$¢ jest bardziej jaskrawa niz zwykle. Pro-
mier o§wietlonego obszaru roénie dwukrotnie, a czar nalezy trak-
towac tak, jakby byt na poziomie o jeden wyzszym — pod kazdym
wzgledem, réwniez okreslajac, czy jest w stanie skontrowac lub
rozproszy¢ zaklecie ciemnosci. A wige fwiath dnia rzicone przez
oko Horusa-Re rozéwietla obszar w promieniu 36 metréw i liczy
si¢ jak czar 4-poziomowy. Moie zatem skontrowaé lub rozproszy¢
dowolne zaklecie ciemnoéci 4. lub nizszego poziomu.

Odpedzanie nieumarlych (zw): Posta¢ dodaje swéj poziom oka
Horusa-Re do pozioméw kaptariskich we wszystkich testach Zwig-
zanych z odpgdzaniem nieumartych.

Wieczne éwiatto (zw): Na 2. poziomie oko Horusa-Re zyskuje
widzenie w ciemnosciach na 18 metréw i widzenie w stabym $wietle,
dzigki czemu moze widzie¢ niemal w kazdych warunkach.

Dotyk stofica (zn): Ataki oka Horusa-Re przynajmniej 3. po-
ziomu (dowolnym orgzem oraz uderzeniem bez broni) nalezy na
potrzeby przebijania redukcji obrazefi uznawac za wykonywane
bronig o dobrym charakterze.

Domena: Na 5. poziomie przedstawiciel tej klasy prestizowej zy-
skuje dostep do jednej dodatkowej domeny sposréd oferowanych
przez Horusa-Re. Otrzymuje zestang moc tejze, w na potrzeby uzy-
wania komérek na czary domenowe moie wybicraé zaklecia z listy

owej domeny naréwni z tymi z poprzednich domen. W¢iaz dziennie

moie rzucaé tylko jedno zaklecie domenowe na kazdym poziomie (od
1.do9.), ale odtad ma do wyboru trzy czary zamiast dwéch.
Przeszywajace spojrzenie (zn): Na 6. poziomie wzrok oka Horusa-
-Re zyskuje na bystrosci. Ignoruje ryzyko chybienia wywotane czarami
bad efektami ciemnosci i otrzymuje premiowy,atut Walka na oslep.
Ponadto dostaje premig u§wigcona +5 do testéw Spostrzegawczosci.
Wybuch pozytywnej energii (zn): Kosztem dwéch dziennych
préb odpedzenia nieumartych oko Horusa-Re przynajmniej 8. po-
ziomu moze wywotaé wybuch pozytywnej energii, ktéry obejmie
wszystkie nieumarte istoty w rozprysku o promieniu 30 metréw
wokét niego. Efekt zadaje kazdemu nieumartemu w zasiggu 1k6
obrazeii na poziom w tej klasie prestizowe;j. Kazdy objety efektem
nieumarly ma prawo do rzutu obronnego na Refleks (ST 20 + mo-

TABELA 2-14: DAN PORANKA LATHANDERA

Bazowa premia — Rzut obronny na—

dyfikator z Cha oka Horusa-Re) — udany oznacza zmniejszenie
liczby obrazeri o potowe.

Widzenie prawdy (zn): Oko Horusa-Re 10. poziomu widzi praw-
dziwa nature wszystkich rzeczy, tak jakby nieustannie znajdowat
si¢ pod wplywem czaru widzenie prawdy.-

pan poranka Lathandera

Kosciét Pana Poranka jest w Faerunie dobrze znany i wielce ce-
niony. Spora czeé¢ owego szacunku zawdzigcza elitarnej grupie
kaptanéw Lathandera, znanych jako panowig poranka.’Sq oni pod
wieloma wzgledami uosobieniem klasycznego archetypu kaptana
— przyjaini uzdrowiciele i doradcy, nieztomni obroricy, zawzigci
wrogowie nieumarlych. Wierza, ze maja obowigzek nies¢ $wiatto
Lathandera we wszystkie mroczne zakatki $wiata, a wigc czgsto
podejmujg dalekie podréze, gloszac chwale swego boga wszyst-
kim chetnym stuchaczom. Gromig wrogéw Pana Poranka, gdzie
tylko ich dopadna.

Wigkszoé¢ kandydatéw na panéw poranka to kaptani, ale po-
wolanie czesto odczuwaja réwniez paladyni Lathandera. Wie-
loklasowi wojownicy i, rzadziej, tropiciele réwniez dotaczaja do
szeregéw panéw poranka, a przedstawicieli pozostatych klas spo-
tka si¢ niezwykle rzadko.

Paladyni Lathandera moga bez zadnych ograniczer stawac sig
wicloklasowcami panami poranka.

Kostka Wytrzymatoéci: k8.

WYMAGANIA

Postaé, ktéra chee zostaé panem poranka Lathandera, musi spet-
niaé nastgpujace wymagania:

Charakter: Dowolny dobry.

Umiejetnodci: Dyplomacja 7 rang, Rzemiosto (dowolne) 4 ran-
gi, Wiedza (religia) 8 rang, Wystepy (dowolne) 2 rangi.

Atuty: Doskonalsze odpedzanie.

Czary: Zdolno$¢ rzucania 3-poziomowych czaréw objawier,
posréd ktérych musi by Swiatty dnia.

Patron (bdstwo opiekunicze): Lathander.

'UMIE]ETNO@CI KLASOWE
Oto umiejetnosci klasowe pana poranka Lathandera (i atrybut klu-
czowy dla kazdej z nich): Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Kon-

Poziom do ataku Wytr Ref Wolg Specjalne Czary na dziefi/znane czary

i +0 +2 +0 +2  Zguba nieukojonych, §wiatto Lathandera poziom obecnej klasy magii objawier +1
2 +1 +3 +0 +3  Tworezy ogiei poziom obecnej klasy magii objawien +1
3 +2 +3 +1 +3 Swiath dnia poziom obecnej klasy magii objawieri +1
4 +3 +4 +1 +4  Piekqcy promiesi poziom obecne;j klasy magii objawieri +1
5 +3 +4 +1 +4  Poteiniejsze odpedzanie 1/dzieid poziom obecnej klasy magii objawier +1
6 +4 +5 +2 +3  Blogostawieristwo $witu poziom obecne;j klasy magii objawieri +1
7 +5 +5 +2 +3  Maksymalizacja odpgdzania poziom obecnej klasy magii objawien +1
8 +6 +6 +2 +6  Odmlodzenie o $wicie poziom obecne;j klasy magii objawiesi +1
9 +6 +6 +3 +6  Potezniejsze odpedzanie 1/dzieri - poziom obecne;j klasy magii objawien +1
10 +7 +7 +3 +7 "Promiennaaura poziom obecnej klasy magii objawien +1
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centracja (Bd), Leczenie (Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (historia)
(Int), Wiedza (plany) (Int), Wiedza (religia) (Int), Wiedza (tajem-
na) (Int), Wystepy (Cha), Zawéd (Rzt). Opisy tych umiejetnosci
znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetno$ci” Podrecznika Gracza.

Punkty iomie: 2 + modyfikator
z Int.

5 d

. i
gtnosci na P

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe pana poranka Lathandera:

Biegtoéé w broni i pancerzu: Panowie poranka nie zyskuja biegto-
éci w broni, pancerzach ani tarczach. Kara do ,
testéw z pancerza cigzszego niz skérz- /
nia dotyczy umiejetnosci Ci-
che poruszanie si¢, Skakanie,
Ukrywanie si¢, Wspinaczka,
Wyzwalanie si¢, Zachowanie
réwnowagi, Zrgczna dtoni i Zwin-
no$¢, a podwdjna kara dotyczy te-
stow Plywania.

Czary na dziefi/Znane czary:
Osiagajac nowy poziom w tej kla-
sie prestizowej pan poranka Lathan-
dera zyskuje nowe czary na dziesi
(iznane czary, jesli dotyczy), tak jak-
by awansowat na kolejny poziom klasy
pozwalajacej rzucaé czary objawien, do
ktérej nalezat zanim zdecydowat si¢ na

klase prestizows i w ktorej miat do- ¥
: 5 My
step do 3-poziomowych zakleé wta-  |eA

Jjemniczen. Nie otrzymuje jednak
zadnych innych korzysci wynikajacych
zawansu w tej Klasie (zwigkszonej szan-
sy odpedzania czy karcenia nieumartych
itp.), z wyjatkiem zwickszenia si¢ efektywnego
poziomu czarujacego. Oznacza to wzasadzie tyle,
ie postaé dodaje poziom w Klasie prestizowej pana
poranka do poziomu-innej klasy umotzliwiajacej po-
stugiwanie si¢ magia objawieri, w ktrej miata dostep
do zakleé 3. poziomu, a na podstawie uzyskanej sumy ob-
licza czary na dzieri, znane zaklgcia i poziom czarujacego.
Jesli postad zanim zostata panem poranka Lathandera miata
wigcej niz jedna klase zapewniajaca dostep do czaréw objawieri 3.
poziomu, gracz musi wybraé, do ktére;j z nich bedzie dodawac po-
ziom pana poranka na potrzeby obliczania czaréw na dzieti i zna-
nych zakleé. g
Zguba nieukojonych (zw): Przy prébach odpgdzania poziomy
wklasie pana poranka Lathandera kumuluj si¢ z poziomami w in-
nych klasach zapewniajacych zdolno$¢ odpgdzanie nieumartych.
Swiatto Lathandera (zn): Gdy pan poranka rzuca czar z okresl-
nikiem $wiatlo, obszar jego dziatania ulega podwojeniu.
Twoérczy ogiefi (zw): Panowie poranka to osoby niezwykle eks-
presyjne, podobnie jak ich bég obdarzone zdolno$ciami twérczy-
mi. Poczawszy od 2. poziomu przedstawiciel tej klasy prestizowej
zyskuje premi¢ réwna uzyskanemu w niej poziomowi do wszyst-
kich testéw Rzemiosta i Wystepow.

Pan poranka
Lathandera
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Swiath dnia (zc): Poczawszy od 3. poziomu pan poranka La-
thandera moze raz dziennie rzucaé Swiat dnia (poziom czaruja-
cego réwny poziomowi w niniejszej klasie prestizowe;).

Piekqgce Swiath (zc): Pan poranka Lathandera przynajmniej
4. poziomu moze raz dziennie uiyé pickqcego Swiatta (poziom
czarujacego réwny poziomowi w tej klasie prestizowe;). Wzgle-
dem nieumarlych ta zdolnoé¢ zwigksza swa moc, jak gdyby byta
pod wplywem atutu Wzmocnienie czaru.

Potezniejsze odpgdzanie (zn): Raz dziennie pan poranka 5. lub
wyzszego poziomu moie uiyé poteinicjszego odpgdzania, ktdre
dziata jak zestana moc domeny storice. Poczawszy od 9. poziomu
w opisywanej klasie prestizowej jej cztonek moze uzywac niniejszej

mocy dwa razy dziennie. Jesli pan poranka Lathandera ma juz do-
step do domeny storice, to zyskuje prawo do uiycia tej zdolnosci
dodatkowy raz dziennie na . poziomie, a péZniej kolejny raz
na 9. poziomie.
Blogostawiesistwo $witu (zn): Widok wschodzacego
storica daje natchnienie wszystkim panom poranka.
Poczawszy od 6. poziomu przedstawiciel tej klasy
prestizowej zyskuje premie z morale +2 do rzutéw
obronnych na Wolg od wschodu az do potudnia.
Moc dziata tylko wtedy, gdy pan poranka wi-
dzi storice. Efekt ulega sttumieniu na czas,
gdy znika mu ono z oczu.
Maksymalizacja odpedzania (zn):
Raz dziennie pan poranka 7. lub
WyZsZego poziomu moze au-
tomatycznie uzyskaé najwyz-
szy mozliwy wynik w tescie
odpedzania.
Odmtodzenie o §wicie (zn):
Swit jest potgznym symbolem
odrodzenia i odnowienia. Raz
z na dekadzieri pan poranka przynajmniej
8. poziomu moie poswigcié jedna nie-
przerwang godzing przed $witem na modli-
twy do Lathandera. Gdy po rytualnej modlitwie
wzejdzie storice, pan poranka zyskuje jedng wybrang
korzy$é sposréd niniejszych.

« Leczenie do peinej normalne;j liczby punktéw wytrzymatosci
(tylko dla siebie).

« Usunigcie wszelkich trucizn i choréb (tylko na siebie). Efekt
nie przywraca wartosci atrybutéw utraconych wskutek obnize-
nia lub wysaczenia spowodowanych trucizng czy choroba.

« Pelne odnowienie atrybutéw obnizonych w wyniku dziatania
jednej trucizny lub choroby.

Jesli panu poranka co przerwie modlitwy chocby na 1 runde, bta-
gania nie przynosza efektéw. Na ponowna probe trzeba czekac ko-
lejny peiny dekadzien.

Promienna aura (zn): Gdy przedstawiciel tej klasy prestizowej
osiaga 10. poziom, $wiatto Lathandera pada naf nicustannie. Bez
wzgledu na gestosé ciemnosci, pan poranka widzi tak dobrze, jak pod
gotym niebem przy wschodzie stofica. Moc dziata niczym widze-

&




?

nie w ciemnosciach na zasi¢g 18 metréw, ale opisywany postrzega
wszystko w kolorach. Zyskuje takie premig u$wigcona +2 do Klasy
Pancerza wzgledem atakéw istot nieumartych.

RUNOTWOrca

Umiejgtno$é tworzenia run, ktéra opracowaly krasnoludy i giganty,
zawedrowata daleko, docierajac poza wzgdrza i gbry. Osoby dazace do
mistrzostwa w tej dziedzinie, mianujace si¢ runotwércami, potrafia
robié niewiarygodnie potgzne symbole, ktére mozna zastosowaé wie-
lokrotnie i aktywowaé samym dotykiem. Przedmioty posiadane przez
zaawansowanego przedstawiciela opisywane; klasy prestizowej zwykle
zdobig liczne runy, nie tylko cieszace oczy, ale réwniez

stanowiace prawdziwe zagrozenie dla ztodziei. 1

7 Poniewaz wigkszo$¢ praktykéw tej sztuki to krasno-

ludy i giganty, nic dziwnego, %e wielu runotwéreéw .

wywodzi si¢ z Klas kaptana lub adepta. T3 $ciez-

ka rozwoju podazaja takie niekt6rzy tropme

le i paladyni, 1

Grzmotu, gdy wiele miodych krasnolu-

i déw opuscito domy i wyruszyto na we-
dréwke. Na opisywana Klase prestizowa
bardzo rzadko decyduja si¢ druidzi —zwy-

Kle ci zyjacy tam, gdzie jest ich mato i runy sta-
ja sie niezbgdne do ochrony wigkszego obszaru.
Tworzacy takie magiczne znaki ka-
phani i paladyni wykorzystuja po-
zyskane moce do strzezenia §wiatyn
- i éwigtych przedmiotéw. Z kolei tropi-

ciele dzigki runom chronia §ciezki, sie-

i dliska zagrozonych zwierzat i naturg.

! Kostka Wytrzymatoéci: k8.

taszcza po Bloge

WYMAGANIA

Postaé, ktéra chee zostal runotwérca, musi
spetniaé nastepujace wymagania:

Unmiejgtnoéci: Czarostwo 8 rang, Rzemiosto (ju-
bilerstwo, kaligrafia, obrébka metalu, rzezbienie w drew-
nie lub rzeZbienie w kamieniu) 8 rang.

Atuty: Rycie run.

Czary: Zdolno$¢ rzucania 3-poziomowych czaréw objawieri.

Runotwérca

——p—
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UMIEJETNOSCI KLASOWE,
Oto umiejetnoéci klasowe runotwérey (i atrybut kluczowy dlakazdej
z nich): Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Koncentracja (Bd),
Leczenie (Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (religia) (Int), Wiedza
(tajemna) (Int), Zawéd (Rzt). Opisy tych umiejetnosei znajdziesz
wrozdziale 4, Umiejetnosci® Podrecznika Gracza.

Punkty umiejgtnoéci na kazdy ie: 2 + modyfikator

z Int.

WZLASCIWOSCI KLASOWE.
Oto whaciwosci klasowe runo-
tworcy:
Biegtosé wbroni i pan-
cerzu: Runotwércy nie
zyskuja biegtosci w broni,
pancerzach ani tarczach.
Czary na dziefi/Znane
czary: Osiagajac nowy po-
ziom w tej klasie prestizowej runo-
tworca zyskuje nowe czary na dzien
(i znane czary, jesli dotyczy), tak jakby
awansowal na kolejny poziom klasy po-
zwalajacej rzucad czary objawierd, do ktérej
_ nalezatzanim zdecydowat si¢ naklase pre-
stizowa i w ktérej miat do-
step do 3-poziomowych zaklgé
wtajemniczef. Nie otrzymuje jednak
Azadnych innych korzysci wynikajacych
4 1 7z awansu w tej klasie (zwigkszonej
. szansy odpedzania czy karcenia
nieumarlych itp.), z wyjatkiem
zwigkszenia si¢ efektywnego po-
ziomu czarujacego. Oznacza to
wzasadzie tyle, Ze posta¢ dodaje poziom
w klasie prestizowej runotworca do pozio-
mu innej klasy umozliwiajacej postugiwanie
si¢ magia objawieni, w ktérej miata dostep do za-
Klgé 3. poziomu, ana podstawie uzyskanej sumy oblicza
Czary na dzien, znane zaklgcia i poziom czarujacego.
Jesli postaé, zanim zostata runotwérca, miata wigcej niz jedna
klase zapewniajaca dostep do czaréw objawiesi 3. poziomu, gracz

{ TABELA 2-15: RUNOTWORCA

{ Bazowa premia — Rzut obronny na—
Poziom do ataku Wytr  Ref Wolg Specjalne Czary na dziefi/znane czary
1 +0 +2 +0 +2 Runiczny kunszt+1 poziom obecnej klasy magii objawien +1
2 +1 +3 +0 +3 Potega runy+1 poziom obecnej klasy magii objawien +1
3 +2 +3 +1 +3 Doskonalsze runotworzenie poziom obecnej klasy magii objawier +1
4 +3 +4 +1 +4 Runiczny kunszt +2 poziom obecnej klasy magii objawien +1
35 +3 +4 +1 +4 Potega runy +2 poziom obecnej klasy magii objawien +1
6 +4 +5 +2 +5 Maksymalizacja runy poziom obecnej klasy magii objawien +1
7 +5 +5 +2 +5 Runiczny kunszt +3 poziom obecne;j Klasy magii objawier +1
8 +6 +6 +2 +6 Doskonalsze runotworzenie poziom obecnej klasy magii objawieri +1
9 +6 +6 +3 +6 Potega runy +3 * poziom obecnej klasy magii objawieri +1
10 +7 +7 +3 +7 Runiczny kantyk poziom obecnej klasy magii objawien +1
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musi wybra¢, do ktérej z nich bedzie dodawaé poziom runotwércy
na potrzeby obliczania czaréw na dziefi i znanych zakleé.
Runiczny kunszt (zw): Na 1. poziomie runotworca zyskuje pre-
mig+1 do testéw Rzemiosta wykonywanych w zwiazku z ryciem run.
Premia roénie do +2 na 4. poziomie i do +3 na 7. poziomie.

Liczba uzyé lub Poziom

metoda aktywacji Bazowy koszt runotwércy”

Raz Poziom czaru* X poziom —
czarujacego X 50 sz

Eadunki® Poziom czaru® X poziom 3
czarujacego X fadunki X 50 sz

Eadunki dziennie* Poziom czaru' X poziom 8
czarujacego X fadunki X 400 sz

Permanentny(do Poziom czaru® X czarujacego 8

rozproszenia)* poziom X 2000 sz

Dziata po Bazowy koszt . =

dotknigciu

Dziata po Bazowy koszt X 2 lub po 3

odczytaniu minigciu

1 Czar O-poziomowy liczy si¢ jak 1/2 poziomu.

2 Minimalny poziom runotwércy wymagany do wyrycia runy tego
typu. ,—” oznacza podstawowa umiejetno$¢ wynikajaca z atutu
Rycie run.

3 Jesli czar ma komponent lub koszt PD, do bazowego kosztu runy
dodaj ten koszt przemnozony przez liczbg tadunkéw.

4 Jesli czar ma komponent lub koszt PD, do bazowego kosztu runy
dodaj ten koszt przemnozony przez 100.

Doskonalsze runotworzenie (zn): W miar¢ awansu runotworcy
na poziomy, zyskuje on zdolnoé¢ tworzenia run dziatajacych wigcej
niz raz i aktywowanych na réine sposoby. Dodatkowe whasciwosci
zwigkszaja koszt runy, co pokazano wtabeli.

Dziata po odezytanin lub minigcin: Kazda préba obejrzenia, iden-
tyfikacji lub analizy runy liczy si¢ jak ,,odczytanie”. Przejécie przez
dowolny portal strzezony runa liczy si¢ jak ,minigcie”. Rung, aby
zadziata na cel, musiz nim taczy¢ nieprzerwana linia efektu i musi
on znajdowac si¢ od niej w promieniu 9 metréw.

Rung aktywowana w chwili minigcia mozna obwarowa¢ niemal
dowolnym specjalnym warunkiem. Mozna ustawic ja tak, by za-
dziatata, kierujac si¢ cecha fizyczna (np. wzrostem lub waga), typem
stworzen, podtypem czy rasa (np. drowy lub wynaturzenia). Runy
maja prawa uruchamia si¢ zaleznie od dobra, z4a, praworzadnosci
czy chaosu albo béstwa wyznawanego przez istotg. Nie da si¢ ich
natomiast nastawia¢ w zaleznosci od klasy, Kostek Wytrzymato-
$ci ani poziomu. Runy reaguja na niewidzialne istoty normalnie,
ale nie na istoty mijajace je eterycznie. Ryjac rung aktywowang
POprzez minigcie runotwérca moze ustali¢ hasto lub frazg, ktéra
powstrzyma symbol przed zadziataniem.

Potega runy (zw): Gdy runotwdrca osiaga 2. poziom, jego runy
zyskuja na potedze. ST wszystkich préb wymazania, rozproszenia
lub rozbrojenia stworzonej przezesi runy oraz testy poziomu cza-
rujacego wykonywane na potrzeby pokonania odpornosci na czary
celéw rosng o +1. Premia ta nie liczy si¢ wzgledem ST rzutu obron-

KLASY PRESTIZOWE
——p—

nego (jesli jest) na oparcie si¢ efektowi runy. Premia ro$nie do +2
naJ.poziomieido+3 na9.

Maksymalizacja runy (zw): Przedstawiciel tej klasy prestizowej
co najmniej 6. poziomu moze tworzy¢ runy ze zmaksymalizowa-
nymi efektami, analogicznie do dziatania atutu Maksymalizacja
czaru, lecz nie zmieniajac poziomu zaklgcia uzytego w samej ru-
nie. Maksymalizacja runy zwigkszao 5 ST testu Rzemiosta wyma-
ganego do wyrycie znaku.

Runiczny kantyk (zw): Przedstawiciel tej klasy prestizowej 10.
poziomu moze rzucaé wszelkie dostgpne mu zaklgcia objawieri
na poziomie czarujacego o +1 wyzszym poprzez nakreslenie runy
w powietrzu, co liczy si¢ jak dodatkowy komponent somatyczny.
W przypadku czaréw o czasie rzucania 1 akcja uzycie tej mocy
zwigksza ich czas rzucania do 1 catej rundy. Uzycie runicznego
kantyku zwigksza czas rzucania wszystkich innych zaklg¢ o 1 run-
de. Nie wolno uzywaé tej mocy na unieruchomionych czarach. Nie
dziata ona réwniez razem z maksymalizacja runy.

RYCErZ PUCPULOWETO
smoka

Stynne Purpurowe Smoki stanowia trzon zawodowej armii Cor-
myru. Swictnie wyszkoleni Zotnierze do spétki z groznymi Wojen-
nymi Czarodziejami z Cormyru bronia Lesnego Krélestwa przed
wszelkimi zagroz i—od dzikich 1 >idéw po tajemnicze
pomroki. Rycerz Purpurowego Smoka, jeden z wyzszych rangg ofi-

 ceréw wojskowych, ma na polu bitwy pod rozkazami od dziesigciu
* do stu i wigcej zotnierzy. Przyznanie rangi rycerza Purpurowego
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Smoka jest dla kazdego Cormyrczyka wielkim zaszczytem.

Wiekszo$¢ rycerzy Purpurowego Smoka to wojownicy, tropi-
ciele i paladyni, a nieliczni wywodzg si¢ spos$réd bardéw, kapta-
néw i totrzykéw. Czarodzieje i zaklinacze, chociaz nie zakazano
im w zaden sposéb wstgpowania w szeregi, niemal zawsze wybiera-
ja Wojennych Czarodziejéw — elitarng kompanig przeszkolonych
do toczenia bojéw 0séb rzucajacych czary. Barbarzynicy, druidzi
i mnisi rzadko zostaja rycerzami Purpurowego Smoka, brakuje
im bowiem dyscypliny lub ucywilizowania.

Posiadanie pozioméw w tej klasie prestizowej wiaze si¢ z chocby
formalnym cormyrskim stopniem wojskowym, zatem jej przed-
stawiciel moze nie pasowa¢ do wszystkich kampanii.

Kostka Wytrzymatoéci: k10.

TABELA 2-16: BYCerRz PDURPUROWEGO
SMOKA

Bazowapre- Rzut obronny na

Poziom miadoataku Wytr Ref Wolg Specjalne

Ak +1 +2 ' +0 +0 Bohaterska tarcza,
mobilizujacy okrzyk

2 +2 +3  +0  +0 Inspirowanic odwagi
1/dzien

3 +3 +3  +1  +1 Srrach

4 L +4 +1 +1 Inspirowanie odwa-
gl 2/dzien, przysigga
gniewu >

¥ +5 +4 +1 +1 Ostatnibdj
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WYMAGANIA

Postac, ktéra chee zostaé rycerzem Purpurowego Smoka, musi
spelniaé nastgpujace wymagania:

Charakter: Dowolny nie-zly i nie-chaotyczny.

Region: Kandydat musi wybra¢ Cormyr jako region ojczysty
i mieé 8 rang w umiejetnosci Wiedza (miejscowa — Cormyr).

Bazowa premia do ataku: +4.

Umiejetnosci: Dyplomacja lub Zastraszanie 1 ranga, JeZdziec-
two 2 rangi, Nastuchiwanie 2 rangi, Spostrzegawczo$¢ 2 rangi.

Atuty: Walka z wierzchowca, Zdolnosci przywédcze.

Specjalne: Kandydat musi by¢ czion-
kiem Purpurowych Smokéw.

UMIEJETNOSCI
KLASOWE
Oto umiejetnosci klasowe ryce- |
rza Purpurowego Smoka (i atry-
but kluczowy dla kazdej z nich):
Dyplomacja (Cha), JeZdziectwo
(Zr), Plywanie (8S), Skakanie (S),
Wiedza (miejscowa — Cormyr)
(Int), Wiedza (taktyka) (Int),
Wspinaczka (8), Zastraszanie
(Cha). Opisy tych umiejetnosci
znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umie-
Jjetnoéci” Podrecznika Gracza.
Punkty umiejetnoéci nakazdym
poziomie: 2+ modyfikator z Int.

Weasciwoscr
KLASOWE
Oto wiadciwosci klasowe rycerza |
Purpurowego Smoka:

Biegtoé¢ w broni i pancerzu: Ry-

cerze Purpurowego Smoka nie zysku-
Jja biegtoéci w broni, pancerzach ani

tarczach. Kara do testow z pancerza
cigzszego niz skérznia dotyczy umiejet-

nosci Ciche poruszanie si¢, Skakanie, Ukrywanie si¢,
Wspinaczka, Wyzwalanie si¢, Zachowanie réwnowagi, Zr¢czna diori
1Zwinno$¢, a podwdjna kara dotyczy testéw Plywania.

Bohaterska tarcza (zw): Kiedy rycerz Purpurowego Smoka przy-
najmniej 1. poziomu uzywa akcji pomaganie sprzymierzericowi (patrz
strona 155 Podrgcznika Gracza), by zwigkszyé KP sojusznika, rzeczo-
na akcja zapewnia premi¢ z okolicznoéci +4 zamiast zwyklych +2.

Mobilizujacy okrzyk (zn): Trzy razy dziennie rycerz Purpurowe-
go Smoka moie wydad z siebie potezny kizyk (zwykle: ,,Za Cormyr!”),
obdarzajacy go premia z morale+1 do nastgpnego testu ataku i zwigk-
szajacy szybko$é naziemng o 1,5 metra az do nastgpnej tury. Te same
korzysci rozciagaja si¢ na wszystkich sojusznikéw w promieniu 18 me-
tréw od przedstawicieli tej klasy prestizowej. Mobilizujacego okrzy-
ku tradycyjnie uzywa si¢ w chwili, gdy formacja Zotierzy rozpoczyna
szarzg. Jest to zdolnos¢ wplywajaca na umyst.

Inspirowanie odwagi (zn): Raz dziennie od 2. poziomu rycerz Pur-
purowego Smoka moze wygtosié budzaca natchnienie przemowe, by

Rycerz Purpurowego Smoka
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pokrzepié sojusznikéw i siebie samego przeciwko strachowi, zwigk-
szajac przy tym mozliwosci bojowe calej grupy. Zdolno$¢ dziata jak
funkcja muzyki bardéw o tej samej nazwie. Kazde stworzenie objete
niniejsza moca, réwnieZ sam rycerz, zyskuja premie z morale +2 do
rzutéw obronnych przeciw zauroczeniom i efektom strachu oraz pre-
mig z morale +1 do testéw atakéw i obrazeri zadawanych przez brofi.
Sojusznik, aby uzyska¢ wspomniane premie, musi stuchaé przemo-
wy rycerza przez 1 cala runde. Efekt utrzymuje si¢ dopéki sprzymie-
rzeniec slyszy stowa rycerza i jeszcze 5 rund péiniej. Podczas prze-
mowy rycerz Purpurowego Smoka moze walczy¢, ale nie ma prawa
rzucaé czaréw ani aktywowa¢ magicz-
® nych przedmiotéw ukoriczenia cza-
ru (np. zwojéw) lub stowa rozkazu
(jak rézdzki).

Poczawszy od 4. poziomu ry-
cerz Purpurowego Smoka moize
inspirowaé odwage dodatkowy raz
dziennie.

Strach (zc): Raz dziennie przed-
stawiciel tej klasy prestizowej 3. lub
wyiszego poziomu moze wzbudzaé
efekt strachu, dziatajacy jak czar o tej
samej nazwie (poziom czarujacego
réwny poziomowi postaci rycerza
Purpurowego Smoka).

Przysigga gniewu (zn): Na 4. po-
ziomie rycerz Purpurowego Smoka
motze wybra¢ jednego przeciwnika
wpromieniu 18 metréwipoprzysiac,
e go pokona. Na czas danego spo-
tkania przedstawiciel opisywanej kla-
sy prestizowej zyskuje premig z mora-
le +2 do testéw atakéw wrecz, testow
obrazen zadawanych bronia, rzutéw
obronnych i testéw umiejetnoéci
= wykonywanych wzgledem wskazane-
go adwersarza. Efekt natychmiast
si¢ koriczy, jesli rycerz Purpurowego Smoka zaataku-
je lub wyceluje czarem w inne wrogie stworzenie. Ataki
okazyjne i zaklgcia rzucane na sojusznikéw si¢ nie licza, podobnie jak
czary typu kula ognista, mogace objaé obszarem inne stworzenia. Ry-
cerz Purpurowego Smoka moze uzywaé przysiegi gniewu raz dziennie.

Ostatni béj (zn): Raz dziennie przedstawiciel tej klasy prestizo-
wej 3. poziomu moze poderwaé Zomierzy do heroicznego wysitku.
Gdy rycerz Purpurowego Smoka uzywa tej mocy, on sam i kazdy jego
sojusznik w promieniu 3 metréw otrzymuja 2k10 tymczasowych
punktéw wytrzymatosci. Niniejsza moc wptywa maksymalnie na tyle
stworzerl, ile wynosi poziom postaci opisywanego + jego modyfikator
z Cha. Efekt utrzymuje si¢ przez taka sama liczbe rund.

RYCErZ Wiary

Rycerz wiary jest zbrojnym ramieniem swego boga. Strzeze §wigtych
miejsc, chroni pielgrzymow, prowadzi hufce na krucjaty. W wielu ko-
$ciotach o dobrym charakterze t¢ rol¢ penia paladyni, lecz rycerz wia-

oalpanb oysmpy o0y
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ry moze podnieé¢ sztandar dowolnego boga, bez wzgledu na charakter { WYMAGANIA

czy etos. Rywalizacja migdzy rycerzami wiary dwéch zwalczajacych Postaé, ktéra chee zostaé rycerzem wiary, musi speinia¢ nastgpu-

si¢ religii od stuleci bywata te- che wymagania:

matem legend snutych . Bazowa premia do ataku: +7.

przez bardéw. Swigci Umiejetnosci: Wiedza

WOJOWNICy cieszg si¢  (religia) 3 rangi.

wielka mitoscia wspét- Atuty: Skupienie na

WYZnawcow, za to wro- broni (ulubiona broii

gowie kosciola darza ich béstwa).

nie mniejsza nienawiscia. Patron (b6stwo opiekusi-
Wigkszo$¢ rycerzy wiary ma cze): Przedstawiciel tej Klasy presti-

za sobg waleczna, czgsto zot- N zowej musi posiadaé béstwo

nierska przeszio$¢. Bar- opickuricze, ktéremu stuzy

barzyricy, wojownicy, jako rycerz wiary.
paladyni i tropi- Rycerz

ciele to typo- wiary UMIEJETNOSCI
wi kandydaci. KLASOWE

Oto umiejetnosci klasowe rycerza
wiary (i atrybut Kluczowy dla
kazdej z nich): Jei-
dziectwo (Zr), Ply-
wanie (S), Postgpowanie
ze zwierzgtami (Cha), Rze-
miosto (Int), Skakanie (S), Wiedza (religia)
(Int), Wspinaczka (S), Zastraszanie (Cha). Opisy tych
umiejgtnoéci znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnoéci”

Czesto trafiajg si¢ tei
mnisi, kaplani i co bardziej
wojowniczo nastawieni druidzi.
Wielu rycerzy wiary stuzacych ztym bogom
to zarazem rycerze ciemnosci. Ponadto ryce-
rze wiary wszelkich charak-
teréw czgsto maja poziomy
w klasach prestizo-

ichreligii. Bardowie, fotrzykowie, zaklinacze i czarodzieje rzadkozosta- PodrecznikaGracza.
jarycerzami wiary — czyni tak tylko jednostki ponad miarg waleczne. Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfikator
Kostka Wytrzymatosci: k10. zInt.

D ———rs
konflikty miedzy bogaml

Wrogéw rycerza wiary mozna okresli¢ na podstawie prze- \ Lathander ~Bane, Cyric, Malar, Shar, ‘Talos, Velsharoon

ciwstawnosci charakteréw, ale na Torilu istnicje wiele béstw ~ Lolth Eilistraee, panteon elféw (wybierz jedno),
nienawidzacych si¢ zarliwie, nawet jeéli nie maja catkiem Ghaunadaur, Gruumsh

przeciwnego $wiatopogladu. Niniejsza tabélka zawiera liste ~ Malar | Chauntea, Helm, Mielikki
najpopularniejszych béstw czczonych przez Faeruficzykéw — Maska Helm, Oghma, Torm, Selune

wraz z kilkoma wrogami. W przypadku bogéw czy bogii ~ Mielikki Malar, Talos, Talona
niewymienionych w tabeli MP moie wybra¢ odpowiedniego Mystra Bane, Cyric, Helm, Shar
boskiego rywala lub poszukaé informacji w podreczniku #7y-  Oghma Bane, Cyric, Maska, Talos

Znania i panteony. 1 " Selune Maska, Shar, Umberlee
i Shar Lathander, Selune, Shaundakul
Béstwo Wrogie béstwa : Shaundakul Beshaba, Shar {
Azuth Cyric, Maska Silvanus Malar, Talos, Talona
Bane - Cyric, Helm, Ilmater, Lathander Mystra, g Sune Auril, Malar, Talos, Talona, Umberlee
Oghma, Torm, Tyr ’ Talos Chauntea, Helm, Ilmater, Lathander,
Chauntéa . Auril, Malar, Talos, Umberlee Shaundakul, Silvanus
Cyric Bane, Kelemvor, Mystra, Torm Tempus Garagos
Eilistrace  Panteon drowéw (wybierz )edno) Torm Bane, Cyric, Maska
Gond * " Talos Tymora -\ Bane, ‘Beshaba, Loviatar
Helm Bane, Cyric, Malar, Talos 3 « Tyr < Bane, Cyric, Maska, Talos, Talona
Ilmater Cyric, Loviatar, Talona, Talos S Umbetlee ‘Chauntea, Selune, Sune, Valkur
Kelemvor  Cyric, Talona, Velsharoon 2 Uthgar . Auril, Helm, Ilmater, Malar, Torm, Tyr
Kossuth Istishia X ’ : Waukeen  Graz’zt, Maska
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TABELA 2-17. BYCERZ WIARY
< Bazowapre- Rzutobronnyna
Poziom miadoataku Wytr Ref Wolg Specjalne

1 +1 +2 +0 +0 Nakladanie rak
2 +2 +3  +0 +0 Premiowy atut,
uswiecona obrona +1
3 +3 +3  +1 +1 Ugodzenie
= niewiernego
4 +4 +4 +1. +1 Premiowy atut,
: uéwigcona obrona+2
5 +5 +4 +1 +1 Boskigniew

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe rycerza wiary:

Biegto$é wbroni i pancerzu: Rycerze wiary biegle postuguja si¢ kaz-
da bronia prosta i Zohierska, ale nie zbrojami i tarczami. Kara do te-
stéw z pancerza cigzszego niz skérznia dotyczy umiejetnosci Ciche
poruszanie si¢, Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie
sig, Zachowanie réwnowagi, Zreczna dloni i Zwinnoéé, a podwéjna
kara dotyczy testéw Plywania.

Naktadanie rak (zn): Poczawszy od 1. poziomu, rycerz wiary
moze leczy¢ rany (whasne lub wspStwyznawcy) dotykiem. Zdol-
no§¢ dziata tak jak paladyriskie naktadanie rak.

Jesli rycerz wiary posiada zdolnos¢ naktadanie rak z racji innej kla-
sy(np. paladyna), dzienny limit zastosowari gwarantowany tamta klasa
nie podlega powyiszemu ograniczeniu. Jedynie naktadanie rak uzyska-
ne z klasy rycerza wiary jeét zastrzezone dla wyznawcéw tego samego
boga co béstwo przedstawiciela opisywanej klasy prestizowej.

Premiowy atut: Na 2. poziomie i potem na 4. poziomie rycerz 5

wiary moze wybra¢ premiowy atut z nastgpujacej listy: Bieglos¢
wbroni egzotycznej, Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze odpg-
dzanie, Doskonalsze trafienie krytyczne, Skupienie na broni, Szyb-
kie dobywanie broni, Walka na o$lep, Wyszkolenie w walce, Zmyst
walki. Posta¢ musi spetniaé wszystkie wymagania danego atutu.

Uéwigcona obrona (zw): Poczawszy od 2. poziomu, rycerz wiary
zyskuje premig +1 do rzutéw obronnych przeciw zaklgciom obja-
wiefl oraz czaropodobnym i nadnaturalnym zdolno$ciom przyby-
szy. Na 4. poziomie premia ta roénie do +2.

TABELA 2—18: SgpzIA TYRA

Bazowapremia — Rzut obronny na—

Ugodzenie niewiernego (zn): Raz dziennie rycerz wiary 3. lub wyz-
szego poziomu moie w pojedynczym ataku wrecz sprobowac ugodzi¢
stworzenie wyznajace inne béstwo. Istoty o Intelekcie wartoéci 2 lub
mniej nie posiadajg patrona i nie podlegaja dziataniu niniejszej zdol-
nosci. Natomiast na stworzenia o Intelekcie przynajmniej 3, ktére nie
wybraly béstwa opiekuriczego, opisywana zdolno$¢ juz dziata.

Godzacy niewiernego rycerz wiary dodaje premig z Charyzmy (je-
$li jaka$ posiada) do testu ataku i zadaje 1 dodatkowy punkt obrazent
na poziom w niniejszej klasie prestizowej. Na przyktad, 4-poziomo-
wy rycerz wiary zbrojny w miecz dtugi zadawatby 1k8+4 obrazenia,
plus ewentualne dodatkowe premie z wysokiej wartosci Sity lub efek-
téw magicznych. Jesli rycerz wiary przypadkowo ugodzi stworzenie,
ktére nie ma przeciwstawnego charakteru ani boga, niniejsza moc nie
wywiera efektu, ale i tak tego dnia liczy si¢ jak wykorzystana.

Jesli rycerz wiary dysponuje zdolnoscia ugodzenia wynikajaca
z innej lasy (na przyktad jako kaptan lub paladyn), moze wéwczas
uzyé tej zdolnosci dodatkowy raz na dobe.

Boski gniew (zn): Raz dziennie rycerz wiary 5. poziomu moze
siggnad po moc swego béstwa i znacznie zwigkszy¢ posiadane moz-
liwosci bojowe. Na liczbe rund réwng modyfikatorowi z Charyzmy
(minimum 1 runde) zyskuje redukcj¢ obrazesi 5 /— i premig +3 do
testéw atakéw, obrazen i rzutéw-obronnych. Rzeczone modyfi-
katory to premie uswigcone, gdy bég rycerza wiary jest dobrego
charakteru lub bluZniercze, jezeli jest zty. W przypadku béstw neu-
tralnych o bluznierczym lub u$wigconym rodzaju premii decydu-
je charakter rycerza wiary. Jeéli i bog, i rycerz wiary sa neutralni,
bohater sam decyduje w chwili uzyskania niniejszej zdolnoéci czy
premie beda uswigcone, czy bluzniercze.

sedzia Tyra

Kaptani Tyra, jako studzy boga sprawiedliwosci, maja stanowi¢ wzdr
prawa i porzadku, uciele$nienie zasad nauczanych wszedzie przez Oka-
leczonego Boga. Sedziowie za$ to §cista elita Smiertelnych stug owego
béstwa, zachowujaca sig niczym Zywe wcielenie atrybutéw swego patro-
na. Zwalczaja oni bezprawie i niesprawi 0§¢ z réwnym }

jak paladyni zwalczaja zto. D23 do zaprowadzenia w Faerunie dosko-
nalego, utopijnego tadu, nie zadajac pytari i nie dajac pardonu. Niektd-

1

Poziom do ataku Wytr Ref Wolg Specjalne Czary na dziefi/znane czary

it +0 +2 +0 +2 W ykrycie chaosu, ugodzenie anarchii  poziom obecnej klasy magii objawieri +1
1/dzieft

2 +1 +3 +0 +3 Wiedza urzednicza poziom obecnej klasy magii objawien +1

3 +2 +3 +1 +3 Aksjomatyczne czary +1 poziom obecnej klasy magii objawien +1

4 +3 +4 +1 +4 Ujawnienie klamstw poziom obecnej klasy magii objawien +1

5 +3 +4 +1 +4 Dar Okaleczonego Boga, ugodzenie  poziom obecne;j klasy magii objawieni +1
anarchii 2 /dzied

6 +4 +5 +2 +5 — poziom obecnej klasy magii objawien +1

7 +5 +5 +2 +5 Eadispokéj poziom obecnej klasy magii objawier +1

8 +6 +6 +2 +6 Ostrze sprawiedliwosci poziom obecnej klasy magii objawien +1

9 +6 +6 +3 +6 Aksjomatyczne czary +2 poziom obecnej klasy magii objawieri +1

10 +7 +7 +3 +7 Aura prawa absolutnego, ugodzénie  poziom obecne;j klasy magii objawiesi +1

anarchii 3/dzied
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rzy sedziowie s3 na state przydzielani do duzych miast, wkt6rych wptyw
Tyra jest znaczny. Innym zleca si¢ podréi do regionéw pogranicz-
nych, na przyktad na Péhoc, aby ustanawiali porzadekitad spoteczny
w miasteczkach rozsianych po dzikich obszarach Faerunu. Wysoko-
poziomowi s¢dziowie czasami wyprawiaja si¢ na plany Chaosu, gdzie
uderzaja bezposrednio w przybyszéw w rodzaju slaadéw czy demonéw.

Ogromna wigkszoé¢ sedziéw Tyra stanowia kaptani i paladyni, ale
czeéé rekrutuje si¢ spoéréd wieloklasowych wojownikéw/kaptandw,
niektérzy za$ wezesniej byli tropicielami. Sedziowie totrzykowie/
kaptani to rzadko$¢, choé si¢ zdarzaja. Czgsciej tq Sciezka podazaja
wieloklasowi mnisi, zaklinacze i czarodzieje. Ze wzgledu na wymaga-
nia odnosnie charakteru, barbarzyncy, bardowie i druidzi nigdy nie
zostajg sedziami Tyra.

Paladyni Tyra moga bez zadnych ograniczen stawa¢
si¢ wieloklasowcami sgdziami Tyra.

Kostka Wytrzymatoci: k8.

WYMAGANIA

Postaé, ktéra chee zostaé sedzia Tyra, musi
spehiaé nastgpujace wymagania:

Charakter: Praworzadny dobry.

Bazowa premia do ataku: +5.

Umiejetnoéci: Dyplomacja 7 rang,
Wiedza (miejscowa — dowolny region)
4 rangi, Wiedza (religia) 6 rang.

Czary: Zdolno$¢ rzucania 2-pozio-
mowych czaréw objawien.

Patron (béstwo opiekusicze): Tyr.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Oto umiejetnoéci klasowe s¢dziego Tyra (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich): Czarostwo (Int), Dy-
plomacja(Cha), Koncentracja(Bd), Leczenie (Rzt),
Rzemiosto (Int), Wiedza (miejscowa) (Iht), Wiedza
(plany) (Int), Wiedza (religia) (Int), Wiedza (tajemna)
(Int), Zawéd (Rzt). Opisy tych umiejetnodci znajdziesz
wrozdziale 4 ,,Umiejetnosci” Podrecznika Gracza.

Punkty umieje i na kazdym p 2 + modyfikator
zInt.

Ryc. Ben Thompson

WEASCIWOSCI KLASOWE,
1 Oto whasciwosci klasowe sedziego Tyra:

~. Biegtos¢ w broni i pancerzu: Sedziowie Tyra biegle postuguja si¢
kazdg bronig prosta i zohierska, ale nie zbrojami ani tarczami. Kara
do testéwz pancerza Cigzszego niz skérznia dotyczy umiejetnosei Ci-
che poruszanie si¢, Skakanie, Ukrywanie sig, Wspinaczka, Wyzwala-
: nie sig, Zachowanie réwnowagi, Zreczna dtor i Zwinnos¢, a podwéj-
nakara dotyczy testéw Plywania.

Czary na dziefi/ Znane czary: Osiagajac nowy poziom w tej klasie
prestizowej sedzia Tyra zyskuje nowe czary na dzien (i znane czary,
jesli dotyczy), tak jakby awansowat na kolejny poziom klasy pozwalaja-
cej rzucaé czary objawien, doktérej nalezat, zanim zdecydowat sig na
Klase prestizowa i w ktdrej miat dostep do 2-poziomowych zakle¢ ob-
Jjawiett, Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynikajacych
zawansu w tej klasie (premiowych atutéw metamagicznych badz two-

1
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rzenia przedmiotu, zdolnosci barda czy skrytobéjcy itp.), zwyjatkiem
zwickszenia si¢ efektywnego poziomu czarujacego. Oznacza to wzasa-
dzie tyle, ze posta¢ dodaje poziom w Klasie prestizowej sedzia Tyrado
poziomu innej klasy umozliwiajacej postugiwanie si¢ magia objawieti,
w ktorej miata dostep do zakleé 2. poziomu, a na podstawie uzyska-
nej sumy oblicza czary na dzieri, znane zaklgcia i poziom czarujacego.

Jesli postaé, zanim zostata sedzia Tyra, miata wicej nizjedna kla-
s¢ zapewniajaca dostep do czaréw objawieri 2. poziomu, gracz musi
wybraé, do ktérej z nich bedzie dodawaé poziom s¢dziego Tyra na po-
trzeby obliczania czaréw na dzief i znanych zaklgé.

W ykrycie chaosu (z¢): Przedstawiciel tej klasy prestizowej moze od
1. poziomu na zyczenie uzywad wykrycia chaosu(poziom czarujacego
réwny poziomowi czarujacego objawieri sedziego Tyra).

Ugodzenie anarchii (zn): Raz dziennie sedzia Tyra przynajmniej 1.
poziomu moie w pojedynczym ataku wrecz sprobo-
waé ugodzi¢ chaotycznego przeciwnika: Dodaje wéw-
czas premig z Charyzmy (jesli jaka$ posiada) do testu ataku
izadaje 1 dodatkowy punkt obrazei na poziom w niniej-
szej Klasie prestizowej. Na przyktad, 4-poziomowy sedzia
Tyra zbrojny w miecz dhugi zadawatby 1k8+4 obrazer, plus
ewentualne dodatkowe premie wynikajace z duzej wartosci
Sily lub z efektéw magicznych. Jesli sedzia przypadkowo
ugodzi‘stworzenie nie-chaotyczne, opisywana moc nie
wywiera efektu, ale i tak tego dnia liczy si¢ ja jak wyko-
rzystang na dany dzieri. Sedzia moze uzywac ugodze-
nia anarchii dwa razy dziennie na 5. poziomie i trzy
razy dziennie, gdy awansuje na 10. poziom. -
Wiedza urzgdnicza (zw): Cho¢ podstawowa
misja sedziego Tyra jest walka z sitami chaosu,
to musi on réwnieZ biegle znac si¢ na procedu-
rach prawnych catego Faerunu. Poczawszy od
2. poziomu, postaé zyskuje premi¢ réwna po-
ziomowi w opisywanej klasie prestizowej do
wszystkich testéw Wiedzy i Zbierania infor-
macji odnoszacych si¢ do prawa lub procedur formalnych (np.
w celu ustalenia, czy noszenie broni jest legalne w danym miescie
albo tez poprawnego zanalizowania dworskiej etykiety). Ta sama
premia dotyczy testéw umiejgtnosci opartych na Charyzmie wyko-
nywanych podczas dyskusji nad kwestiami prawnymi.

Aksjomatyczne czary (zw): Gdy s¢dzia Tyra awansuje na 3. poziom,
poswigcenie sprawie prawa przenika i zasila jego zaklgcia. ST rzutéw
obronnych na rzucane przez niego czary z okre$lnikiem prawo rosnie
0+1. Na 9. poziomie wspomniana premia zwigksza si¢ do +2.

Ujawnienie kamstw (zc): Przedstawiciel tej klasy prestizowej moze
od 4. poziomu na zyczenie uzywac uze ia kte (poziom czaru-
jacego réwny poziomowi czarujacego objawiert sgdziego Tyra).

Dar Okaleczonego Boga (zn): Diosi Tyra chroni najwierniej-
sze stugi, broni ich przed furia bezprawia i anarchii. Na 5. po-
ziomie przedstawiciel tej klasy prestizowej zyskuje premie réw-
ng premii z Charyzmy (jesli jaka$ posiada) do wszystkich rzutéw
obronnych na zaklgtia z okreslnikiem chaos oraz na czaropodob-
ne i nadnaturalne zdolnosci chaotycznych przybyszéw. Rzeczo-
na premia kumuluje si¢ z premiq za paladyriska zdolno$¢ boska ta-
ska (zatem paladyn/sedzia Tyra przeciw efektom chaotycznym
dodaje do rzutéw obronnych podwojong premi¢ z Charyzmy).
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Ead i spokéj (zn): Raz dziennie sedzia Tyra 7. lub wyzszego po- obieraja zycie mysliwego, a przedstawiciele innych klas prawie nigdy

ziomu moze dotykiem zanegowaé dowolny z takich oto efektéw: he- nie maja wystarczajacych umiejetnosci przetrwania w dziczy.

roizm, szat, symbol obtedn, kaidy efekt strachu lub barbarzyniska zdol- Kostka Wytrzymatoéci: k10.

noé¢ szat. Jezeli podmiot fadu i spokoju sprzeciwia si¢ zadziataniu

opisywanej mocy, sedzia musi wykona¢ udany atak dotykowy wrecz, WYMAGANTA

aofiara ma prawo do rzutu obronnego na Wole (ST 10+ 1/2 pozio- Postaé, ktéra chee zostaé shaarskim fowca, musi spetniaé naste-
mu s¢dziego Tyra + jego modyfikator z Cha) — sukces oznacza unik- Ppujace wymagania:

nigcie zanegowania. Region: Shaar.

Bazowa premia do ataku: +5.

Umiejgtnosci: JeZdziectwo 6 rang, Postgpowanie z¢ zwierze-
tami 4 rangi, Sztuka przetrwania 8 rang,

Atuty: Przyjaiii zwierzat, Strzelanie z wierzchowca,
Tropienie, Walka z wierzchowca.

Ostrze sprawiedliwosci (zn): Poczawszy od 8. poziomu sedzia
Tyramoze nasaczyé brori do walki wreez pierwotna mocg sprawie- _
dliwosci. Raz dziennie na punkt premii z Charyzmy
(minimum raz) moze sprawi, ze dowolna dzierzo-
na przezen broni do walki wrecz staje si¢ orgzem aksjo-
matycznym (zadaje dodatkowo +2k6 obrazert
chaotycznym wrogom). Jesli bron sedzie-
gojuz jest tak umagiczniona, to nie zysku-

Jje dodatkowych korzysci. Kazde uzycie niniej-
szej mocy to akcja darmowa, a efekt utrzymuje
sie 1 runde.

Aura prawa absolutnego (zn): Na 10. pozio-
mie sedzia Tyra tak $wieci przykia-
dem prawa i sprawiedliwosci, iZ
chaos nie jest w stanie mu spro-
staé. Otacza go nieustanny
efekt rozproszenia chaosu.
Odestanie chaotycznego przybysza na rodzimy plan
lub rozproszenie chaotycinego zaklecia ze szkoly ocza-
rowatl tymezasowo roztadowuje i koriczy dziatanie aury.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Oto umiejetnosci klasowe shaarskie-
go towcy (i atrybut Kluczowy dla
kazdej z nich): Ciche porusza-

A\ ¢ nie si¢ (Zr), Jezdziectwo (Zr),
“ Leczenie(Rzt), Nastuchiwanie
(Rzt), Plywanie (S), Postgpowanie

ze zwierzetami (Cha), Przeszukiwanie (Int),
Rzemiosto (dowolne) (Int), Skakanie (S), Spo-
strzegawczo$¢ (Rzt), Sztuka przetrwania (Rzt),
Ukrywanie si¢ (Zr), Uzywanie lin (Zr), Wiedza
(miejscowa — Shaar) (Int), Wiedza (natura) (Int),
Wspinaczka (S), Zawéd (Rzt). Opisy tych umiejet-
noéci znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnoéci” Pod-

Niemniej s¢dzia moze ja odtworzy¢ w darmowe;j akgji juz ’ recznika Gracza.
W Swej nastgpnej turze. » 7 Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 4 +
1 @ Shaarshi modyfikator z Int. .
BYLI SEDZIOWIE TYRA el
Sedzia Tyra, ktéry zmieni charakter na inny niz praworzadny lub $wia- WEASCIWOSCI KLASOWE.
domie dopusci si¢ niesprawiedliwego czynu (grabiezy, napasci czy za- Oto whasciwosci klasowe shaarskiego towcy:
béjstwa niewinnego), traci dostep do zdolnosci rzucania zakle¢ i do Biegtoé¢ w broni i pancerzu: Shaarscy fowcy nie zyskuja bieglosci

wszystkich zdolnosci klasowych, z wyjatkiem biegto$ci w broni oraz wbroni, pancerzach ani tarczach. Kara do testéw z pancerza cigzsze-
wiedzy urzedniczej. Odzyska stracone zdolnosci i prawo do awansu, go niz skérznia dotyczy umiejetnosci Ciche poruszanie si¢, Skakanie,
Jjesli odpokutuje winy (patrz czar pokutaw Podreczniku Gracza). Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie si¢, Zachowanie réwnowagi,
Zrgczna dioni i"Zwinno$¢é, a podwdjna kara dotyczy testéw Plywania.

Premia do JeZdziectwa (zw): Na 1. poziomie shaarski fowca otrzy-
muje premig z bieglodci+2 do testéw JeZdziectwa, ktérarosnie do+4

shaarski towca

Shaaryjezycy prawie nigdy nie opuszczaja ojczyzny, lecz mimo.to na 4. poziomie, +6 na 7.poziomie 1+8 na 10. poziomie.

ciesza si¢ reputacja chytrych bandytéw, wspaniatych jezdzcow i wy- Tropienie z siodta (zw): Shaarscy fowcy potrafia biegle §ledzié trop,
trawnych mysliwych. Poméwienia o bandytyzm nie zawsze sa shuszne. nie zsiadajac z koniskiego grzbietu. Poczawszy od 2. poziomu, przed-
Niemniej kazdy zdrowy Shaaryjezyk jest dobrym jezdZcem, a znacz- stawiciel tej klasy prestizowej moze jechaé z potowa normalnej szybko-
naich liczba faktycznie okazuje si¢ by¢ biegtymi mysliwi, potrafiacy- $ci wierzchowca, nie podlegajac karom do testéw Sztuki przetrwania

mi $wietnie podazac za §ladami. Shaarscy fowcy dosiadajacy $miglych wykonywanym z zwiazku z tropieniem. Na co najmniej 6. poziomie
koni potrafia dogna¢ najszybsza zwierzyne i nadzia¢ ja na kopie lub moze jecha¢ z pelna szybkoscia, réwniez bez kar do testow zwiaza-
ubi¢ strzatami w biegu. Wiekszo$¢ przedstawicieli opisywanej klasy nych z tropieniem.

prestizowej pozostaje w ojczyZnie, zdobywajac zywno$¢ i surowce dla Nagte przyspieszenie (zw): Poczawszy od 3. poziomu, shaarski fow-
swoich plemion. Nieliczni natomiast wyprawiaja si¢ w gtab Faerunu ca moze na 1 runde sktonic wierzchowca do ruchu z podwdjng nor-
na poszukiwanie przygéd. Tacy nomadzi zazwyczaj zostaja przewod- malna szybkoscia. Podczas tej rundy stworzenie szarzuje Z podwéjng
nikami po dzikich ostgpach lub fowcami nagréd. nowa predkoscia, a biegnie z poczwérna nowa predkoscia. Zdolnosci

Wigkszos¢ cztonkéw do tej klasy prestizowe; to tropiciele i barba- tej mozna uzywac raz dziennie bez ryzyka dla wierzchowea. Jeéli tow-

rzyfcy, ale dos¢ powszechni sa tez totrzykowie. Druidzi bardzo rzadko ca sprébuje wykorzystac ja drugi raz tego samego dnia, stworzenie
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TABELA 2-19! SHAARSKI LOWCA
Bazowa premia Rzut obronny na

Poziom  doataku  Wytr Ref Wolg Specjalne
i +1 +2  +2  +0 Premiado JeZdziec-
; twa+2

2 +2 +3  +3  +0 Tropieniezsiodta
(potowa szybkoéci)

3 +3 +3  +3  +1 Nagle przyspie-
szenie

4 +4 +4  +4 +1 Celnoééwsiodle+2,
premia do Jezdziec-
twa +4

5 +5 +4 +4 +1 Porywajacaszarza

6 +6 +5 +5  +2 Tropieniezsiodia
(petna szybkos¢)

7 +7 +5 45 +2 Diugotrwatajazda,
premia do Jezdziec-
twa+6

8 +8 +6 +6 +2 Urodzony wsiodle

% +9 +6 +6 +3 Celnoé¢wsiodle+4

10 +10 +7 +7 +3 Premiado Jeidziec-
twa+8

musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwato$¢ (ST 20) — nieudany ozna-
cza, iz otrzymuje 1k6 obrazen. Kazde dodatkowe uzycie tej zdolno-
$ci danego dnia wymaga od wierzchowca kolejnego rzutu'na Wytrwa-
10é¢ o tej samej ST, a obrazenia rosng o 1k6 punkt6éw w stosunku do
poprzedniej proby. A zatem trzecie uzycie opisywanej mocy danego
dnia powoduje 2k6 obrazen, czwarte 3k6 punktéw ob-
razen i tak dalej.

Celnoéé wsiodle (zw): Shaarscy fowcy siedzac w sio-
dle strzelaja z lukéw z precyzja doréwnujaca niemal le-
gendarnej Tuigariskicj Hordzie. Poczawszy od 4. pozio-
mu przedstawiciel tej Klasy prestizowe;j zyskuje premig
z biegtosci +2 do testéw atakéw dystansowych z koriskiego
grzbietu. Na 9. poziomie premia roénie do +4. =

Porywajaca szaria (zw): Na 5. poziomie shaarski |
fowca otrzymuje premiowy atut Porywajaca szarza, je-
zeli wezeéniej go jeszeze nie miat. Nie musi spetniac wy-
magai tego atutu.

Dhugotrwata jazda (zw): Na 7. poziomie shaarski fow-
ca potrafi naméwié swego wierzchowca do jeszcze wigk-
szego wysitku, aw efekcie moze jechac diuzej i toz wigksza
przecigtna predkoscia. W ruchu podréznym wierzchowiec
poruszasi¢ z 150% normalnej szybkosci podréznej. Zdol-
noéé ta nie zwigksza szybkosci wierzchowca w walce.

Urodzony w siodle (zw): Gdy shaarski towca osiaga 8. po-
ziom, biegto$¢ w jezdziectwiec umoiliwia mu dokonywanie
niewiarygodnych wyczynéw kaskaderskich. Raz dziennie,
siedzac wsiodle, moze zdecydowac si¢ na test JeZdziectwa
zamiast testu ataku, rzutu obronnego lub testu umiejgtno-
$ci. Uzywa wszystkich modyfikatoréw do Jezdziectwa, ale
nie zyskuje modyfikatoréw z innych #rédet (np. premii
z usprawnienia broni lub atutu zwigkszajacego premig do
rzutu obronnego).

Straznik Czaréw
z Silverymoon

KLASY PRESTIZOWE
L ————

straznik czardéw

z silverymoon

Miasto Silverymoon to bastion cywilizacji na dzikiej Pétnocy. Z tej
racji zwraca na siebie uwage wiele nikczemnych istot zamieszku-
jacych pokryte $niegiem lasy. Zte giganty, trolle, mroczne elfy
ijeszcze gorsze stwory knuj plany zniszczenia Klejnotu Pétno-
cy. Szczgéciem dla Silvaeren, miasto jest dobrze strzezone przed
wrogami. Miasta przed nieprzyjacielska magia chronia Straznicy
Czaréw — elitarna grupa rzucajacych zaklgcia wtajemniczen osob,
ktére przeszly bojowe szkolenie. Wspomagaja one réwniez Ryce-
rzy w Srebrze w walce ze zwyczajnymi zagrozeriami.
Najczestszymi kandydatami do tej klasy prestizowej sg czaro-
dzieje i zaklinacze. Na razie w Strazy Czaréw nie ma bardéw, jednak
nic nie stoi na przeszkodzie, by taka posta¢ wstapita do tej orga-
nizacji. Wieloklasowcy sa rzadkoscia, ale wojownicy:i totrzykowie
z poziomami w klasie wtadajacej zaklgciami wtajemniczeii bywaja
pozadani ze wzgledu na wszechstronno$é na Iilacu boju.
Posiadanie pozioméw w tej Klasie prestizowej wiaze si¢ z choé-
by formalnym silverymoofiskim stopniem wojskowym, zatem jej
przedstawiciel moie nie pasowaé do wszystkich kampanii.
Kostka Wytrzymatoci: k4.

WYMAGANTA

Postal, ktéra chce zostaé Straznikiem Czaréw z Silverymoon,
musi spetniaé nastgpujace wymagania:
Charakter: Dowolny nie-zly.
Umiejgtnobci: Czarostwo 5 rang, Koncentracja 8 rang.
Atuty: Czarowanie w walce, dowolny atut metamagiczny.
Czary: Zdolno$¢ rzucania 4-poziomowych czaréw wtajem-
niczeri.

Specjalne: Kandydat musi zostaé przyjety w szeregi Straz-
nikéw Czaréw.

UMIE]ETNOéCI KLASOWE
Oto umiejetnosci klasowe straznika czaréw (i atrybut
Kluczowy dla kazdej z nich): Czarostwo (Int), Koncen-
. tracja(Bd), Odcyfrowywanie zapiskéw (Int), Rzemio-
sto (dowolne) (Int), Spostrzegawczo$¢ (Rzt), Wiedza
. (wszystkie umiejetnosci traktowane niezaleznie) (Int),
Zawéd (Rzt). Opisy tych umiejetnosci znajdziesz w roz-
dziale 4 ,,Umiejetnosci” Podrgeznika Gracza.
Punkty umiej¢tnoéci na kazdym poziomie: 2 + mo-
dyfikator z Int.

WEASCIWOSCI KLASOWE

Oto whasciwosci klasowe Straznika Czaréw z Silve-
" rymoon: )

Biegtoé¢ w broni i pancerzu: Strainicy Czaréw z Si-
Iverymoon nie zyskuja biegtosci w zadnej broni, pancer-
zach ani tarczach. Kara do testéw z pancerza cigzszego
niz skérznia dotyczy umiejetnosci Ciche poruszanie sig,
Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie si¢,
Zachowanie réwnowagi, Zreczna dtoni i Zwinnosé, a po-
dwéjna kara dotyczy testéw Plywania.

=3
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TABELA 2-20: STRAZNIK CZAROW Z SILVERYMOON

« Bazowa premia — Rzut obronny na—

Poziom do ataku Wytr  Ref Wole Specjalne Czary na dziedi /znane czary

1 +0 +0  +0 +2  Zobowigzanie, talizman, dostrojenic poziom obecncj klasy magu wtajemniczeri +1
do zabezpieczeri

2 +1 +0  +0  +3 Atut metamagiczny poziom obecnej klasy magii wtajemniczeri +1

3 +1 +1 +1 +3  Selektywny czar poziom obecne;j klasy magii wtajemniczef +1

4 Y42 +1 +1 +4  Atut metamagiczny, straz czaréw poziom obecnej klasy magii wtajemniczeri +1

5 +2 +1 +1 +4  Selektywny czar (kilka typéw), potega poziom obecnej klasy magii wtajemniczeri +1

czaru

Czary na dziefi/Znane czary: Osiagajac nowy poziom w tej klasie
prestizowej Straznik Czaréw z Silverymoon zyskuje nowe zaklecia na
dzier (i znane zaklecia, jesli dotyczy), tak jakby awansowat na kolejny
poziom klasy pozwalajacej rzucaé czary wtajemniczeri, do ktérej na-
lezat, zanim zdecydowat si¢ na klase prestizowa i w ktérej tiat dostep
do 4-poziomowych zakle¢ wtajemniczer. Nie otrzymuje jednak zad-
nych innych korzy$ci wynikajacych z awansu w tej klasie (premiowych
atutéw metamagicznych badz tworzenia przedmiotu, zdolnoéci barda
czy skrytobdjcy itp.), z wyjatkiem zwigkszenia si¢ efektywnego pozio-
mu czarujacego. Oznacza to w zasadzie tyle, Ze posta¢ dodaje poziom
wklasie prestizowej Straznik Czaréw z Silverymoon do poziomu in-
nej klasy umoiliwiajacej postugiwanie si¢ magia wtajemniczen, w kté-
rej miata dostep do zakled 4. poziomu, a na podstawie uzyskanej sumy
oblicza czary na dzief, znane zaklgcia i poziom czarujacego.

Jesli postac zanim zostata Straznikiem Czaréw z Silverymoon
miata wigcej niz jedna Klase zapewniajaca dostep do zakleé wta-

Jjemniczer 4. poziomu, gracz musi wybraé, do ktérej z nich bedzie

dodawa¢ poziom Straznika Czaréw z Silverymoon na potrzeby
obliczania czaréw na dzieni i znanych zakleé.

Zobowigzanie: Straznicy Czaréw z Silverymoon to oddziat
wojskowy, a nie luzna konfraternia magéw. Dlatego kazdy z nich
musi spedza¢ minimum dwie godziny dzienpie na czynnej stuz-
bie, zwykle strzegac muréw samego Silverymoon lub patrolujac
okolice wraz z Rycerzami w Srebrze.

Miasta Silverymoon strzeze potginy efekt magiczny zwany nzy-
thalem. To wspaniate dzielo elfiej magii uniemoiliwia rzucanic
pewnych typéw zakleé, nadaje innym permanentny czas dziatania
ipozwala mieszkaricom Silverymoon rzucaé jeszcze inne czary po
wypowiedzeniu zaledwie jednego stowa. Dziatanie mythalu obejmu-
je cate miasto i obszar 1000 metréw we wszystkich kierunkach poza
Jego granicami (réwniez w powietrzu i w glab ziemi).

Czaryz okreélnikiem $mieré, zto lub teleportacja, czary przywo-
tywania (przyzywania) i wywolywania [ogieri] s3 przez myhal Silve-
rymoon zakazane. Kazda préba rzucenia takiego zaklecia koriczy sie
niepowodzeniem, ale mimo to komérka na czar ulegazuzyciu.

Na obszarze mythalu prrez caly czas dziataja mastepujace za-
klgcia— podobnie do czaréw powigzanych z efektem przekigcia
lub poswigeenia — antypatia(dotyczy wszystkich demonéw o ztym
charakterze, diabléw, smokéw, drowéw, duergardw, gigantéw,
goblinoidéw, tupiezcéw umys!u', orkéw i trolli), achrona przed

Talizman: Jako jeden ze Straznikéw Czaréw, przedstawiciel tej
klasy prestizowej 1. poziomu otrzymuje talizman adrath — maly,
metalowy dysk umozliwiajacy rzucanie czaréw normalnie zakaza-
nych przez mythal. Dopdki posiada 6w obiekt, moze na obszarze za-
bezpieczen Silverymoon rzucad czary przywolywania (przyzywania),
wywotywania [ogieri] i te z okre$Inikiem teleportacja. Ma tez prawo
swobodnie uzywaé przedmiotéw wywolujacych takie efekty.

Talizman nie pojawia si¢ magicznie w ekwipunku — trzeba go
otrzymac od zwierzchnika w Silverymoon.

Dostrojenie do zabezpieczefi: Kazdy przedstawiciel tej klasy
prestizowej 1. poziomu przechodzi oficjalne wprowadzenie w sze-
regi zakonu poprzez skomplikowana ceremoni¢ w Wysokim Patacu
w Silverymoon. Ceremonia dostraja go do otaczajacego Silvery-
moon mythalu bez ponoszenia normalnie wymaganego kosztu
2500 PD. Wigcej informacji o dostrojeniu do zabezpieczen po-
dano w pobliskiej ramce.

Atut metamagiczny: Na 2. i na 4. poziomie Straznik Czaréw
z Silverymoon moze wybra¢ jako premiowy atut dowolny atut
metamagiczny, ktérego dotad nie posiada. Musi jednak spetniaé
wszystkie jego wymagania.

Selektywny czar (zn): Straznicy Czaréw sg specjalnie szkoleni
w celu minimalizowania obrazen przypadkowo powodowanych
przy okazji rzucania zakle¢ bojowych. Raz dziennie na punkt pre-
miiz Intelektu (minimum raz) przedstawiciel tej klasy prestizowej

e T —
Zabezpleczenm sﬂvergmoon

\
m’ga tywnq energiq, ochrona przed zlem, wyczyszczenie niewidzial-

nofei, wykrycie szpiegowania (korzy$é wynikajaca z tego zaklgcia
Jest dostgpna wszystkim stworzeniom na obszarze mythalu).
Wreszcie postacie dostrojone do mythaln moga aktywowad jed-
nym wyrazem dowolne z podanych dalej zakleé, jakby byta to moc
magicznego przedmiotu aktywowana stowem rozkazu' cisza, gracja
kota, jezyki, k /e ie wody, pobl ie broni, parazajqry
ulcisk, przek ie klqtwy, przek ie paraliz 7 iecha-
ost, rozproszenie zta, sita byka, stabsza ochrona przed zelazem ) Spa-
5

7

2 ¥

dagace pidrko, stqpaniew p tarcza, ug
nienie lamstw. * Patrz, OpuSwzata ZAPOMNIANTCHKRA]N
Dostrojenie do mythalu Silverymoon wymaga specjalnej cato-

i, ujaw-

. dniowej ceremonii oraz poswigcenia 2500 PD. Wymaga ono takze

wsparcia Azutha, Mystry lub jednego z przywédcéw miasta.
Wiecgj informacji o zabezpieczeniach Silverymoon mozna
znaleZéna stronie 57 podrecznika Srebrne Marchie. .

e e
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przynajmniej 3. poziomu moze podczas rzucania czaru wskazaé
jeden typ (i podtyp, jesli chee) stworzen. Jezeli jakas istota ma kil-
ka podtypéw, Strainik Czaréw moze wziaé pod uwage tylko jeden
z nich lub wszystkie, wedtug whasnego uznania. Zgodnie z jego wola,
dany typ stworzen bedzie jedynym typem objetym dziataniem za-
klgcia albo jedynym typem chronionym przed czarem. Normal-
nie efektom czaru podlega materiat nicorganiczny, przedmioty
iwszystko inne, czego nie zalicza si¢ do typu stworzenia. Rzucenie
selektywnego czaru wymaga akcji catorundowej.

Zatézmy, na przyktad, ze Straznik Czaréw patroluje las wokét
Silverymoon wraz z druzyna Rycerzy w Srebrze ztozong z dwéch
ludzi, elfa i krasnoluda. Nagle atakuja ich gobliny. Przedstawiciel
opisywanej klasy prestizowej uzywa selektywnego czaru, by rzucié
kulg ognistq wskazujac humanoidy (goblinoidy) jako jedyna gru-
pg podlegajaca efektowi. Kula ognista wybucha w srodku walki, ale
choé jego towarzysze s na obszarze dziatania zaklgcia, nie dzieje
im si¢ najmniejsza krzywda. .

Poczawszy od 5. poziomu przedstawiciel tej
klasy prestizowej moze na potrzeby selektywne-
go czaru okre§la¢ kilka typéw i podtypow.
Niemniej kazdy wybrany typ lub podtyp
liczy si¢ jak dodatkowe uzycie danego
dnia zdolnosci selektywny czar.

Straz czaréw (zn): Organizacje
Straznikéw Czaréw
powotano do istnienia

dla ochrony ja$nie pani Szpieg
Alustriel przed atakami = Zhentariméw
na jej osobg. Pézniej to

zadanie stato si¢ drugo-

rzedne wobec strzezenia 4

miasta. Niemniej przed- |
stawiciele tej klasy prestizowej
nadal przechodza szkolenie na
straz przyboczna. Poczawszy od
4. poziomu Straznik Czaréw moze za
pomocg dotyku rzucaé na inng postaé
wszelkie defensywne zaklgcia wtajemniczesi o zasig-
gu osobistym. Na potrzeby opisywane;j zdolnosci za czar defensywny
uznaje si¢ zaklecie poprawiajace KP, zwigkszajace premie do rzutéw
obronnych lub dajace dodatkowe punkty wytrzymatosci (poprzez le-
czenie lub obdarzenie tymczasowymi punktami wytrzymatosci).
Potega czaru (zw): Na 5. poziomie w tej klasie prestizowej
efektywny poziom czarujacego rosnie o 1 na potrzeby oblicza-
nia zaleznych od poziomu zmiennych zaklgcia i testéw poziomu
czarujacego.

ByL1 STRAZNICY CZAROW
Straznik Czaréw z Silverymoon, ktéry zaniedbuje obowiazki, zdra-
dzi miasto lub Srebrne Marchie, badZ tez dopusci si¢ innego czynu
niegodnego funkcjonariusza tak wysokiej rangi, Zostaje wyrzuco-
ny zorganizacji. Jego talizman ulega dezaktywacji, a dostrojenie
do mythalu cofnigte. Zachowuje pozostale whasciwosci klasowe
Straznika Czaréw z Silverymoon, ale nie moze dalej awansowaé
na poziomy w rzeczone;j klasie prestizowej. Odzyskuje zdolnosci

Tl
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i prawo do rozwoju, jesli odpokutuje za swoje czyny (patrz czar
pokuta na stronie 237 Podrecznika Gracza).

Bohater zawsze moze zdecydowaé si¢ odejs¢ z szeregu Strainikéw
Czaréw. W takiej sytuacji jest obowigzany zwr6cié talizman adrath,
ale zachowuje pozostate zdolnosci klasowe, oprécz zobowigzania do
stuzby. Emerytowany Straznik Czaréw nie ma prawa zdobywac no-
wych pozioméw w tej Klasie prestizowej. Niemniej w wyjatkowych
okoliczno$ciach taka osoba moze powrdcié do stuzby i dalej awanso-
waé na poziomy Straznika Czaréw z Silverymoon.

. . 7
szpieg zhentarimow
Zhentarimowie naleza do najgto$niejszych i najstraszniejszych
Htajnych” organizacji Faerunu. Maczaja palce w niemal wszyst-
kich nikczemnoéciach, jakie mozna sobie wyobrazi¢ — od skryto-
béjstw, przez rozprowadzanie narkotykéw, az po niewolnictwo.
Wprawdzie do organizacji nalezg osobnicy réznych typéw,
niemniej w Faerunie najczesciej chyba spotyka si¢
szpiegébw Zhentariméw, zwykle nawet
o tym nie wiedzac.

Wigkszoé¢ szpiegébw Zhentari-
méw byla wezesniej totrzykami
lub bardami, ale zajecie to

obierajg takze nieliczni
mnisi, zaklinacze i cza-
rodzieje. Wojownicy,
barbarzyiicy i tropi-
" ciele s zwykle zbyt
. malo delikatni jak na
robotg szpiega. Z kolei
kaptani i druidzi zaintereso-
wani Zhentarimami majg reli-
gijne nawyki, przez ktére trudno
im wtapia¢ si¢ pomigdzy innych.
Kostka Wytrzymatoéci: k6.

WYMAGANTA
Postal, ktéra chee zostaé szpiegiem Zhentariméw, musi spetniac
nastepujace wymagania:

Charakter: Dowolny zly.

Bazowa premia do ataku: +5.

TABELA 2—21: SZPIEG ZHENTARIMOW
Bazowa pre- Rzut obronny na
Poziom miadoataku Wytr Ref Wolg Specjalne

hi +0 +0. +2  +2 Falszywa tozsamo$¢

2 +1 +0 "+3 43 Podstepny atak +1k6,
niewykrywalny cha-
rakter

3 +2 +1  +3  +3 Stosowanietrucizny,
nieprawdopodobna
tozsamosé

4 +3 +1  +4 +4 Szczwanyumyst,
podstepny atak +2k6

3 +3 +1 +4 +4 Pelnakonspiracja
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Umiejetnoéci: Blefowanie 5 rang, Falszerstwo 5 rang, Przebie-
ranie ¥ rang, Zbieranie informacji § rang.
Atuty: Cwaniactwo.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Oto umiejetnosci klasowe szpiega Zhentariméw (i atrybut kluczo-
wy dla kazdej z nich): Blefowanie (Cha), Ciche poruszanie si¢ (Zr),
Dyplomacja (Cha), Falszerstwo (Int), Jezyk obcy (brak), Nastu-
chiwanie (Rzt), Odcyfrowywanie zapiskéw (Int), Otwieranie zam-
kéw (Zr), Przebieranie (Cha), Przeszukiwanie (Int), Skakanie (S),
Spostrzegawczo$é (Rzt), Stosowanie magicznych urzadzer (Cha),
Szacowanie (Int), Ukrywanie si¢ (Zr), Unieszkodliwianie mecha-
nizméw (Int), Uzywanie lin (Zr), Wspinaczka (S), Wyczucie po-
budek (Rzt), Wyzwalanie si¢ (Zr), Zachowanie réwnowagi (Zr),
Zastraszanie (Cha), Zbieranie informacji (Cha), Zreczna dlosi
(Zr), Zwinnos¢ (Zr). Opisy tych umiejgtnosci znajdziesz w roz-
dziale 4 ,,Umiejetnosci” Podrecznika Gracza.

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

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe szpiega Zhentariméw:

Biegto$é w broni i pancerzu: Szpiedzy Zhentariméw biegle po-
stuguja si¢ kaida bronia prosta, lekkimi i §rednimi pancerzami
oraz tarczami (z wyjatkiem pancerzy). Kara do testéw z pancerza
cigzszego niz skérznia dotyczy umiejetnosci Ciche poruszanie sig,
Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie si¢, Zachowa-
nie réwnowagi, Zreczna dlon i Zwinnosé, a podwéjna kara doty-
czy testéw Plywania.

Falszywa tozsamo$é (zw): Szpieg Zhentariméw przechodzi
gruntowne szkolenie w tworzeniu niemal idealnych fatszywych
tozsamosci. Za kazda osobna umiejetno$é Rzemiosta lub Zawo-
du, wktérej posiada minimum 2 rangi, moze posiada¢ jedng falszy-
w3 tozsamo$é. Kazda tozsamo$é musi byé §cisle okre$long osobg
(np. ,,Jolan Turnbuckle, piekarz z miasteczka Cienista Dolina”),
anie tylko ogdlnikowa jednostka (samo ,,pickarz”). Szpieg zawsze
moze porzucié fatszywa tozsamos¢ i stworzy¢ sobie nowa.

. Dziatajac pod fatszywa tozsamoscia, szpieg Zhentariméw zy-
skuje premie z okolicznosci +4 do testéw Przebierania i premig+2
do testéw Blefowania i Zbierania informacji. Za kazde dodatkowe
2 rangi (ponad minimalne 2) w umiejetnosci Rzemiosto czy Zawéd
zwigzane z tozsamoécia, wszystkie wspomniane wezesniej premie
rosng o +1. Wedhug uznania MP, premie mozna zmniejszy¢ lub
catkiem zanegowad w terenie, w ktérym fatszywa tozsamo$c jest
ewidentnie nie na miejscu (np. piekarze z Cienistej Doliny raczej
wzbudza podejrzenia w ruinach Myth Drannor).

Szpieg Zhentariméw, aby stworzy¢ nowa fatszywa tozsamos¢
lub zmienié stara, musi zdoby¢ dokumentacje oraz rzeczy osobi-
ste, zatozy¢ interes i og6lnie rozpoczaé wiarygodne drugie Zycie.
Caly proces kosztuje 6k10 sz i zajmuje 1k4 dekadnie, podczas ktd-
rych nie moze on zajmowa¢ si¢ niczym innym. Oczywiscie, nie ma
obowigzku natychmiastowego tworzenia falszywej tozsamosci dla
kazdej umiejetnodci Rzemiosta i Zawodu z 2 rangami — mozna
poczekaé na dogodna okazje. Na przyklad, szpieg Zhentariméw
mégtby trzymaé potencjalng nowa tozsamo$c¢ w rezerwie na po-
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trzeby zdolno$ci klasowej nieprawdopodobna tozsamo$é (patrz
dalej).

Opisywana zdolno$¢ nie zapewnia dodatkowych umiejetnosci,
ktére moga by¢ niezbedne do nadania wiarygodnosci tworzonej
tozsamoéci, na przyktad wiedzy o konkretnym regionie, znajo-
moéci danego jezyka, zdolnoéci czarowania itp. Dlatego szpiedzy
Zhentariméw na ogét tworzg takie fatszywki, ktére odpowiadaja
ich prawdziwym umiejetnoéciom.

Podstepny atak (zw): Zdolno$¢ funkcjonuje analogicznie do
identycznej whasciwosci klasowej totrzyka. Dodatkowe zadane ob-
raieniarosng o+1k6 na 2. poziomie i na 4. poziomie. Jesli szpieg
Zhentariméw posiada podstepny atak z racji innej Klasy (np. jako
totrzyk), premie do obrazen si¢ kumuluja. Ponadto poziomy szpie-
ga Zhentariméw kumuluja si¢ z innymi odpowiednimi poziomami
klasowymi (np. Yotrzyka czy skrytobdjcy) na potrzeby negowania
zdolnoéci doskonalszy nie$wiadomy unik.

Niewykrywalny charakter (zw): Poczawszy od 2. poziomu cigzkie
mentalne szkolenie szpiega Zhentariméw pozwala oszukiwaé nawet
czary poznania. Zdolno$¢ dziata jak czar niewykrywalny charakter,
ale jest zawsze aktywna i —jako zdolno$é nadzwyczajna — nie pod-
lega rozproszeniu ani sttumieniu w strefie martwej magii itp.

Stosowanie trucizny: Szpieg Zhentariméw przynajmniej 3. po-
ziomu jest juz szkolony w postugiwaniu si¢ truciznami — nigdy
nie ryzykuje, ze przypadkowo sam si¢ zatruje, gdy naktada toksy-
ng na ostrze.

Nieprawdopodobna toz §¢ (zw): Na 3. poziomie szpieg
Zhentariméw moze tworzy¢ nieprawdopodobne fatszywe tozsamo-
$ci (wliczbie réwnej premii z Charyzmy, minimum jedna). W takim
przypadku przebiera si¢ za kogo$ bardzo réznigcego si¢ wygladem
— za osobg przeciwnej plci lub odmiennej rasy albo kogo$ o zupet-
nie innej budowie ciata. By¢ moze bedzie musiat poswigcié czas na
stworzenie nowych falszywych tozsamosci, jesli dawne sg nieod-
powiednie. Dziatajac pod nieprawdopodobng tozsamoscia, szpieg
podwaja normalne premie do Blefowania, Przebierania i Zbierania
informacji (do +8 w testach Przebierania, +4 Blefowania i Zbiera-
nia informacji oraz +2 za kazde 2 dodatkowe rangi w umiejetnosci
Zawéd lub Rzemiosto zwigzane z nieprawdopodobna fatszywa toz-
samoécia). Ponadto ST testéw Spostrzegawczo$ci wykonywanych
wzwigzku z dostrzezeniem jego przebrania rosnie o 4.

Szczwany umyst (zw): Szpieg Zhentariméw 4. poziomu zysku-
je specjalna zdolno$¢ szczwany umyst (patrz opis klasy totrzyka na
stronie 42 Podrecznika Gracza), jedli jeszcze jej nie posiadal.

Peina konspiracja (zw): Przedstawiciel tej klasy prestizowej
5. poziomu ma prawo wybraé kilka nowych fatszywych tozsamo-
$ci w liczbie réwnej premii z Intelektu (minimum jedng). Moga
by¢ te same, ktére wybrat na potrzeby nieprawdopodobne; tozsa-
moéci albo inne (lub i takie, i takie). W przeciwiesistwie do tych
zwigzanych ze zdolno$ci nieprawdopodobna tozsamosc, te wybie-
rane do pelnej konspiracji nie musza by¢ nowe.

Gdy szpieg Zhentariméw dziata pod przykrywka ktérejs z tozsa-
mosciw pelnej konspiracji, jego umyst jest tak gruntownie wytre-
nowany i nauczony mysle¢ niczym osoba, ktéra udaje, ze wszelkie
magiczne szpiegowanie czy czytanie mysli o mocy mniejszej niz
boska nie zdradzi jego prawdziwej natury. Wykryé mozna jedynie
my§li, charakter i emogje fikcyjnej, udawanej postaci.




aly Toril — od drzew Wysokiego Lasu po piaski
O Anauroch — przenika magiczna moc. W historii

Faerunu owa mistyczna energia przyczynita sie
do wzrostu i upadku poteinych imperiéw, wspomagata wielkie
czyny szlachetnych bohateréw i spetniata pragnienia najnikczem-
niejszych Ztoczyiicéw catego kosmosu. Postaé dobrze znajaca Splot
moze wzbudzié gniew natury, wypedza¢ demony na powrét w cze-
luscie Otchtani, a nawet przywolywac martwych zza grobu.

Nic wigc dziwnego, ze kaptani i magowie, majac na ustugi tak wiel-
kie moce, tworzyli w Faerunie whasne krélestwa. Liczne paristwa opie-
raja swéj byt na magii, od dobrotliwych magokracji, jak Halruaa czy
Silverymoon, do okrutnych dyktatur w rodzaju Thay. Poszukiwanie
przygdd na obszarze tak bogatym w magie z pewnoscig lepiej zapada
w pamig¢ niz zwykta eksploracja podziemi czy wedréwka po lasach
— chociaz czasami lepiej o takich przygotach zapomnieé.

A jednak, mimo Ze magia jest cze¢Scig codziennego zycia Fa-
erunu, pozostaje sila raczej tajemnicza. Nawet najpotezniejsi
arcymagowie SZCZerze przyznaja, ze rozumieja zaledwie utamek
2 nieskoriczonych jej sekretéw. Kaptani moga porozumiewac sig
2 béstwami, ale jakiz $miertelnik naprawde pojmie mysli boga czy
bogini? Nawet Materialny Plan Faerunu obfituje w tajemne zagad-
ki, od mocy elfiej wysokiej magii po dawno zaginione sztuki Ne-
theryjczykéw. Niewaine ile sekretéw magicznych uda si¢ odkry¢
— dziesigtki zawsze pozostana skryte w cieniu.

Czargﬁp ecyficzne
dla bostw

W pewnym stopniu czary domenowe odzwierciedlajg réznice
miedzy kaptanami réznych béstw. Kaptani Kossutha mogg rzu-
caé ptongce divnie, a kaptanki Lolth czarne Swiath. Nie jest to
jednak skuteczne kryterium réznicujace, skoro kaptani Gonda
1 Talosa réwniez maja dostgp do domeny ognia, a domeng dobro
dysponuja az 54 bostwa.

Unikalng cechg charakterystyczna, ktéra wyréznia przynajmniej
niektdrych kaptanéw, jest dostep do czaréw zsytanych tylko przez

 Scisle okreslone béstwa. Tylko Cyric obdarza swe stugi czaszke ta-
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jemnic, a tylko oddani Mystrze dysponuja Swigtq gwiazdg. Postaé

moie zyskaé taki czar, wybierajac atut wprowadzenia, na przyktad
Wprowadzony Cyrica lub Wprowadzony Mystry, dostgpny jedynie
kaptanom danego béstwa. Wigkszo$¢ atutéw okresla takze mini-
malny poziom kaptana. Oprécz ogélnych korzysci, atut wprowa-
dzania uzupetnia liste czaréw kaptana o zaklgcie specyficzne dla
béstwa. Niektdre atuty pozwalaja réwniez dodad takie zaklgcie do
listy czaréw innych Klas. Jezeli masz wigcej niz jedna klasg pasuja-
cq do opisanego tu uzupehienia listy czaréw, musisz wybraé tylko
jedna z nich — te, ktéra wzbogacisz. Bohater moze posiadaé tylko
jeden atut wprowadzenia, bowiem oznacza on glgbokie oddanie
pojedynczemu béstwu.

Niektdre z czaréw specyficznych dla béstwa pojawily si¢ wezes-
niej w Magii Faerunu 7. okre$lnikiem béstwa, ale nie pojawit si¢
nigdzie zakaz ich uzywania przez innych kaptanéw. Jezeli wyko-
rzystujesz w swej grze atuty wprowadzenia, nie pozwalaj nieposia-
dajacym ich kaptanom rzucaé tych zaklgé. Zajrzyj do ,,Petnej listy
czaréw”, gdzie znajdziesz omdwienie kazdego zaklgcia.

Wiekszos¢ czaréw specyficznych dla béstwa zaprezentowano
w dalszej czgéci tego rozdziahu. Dopisek ¥ po nazwie czaru ozna-
cza, Ze zaklgcie to przedstawiono w Opisie Swiaty ZAPOMNLA-
NTCH KRAIN.

wprowadzony Bane’a
[wprowadzenie]

Zostate$ wprowadzony w najwigksze sekrety kultu Bane’a.
Wymagania: Kaptan 3. poziomu, Bane jako béstwo opiekuticze.

L3
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Korzy§ci: Zyskujesz zdolnosé groza — moc wzbudzania w prze-
ciwnikach lgku swoja agresja. Gdy atakujesz lub szarzujesz, kazdy
wrégw promieniu 9 metréw musi wykonaé rzut obronny na Wole
(ST 10+ 1/2 pozioméw kaptana + modyfikator z Charyzmy) — nie-
udany oznacza wstrzasniecie na 1k4 rundy.

Ponadto mozesz do swej listy czaréw kaptariskich dodac na-

3

6

Zrozumienie urzadzenia: Zapewnia premi¢ z ol$nienia réwna
poziomowi czarujacego do testéw Otwierania zamkéw i Uniesz-
kodliwiania mechanizméw.

Niezwykta machina®: Tworzy iluzoryczng, wieloramienng
maching, ktéra dziata jak duzy ozywiony przedmiot.

Specjalne: Czar niezwykta machina wystepuje takze naliscie dome-

stepujace zaklgcia. ny rzemiosto. Dysponujac niniejszym atutem, mozesz rzucac
Poziom * go jak zwykly czar kaptaiiski, nie tylko jak domenowy.
3 Ezoteryczny bicz: Tworzy bicz z energii, zadajacy 1k6 obra-

7eti od elektrycznosci/trzy poziomy (maks. 4k6) i oszatamia
na 1 runde.

Bitewny zryw: Podmiot podlega karze —2 do rzutéw obronnych,
testow atakow i testow obrazen od broni.

6 Kamienna wedréwka™: Eaczy dwa kamienie stajace si¢ oérod-
kiem teleportacji.

Nieumarly po §mierci™: Obniza o 2 Bd podmiotu i sprawia, ze
po $mierci stanie si¢ on kryptowym pomiotem.

-

~

wprowadzony cyrica
[wprowadzenie]

wprowadzony Helma
[wprowadzenie] i

Zostate§ wprowadzony w najwigksze sekrety kultu Helma.

Wymagania: Kaptan lub paladyn 5. poziomu, Helm jako bé-

stwo opiekuricze.

Korzysci: Mozesz wykonywaé okazyjne ataki nawet bedac nie-

przygotowanym, tak jakby$ posiadat atut Zmyst walki. Nie zysku-
Jjesz dodatkowych okazyjnych atakéw w rundzie.

Ponadto mozesz do swej listy czaréw kaptasiskich lub paladysi-

skich dodaé nastepujace zaklgcia.

Poziom

Zostates wprowadzony w najwicksze sekrety kultu Cyrica. 2 Ostrzezenie: Obdarza nieswiadomym unikiem oraz premig
‘Wymagania: Kaptan 3. poziomu, Cyric jako béstwo opiekuricze. z ol$nienia +4 do testéw Nastuchiwania i Spostrzegawczosci.
Korzyéci: Zyskujesz zupeina niepodatno$é na normalny i ma- 3 Schron mocy: Tworzy sfere mocy, do ktérej wrogowie nie moga

giczny strach. wkroczy¢. Obdarza premig u§wigcona +2 do rzutéw obronnych
Ponadto mozesz do swej listy czaréw kaptariskich dodac na- przeciw atakom zlych stworzen.

stepujace zaklgcia. 3 Buzdygan Odo: Tworzy ja$niejacy buzdygan, ktéry zadaje 1k6
Poziom obrazesi od mocy/poziom (maks. 10k6) i paralizuje; skutecz-

2 Czarny szpon: Twoja reka zmienia si¢ w pazury, zwigkszajac ?

niej rani nieumarlych.

i

zasieg 0 +1,5 metra i dajac premie bluZniercza do testéw ata-

i kéw +1/cztery poziomy. Zadaje 1k6 obrazeri +1/poziom od
negatywnej energii (maks. +10).
Mroczny sztych: Wystrzat promieniem negatywnej energii,
/ ktéry zadaje 4k8 obrazen +1/poziom (maks. +20) i otumania

cel nal runde.

Czaszka tajemnic: Tworzy iluzyjna, plonaca czaszke, ktéra wy-

powiada wiadomo$¢ i zieje strumieniem ognia, zadajacym 1k8
- obrazefi od ognia/2 poziomy czarujacego (maks. 5k8).

Oczy czaszek®: Obdarza atakiem wzrokowym, ktéry dziata jak

zauroczenie potwora lub dezorientacia.

Potréjna maska: Tworzy trzy cienie — kopie ciebie.

wprbwadzong ilmatrera
[wprowadzenie]

'S

Zostate$ wprowadzony w najwigksze sekrety kultu Ilmatera.

Wymagania: Kaptan lub paladyn 7. poziomu, Ilmater jako bé-
stwo opiekuricze.

Korzyéci: Gdy rzucasz jakikolwiek czar leczenia, ktéry ule-
czylby wigcej obrazen niz podmiot faktycznie odnidst, obdarzasz
go tymczasowymi punktami wytrzymatosci. Masz prawo w ten
spos6b zapewnié tymczasowe punkty wytrzymatosci w liczbie
réwnej Kostki Wytrzymatosci podmiotu X 3. Utrzymuja si¢
one przez 1 godzing. Stworzenie, ktére aktualnie posiada tym-
czasowe punkty wytrzymatosci, korzysta takze z premii uswigco-
nej +2 do rzutéw obronnych na Wytrwatos¢ i premii uswigconej
+2 do testéw wykonywanych na potrzeby oparcia si¢ szarzy byka
Zostate$ wprowadzony w najwicksze sekrety kultu Gonda. lub przewrécenia. Premie znikajg, gdy podmiot utraci (wskutek

Wymagania: Kaptan 1. poziomu, Gond jako béstwo opiekusi- zranienia lub uplywu czasu) ostatni z tymczasowych punktéw
CZe: wytrzymatosci.

Korzyéci: Do listy kaptariskich umiejetnosci klasowych mozesz Ponadto mozesz do swej listy czaréw kaptariskich lub paladysi-
dodaé Otwieranie zamkéw i Unieszkodliwianie mechanizméw. skich dodaé nastepujace zaklgcia:

Ponadto moiesz do swej listy czaréw kaptariskich dodac na- Poziom
stepujace zaklgcia. 4 Easka Ilmatera: Podmiot zyskuje atut Krzepa oraz niepodat-

Poziom no$¢ na sthuczenia, efekty zauroczenia i przymusu, ataki bélu
1 Boska umiejetnoéé: Zyskujesz premie z biegtosci +5 do testu iinne trudne okolicznosci; moze tez funkcjonowac, majac od

. umiejetnosci albo biegloé¢ w broni, pancerzu lub tarczy. - —1do -9 pw.

+

-
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wprowadzony gonda
| [wprowadzenie]
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4 Chwatame ika®: Zapewnia kaidemu podmiotowi premie
z odbicia +1 do KP i premi¢ z odpornosci +1 do rzutéw obron-
nych, dzieli obrazenia miedzy podmiot i ciebie.

Pakt meczefistwa: Wymieniasz z podmiotem catkowita liczba
punktéw wytrzymatosci, ktére posiadasz.

S

wprowadzony Lathandera
[wprowadzenie]

Zostate$ wprowadzony w najwicksze sekrety kultu Lathander.

‘Wymagania: Kaptan 1. poziomu, Lathander jako béstwo opie-
kuficze.

Korzyci: Mozesz spontanicznie rzuci¢ dowolne zaklgcie z listy
czaréw, ktére ma okre$lnik $wiatlo lub stowo ,,$wiatto” w nazwie
— na przyklad: Swiath, Swiat dnia ciy pickqcee Swiatto. Zdolnosé
dziala tak samo jak spontaniczne rzucanie zaklgé leczenia.

Ponadto moiesz do swej listy czaréw kaptaniskich doda¢ na-
stepujace zaklecia:

Poziom
1 Réizowy plaszcz: Podmiot zyskuje premig uswigcong +1/poziom
(maks. +10) do rzutéw obronnych przeciw efektom wywotuja-
cym bl, ostabienie, mdtoéci lub strach.

Wschéd stofica: Rozblysk $wiatha oslepia i rani stworzenia.
Tarcza Lathandera: Dotknigte stworzenie zyskuje na 1 runde
redukcje obrazer 15 /—.

Tarcza Lathandera, pot¢iniejsza: Jak tarcza Lathandera, ale
obdarza redukcja obrazen 20/—, niepodatnoscia na negatyw-
na energi¢ i wysaczanie energii oraz odpornoscia na dzwigk 10,
elektryczno$é 10, kwas 10, ogien 10 i zimno 10.

Wieczny wrég nienmarlych: Obdarza podmioty wieloma prze-
wagami w walce z nieumarlymi przeciwnikami.

“ W
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wprowadzony malara
[wprowadzenie]
Zostate$ wprowadzony w najwigksze sekrety kultu Malara.

Wymagania: Kaptan lub druid 3. poziomu, Malar jako béstwo
opiekuricze.

Korzysci: Gdy za pomoca pr ia potworalub prz;
sojusznika natury pozyskujesz pomoc naturalnego lub czarciego
zwierzgcia, Zyskuje ono premig z usprawnienia +4 do wartosci Sity
1 Budowy, tak jakbys posiadat atut Skuteczniejsze przyzywanie.

Ponadto mozesz do swej listy czaréw kaptasiskich lub druidycz-
nych doda¢ nastepujace zakl¢cia:

Poziom 3
2 Widmowy rogacz: Przywoluje fantom rogatego czworonoga,

ktérego mozesz dosias¢ lub postaé do ataku.

3 Opetanie zwierzgcia: Opgtujesz zwykle zwierzg.

Sita bestii®: Zyskujesz korzysci swej likantropiej formy, bedac
w formie czlowieka. -

>

wprowadzony mystry
[wprowadzenie]
Zostate$ wprowadzony w najwigksze sekrety kultu Mystry.

Wymagania: Kaplan 3. pozi , Mystra jako béstwo opie-
kusicze.

Korzysci: Mozesz prébowaé rzucaé czary nawet w strefie mar-
twej magii lub w polu antymagii. W strefie martwej magii musisz
wykona¢ udany test poziomu czarujacego o ST 20 + poziom za-
Klgcia, ktéry usitujesz rzucié. W polu antymagii musisz wykonaé
udany test poziomu czarujacego o ST 11 + poziom czarujacego
tworcy pola antymagii. Jezeli test ci sig powiedzie, twoje zaklecie
zadziata normalnie.

Ponadto mozesz do swej listy czaréw kaptaniskich dodaé na-
stepujace zaklgcia.

Poziom
2 Tarcza ochrony przed czarami: Obdarza premia z odpornosci
+3 do rzutéw obronnych przeciw zaklgciom i zdolnosciom cza-
ropodobnym.

Wszechczar?™: Moiesz przeczytaé i przygotowaé 1- lub 2-po-
ziomowy czar wtajemniczefi ze zwoju badz ksiggi zakle¢ w 3-po-

w

. ziomowej komérce na czary.

5 Relikwiarz czaru: Aktywuje czar ze zwoju, gdy spelnia si¢ okre-
$lone warunki.

6 Wszechczar, poteiniejszy”™: Jak hczar, ale mozesz prze-
czytaé i przygotowaé dowolne zaklgcie wtajemniczeni do 5. po-
ziomu w 6-poziomowej komdrce na czary.

Oporicza zaklgé: Wehtania okreslone czary nadchodzace z ze-
wnatrz i przelewa ich energi¢ w zaklecie lecznicze, badZ inne
weze$niej okreslone.

Swigta gwiazda: Tworzy jasnicjaca gwiazde, ktéra odbija 1k6+3
poziomy jak odbicie czaru, obdarza premia z okolicznoéci +10
do KP, badz wystrzeliwuje pocisk energii zadajacy 1k6 obrazen/
dwa poziomy.

Specjalne: #szech 1 potezniefszy b wystepujg tak-
ze na liScie domeny czary. Dysponujac niniejszym atutem,
motzesz rzucaé je jak zwykle zaklecia kaptariskie, nie tylko jak
domenowe.

=
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wprowadzony natury
[wprowadzenie]

Zostate$ wprowadzony w najwigksze sekrety kultu Eldath, Mie-
likki lub Silvanusa.

Wymagania: Kaptan lub druid 5. poziomu, Eldath, Mielikki
lub Silvanus jako béstwo opickuricze.

Korzysci: Mozesz karcié lub rozkazywaé zwierzgtom i stworze-
niom ro$linnym, tak jak zly kaptan rozkazuje i karci nieumartych.
Z tej zdolnosci masz prawo korzystaé tyle razy dziennie, ile wynosi
twdj modyfikator z Charyzmy +3.

Ponadto moiesz do swej listy czaréw kaptaniskich lub druidycz-
nych dodaé nastepujace zaklgcia: -

Poziom

Dotyk plesni: Tworzy kepe brunatnej plesni o $rednicy 1,5 metra.

Cierniste oplatanie: Jak oplgtanie, ale ofiary otrzymuja w kaz-

dej rundzie 1k8 obrazeri +1/dwa poziomy.

4 Deszcz cierni: Po udanym ataku dystansowym zadajesz 1k6
obrazeri/poziom (maks. 20k6), rozdzielanych mig¢dzy kilka
celéw. Trafienie wywoluje ostabienie.
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5 Zab i, ale thu-

ie przed Jak ugaszenie plo
mi réwnieZ magiczny ogiefi na danym obszarze.
5 Uzdr drzewo: Wchodzisz w pieri drzewa, ktére odzy-

wia cig i leczy.

(S

Wprowadzong selune
[wprowadzenie]

Zostate§ wprowadzony w najwigksze sekrety kultu Selune.
Wymagania: Kaptan, druid, hathran lub tropiciel 3. poziomu,
Selune jako béstwo opickuricze.
Korzyici: Rzucasz czary przepowiednia i proroctwo na poziomie
czarujacego o +5 wyzszym.
Ponadto moizesz do swej listy czaréw kaptana, druida, agenta
Harfiarzy, hathran lub tropiciela dodaé nastgpujace za.kle;ua
Poziom
1 Ognista dlofi: Atakiem dotykowym wrecz zadajesz Zywemu
stworzeniu 1k8 obrazeti +1/poziom (maks. +5), a nieumar-
femu 2k6 obrazefi +1/poziom (maks. +5).
3 Ksigzycowe ostrze?™: Atak dotykowy zadaje 1k8 obrazeri +1/dwa
{ym. Ponadto uniemozliwia rzuca-

poziomy, a wigcej ni
nie czaréw.

S

Sita bestii®: Zyskujesz korzysci swej likantropiej formy, bedac
w formie czlowieka.

Sciana ksigzycowego blasku: Tworzy $wiecaca Sciang, ktéra za-
daje 4k12 obrazen nieumartym i 2k10 obrazen zlym stworze-
niom oraz duchowiefistwu Shar i Umberlee, a takie oéwietla
okolice i kontruje/rozprasza ciemno$¢.

s

petna lista czarbdw

Niniejsza lista zaklgé obejmuje wszystkie czary zaprezentowane
w niniejszej ksiazce (oznaczone '), a takze czary z Opisu Swiata Z.4-
POMNIANYCH KRAIN (%), Potwordw Faerunu (*°7), Magii Faerunu
(MAG), Wtadcsw Mroku ("™), Ras Faerunu ("), Odleglego Wschodu
(°PL) i Podmroku (*°P). Zaklgcia pozbawione jakiejkolwiek informa-
jiuzupehiajacej w indeksie gérnym pochodza z Podrecznika Gracza.

zaklecia barda
0-POZIOMOWE. ZAKLECIA BARDA (SZTUCZKI)

Pomniejsze przebranie™%: Tworzy drobne zmiany w twoim wy-
gladzie.

PrzyklejenieP: Przykleja przedmiot o wadze do 2,5 kilograméw
do wigkszego obiektu.

Spiewajacy ptak™A%: Obdarza premia +1 do twego nastepnego testu
Charyzmy wykonywanego po zakofczeniu wystgpu.

Widmowa harfa™: Przedmiot nagrywa i odtwarza piosenkg na
twdj rozkaz.

Wykrycie rozdrozy™A%: Wykrywa rozdroza istot basniowych w pro-
mieniu 18 metréw. -

‘1-POZIOMOWE ZAKLECIA BARDA
Harmonia®: Zwigksza efekt inspirowania odwagi o +2/+1.
Niepokéj™A%: Podmiot unika fizycznego kontaktu z innymi.
Poznanie odpornosci™%: Okresla whadciwosci obronne podmiotu.
WzmocnienieM%: Obniza ST Nastuchiwania o 20.

5 Ksigzycowa §ciezka™: Zapewnia schronienie 1 stworzeniu/ " Zew herolda™*%: Okrzyk otumania istoty w promieniu 9 metréw.
poziom. Znieksztatcenie mowy™A%: Mowa ofiary staje si¢ niezrozumiata,
5 Ksigy sieé: Tworzy jas| 3 tarcze, ktéra zapewnia pre- przeszkadzajac w rzucaniu czaréw.

mi¢ +8 do KP i premig +4 do rzutéw obronnych na Refleks,
a do tego doskonalsze uchylanie.

Specjalne: Ksigzycowe ostrze i ksigzycowa mezlza wystepuja tak-
ze na liécie domeny ksigzyc. Dysponujac niniejszym atutem,
mozesz rzucaé ich jak zwyklych zakleé kaphaniskich, nie tylko
Jjako domenowych.

Wprowadzong TYra

[wprowadzenie]
Zostate§ wprowadzony w najwigksze sekrety kultu Tyra.

st

Zelazny rég Balagarna™AS: Intensywne drgania przewracaja istoty
na obszarze dziatania.

2-POZIOMOWE ZAKLECIA BARDA

Chmura konsternacji*® Tworzy 3-metrowy stozek wywotujacy
mdtosci.

Koszmarna kolysanka™%: Podmiot jest na czas koncentracji +2
rundy zdezZorientowany.

Lustrzane przebranie®: Obserwujacy widza w tobie przedstawi-
ciela whasnej pici i rasy.

Pospieszne kroki’: Ty i SOJUSZmCy zyskujecie +3 m do szybkosci

Wymagania: Kaptan 7. poziomu, Tyr jako béstwo opi ze

i i8¢ posp

dodatkows godzing/poziom dziennie.

domena wojny.
Korzyéci: Zyskujesz premie +1 do wszystkich testéw obrazeri,
jesli atakujesz mieczem dhugim.
Ponadto moizesz do swej listy czaréw kaptanskich dodaé na-
stepujace zaklgcia:
Poziom
4 Miecz i miot: Jak bros duchowa, ale tworzy z mocy miecz dugi
i miot bojowy; +1 do testéw atakéw; automatycznie flankuje
przeciwnikéw.
6 Miecz i miot, wigkszy: Jak miecz i i miot, ale kazda broti ma +2
do testu atakéw oraz korzysci atutu Doskonalsze trafienie kry-
tyczne. :

82

Taneczny obrétM’“‘. Wskazuje kierunek do znanego celu.

3-POZIOMOWE ZAKLECIA BARDA

Analiza portalu®: Wykrywa i analizuje portale w promieniu 18 me-
tréw.

Broth uderzenia™’: Jak ostra krawgdZ, ale dotyczy broni obu-
chowych.

LalkarzMAS: Ofiara powtarza twoje ruchy.

Nawiedzajaca melodia™®: 1 ofiara/poziom ulega wstrza$nigciu.

Pobudka™A% Wybrana martwa istota méwi w kilku stowach, co
spowodowalo jej $mier¢.

Ranigce szepty 2% Diwickowa aura rani wrogéw, ktérzy cig uderzaja.
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Spiewka ,,0j, gdzie indziej!™4%: Teleportuje podmiot do losowe-
go bezpiecznego miejsca w promieniu 30 m. -

Verraketha korona z cieni®%: Premiaz biegloéci +4 do testéw Wy-
stepéw; muzyka bardéw korzysta z Cienistego Splotu.

4-POZIOMOWE. ZAKLECIA BARDA

Dialog™A%: Ty oraz podmiot mozecie porozumiewaé si¢ glosowo
na dowolng odlegto$é.

Poznanie staboéci™%: Okresla wrazliwosci i odpornoéci podmiotu.

Roztrzaskanie kamienia™A%: Roztrzaskujesz kamienny przed-
miot lub istote.

Spojrzenie przez portal*"°: Czyni wybrany poral przezroczystym.

$ciana rozproszenia magii"®>: Stworzenia przechodzace przez
przejrzysta $ciane staja si¢ podmiotami kierunkowego roz-
proszenia magii.

Swigtowanie™%: Odurza podmiot.

Zew bojowy“A%: Otrzymujesz premie z morale +2 do testow atakéw
iobrazen oraz walczac wrecz wzbudzasz w przeciwnikach panike.

5-POZIOMOWE ZAKLECIA BARDA
Lustrzane przebranie, zbiorowe™": Obserwujacy widza w pod-
miotach przedstawicieli whasnej pici i rasy.
Migotanie, DL YAk ale kontrolujesz czas.
Méciwo$éMA: Zabity sojusznik powraca do Zycia na 1 min./poziom.
Sciana poteinicjszego rozproszenia magii**>: Stworzenia prze-
chodzace przez przejrzysta $ciang staja si¢ podmiotami kie-
runkowego potezniefszego rozproszenia magii.

2t 1

6-POZIOMOWE ZAKLECIA BARDA
Tarcza kakofonii™*®: Nieruchoma czarna tarcza thumi dzwieki,
odchyla pociski, zadaje 1k6+1/poziom obrazen oraz powodu-
je gluchote u intruzéw.
Pieéni zatobna™4; Sita i Zreczno$¢ wrogéw obniza si¢ co runde
02 punkty. %
Zapieczgtowanie bramy™ 7*: Permanentnie zamyka wrota lub portal.

zaklecia czarodzieja
1 zaklinacza

0-POZIOMOWE ZAKLECIA CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA (SZTUCZKI)
Iluz ~ Wyciszenie odrzwi™A% Thimi dZwigki drzwi lub okna.
Przem Wystrzelenie bettu™%: Wystrzeliwuje bett z kuszy na za-
sieg do $redniego.
Przyklejenie’P: Przykleja przedmiot o wadze do 2,5 ki-
lograméw do wigkszego obiektu.
Wywot Kaszlnigcie Horizikaula™A%: Ofiara otrzymuje 1 obraze-
nie od dZwigku i gluchnie na 1 runde.
Witrzas elektryczny™A%: Atak dotykowy dystansowy za-
daje 1k3 obrazenia od-elektrycznosci.

1-POZIOMOWE ZAKLECIA CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA !
Tluz - Sieé cieniM%: Zwykle cienie, ktére zapewniaja ukrycie
wszystkim na obszarze.

Nekro Czerw duchowy™A% Budowa ofiary obniza si¢ o 1 co run-
de przez 1 rundg/poziom.

Odrzuc Trzewia z zelaza™%: Podmiot otrzymuje premig +4 do
rzutéw obronnych przeciwko truciZnie.

Poz Poznanie odpornoéci™A%: Okresla whasciwosci obronne
podmiotu.

Przem Napigte nerwy Kaupaera™“% Podmiot otrzymuje premig
+3 do testéw inicjatywy.

Rozrzucenie”®: Rozrzuca obrane za cel przedmioty wroz-
prysku zadajacym 1k8 obrazeri (lub sthuczei).

Szybkie ptywanie™A%: Podmiot zyskuje szybkos¢ plywa-
nia 9 m.

Tnaca diofi Laeral™®: Twoja dlon otrzymuje premig
7 usprawnienia +2 i jest uwazana za bron.

Widzenie w stabym §wietle™A%: Podmiot widzi dwukrot-
nie dalej przy danym oéwietleniu.

Wystrzelenie przedmiotu™%: Miota filigranowym przed-
miotem na odlegto$¢ do dalekiego zasiggu. i

Przyw  Grad kamieni™*°P: Kamienic zadaja 1k4/poziom obrazeri
(maks. $k4) stworzeniom na obszarze dziatania.

Przyzwanie nieumartego I**%: Sprowadza nicumartego,
ktéry walczy po twojej stronie.

Zracy dotyk™4%: 1 dotyk/poziom zadaje 1k6+1 obrazesi
od kwasu.

Wywot Falamocy™A%: Zadaje 1k4+1 obrazen oraz wywotuje efekt
szarzy byka.

Huk Horizikaula% Ofiara otrzymuje 1k4/2 poziomy
obrazen diwigkowych oraz glichnie.

Lodowy sztylet™%: Broii spryskujaca zadajaca 1k4 ob-
razenia od zimna na poziom plus obrazenia obsza-
rowe.

$niezka Snilloca®": Atak dotykowy (wrgcz lub dystan-
sowy) zadaje 1k6 obrazefi od zimna +1/poziom.

Uparte ostrze Shelgarna® MA%: Ostrze z mocy atakuje
ofiarg oraz automatycznie flankuje.

2-POZIOMOWE ZAKLECIA CZARODZIEJA
1 ZAKLINACZA
Iluzj  Lustrzane przebranie™”: Obserwujacy widza w tobie
przedstawiciela whasnej pici i rasy.

Maska cieni”™: Cienie skrywaja twa twarz i chronig przed
ciemnoscig, $wiattem i wzrokiem.

Nawata cieni?*: Cienie otumaniajg ofiary i obnizaja S
o 2 punkty.

Przebranie nieumartego™A%: Zmienia wyglad jednego
cielesnego nieumartego.

Szpony mroku”®: Twoje dlonie staja si¢ dotykowa bro-
nig zasiggows do walki wrecz i zadaja 1k4 obrazenia
od zimna oraz powoduja spowolnienie.

Nekro Catun nie§mierci™®: Dzigki catunowi negatywnej ener-
gii nieumarli postrzegaja ci¢ jako nieumartego.

Pocisk zycia“*%: Jeden promieri/dwa poziomy zabiera ci
1 pw, aby zadaé 2k4 obrazenia nieumartym.

Zbroja §mierci™ ™A% Czarna aura rani atakujace cig stwo-
rzenia.
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Oczar Nybora delikatne przypomnienie**: Podmiot jest przez

1 rundg otumaniony, potem —2 do atakéw, rzutéw
obronnych i testéw, a nadto problemy ze skupie-
niem.

Odrzuc Zamknigcie wgzta™P: Uniemozliwia innym wykorzysta-

Poz

nie mocy wezta ziemi.
Zlokalizowanie wezta"*°": Znajduje najblizszy wezet zie-
fni w promieniu 1,5 km/poziom.

Przem Kamienne koéciA% Cielesny nieumarly zyskuje premig

z naturalnego pancerza +3.

Pospieszne kroki*®: Ty i sojusznicy zyskujecie +3 m
do szybkosci i mozecie i§¢ pospiesznie dodatkowa
godzing/poziom dziennie.

§lepowidzenie™: Obdarza Slepowidzeniem (9 metréw).

Wech™MA%: Obdarza zdolno$cia wech na 1 godzing/
poziom. i

Zelazny rég Balagarda™: Intensywne drgania przewra-
cajg istoty na obszarze dziatania.

Przyw  Niszczacy drag®": Dragz mocy bedacy orgzem grzmo-

tu zadaje po ataku dotykowym 1k6 obrazesi.
Przyzwanie nieumartego IT**%: Sprowadza nicumartego,
ktéry walczy po twojej stronie.
Stworzenie magicznego tatuazu™ ¥ *%: Podmiot otrzy-
muje magiczny tatuaz o réznorodnym dziataniu.
Wyziewy Igdrazzara™*®: Chmura mgly zadaje 1k4
stluczenia/poziom.

Wywol Chmura konsternacji*®: Tworzy 3-metrowy stozek wy-

Tuzj

wotujacy mdtosci.

Drabina mocy™A% Tworzy przeno$na drabing z mocy.

Geedla elektryczna petla™: Zadaje jednemu stworzeniu
1k6/dwa poziomy obrazesi od elektrycznosci plus
oszotomienie.

Ognisty sztylet™A%: Jak ogniste ostrze, ale zadaje 1k4 ob-
razenia +1/poziom.

Plomienie Aganazzara® : Strumien ognia zadaje 1k8/dwa
poziomy.

R4j éniezek Snilloca’: Zadaje 1k6 /dwa poziomy obra-
Zen od zimna w promieniu 3 m.

Taran™%: Zadaje 1k6 obrazen plus szaria byka.

Zapton™A%: Ofiara otrzymuje 2k6 obrazeri od ognia+1/po-
ziom.

3-POZIOMOWE ZAKLECIA CZARODZIEJA
I ZAKLLINACZA
Zawieszona cisza Khelbena™™A%: Programuje przedmiot,
by na twdj rozkaz tworzyt obszar ciszy.

Nekro Czaszka straznicza®"%: Czaszka wrzeszezy, gdy kto$ wej-

dzie na strzezony obszar.

Kiet na dtoni™™: Kasajaca paszcza na twej dtoni zadaje
1k8 obrazen i rozpoczyna zwarcie.

Leczacy dotyk™A%: Otrzymujesz do 1k6 /dwa poziomy
obrazen ileczysz podmiotowi tyle samo ran.

Nieumarta pochodnia™A% Nieumarle stworzenie otacza
niebieska aura, ktéra zadaje +2k4 obrazenia zywym
istotom. :

Oczar

Odrzuc

Przem

Przyw

Wywot

Nieumarly porucznik™A®: Wskazany nieumarly moze
wydawacé rozkazy kontrolowanym przez ciebie nie-
umarlym.

Pajecza trucizna™®: Dotyk obniza Sit¢ o 1k6, tyle samo
po 1 minucie. =

Nybora tagodne upomnienie*"®: Ofiara jest otumaniona
przez 1k4 rundy, potem —2 do atakéw, rzutéw obron-
nych i testéw, a nadto ma problemy ze skupieniem.

Cienista macka, stabsza™™: Ciefi ozywia si¢, stajac macka
oplatujacg wrogdw.

Przegnanie cieni®®: Stworzenia cienia otrzymuja 1k6
obrazeni/poziom, czary cienia i ciemno$ci moga ulec
rozproszeniu.

Spustoszenie ziemi*®”: Zadaje 1k8 obrazeii/poziom
stworzeniom ziemi (maks. 10k8).

Zawrécenie strzatV'\%: Jak ochrona przed strzatami, ale
odbite strzaly wracaja ku strzelcowi.

Analiza portalu”: Wykrywa i analizuje porale w promie-
niu 18 metréw. 3

Wykrycie metali i mineratéw™ *S; Wykrywa duze skupi-
ska metalu i innych mineratéw.

Amorficzny ksztatt™P: Ciato podmiotu nabiera plynnej
konsystencji i moze szybko przenikaé przez szczeliny.

Brofi uderzenia™%: Jak ostra krawedz, ale dotyczy broni
obuchowych.

Dtori maga, potginiejsza™’: Jak dtori maga, ale ma $red-
ni zasiggido 5 kg/poziom czarujacego.

Kopista™A%: Kopiuje niemagiczny tekst.

Lodowa kopia™®: Zmienia 16d w kopig, ktéra atakuje za-

. dajgc k6 obrazeri i oszatamiajac na 1k4 rundy.

Pajecza skéra™P: Podmiot zyskuje rosnaca premi¢ do
naturalnego pancerza, rzutéw obronnych przeciw
truciznom i testéw Ukrywania sig.

Rycie™P: Podmiotowi wyrastajg pazury, zyskuje zdolno$é
rycia z szybkoscig 3 m.

Widzenie w gtebszych ciemno$ciach””: Podmiot widzi
w magicznych ciemnoéciach na zasigg 18 m.

Wyczuwanie drgai’®”: Obdarza wyczuwaniem drgad
w'promieniu 9 metréw.

Drzwi wgztowe™°P; Umozliwiaja teleportacje migdzy do-
wolnymi znanymi weztami ziemi.

Kwasowe zionigcie MestilaVA%: Stozek kwasu zadaje 1k6 /
poziom obrazen od kwasu.

Przyzwanie nieumartego ITI**%: Sprowadza nieumarte-
go, ktéry walczy po twojej stronie.

Zbroja maga, doskonalsza™ °°": Pole mocy daje premig
2 pancerza +3 plus +1/poziom.

Czarne $wiatto”™: Tworzy w promieniu 6 m nadnatural-
ng ciemno$é, w ktdrej ty widzisz.

Jasniejaca kula Nchasera™: Tworzy permanentne ma-
giczne $wiatlo, ktdrego jasnosé kontrolujesz.

Migoczaca kula™*®: Fala o promieniu 6 m zadaje 1k6/
poziom obrazeii od elektrycznosei.

Rozblysk: Blask $wiatta oléniewa i oSlepia w 6-metro-
wym rozprysku.
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Roztrzaskanie podtogi™*%: Zadaje 1k4 obrazenia diwig-
kowe/poziom oraz niszczy podioge na gleboko$é
15 centymetréw.

Taniec staliM% Sztylety stajg si¢ $rednimi latajacymi
ozywionymi przedmiotami i atakujg przeciwnikéw.

Wieloszczgki™®: Jedna para szcz¢k/poziom atakuje wro-
gbw, powodujac 1k4 obrazenia.

4-POZIOMOWE, ZAKLECIA CZARODZIEJA

1 ZAKLINACZA
Studnia cieni™% Ofiara wchodzi na ponury plan kiesze-
niowy i wychodzi stamtad przerazona.

Nekro Nosiciel plagi***: Jak zakazenie, ale podmiot przenosi

zarazg¢ w okresie wylegania.
Plugawy pocisk Sinsabura®": Pocisk ciemne;j energii ob-
niza S i Bd o 1k3 plus +1/cztery poziomy.

Odrzuc Opoticza Ilyykura™ °°: Aura zapewnia +1/trzy poziomy

Poz

nazaklecia i zdolnosci czaropodobne oraz odpornosé
na elektryczno$é 15.

Sciana chaosu™A%: Jak magiczny krag preeciw prawu, ale
w formie jednostronnej $ciany.

Sciana dobra™%: Jak magiczny krag praeciw zhu, ale w for-
mie jednostronne;j $ciany.

Sciana prawa“%: Jak magicznykrag przeciw chassowi, ale
wformie jednostronnej $ciany.

Sciana zta™A%: Jak magicany krag przeciw dobru, ale w for-
mie jednostronnej $ciany.

Spojrzenie przez portal**°P: Czyni wybrany portal prze-
zroczystym.

Przem Eliksir Darssona™%: Tworzy eliksir, ktSry trzeba zuzyé

w ciagu 1 godziny/poziom.

Ghorusa Totha stopienie metalu™“: Topi.metalowy
przedmiot bez goraca.

Nadzwyczajne widzenie w ciemno$ciach®™: Podmiot
widzi w ciemnos$ciach na dowolny zasigg.

Ognisty krok”™: Drzwi poprzez wymiary wielokrot-
nego uzytku, ktére dziataja tylko poprzez duze
ogniska.

Ostrze zguby™ °°": Bro1i tnaca staje si¢ bronia zguby.

Reperkusja™4%; Przeklina ofiare, jezeli uzyje ona czaréw
przeciwko innej istocie.

W3z z trzewi™%: Z twojego brzucha wyrasta 4,5 metro-
wa macka atakujaca wrogow.

Wzmacniacz czaréw'®: Pozwala rzuci¢ drugie zaklgcie
w tej samej rundzie na poziomie czarujacego +2.
Zelazne koéci™*®: Cielesny nieumarly zyskuje premig

z naturalnego pancerza +5.

Przyw Kleista maz®P; Atak dotykowy dystansowy ciska w cel

kulg kleju o $rednicy 1,5 m.

Przyzwanie nieumartego IV* "% Sprowadza nicumarte-
go, ktdry walczy po twojej stronie.

$ciana piasku’®; Wirujacy piach blokuje ataki dystanso-
we, spowalnia przemieszczanie sig.

Wywot Eksplodujaca kaskada™%: Skaczaca kula ptomieni zadaje

1k6 /poziom obrazesi od ognia.

Kula mocy®P": Kule mocy zadaja 1k6 /poziom obrazeri,
rozdzielanych miedzy kilka celéw.

Lanca grzmotu®: Bron z mocy zadaje 2k6 obrazen, do
tego moze rozpraszac efekty mocy.

Pazur Caligarde’a™: Pazur z mocy atakuje przeciwnikéw
lub strzeze obszaru.

Tirumaela kule energii™: Pig¢ kolorowych kul neguje
lub atakuje energia dZwigku, elektrycznoci, kwasu,
ognia i zimna.

§-POZIOMOWE, ZAKLECIA CZARODZIEJA
1 ZAKLINACZA

Iluz  Dtofi cienia™A% Dioni o §rednim rozmiarze atakuje, blo-
kuje przeciwnikéw lub przenosi przedmioty.
Nekro Beltyna Ptonaca krew®"™: Ofiara otrzymuje 1k8 obrazesi

od ognia co rundg i odczuwa mdtoci.

Fizyczne katusze™: Ofiara jest oszotomiona przez 1 run-
dg, otrzymuje 1k6 obrazen /poziom i odczuwa mdto-
$ci przez 1k4+2 rundy.

Pocatunek wampira™ MA% Otrzymujesz nadnaturalne
zdolnosci przypominajace te posiadane przez wam-
pira i jeste$ wrazliwy na ataki ranigce nieumartych.

Szara auréola Grimwalda®™: Uniemoiliwia podmiotowi
odzyskiwanie w jakikolwiek sposéb punktéw wytrzy-
matodci. :

Odrzuc Cienista macka, potezniejsza™™: Jak sfabsza cienista mac-

Przem

Przyw

Wywot

ka, ale dtuzsza i silniejsza.

Ochrona przez zelazem, stabsza™4%: Podmiot staje si¢
niepodatny na niemagiczny metal.

Pilnowanie™ °P*: Wiesz, kiedy kto$ dotknie danego przed-
miotu.

$ciana rozproszenia magii*: Stworzenia przechodzace
przez przejrzysta Sciane staja si¢ podmiotami kierun-
kowego rozproszenia magii.
Czgste wypady Lutzaena™%: Tworzy drzwi poprzez wy-
miary wielokrotnego uzytku, o krétkim zasiegu.
Ksztaltowanie metalu *S: Jak ksztattowanie kamienia,
ale dotyczy metalu.

Matryca czaréw Simbul® "% Magiczna matryca prze-
chowuje czar 3. lub nizszego poziomu, ktéry péi-
niej mozna rzucié jak zaklecie przyspieszone.

Migotanie, doskonalsze®": Jak ie, ale kontrolu-
jesz czas.

Stworzenie bestii mroku®©”: Zamienia zwierze w ciem-
nostwora

Stworzenie wybrafica”™”: Zamienia czowicka w wybrarica.

Kwasowa ostona Mestila*A% Kwasowa ostona rani tych,
ktérzy cie zaatakuja, oraz umozliwia specjalne ataki
dotykowe.

Przyzwanie nieumartego V**%; Sprowadza nieumartego,
ktéry walczy po twojej stronie.

Catun ptomieni™®: Ofiara wybucha ptomieniami, otrzy-
mujac 2k6 obrazefi od ognia co rundg i siejac wokoto
ognistymi podmuchami, ktére zadaja 1k4 obrazenia
od ognia stworzeniom w promieniu 3 m.

&
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Elastyczne drgania Horizikaula® ¥%: Stozek dZwigku
zadaje obrazenia lub przesuwa przedmioty.

Kamienna kula™®”: Na twych wrogéw toczy si¢ kamien-
na kula o $rednicy 1,5 m.

Ksi¢zycowy tuk Prespera”: Tworzy 1k4 iskry $wiatla ata-
kujace wrogéw.

Pigtno ognia™*%: Jeden 1,5-metrowy rozprysk/poziom
Zadaje 1k6 /poziom obrazeti od ognia.

Piorun kulisty*®: Kule energii zadaja 1k6 /poziom obra-
zef od elektrycznosci. -

6-POZIOMOWE ZAKLECIA CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA
Lustrzane przebranie, zbiorowe™P: Obserwujacy widza
w podmiotach przedstawicieli whasnej pici i rasy.
Odrzuc Zapieczgtowanie bramy™¥: Permanentnie zamyka wro-
ta lub portal.
Przem Ghorusa Totha magnetyzm®°™: Metalowe stworzenie
lub przedmiot staje si¢ silnie magnetyczne.
Kamienne ciato®: Twe cialo staje si¢ Zzywym kamieniem.
Metamorfoza kamienia®: Zmienia rodzaj kamienia.
Mineralizacja wojownika-*°PL: Nadaje chetnemu pod-
miotowi szablon mineralnego wojownika.
Pole transformacji energii™ * MA%: Obszar wchiania ener-
gie magiczna, zasilajac okre$lony czar.
Postaé czarta’®: Jak polimorfia, ale mozesz zyskac ksztatt
1moce zfego przybysza.
Rycie, zbiorowe™”: Jak rycie, ale dziata na jedno/poziom
stworzenie.
Szklany atak Dhularka®: Zamienia podmiot w szklo.
Sztuczka z zamiang™%: Ty oraz ofiara zamieniacie si¢
miejscami i wygladem.
Twardo§éMA%: Zwigksza trwalo§¢ przedmiotu o 1/dwa
poziomy czarujacego.
Widzenie w ciemnofciach, zbiorowe™”: Jak widzenie
w ciemnosciach, ale dziata na jedno/poziom stworzenie.
Zakaienie, zbi R4S, Jak zakazenie, ale dziata na wie-

Tluz

. cej stworzet.

Przyw Chmurazarodnikéw**: Chmura zarodnikéw zéttej ple-
$ni zapewnia ukrycie i obniza o 1k6 Budowg stworzen
wchodzacych na twoje pole.

Ogniste pajaki™ ™A% R¢j filigranowych zywiotakéw ognia
atakuje cele.

Skurcz tunelu™P: Skurcze trawienne tunelu zadaja 1k6 /
poziom obrazeri (maks. 15k6).

Wywot Cieniste sklepienie™™: Koputa cienia nieprzenikalna dla
wzroku, ciemna wewnatrz.

Kwasowa burza™: Zadaje 1k8 /poziom obrazeni od kwasu
w promieniu 6 m.

Pryzmatyczne oko* "% Kula tworzy pojedyncze pryzma-
tyczne promienie bedace atakami dotykowymi.

Tarcza kakofonii™“% Nieruchoma tarcza blokuje poci-
ski, zadaje 1k6 obrazeri i oglusza intruzéw.

Wyjacy taficuch® *%: Laricuch mocy oplqtu)e i ataku]e
przeciwnika.
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‘7-POZIOMOWE ZAKLECIA CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA

Oczar Nybora surowa nagana™*: Jak Nyboratagodne upomnienie,
ale po nieudanym rzucie obronnym ofiara umiera.

Odrzuc Aura antymagii™A%: Tworzy poleantymagii, ktére dziata
najedno stworzenie. ;

Ochrona przed zelazem, potezniejsza™ “*: Podmiot zy-
skuje niepodatno$é na metal.
Rubinowy promiefi odczynienia™ ' Promieri neguje
magiczne lub zwyk}e zagroienia
t ¢zniejsze"D: : Rze7bi 0,27 m®
+0,27 m*/poziom kamnema w dowolny ksztatt.

Przemiana kamieni® *°P: Przygotowane kamienie staja

sig¢ litami.

Przeskok do klejnotu® MA%: Teleportuje ci¢ do miejsca

potozenia specjalnie przygotowanego klejnotu.

Sekwencja czaréw SimbulX *%: Przechowuje do dwéch

czaréw 3. lub nizszego poz1omu do péiniejszego
uruchomienia.

Synostodweomer Simbul™A%: Zamienia zaklecie w pozy-

tywna energie, leczac 1k6 /poziom czaru obrazen.

Teleportacja, zbiorowa“%: Jak teleportacya, ale teleportu-

je wigcej 0s6b, z toba lub bez ciebie (w MA% wystepuje
pod nazwa masowa teleportacya).

Zmijodech™®: Wypluwasz niebiariskie lub czarcie zmije,

ktére atakujg wrogéw.

Wywot Wielki grzmot™4%: Glo$ny halas wywotuje oszotomie-
nie, ghuchotg i przewraca stworzenia na duzym ob-
szarze.

Wiezienie z lodowych szp

Przem K

Przyw

e 6w Zajimarna™®; Lodowy
szpon atakuje w zwarciu i zadaje obrazenia zwykle

oraz od zimna.

8-POZIOMOWE ZAKLECIA CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA

Nekro  Szkieletowy straznik™ ™A% Tworzy jeden szkielet/poziom
odporny na odpgdzanie.

Zniszczenie nieumartego® "™: Obrany za cel nieumar-
1y ginie, jesli nie wykona udanego rzutu obronnego.
Rzucajacy czar odnosi (lub leczy) 5 punktéw obrazen
na KW zniszczonego nieumartego.

Nybora gniewna reprymenda™*®: Ofiara umiera lub moze
zosta¢ otumaniona i podlega karze —4 do wszystkich
rzutéw obronnych przez 1 rundg/poziom.

Odrzuc Machina czaréw*-* ™A% Dysk magicznej energii wchia-

nia nadchodzgce czary.
Przepisanie symbolu® "%: Bezpiecznie przenosi nieuru-
chomiony magiczny symbol na inne miejsce.
$ciana poteiniejszego rozproszenia magii*°P: Stworze-
nia przechodzace przez przejrzysta Sciang staja si¢
podmiotami kierunkowego potezniefszego rozprosze-

Oczar

nia magii.
Przem Czarnokij™ % Znaczme usprawnia laskg lub drag,
Metarnorfoza kami zniejsza"™; Zmienia 0,27 m*

+0,27 m*/poziom kamlema w inny rodzaj skaty.

1
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Stopienie ko§éca Simbul™A%: Ofiara staje si¢ §luzowatym
stworzeniem o migkkim ciele.

Symbol, symbol §mierci Bane’a™A% Dziata jak symbol
Smierci plus 1k12 obrazen od zimna i efekt zaglady.

‘Symbol, symbol utraty czaréw"A%: Istoty rzucajace czary
na danym obszarze tracg czar zaklgcie najwyzszego
poziomu.

Wykop®®P: Tworzy permanentne przejécie w ziemi i $cia-
nach.

Wywot Odzieranie®®: Szok zadaje 2k6 obrazeti oraz obniza Cha
1Bd o 1k6.

Pierécien blyskawic™®: Pierécieri blyskawic zapewnia od-
porno$é na elektrycznosé 20, strzela dwoma béyska-
wicami na rundg lub o§mioma jednoczesnie.

Pole lodowych ostrzy Zajimarna® ™A% Stworzenia na
obszarze otrzymuja obrazenia normalne i od zim-
na, moga zostaé spowolnione.

9-POZIOMOWE ZAKLECIA CZARODZIEJA
1 ZAKLINACZA
Nekro  Klon w spoczynku™ X "M: Jak £/on, ale w zastoju dopSki
oryginat nie umrze.
Odrzuc Oléniewajace kule Elminstera™: Tworzy jedng kulg/
poziom negujaca wroga magie. ¥
Paszcza chaosu™%: Obszar energii rani stworzenia i prze-
rywa koncentracje. '
Wyziewy Mystry™®: Gesta mgla zmniejsza poziom czaru-
Jjacego o —4.
Przem Pan podziemi® F°P: Zyskujesz zdolnosci czaropodobne
Zwigzane Z ziemia.
Seria czaréw Simbul* "% Przechowuje do trzech czaréw 3.
lub nizszego poziomu do péZniejszego uruchomienia.
Ponowienie Alamanthera™ * ™A% Duplikuje podpatrzone
zaklecie lub zdolnos¢ czaropodobna.
Czarne ostrze klgskiA% Lewitujaca magiczna brofi rani
1 moie zdezintegrowad cele.
Kula ostatecznego zniszczenia®”™: Kula dezintegruje
wszystko, czego si¢ dotknie.
Lawina Zajimarna™4% Fala breji zadaje 1k4 obrazenia
od zimna na poziom i moze przesunaé ofiary.
Zrodzenie wezta® *°P: Tworzy wezet ziemi Klasy 1.
Wywot Oko mocy™®: Jak tajemne oko, ale mozesz przez nie rzu-
caé czary 7. lub nizszych pozioméw.
Wybieg Elminstera™™-*2X; Spotegowany czar uwarunko-
wanie teleportuje cig w szeciu okreslonych sytuacjach.

Przyw

zaklecia druida

0-POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA (LITANIE)
Obserwacja natury™%: Jak obserwacja Smierci, ale tylko wzgledem
zwierzat i roslin.
Sita tarana™4%: Twoje dtonie sa twardsze, za$ twoje ataki bez bro-
ni zadaja normalne obrazenia. ]
Wykrycie rozdrozy™A%: Wykrywa rozdroza istot ba$niowych w pro-
mieniu 18 metréw.
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1-POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA
Kamuflaz™": Podmiot zyskuje premi¢ +10 do testéw Ukrywa-
nia sig.
Pazury bestii*®: Twoje rece staja si¢ bronia zadajacg 1k8 obrazen.
Szybkie plywanie™%: Podmiot zyskuje szybko$¢ ptywania 9 m.

2-POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA

Dzielenie formy™A% Widzenie i slyszenie poprzez zmysty do-
tknigtego zwierzgcia.

Jedno$é z ziemig™*%: Wig7 z naturg zapewnia premig +2 do testow
umiejetnoéci zwigzanych ze $wiatem natury.

Krwawy szal“A%: Szat zapewnia +2 do Sily i Budowy, +1 do rzutéw
obronnych na Wolg, lecz powoduje —1 do KP.

Eatwy szlak™A%: Sprawia, iz tatwiej podazad szlakiem.

Oberwanie chmury™A%: Deszcz ogranicza pole widzenia, gasi ognie
i odchyla pociski z toru lotu.
Opanowanie powietrza™%: Wyrastaja ci niematerialne skrzydta,
dzieki ktérym motesz latac. .
Oflepiajaca plwocina™: Atak dotykowy dystansowy oélepia pod-
miot.

Remedium na §rednie rany™%: Podmiot otrzymuje szybkie lecze-
nie 2 na 10 rund +1 runda/2 poziomy.

Rycie™P: Podmiotowi wyrastaja pazury, zyskuje zdolno$¢ rycia
z szybkoscia 3 m.

$lepowidzenie®®: Obdarza §lepowidzeniem (9 m).

Utwardzenie ziemi™% Podwaja trwato$¢ oraz punkty wytrzyma-
tosci kamiennych budowli i formacji skalnych. 2

Wech™A%: Zapewnia zdolno$¢ wech na 1 godzing/poziom.

Zlokalizowanie wezta*°P: Znajduje najblizszy wezet ziemi w pro-
mieniu 1,5 km/poziom.

Znami¢ wyrzutka™P: Podmiot podlega karze -5 do testéw Blefo-
wania i Dyplomacji oraz karze —2 do KP.

3-POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA

Deszcz piér™A%: Z twej reki wyrastaja zatrute pidra, przydatne
przy atakach wrecz oraz dystansowych.

Drzwi weztowe™P: Umozliwiaja teleportacje migdzy dowolnymi
znanymi weztami ziemi.

Leczace 23dto™A% Dotyk zadaje 1k6 obrazeri +1/dwa poziomy,
a rany leczg pw rzucajacego ten czar.

Nosiciel plagi**S: Jak zakazenie, ale podmiot przenosi zarazg
w okresie wylegania.

Pajgcza skéra™P: Podmiot zyskuje rosnaca premie do naturalne-
go pancerza, rzutéw obronnych przeciw truciznom i testéw
Ukrywania si¢.

Plaga robakéw™4% Przypominajace robaki stworzenia obnizaja
co runde Budowe o 1k4.

Skorupa zétwia™%: Duza skorupa zapewnia ostong lub schronienie.

Taneczny obrét™A%: Wskazuje kierunek do znanego celu.

Ukaszenie weza™A% Twoja reka zmienia ci si¢ w jadowitego weza,
ktérego mozesz wykorzystaé do ataku.

Widmowy ptug™™: Tworzy bruzde w ziemi, przewraca na ziemig
stworzenia przebywajace na jej drodze.

Zielony ogieri®"": Kazde stworzenie na obszarze otrzymuje 2k6
obrazefi od kwasu +1 /poziom.
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4-POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA

Kamuflaz, zbiorowy™4%: Jak kamuflaz, ale wptywa na wszystkich
w zasiggu (w MAG wystepuje pod nazwa masowy kamuflarz).

Lodowa kopia®: Zmienia 16d w kopig, ktéra atakuje zadajac Sk6
obrazen i oszalamiajac na 1k4 rundy.

Eoono ziemi™*% Tyijedno stworzenie/poziom chowacie si¢ w ziemi.

Metamorfoza kamienia": Zmienia rodzaj kamienia.

Mordercza mgta™A% Chmura pary zadaje 2k6 obrazen, powoduje
$lepote oraz zadaje 1k6 obrazen w kazdej nastgpnej rundzie.

Réwnowaga natury’S: Na 10 min./poziom przenosisz na podmiot
4 punkty wartosci atrybutu.

Szczeki wilka™%: Jedna rzezba/dwa poziomy zmienia si¢ w wilka
0 0C 13 i zdolnosci groza.

Wiatr w zagleM%: Podwaja szybko$¢ naziemna podmiotéw na
1 dzied.

¥-POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA

Chmura zarodnikéw*2%: Chmura zarodnikéw z6ttej plesni zapew-
nia ukrycie i obniza o 1k6 Budowe stworzeni wchodzacych na
twoje pole.

Czaszka echa™”®: Widzenie, slyszenie oraz méwienie poprzez
przygotowana zwierzeca czaszke przez 1 godz./poziom.

Gnicie pamigci™®: Zarodniki wysaczajg ofierze 1k6 Int, plus
1 Int/runde.

Hodowla pnaczy™®: Pnacza gwaltownie rosna, dajac réine efekty.

Ksztaltowanie kamienia, potginiejsze’™®: Rzezbi 0,27 m® +
0,27 m®/poziom kamienia w dowolny ksztatt.

Obcowanie z ziemig**%: Zdobywasz wiedz¢ o wzgérzach, gérach

_iterenach podziemnych.

Olénienie sowy™ A% Podmiot otrzymuje 1k4+1 do Rzt na 1 go-
dzing/poziom.

Piekto®: Stworzenie wybucha ogniem i co rundg otrzymuje 6k6
obrazen od ognia. x y

Sciana piasku®®: Wirujacy piach blokuje ataki dystansowe, spowal-
nia przemieszczanie sig.

Sciana rozproszenia magii*®®: Stworzenia przechodzace przez
przejrzysta Sciang staj si¢ podmiotami kierunkowego roz-

- proszenia magii.

Tunel powietrzny™%: Broti dystansowa otrzymuje premig¢ +10
oraz podwaja swéj przyrost zasiegu.

Wiazace wiatry™%: DZwiek nie moze wedrowad do i od podmio-
tu, —2 do testéw atakéw dystansowych.

Wazburzone wody™°: Fala przypuszcza atak szaria byka.

Zabezpi ie przed og; PS; Jak pto i, ale tlumi
réwniez magiczny ogiefi na danym obszarze.
Zakazenie, zbiorowe™*": Jak zakazenie, ale dziata na wigcej stworzeii.

6-POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA

Kamienne ramiona™%: Kamienne rami¢ zamyka si¢, wigZac po-
chwyconych w zwarciu i ranigc ich.

KruszenieM%: Zadaje 1k6 /poziom obrazen (pomijajac trwato$¢)
wytworzonemu przedmiotowi lub budowli.

Metamorfoza kamienia, potezniejsza™: Zmienia 0,27 m® +
0,27 m?/poziom kamienia w inny rodzaj skaty.

Rycie, zbiorowe™P: Jak rycie, ale wptywa na 1 podmiot/poziom.
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Utopienie™": Podmiot natychmiast zaczyna si¢ topic.
Zapieczgtowanie bramy™ “*: Permanentnie zamyka wrota lub
portal.

‘7-POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA
Aura witalno$ci™*®: Podmioty otrzymuja +4 do S, Zr i Bd.
Oléniewajaca aura™A%: Sojusznicy $wieca, za$ ich brof staje sig ore-
zem oléniewajacej energii, ktéry zadaje +1 obrazeri/2 poziomy.
Opanowanie ziemi™% Podréi poprzez ziemi¢ w dowolne miejsce.
Przemiana kamieni®"°P: Przygotowane kamienie staja si¢ litami.
Stowo réwnowagi*®>: Zabija, paralizuje, ostabia lub powoduje
mdtoci u stworzeii nie-neutralnych.
Stworzenie rozdrozy i skrétu® MA% Iaczy dwa miejsca magiczng
$ciezka.
Trujace pnacza™A%: Jak hodowla pngczy, ale winorosle sa trujace.
Wieza chmur burzowych™A% Wieza wirujacych chmur. Wehtania
elektryczno$é, zapewnia ukrycie i zapobiega poruszaniu.

8-POZIOMOWE ZAKLECIA'DRUIDA
Bombardowanie®*"®: Spadajace skaly zadaja 1k8 obrazen/poziom
1zagrzebujg ofiary.
Kokon® MA%; Paralizuje ofiare oraz wysacza z niej poziomy.
Sciana potginiejszego rozproszenia magii*®”; Stworzenia prze-
chodzace przez przejrzysta Sciang staja si¢ podmiotami kie-
runkowego potezniefszego rozproszenia magii.

9-POZIOMOWE ZAKLECIA DRUIDA
Zaklgcie w kamiedt™A%: Petryfikujacy atak wzrokowy.
Utopienie, zbiorowe™": Jak utopienie, ale dziata na 1 podmiot/
poziom.
Pan podziemi® "°P: Zyskujesz zdolnosci czaropodobne zwigza-
ne z ziemig.

zaklecia hathran

Niniejsze czary nie wyczerpujg listy zakle¢ hathran. Motze je
dodad do listy czaréw innej posiadane;j przez postac klasy z czara-
mi wtajemniczefi lub objawien.

0-POZIOMOWE ZAKLECIA HATHRAN
Obserwacja natury™: Jak obserwacya Smierci, ale tylko wzgledem
zwierzat i roslin.

1-POZIOMOWE ZAKLECIA HATHRAN
Rozrzucenie?: Rozrzuca obrane za cel przedmioty w rozprysku
zadajacym 1k8 obrazen (lub stiuczen).
Widzenie w stabym $wietle™A% Podmiot widzi dwukrotnie dalej
przy danym oswietleniu.

2-POZIOMOWE ZAKLECIA HATHRAN
Jedno$é z ziemig"A%: Wie# z naturg zapewnia premig +2 do testéw
umiejetno$ci zwigzanych ze $wiatem natury.
Ksigzycowy promiefi”™: Tworzy stozek ksigzycowego blasku, kté-
ry zmusza likantropy do przyjecia zwierzecej postaci, a takze
przenika czary ciemno$ci réwnego i nizszego poziomu.
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Ognisty sztylet''"%: Jak ogniste ostrze, ale zadaje 1k4 obrazenia
+1/poziom.

3-POZIOMOWE ZAKLECIA HATHRAN
Ksigzycowe ostrze”™: Atak dotykowy zadaje 1k8 obrazesi +1/dwa
poziomy, a wigcej nieumarlym. Ponadto uniemozliwia rzuca-
nie czaréw.
Rozblysk?®: Blask éwiatla oléniewa i o$lepia w 6-metrowym roz-
prysku.

4-POZIOMOWE ZAKLECIA HATHRAN
Eono ziemi™ % Ty i jedno stworzenie/poziom chowacie si¢
w ziemi.
Planarny sojusznik, stabszy”: Wymiana przystug ze stworzeniem
z innego planu o 6 KW.

5-POZIOMOWE ZAKLECIA HATHRAN
Ksigzycowa §ciezka”: Zapewnia schronienie 1 stworzeniu/
poziom.
Planarne spetanie, stabsze: Wigzi pozaplanarng istote o 6 KW lub
mniej, dopdki nie wypeini zadania.

6-POZIOMOWE ZAKLECIA HATHRAN
Planarne spetanie: Jak stabsze planarne spgtanie, ale do 12 KW.
Planarny sojusznik®: Jak stabszy planarny sojusznik, ale do 12 KW.

8-POZIOMOWE ZAKLECIA HATHRAN
Planarne spgtanie, poteiniejsze: Jak stabsze planarne spetanie, ale
do 18 KW.

zaklecia kaptana

1-POZIOMOWE ZAKLECIA KAPEANA
Leczenie wiarg""%: Leczy wyznawcy twojego béstwa 8 pw+1/po-
ziom (maks. +3).
Przyzwanie nieumartego I**%: Sprowadza nieumartego, ktéry
walczy po twojej stronie.
Wizja chwaty™4%: Podmiot zyskuje premi¢ z morale +1 do nastgp-
nego rzutu obronnego.

2-POZIOMOWE ZAKLECIA KAPEANA

Aura ochrony przed ptomieniami™%: Ignorujesz 12 obrazeri od
ognia na rundg i mozesz gasi¢ ptomienie.

Boska dtofi"4%: Zapewniasz wyznawcy swego boga premi¢ uswie-
cong lub bluzniercza +2 do rzutéw obronnych.

Kamienne koéci™*%: Cielesny nieumarly zyskuje premi¢ z natu-
ralnego pancerza +3.

Klatwa pecha™% Podmiot podlega karze —3 do atakéw, rzutéw
obronnych i testéw.

Ostrza z ciata™%; Atakujesz jakby$ byt uzbrojony, zadajesz pre-
miowe obrazenia, ranisz osoby bedace z tobg w zwarciu.

Przyzwanie nieumartego IT<"%: Sprowadza nicumarlego, ktéry
walczy po twojej stronie.

Znamig wyrzutka"™P: Podmiot podlega karze —3 do testéw Blefo-
wania i Dyplomacji oraz karze —2 do KP.

e

3-POZIOMOWE ZAKLECIA KAPEANA

Broti uderzenia™: Jak ostra krawgdz, ale dotyczy broni obu-
chowych.

Czaszka straznicza® ': Czaszka wrzeszczy, gdy ktos wejdzie na
strzezony obszar.

Kiet na dtoni™™: Kasajaca paszcza na twej dioni zadaje 1k8 obra-
Zefi 1 rozpoczyna zwarcie.

Kopista™% Kopiuje niemagiczny tekst.

Mroczna droga™%: Tworzy tymczasowy niezniszczalny most wy-
trzymujacy do 100 kg/poziom.

Mroczny ogied™A%: Jak rozpalenie plomieni, ale kreuje mroczne
ptomienie widoczne w widzeniu w ciemnosciach.

Nosiciel plagi**S: Jak zakazenie, ale podmiot przenosi zaraze
w okresie wylegania.

Ostrze zguby" °°": Broii tnaca staje si¢ bronia zguby.

Przyzwanie nieumartego I1I*: Sprowadza nieumartego, ktéry
walczy po twojej stronie.

Remedium na érednie rany™ % Podmiot otrzymuje szybkie lecze-
nie 2 na 10 rund +1 runda/2 poziomy.

Rycie"*P: Podmiotowi wyrastajg pazury, zyskuje zdolnos¢ rycia
2 szybkoécia 3 m.

$lepowidzenie’®: Obdarza §lepowidzeniem (9 metréw).

Taneczny obrét™A%: Wskazuje kierunek do znanego celu.

Widmowy ptug"™: Tworzy bruzdg w ziemi, przewraca na ziemi¢
stworzenia przebywajace na jej drodze.

Wykrycie metali i mineratéw™ **%; Wykrywa duze skupiska meta-
lu i innych mineratéw.

Zlokalizowanie wezta* *°: Znajduje najblizszy wezet ziemi w pro-
mieniu 1,5 km/poziom.

4-POZIOMOWE ZAKLECIA KAPEANA

Boski orgz™%: Nadaje twojej broni magiczne whasciwoéci, odpo-
wiednie dla twojego béstwa opiekuriczego.

Diosi Torma™A% Nieruchoma sfera ochronna oszatamia wyznaw-
céw innych bogéw.

Jaéniejaca kula Nchasera® " Tworzy permanentne magiczne
$wiatlo, ktérego jasnosc¢ kontrolujesz.

Ksztattowanie metalu™S: Jak ksztattowanie kamienia, ale doty-
czy metalu.

Metamorfoza kamienia’”: Zmienia rodzaj kamienia.

MiéciwoééMAG: Zabity sojusznik powraca do Zycia na 1 min./
poziom.

Nadejécie zagtady™"%: Czarna mgta ogranicza widzenie i otuma-
nia stworzenia.

Opoticza nocy "™: Niewidzialna tarcza chroni podmiot przed
$wiattem stonecznym.

Powietrzny taniec przyzwafi™S: Ty i cztery aarakokry, tariczac
w powietrzu, wzywacie duzego zywiotaka powietrza.

Poznanie stabo$ciMA%: Okre$la wrazliwosci i odpornoéci pod-
miotu.

Przyzwanie nieumartego IVX*: Sprowadza nieumartego, ktéry
walczy po twojej stronie.

Recytacja®™: Ty i sojusznicy zyskujecie +2 do atakéw, obra-
7zen, rzutéw obronnych i testéw umicjetnosci; wrogowie tra-
cg—2.
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Sciana chaosu™%: Jak magiczny krag praeciw prawn, alew formic
Jjednostronnej $ciany.

Sciana dobra™AS; Jak magiczny krqg przeciw z#u, ale w formie jed-
nostronnej sciany.

$ciana piasku’®: Wirujacy piach blokuje ataki dystansowe, spowal-
nia przemieszczanie sig.

Sciana prawa“A% Jak magiczny krag praeciw chaosowi, ale w for-
mie jedndstronnej $ciany.

Sciana zta“% Jak magiceny krag praeciw dobru, ale w formie jed-
nostronnej SCIany d

Zelazne koéci™%: Cielesny nieumarly zyskuje premig z natural-
nego pancerza+y.

5-POZIOMOWE ZAKLECIA KAPLANA

Ksztalttowanie kamienia, potgzniejsze’™®”: Rzezbi 0,27 m® +
0,27 m*/poziom kamienia w dowolny ksztatt.

Nieludzka regeneracja™%: Zapewnia zdolno$¢ regeneracja na
1 runde/2 poziomy.

Obcowanie z ziemig***: Zdobywasz wiedzg o wzgdrzach, gérach
iterenach podziemnych.

Petzajaca ciemno$é™A%: Chmura macek zapewnia ukrycie, premie
do umiejetnosci oraz kilka ochron réinego typu.

Przyzwanie nieumartego V% Sprowadza nieumartego, ktéry
walczy po twojej stronie.

Rozsadzenie duszy®®™: Dotyk natychmiastowo obniza Cha o 2k6
iRzt 0 1k6, a po 1 minucie dodatkowo Cha o 1k6.

Sciana rozproszenia magii™®”; Stworzenia przechodzace przez

przejrzysta $ciang staja si¢ podmiotami kierunkowego roz-

| proszenia magii.
Zakazenie, zbiorowe™: Jak zakazenie, ale dziata na wigcej stwo-
rzef.

6-POZIOMOWE ZAKLECIA KAPEANA
Azutha cudowna tréjca™®: Mozesz trzy razy rzucié jeden przy-
gotowany czar.
Kamienne ciato™: Twe cialo staje si¢ Zywym kamieniem.
Metamorfoza kamienia, potgzniejsza™: Zmienia 0,27 m® +
, 0,27 m*/poziom kamienia w inny rodzaj skaty.
Sttumienie glifu™% Dostrzegasz, acz nie uruchamiasz putapek
majacych posta¢ magicznych zapiskéw.
Zapieczgtowanie bramy “: Permanentnie zamyka wrota lub portal.

7-POZIOMOWE ZAKLECIA KAPEANA
Azutha tarcza ochrony przed czarami™*% Podmioty otrzymuja
0OC 12+ 1/poziom.
Smok §mierci™*% Otrzymujesz premig z naturalnego pancerza
+4, premie z odbicia +4 do KP oraz naturalne ataki.
Szczgbliwy traf'%; Podmiot natychmiast otrzymuje uzdrowienie,
jezeli obrazenia by go zabily.

8-POZIOMOWE ZAKLECIA KAPEANA
Generat nieumarlych’: Zwicksza maksimum KW kontrolowanych
nieumartych do pigciokrotnosci twego poziomu.
Pakt émierci™”® M4%; —2 do Budowy w zamian za dziatanie efektu
stowa powrotu, wskrzeszenie | uzdrowienia.

Symbol, symbol §mierci Bane’a™"%: Dziata jak symbol Smierci plus
1k12 obrazen od zimna i efekt zaglady.

Symbol, symbol utraty czaréw™A%; Istoty rzucajace czary na danym
obszarze tracg czar zaklgcie najwyzszego poziomu.

Szatburzy™*%: Lataniei fciana wiatru oraz ochrona przed silnym
wiatrem, a nadto wykonujesz ataki elektrycznoscia.”

Sciana potgzniejszego rozproszenia magii™: Stworzenia prze-
chodzace przez przejrzysta Sciang staja si¢ podmiotami kie-
runkowego pofgzniejszego rozproszenia magii.

pomeny kaptanskie

Oprécz domen opisanych w Podreczniku Gracza, réine béstwa
Faerunu zapewniaja kaptanom dostep do dodatkowych, opisanych
tutaj domen, ktére podlegaja tym samym zasadom (zgodnie z opi-
sem klasy kaptana w Podreczniku Gracza). Kaptan wybiera dwie
dowolne domeny spo$réd przypisanych jego béstwu.

W przedstawionych dalej podano zestane moce oraz listy cza-
réw dla domen przedstawionych w niniejszej ksigzce. Jezeli w pre-
zentacji domeny brakuje zestanej mocy i czaréw, informacje te
znajdziesz w Podreczniku Gracza.

Zmiany wzgledem Opisu Swiata Z. apomnianych Krain: Lista
béstw wraz z domenami rézni si¢ nieco od tej z Opi:ujwiataZA-
POMNIANTCH KRAIN. Wprowadzenie domeny zimno i rozktad (ta
ostatnia pojawita si¢ pierwotnie w #/yznaniach i Panteonach, pod
nazwa domeny spoczynku) wymagato drobnych przesunieé w do-
menach. Dotyczy to nastepujacych béstw.

Auril: burze, powietrze, zimno, zlo.

Jergal: cierpienie, prawo, przeznaczenie, rozklad, runy.

Kelemvor: ochrona, podréze, prawo, przeznaczenie, rozklad.

Ozyrys: dobro, odwet, prawo, roéliny, rozktad.-

Ulutiu: ocean, ochrona, prawo, zimno, zwierzeta.

Urogalan: niziotki, ochrona, prawo, rozktad, ziemia.

DOMENA BURZ
Béstwa: Aerdrie Faenya, Anhur, Auril, Izyda, Istishia, Talos,
Umberlee.
Zestana moc: Zyskujesz odpornos¢ na elektryczno$é 5.

ZAKLECIA DOMENY BURZ

1. Tarcza entropii: Wymierzone w ciebie ataki dystansowe chy-
biaja — szansa, ze ich unikniesz, wynosi 20%.

. Podmuch wiatru: Odpycha lub przewraca mate istoty.

. Wezwanie blyskawic: Sprowadza z nieba btyskawice (3k6 obra-
Zefi kazda).

4. Deszcz ze $niegiem: Utrudnia poruszanie si¢ i ogranicza pole
widzenia.

. Lodowa nawatnica: Grad zadaje k6 obrazen na obszarze wal-
ca o §rednicy 12 m.

. Wezwanie burzy z piorunami: Jak wezwamebl;:ka'wm, ale kaz-
da zadaje Yk6 obrazen.

. Kontrolowanie pogody: Zmienia pogode w okolicy.

. Traba powietrzna: Cyklon, ktéry powoduje obrazenia i moze
porwad istoty.

. Burza zemsty: Burza, deszcz kwasu, blyskawice i grad.

w o

“

=N

®

o

€.



———
DOMENY I cZARY
———

DOMENA CHAOSU

Béstwa: Aerdrie Faenya, Angharradh, Anhur, Bahgtru, Beshaba,
Corellon Larethian, Cyric, Dugmaren Jasny Plaszcz, Eilistrace, Ere-
van Ilesere, Fenmarel Mestarine, Garagos, Ghaunadaur, Gruumsh,
Haela Jasny Topér, Hanali Celanil, Kiaransalee, Labelas Enoreth,
Lliira, Lolth, Lurue, Malar, Neftyda, Poszukiwacz Wyvernspur, Ril-
lifane Rallathil, Sashelas z Glebin, Sehanine Ksigzycowy Luk, Selune,
Selvetarm, Sharess, Shargaas, Sharindlar, Shaundakul, Shevarash,
Solonor Thelandira, Sune, Talona, Talos, Tempus, Thard Harr, Ty-

mora, Umberlee, Urdlen, Uthgar, Valkur, Vhaeraun.

DOMENA CIEMNOSCI
Béstwa: Lolth, Maska, Set, Shar, Shargaas.
Zestana moc: Zyskujesz atut premiowy Walka na oélep.

ZAKLECIA DOMENY CIEMNOSCI

1.
2
3.
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Nieprzenikniona mgta: Otacza ci¢ mgta.

$lepota/Ghuchota: Sprawia, Ze ofiara staje si¢ slepa lub ghucha.
Czarne éwiatto”: Tworzy w promieniu 6 m nadnaturalng ciem-
noéé, w ktérej ty widzisz.

Zbroja mroku”*: Cienista powloka zapewnia premig z odbicia
+3, +1/cztery poziomy (maks. +8) do KP i premig +2 do rzu-
t6éw obronnych przeciw efektom $wigtosci, dobra lub $wiatta.

. Pocisk mroku?": Ciskasz jeden/2 poziomy promiesi ciemnosci,

zadajacy 2k8 obrazen/runde; moze otumanié cel na 1 runde.

. Wicibskie oczy: 1k4 +1 /poziom dryfujacych oczu przeprowa-

dza dla ciebie zwiad.

. Koszmar: Nasyla wizje powodujace 1k10 obrazen i zmeczenie.
. Stowo mocy: oflepienie: OSlepia jedna istotg o 200 lub mniej pw.
. Stowo mocy: zabicie: Zabija jedng istot¢ o 100 lub mniej pw.

DOMENA CIERPIENIA
Béstwa: [Imater, Jergal, Kossuth, Loviatar, Talona, Yurtrus.
Zestana moc: Mozesz raz dziennieuzywac zdolnosci czaropo-

dobnej dotyku bélu. Musisz wykonaé udany atak dotykowy wrecz
wymierzony w Zywa istote (wykorzystujac zasady dotyczace zakle¢
dotykowych). Jesli trafisz, twéj dotyk powoduje utrzymujaca si

1 minute kare —2 do Sily i Zrecznosci. Stworzenia niepodatne na
trafienia krytyczne sa réwniez niepodatne na ten efekt.
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Zaklgcia domeny cierpienia

Obawa: Wrogowie podlegaja karze —1 do testéw atakéw i rzu-
téw obronnych na strach.

Wytrzymato§é niedfwiedzia: Podmiot zyskuje +4 do Bd na
1 min./poziom.

. Natozenie klatwy: —6 do wartosci atrybutéw; —4 do test6w ata-

kéw, rzutéw obronnych oraz testéw umiejetnosci i atrybutéw
lub $0% ryzyka utraty nastepnej akcji.

. Pozbawienie sit: Podmiot otrzymuje 1k4 negatywne poziomy.
. Symbol bélu™: Uruchomiona runa wywotuje bél w pobliskich

istotach.

. Krzywda: Zadaje ofterze 10 obrazen /poziom.
. Fale wyczerpania: Kilka ofiar ulega wyczerpaniu.
. Ohydne usychanie: Powoduje 1k6 /poziom obrazed w promie-

niu 9 m.

. Wysaczenie energii: Ofiara otrzymuje 2k4 negatywne poziomy.
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DOMENA CZAROW
Béstwa: Azuth, Mystra, Savras, Thoth.
Zestana moc: Zyskujesz premig +2 do testéw Czarostwa i Kon-

centracji.

ZAKLECIA DOMENY CZAROW

113
2%
3.

Zbroja maga: Zapewnia podmiotowi premig z pancerza +4.
Cisza: Neguje dZwicki w promieniu 4,5 m.
Wiszechczar’®: Mozesz przeczytac i przygotowaé 1- lub 2-po-

“

ziomowy czar wtajemniczeri ze zwoju bad? ksiggi zakle¢ w 3-po-
ziomowej komdrce na czary.

4. Rary’ego rozszerzenie pamieci®: Pozwala przygotowac dodat-
kowe czary lub zachowad juz rzucone.

§. Ztamanie zaklgcia: Ztamanie zaklgcia: Uwalnia podmiot od
oczarowarl, klatw, petryfikacji i przemian.

6. Wszech y*: Jak hezar, ale moZesz prze-

czytad i przygotowaé dowolne zaklgcie wtajemniczefi do 5. po-

ziomu w 6-poziomowej komérce na czary.

Ograniczone zyczenie": Zmienia rzeczywistosc, ale tylko w gra-

nicach mozliwoéci czaru.

. Pole antymagii: Neguje magie w promieniu 3 m.

. Roztaczenie Mordenkainena: Rozprasza magi¢ i odczarowuje

przedmioty magiczne.
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DOMENA CZASU
Béstwa: Grumbar, Labelas Enoreth.
Zestana moc: Zyskujesz atut premiowy Doskonalsza inicja-

tywa.

ZAKLECIA DOMENY CZASU

1. Celny cios: Otrzymujesz +20 do nastgpnego testu ataku.

2. Spowolniony rozktad: Chroni przed rozktadem jedne zwtoki.

. Przyspieszenie: Jedna istota/poziom porusza si¢ szybiej, zysku-
jac +1 do testéw atakéw, KP oraz rzutéw obronnych na Refleks.

v
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. Swoboda dziatania: Podmiot porusza si¢ normalnie pomimo

ograniczen.

. Utrwalenie”: Sprawia, ze pewne czary staja si¢ permanentne.

6. Uwarunkowanie®: Ustala warunki zadziaania innego zaklecia.

. Chwilowe olénienie: Zyskujesz premig z ol$nienia do jednego
testu ataku, rzutu obronnego, testu umiejetnosci lub atrybutu.

. Przezornoéé: ,,Szésty zmysP” ostrzega przed nadchodzacym
niebezpieczenstwem.

. Zatrzymanie czasu: Swobodnie dziatasz przez 1k4+1 rund.
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DOMENA DOBRA

Béstwa: Aerdrie Faenya, Angharradh, Anhur, Arvoreen, Ba-
ervan Wibczykij, Baravar Cienisty Plaszcz, Berronar Czyste Srebro,
Chauntea, Clangeddin, Corellon Larethian, Cyrrollalee, Dene-
ir, Dugmaren Jasny Ptaszcz, Elhstraee, Eldath, Flandal Stalowo-
skéry, Gaerdal Zelaznoreki, Garl Swietlistoztoty, Gorm Gulthyn,
Gwaeron Wichura, Haela Jasny Topér, Hanali Celanil, Hathor,
Horus-Re, Ilmater, Izyda, Labelas Enoreth, Lathander, Lliira,
Lurue, Marthammor Duin, Mielikki, Milil, Moradin, Mystra,
Neftyda, Nobanion, Ozyrys, Rillifane Rallathil, Sashelas z Gie-
bin, Segojan Herold Ziemi, Sehanine Ksi¢zycowy Luk, Selune,
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Sharess, Sharindlar, Shiallia, Solonor Thelandira, Sune, Thard
Harr, Torm, Tymora, Tyr, Valkur, Yondalla.

DOMENA DROWOW
Béstwa: Eilistrace, Ghaunadaur, Kiaransalee, Lolth, Selve-
tarm, Vhaeraun.
Zestana moc: Zdobywasz atut premiowy Blyskawiczny refleks.

ZAKLECIA DOMENY DROWOW
1. Ptaszcz mrocznej mocy” : Chroni podmiot przed dziataniem
$wiatta stonecznego, zapewnia premig z odpornosci+4 do rzu-
téw obronnych pnecxw efektom $wiatta lub ciemnosci.
2] tyszenie/j id! Pozwala przez 1 min./poziom
siyszec lub widzieé na odleglo$é.
. Sugestia: Zmusza podmiot do wykonania wskazanego dziata-
nia. :
Ujawnienie ktamstw: Ujawnia zamierzone oszustwa.
5. Pajgcza postaé” : Przyjmujesz ksztalt pajaka lub dridera.
. Rozproszenie magii, poteiniejsze: Jak rozproszenie magii, lecz
do+20 do testu.
. Stowo chaosu: Zabija, dezorientuse, oszatamia lub ogtusza ofia-
ry, ktére nie sg chaotyczne.
8. Planarny sojusznik, potezniejszy”: Jak stabszy planarny sojusz-
nik, ale do 18 KW.
. Wrota”: £3czy dwa plany na potrzeby podrézy lub przyzywania.
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DOMENA ELFOW

Béstwa: Aerdrie Faenya, Angharradh, Corellon Larethian,

Elilistrace, Erevan Ilesere, Fenmarel Mestarine, Hanali Celanil,
Labelas Enoreth, Rillifane Rallathil, Sashelas z Glebin, Sehanine
Ksigzycowy Luk, Shevarash, Solonor Thelandira.

Zestana moc: Zyskujesz atut premiowy Bezposredni strzal.

ZAKLECIA DOMENY ELFOW

1. Celny cios: Otrzymujesz +20 do nastepnego testu ataku.

Gracja kota: Podmiot zyskuje +4 do Zr na 1 min./poziom.

Whayki: Tworzy magiczng putapke.

Drzewny krok: Przechodzenie pomi¢dzy drzewami rosngcymi

w duzej odleglosci.

Obcowanie z naturg: Poznanie terenu w promieniu 1,5 km/

poziom.

Znalezienie §ciezki: Pokazuje najkrotsza droge do jakiegos

miejsca.

Zywodqb: Dab staje si¢ drzewcem-straznikiem.

. Stoneczny wybuch: OSlepia wszystkich w promieniu 3 m i za-

daje 6k6 obrazefi.

9. Antypatia: Przedmiot lub miejsce pod dziataniem zaklgcia od-

pycha wskazane istoty.

SR

0

o

DOMENA GNOMOW
Béstwa: Baervan Wiéczykij, Baravar Cienista Szata, Callardu-
ran Gladkorgki, Flandal Stalowoskéry, Gaerdal Zelaznorc;ki, Garl
éwietlistoz}oty, Segojan Herold Ziemi, Urdlen.
Zestana moc: Rzucasz wszystkie zaklgcia 1luzy)ue na poziomie
czarujacego o +1 wyzszym.

ZAKLECIA DOMENY GNOMOW
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Milczacy obraz: Tworzy wymyslong przez ciebie pomniejsza
iluzje.

Bomba z klejnotéw™ **; Zmienia pigé klejnotéw w bomby, za-
dajace 1k8 obrazeri od mocy/dwa poziomy.

. Pomniejszy obraz: Jak milczqcy obraz plus nieco dZwigkéw.

Pomniejsze tworzenie: Tworzy jeden przedmiot z drewna lub
materiatu.

. Krajobrazowa halucynacja: Sprawia, ze obszar pewnego rodzaju

wyglada zupeie inaczej (pole staje si¢ lasem i tym podobne).

. Niezwykta machina’?: Tworzy iluzoryczna, wieloramienng

maching, ktéra dziala jak duzy ozywiony przedmiot.

. Ekran: Iluzja ukrywa obszar przed wzrokiem i szpiegowaniem.
. Porywajacy taniec Otta: Zmusza ofiarg do tafica.
. Przyzwanie sojusznika natury IX: Sprowadza istote, by walczyta.

DOMENA HANDLU
Béstwa: Abbathor, Neftyda, Shaundakul, Vergadain, Waukeen.
Zestana moc: Raz dziennie mozesz uzywac wykrycia mysli jak

zdolnosci czaropodobne;j. Aktywacja tej mocy to akcja darmowa.
Zdolno$¢ dziata najeden podmiot. Efekt utrzymuje si¢ przez tyle
minut, ile masz premii z Charyzmy (minimum 1 runde).

ZAKLECIA DOMENY HANDLU

1.
2.
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Wiadomo$é: Rozmowa szeptem na odleglosé.
Bomba z klejnotéw™ **: Zmienia pig¢ klejnotéw w bomby, za-
dajace 1k8 obrazesi od mocy/dwa poziomy.

. Splendor orta: Podmiot zyskuje +4 do Cha na 1 min./

poziom.

Przestanie wieéci: Natychmiast dostarcza krétka wiadomosé
do dowolnego miejsca.

Wytwarzanie: Przemienia surowce w gotowe przedmioty.
Widzenie prawdy™: Pozwala ci widzie¢ wszystkie rzeczy takimi,
Jjakimi sg naprawdeg.

Imponujaca posiadtoé¢ Mordenkai
pozawymiarowej posiadiosci.
Znieczulenie umyshu: Podmiot zyskuje niepodatno$é na magie
mentalna/emocjonalng oraz szpiegowanie.

Ujawnienié potozenia: Ujawnia doktadne polozenie istoty lub
przedmiotu.

X; Drzwi prowadza do

DOMENA ILUZ]JI
Béstwa: Akadi, Azuth, Baravar Cienista Szata, Cyric, Mystra,

Sehanine Ksigzycowy Luk.

Zestana moc: Rzucasz wszystkie zaklgcia iluzyjne na poziomie

czarujacego o +1 wyzszym.

ZAKLECIA DOMENY ILUZJT
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Milczacy obraz: Tworzy wymyslona przez ciebie pomniejsza
iluzje.

. Pomniejszy obraz: Jak milczqcy obraz plus nieco dZwigk6w.
. Przemieszczanie: §0% atakéw wymierzonych w podmiot chy-

bia.

. Widmowy zabdjca: Straszna iluzja zabija ofiar¢ lub powoduje

3Kk6 obrazen.
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. Dlugotrwaly obraz: Jak zaawansowany obraz, ale koncentracja
nie jest wymagana.

. Zmylenie kierunku: Czyni ci¢ mewxdzxalnym i tworzy twoja
iluzoryczng kopig.

. Projekcja duplikatu: Iluzoryczny duplikat méwi i rzuca czary.

Ekran: Tluzja ukrywa obszar przed wzrokiem i szpiegowaniem.

9. Zjawisko: Jak widmowy zabijca, ale wptywa na wszystkie istoty

w promieniu 9 m.
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DOMENA JASKIN
Béstwa: Callarduran Gladkoreki, Dumathoin, Geb, Ghaunadaur,
Grumbar, Gruumsh, Luthic, Segojan Herold Ziemi, Shar.
Zestana moc: Zyskujesz krasnoludzka zdolnoé¢ skalny zmyst. Je-
§lijuzja posiadasz, twoja premia rasowa roénie z +2 do +4 w testach
zwigzanych z dostrzeganiem nietypowej struktury z kamienia.

ZAKLECTA DOMENY JASKIN
1. Wykrycie sekretnych drzwi: Ujawnia sekretne drzw: W zasiggu
18 m.

2. Ciemno$éé: Nienaturalne cienie zalegaja na obszarze o promie-
niu 6 m.

. Stopienie z kamieniem: Wraz z wyposazeniem taczysz si¢ z ka-
mieniem.

4. Bezpi hronienie L da: Tworzy wytrzymatg chatke.

% Przejécxe wécianie: Tworzy przej$cie w drewnianej Iub kamien-
nej $cianie.

. Znalezienie §ciezki: Pokazuje najkrétsza droge do jakiego$
miejsca.

7. Kamienna paszcza®®: Ozywia naturalng wneke, ktéra atakuje
WIOgow.

. Trzgsienie ziemi: Intensywne wstrzasy w promieniu 1,5 m/po-
ziom.

. Uwigzienie: Zamyka podmiot pod ziemia.
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DOMENA KRASNOLUDOW
Béstwa: Abbathor, Berronar Czyste Srebro, Clangeddin, Du-
erra z Podziemi, Dugmaren Jasny Plaszcz, Dumathoin, Gorm
Gulthyn, Haela Jasny Topér, Laduguer, Marthammor Duin,
Moradin, Sharindlar, Thard Harr, Vergadain.
Zestana moc: Zyskujesz atut premiowy Zwigkszona wytrwa-
tosé.

ZAKLECIA DOMENY KRASNOLUDOW

1. Magiczna brofi: Broii zyskuje premie +1.

. Wytrzymato$¢ niedfwiedzia: Podmiot zyskuje +4 do Bd na
1 min./poziom.

. Glif strazniczy™: Inskrypcja krzywdzaca istoty, ktére po niej
przejda.

4. Magi brofi, potgzniejsza: Bro zyskuje premig +1 /cztery
poziom (maks. +5). .

5. Wytwarzanie: Przemienia surowce w gotowe przedmioty.

Pogawedka z kamieniem: Pozwala rozmawia¢ z naturalnym

lub obrobionym kamieniem.

Sentencja: Zabija, paralizuje, spowalnia lub oglasza ofiary, kt6-

re nie sa praworzadne.
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8. Ochrona przed czarami™ *: Zapewnia premi¢ z odpornosci +8.
9. R6j zywiotakéw: Przyzywa kilka zywiotakéw (tylko ziemi).

DOMENA KSIEZYCA
Béstwa: Eilistraee, Hathor, Malar, Sehanine Ksigzycowy Luk,
Selune, Sharindlar.
Zestana moc: Mozesz odpedzaé lub niszczy¢ likantropy, tak
jak dobry kaptan odpedza i niszczy nieumartych. Zdolnos¢ tg mo-
zesz wykorzystywac tyle razy dziennie, ile wynosi twéj modyfika-
tor z Charyzmy +3.

ZAKLECIA DOMENY KSTEZYCA

1. Plomienna otoczka: Otacza podmiot $wiattem, negujac roz-

mycié, ukrycie i podobne efekty.

2. Ksigzycowy promieti”*: Tworzy stoiek ksigzycowego blasku,
kt6ry zmusza likantropy do przyjecia zwierzgcej postaci, a tak-
e przenika czary ciemnosci réwnego i nizszego poziomu.

. Ksigzycowe ostrze” : Atak dotykowy zadaje 1k8 obrazer +1/dwa
poziomy, a wigcej nieumartym. Ponadto uniemozliwia rzuca-
nie czaréw.

. Promyk nadziei: Podmiot zyskuje +2 do testow atakéw i ob-
razefi, rzutéw obronnych oraz testéw umiejetnosci i atrybu-
téw. ;

. Ksigzycowa §ciezka”™: Zapewnia schronienie 1 stworzeniu/
poziom. : ;

6. Trwaly obraz: Obejmuje obrazy, dZwigki i zapachy.

. Obted: Ofiara cierpi na dtugotrwata dezorientace.

. Zwierzgce ksztalty: Jeden sprzymierzeniec/poziom polifor-

muje si¢ w wybrane zwierz¢.

Ksigzycowy ogiefi’*: Stozek ksx{:zycowego blasku zadaje 1k8

obrazeti/dwa poziomy (maks. 10k8), magiczne aury jarza si¢

na niebiesko przez 1 rundg/poziom, daje $wiatlo jak petnia
ksigzyca, neguje elektryczno$é na 1 rundg/poziom.
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DOMENA LECZENIA
Béstwa: Berronar Czyste Srebro, Ilmater, Lurue, Luthic, Sha-
rindlar, Torm.

DOMENA LUSKOWATYCH

Béstwa: Poszukiwacz Wyvernspur, Set, Sobek, Tiamat,
Ubtao.

Zestana moc: Mozesz karci¢ lub rozkazywaé zwierzgtom (tylko
stworzeniom gadzim i wezom), tak jak zly kaptan rozkazuje i karci
nieumartych. Z tej zdolno$ci masz prawo korzystac tyle razy dzien-
nie, ile wynosi twéj modyfikator z Charyzmy +3.

ZAKLECIA DOMENY LUSKOWATYCH
1. Magiczny kiek: Jedna naturalna brofi podmiotu otrzymuje pre-
mie +1 do testéw atakéw i obrazer.
. Zwierzgcy trans Wywoluje fascynacje w sumie u 2k6 KW
Zwierzat.
3. Magiczny kiel, potezniejszy: Jedna naturalna broni podmiotu
otrzymuje+1/trzypoziomydotestéwatakéwiobrazefi(maks.+5).
4. Trucizna: Dotyk powoduje obnizenie Bd 0 1k10, powtarzajace
si¢ po 1 min.

)
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. Powigkszenie zwierzgcia®: Podwaja rozmiar jednego zwierzecia/
dwa poziomy.

. Kaliwy wzrok: Ofiara wpada w panike, ulega ostabieniu i zapa-
da w $piaczke.

. Zmijodech®® Wypluwasz nicbiariskie lub czarcie zmije, ktére
atakuja wrogow.

. Zwierzgce ksztalty*: Jeden sprzymierzeniec/poziom polifor-
muje si¢ W wybrane zwierze.

. Zmiana ksztattéw": Przemienia ci¢ w dowolng istote, a ponad-
to mozesz raz w rundzie zmieniaé ksztalty.

* Dziata tylko na stworzenia gadzie i wezowe.
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DOMENA MAGII
Béstwa: Azuth, Corellon Larethian, Hanali Celanil, Izyda,
Laduguer, Mystra, Savras, Set, Thoth, Velsharoon.

DOMENA METALU

Béstwa: Dumathoin, Flandal Stalowoskéry, Gond, Grumbar,
Laduguer.

Zestana moc: Zyskujesz atuty premiowe Biegto$¢é w broni zot-
nierskiej lub Biegto$¢ w broni egzotycznej (zaleznie od sytuacji)
oraz Skupienie na broni wzgledem wybranego przez ciebie rodzaju
miota. Nie musisz spetnia¢ wymagaii tych atutéw.

ZAKLECIA DOMENY METALU

1. Magiczna brosi: Broi zyskuje premie +1.

2. Rozgrzanie metalu: Sprawia, Ze metal staje si¢ tak goracy, ze
rani kazdego, kto go dotknie.

. OstrakrawedZ: Podwaja normalny przypisany broni zasi¢g za-
grozenia krytkiem.

. Rdzewienie: Twéj dotyk powoduje korozje Zelaza i stopow.

. $ciana zelaza™; 30 pw/cztery poziomy, mote sig przewrcié
na przeciwnikéw. ) ’

. Bariera z ostrzy: Sciana ostrzy zadaje 1k6 obrazest/poziom.

. Przemiana metalu w drewno: Metal w promieniu 12 m staje
si¢ drewnem.

. Zelazne ciato: Twoje cialo staje sig zyjacym zelazem.

.. Odpychanie metalu i k Odpycha metal i kamien.
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DOMENA NIENAWISCI

Béstwa: Bane, Ghaunadaur, Gruumsh, Set, Urdlen.

Zestana moc: Wybierz jednego wroga. Na 1 minutg zyskujesz
wzgledem niego premig bluZniercza +2 do testéw atakéw, rzutéw
obronnych i Klasy Pancerza. Ta zdolno$¢ nadnaturalna jest do-
stepna raz dziennie i wymaga po$wigcenia w darmowe;j akcji.

ZAKLECIA DOMENY NIENAWISCI

1. Zagtada: Jedna ofiara podlega karze —2 do testéw atakéw i obra-
zen, rzutéw obronnych oraz testéw umiejetnosci i atrybutéw.

. Wystraszenie: Wywotuje panike w istotach majacych mniej niz
6 KW.

. Natozenie klatwy: —6 do wartosci atrybutéw; —4 do testéw ata-
kéw, rzutéw obronnych oraz testéw umiejetnosci i atrybutéw
Tub 50% ryzyka utraty nastepne;j akcji.

. Pieéfi niezgody: Zmusza ofiary do atakowania siebie nawzajem.
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. Stuszna potega: Zwicksza twdj rozmiar oraz obdarza premia-

mi bojowymi.

. Zamknigcie obszaru™: Blokuje podréze planarne oraz rani

istoty o odmiennym charakterze.

. BluZnierstwo: Zabija, paralizuje, ostabia lub otumania ofiary,

ktére nie sg zte.

. Antypatia: Przedmiot lub miejsce pod dziataniem zaklgcia od-

pycha wskazane istoty.

. Wycie banshee: Zabija jedno stworzenie/poziom.

DOMENA NIESMIERCI
Béstwa: Kiaransalee, Velsharoon.
Zestana moc: Zyskujesz atut premiowy Dodatkowe odpedzanie.

ZAKL)}CIA DOMENY NIESMIERCT
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Wykrycie nieumartych: Ujawnia nieumartych w zasiegu 18 m.
Profanacja™: Wypetnia obszar energia negatywna, wzmacnia-
Jjac nieumartych.

. Ozywienie umartego™: Tworzy nieumartych — szkielety i zom-

bich.

Ochrona przed §miercia: Zapewnia niepodatno$¢ na czary
$mierci oraz efekty oparte na energii negatywnej.

Zadawanie lekkich ran, zbiorowe: Zadaje wielu istotom 1k8
obrazeri +1/poziom.

Stworzenie nieumartych: Tworzy ghoule, ghasty, mumie lub
mohrgéw.

Kontrolowanie nieumartych: Nieumarli nie zaatakuja cig, do-
Ppoki sg pod twymi rozkazami.

Stworzenie potezniejszych nieumartych™: Tworzy cienie, wid-
ma, widziadta lub pozeraczy.

. Wysaczenie energii: Ofiara otrzymuje 2k4 negatywne poziomy.

DOMENA NIZIOEKOW
Béstwa: Arvoreen, Brandobaris, Cyrrollalee, Sheela Peryroyl,

Urogalan, Yondalla.

Zestana moc: Raz dziennie mozesz dodaé swéj modyfikator

z Charyzmy do testéw Cichego poruszania si¢, Skakania, Ukrywa-
nia si¢ i Wspinaczki. Uzywasz tej zdolno$ci nadzwyczajnej w dar-
mowej akcji, @ efekt utrzymuje si¢ przez 10 minut.

ZAKLECIA DOMENY NIZIOLKOW
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Magiczny kamiesi: Trzy kamienie stajg si¢ pociskami +1 i za-
dajg 1k6 +1 obrazen.

. Gracja kota: Podmiot zyskuje +4 do Zr na 1 min./poziom.
. Magiczna szata: Zbroja lub tarcza otrzymuje +1 z usprawnie-

nia na cztery poziomy.

. Swoboda dziatania: Podmiot porusza si¢ normalnie pomimo

ograniczen.

. Wierny pies Mordenkainena: Widmowy pies, ktdry strzeie

iatakuje.

. Poruszenie ziemi: Tworzy okopy i wzniesienia.
. Przejécie §wiatem cieni: Pozwala wkroczyé w cien i podrézowaé

z duza szybkoscia.

. Stowo powrotu: Teleportuje ci¢ z powrotem we wskazane miej-

sce.

'
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9. Przezorno$é: ,,Szosty zmyst” ostrzega przed nadchodzacym 3. Przetamanie choroby: Leczy wszystkie choroby, na ktére cier-
niebezpieczeristwem. Ppi podmiot.
4. Reinkarnacja: Przywraca zmarly podmiot do Zycia, obdarzajac
DOMENA OCEANU go losowo wybranym ciatem. A

Béstwa: Istishia, Sashelas z Glebin, Ulutiu; Umberlee, Valkur. 5. Pokuta: Zdejmuje z podmiotu brzemie ztych uczynkéw.

Zestana moc: Masz nadnaturalng zdolno$¢ oddychania woda 6. Uczta bohateréw: Jedzenie dlajedne;j istoty/na poziom, ktére
przez 10 rund na poziom kaplana, analogicznie do dziatania cza- leczy i zapewnia premie do walki.
ru oddychanie wodq. Efekt whcza si¢ automatycznie w odpowied- 7. Przywrécenie energii zyciowej, potezniejsze”: Jak praywrice- ;
nich okolicznosciach i trwa dopéty, dop6ki jest potrzeby lub do nie energii Zyciowey plus przywraca wszystkie poziomy i warto- : ;
wyczerpania limitu. Czas dziatania nie musi by¢ ciagly — mozna $ci wszystkich atrybutéw.
go dzieli¢ na etapy nie mniejsze niz 1 runda. 8. Polimorfowanie dowolnego obiektu: Zmienia dowolny pod-

miot w co$ innego.

ZAKLECIA DOMENY OCEANU 9. Wolnoéé: Uwalnia istote z nwigzienia.

1. Odporno$é na zywioly: Umozliwia przebywanie w goracym lub
mroZnym $rodowisku. DOMENA ODWETU
2. Eksplozja dfwigkéw: Zadaje ofiarom 1k8 obrazesi od dzwigku, Béstwa: Hoar, Horus-Re, Kiaransalee, Loviatar, Ozyrys, She-
moize je oszotomié. . varash, Tyr, Uthgar.
3. Oddychanie woda: Podmiot moze oddycha¢ pod woda. Zestana moc: Jesli ktos skrzywdzit cig w walce, mozesz w swojej
4. Swoboda dziatania: Podmiot porusza si¢ normalnie pomimo nastepnej akcji wyprowadzi¢ w takiego wroga cios odwetowy bro-
ograniczen. nig dystansowa lub do walki wrecz. Jezeli atak dojdzie celu (nasta-
5. Scianalodu: Lodowa plaszczyznatworzy Sciang o 15 pw+1/po- pi trafienie), zadajesz maksymalne obrazenia. Mozesz uzywac tej
ziom, a péfsfera wigzi istotg w swym $rodku, zdolnosci nadnaturalnej raz dziennie.
6. Zamrazajaca sfera Otiluka: Powoduje obrazenia i zamarzanie - :
wody. ZAKLECIA DOMENY ODWETU
7. Wodna struga®: Tworzy prad wodny, ktéry przemieszcza sig, 1. Tarcza wiary: Aura zapewnia premi¢ z odbicia +2 lub wigcej.
rani stworzenia i wypycha je w gére. : 2. Wytrzymatoéé niedzwiedzia: Podmiot zyskuje +4 do Bd na
8. Wodny wir?®: Wir wody wsysa i rani stworzenia. 1 min./poziom. :
9. Réj zywiotakéw: Przyzywa kilka zywiolakéw. 3. Rozmawianie ze zmarlymi: Zwloki odpowiadaja na jedno
pytanie/dwa poziomy. y
DOMENA OCHRONY 4. Ognista tarcza: Atakujace cig istoty otrzymuja obrazenia od
Béstwa: Angharradh, Arvoreen, Baravar Cienista Szata, Ber- ognia. Jestes chroniony przed goracem i zimnem.
ronar Czyste Srebro, Chauntea, Corellon Larethian, Deneir, 5. Znak sprawiedliwo$ci: Wskazana czynnos¢ spowoduje zadzia-

Dumathoin, Eldath, Gaerdal Zelaznorgki, Garl swietlistoz{oty,
Geb, Gorm Gulthyn, Hanali Celanil; Helm, Kelemvor, Ladu- 6.
guer, Lathander, Marthammor Duin, Moradin, Neftyda, Ril- i

tanie klgrwy, ktéra wptynie na podmiot.
Wygnanie: Wygania 2 KW /poziom istot pozaplanarnych.
Odbicie czaru: Odbija 1k4+6 pozioméw czaréw na osobg, kté- §

lifane Rallathil, Selune, Shaundakul, Silvanus, Sune, Tempus, ra rzucita zaklecie.
Torm, Tymora, Ubtao, Ulutiu, Urogalan, Valkur, Waukeen, 8. Ujawnienie potozenia: Ujawnia doktadne potozenie istoty lub
Yondalla. przedmiotu.

9. Burza zemsty: Burza, deszcz kwasu, btyskawice i grad.
DoMENA ODNOWY
Béstwa: Angharradh, Chauntea, Kossuth, Lathander, Poszu-
kiwacz Wyvernspur, Shiallia, Silvanus.
Zestana moc: Jesli twoje punkty wytrzymatosci spadng poni-

DOMENA OGNTA }
Béstwa: Gond, Kossuth, Talos.

7ej 0, odzyskujesz taka ich liczbg, ile wynosi twéj modyfikator DOMENA ORKOW
¥ z Charyzmy + 1k8. Niniejsza zdolnoé¢ nadnaturalna dziata raz Béstwa: Bahgtru, Gruumsh, Ilneval, Luthic, Shargaas, Yur-

trus. !

Zestana moc: Zyskujesz zdolno$é nadnaturalng ugodzenie. Raz
dziennie mozesz sprébowac ugodzi¢ wroga w jednym normalnym
ataku wrecz. Jedli trafisz, dostajesz premig réwna swemu pozio-
mowi kaptana do testu obrazesi. Na przyktad, 4-poziomowy ka-
ptan Bahgtru zbrojny w miecz diugi zadatby 1k8+4 obrazenia,

dziennie. Jedli w wyniku jakiego$ ataku twoje punkty wytrzyma-
tosci spadng do warto$ci —10 lub ponizej, umierasz zanim niniej-
sza moc zadziata.

ZAKLECIA DOMENY ODNOWY
1. Zauroczenie osoby:-Sprawia, ze jedna osoba staje si¢ twoim

przyjacielem. plus ewentualne wszelkie premie z Sily lub efektéw magicznych.
2. Przy ie energii Zyciowej, stabsze: Rozprasza magiczne  Jesli uzywasz tej mocy przeciw krasnoludowi lub elfowi, dosta-
kary do atrybut6w oraz pozwala odzyskaé 1k4 punkty obnizo-  jesz takie premig +4 do testu ataku wykonywanego na potrzeby
nej wartosci atrybutu. ugodzenia.
3
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ZAKLECIA DOMENY ORKOW
1. Wywotanie strachu: Jedna istota o maksymalnie 5 KW ucieka
przez 1k4 rundy. -

2. Rozpalenie ptomieni: 1k6 obrazeri +1/poziom — po dotknigciu
lub rzuceniu.

. Modlitwa: Sprzymierzesicy otrzymuja premie +1 do wigkszo-
$ci rzutéw, a wrogowie podlegajq karze —1.

. Boska moc: Zyskujesz premi¢ do ataku, +6 do S, i 1 pw/poziom.

. Wiécibskie oczy: 1k4 +1/poziom dryfuja;cych oCzZu przeprowa-
dza dla ciebie zwiad.

6. Kaliwy wzrok: Ofiara wpada w panike, ulega ostabieniu i zapa-
da w $piaczke.

. BluZnierstwo: Zabija, paralizuje, ostabia lub otumania ofiary,
ktére nie sg zle.

. Plaszcz chaosu®: +4 do KP, +4 odpornoéci i OC 25 wzgkdem
czar6w prawa.

. Stowo mocy: zabicie: Zabija jedng istot¢ 0 100 lub mniej pw.
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DOMENA 0SZUSTW
Béstwa: Abbathor, Akadi, Baravar Cienista Szata, Beshaba,
Brandobaris, Cyric, Erevan Ilesere, Gargauth, Garl Swietlistozto-
ty, Lolth, Maska, Oghma, Sharess, Shargaas, Vergadain, Vhaeraun.

DOMENA PAJAKOW
Béstwa: Lolth, Selvetarm.
Zestana moc: Mozesz karcié lub rozkazywaé pajakom, tak jak
zly kaptan rozkazuje i karci nieumarlych. Z tej zdolnosci masz

prawo korzystaé tyle razy dziennie, ile wynosi twdj modyfikator

2 Charyzmy+3.

ZAKLECTA DOMENY PAJAKOW

1. Pajecza wspinaczka: Umoiliwia chodzenie po $cianach i sufitach.

2. Przyzwanie roju: Przyzywa réj pajakéw (tylko).

3. Widmowy rumak: Na 1 godzing/poziom pojawia si¢ magiczny
pajeczy wierzchowiec.

. Ogromne robactwo: Przemienia stonogi, skorpiony lub pajaki
w ogromne robactwo.

. Plaga insektéw: R6j pajakéw atakuje istoty.
Klatwa pajaka”: Zmieniasz humanoida w postusznego ci stwo-
ra z wygladu przypominajacego dridera.

. Kamienne pajaki’*: Przeksztatcasz 1k3 gtazy w kamienne kon-
strukty przypominajace pajaki.

. Pelzajaca zagtada: Roje pajakéw atakujq na twdj rozkaz.

Pajecze ksztalty”™: Jak polimorfia, ale zmieniasz maksymalnie

jedno chetne stworzenie/poziom w potwornego pajaka roz-

miaru od malutkiego do wielkiego.
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DOMENA PLANOWANIA
Béstwa: Czerwona Rycerka, Gond, Helm, Ilneval, Siamor-
fe, Ubtao.
Zestana moc: Zyskujesz atut premiowy Przedtuzenie czaru.

ZAKLECIA DOMENY PLANOWANTA
1. Obserwacja §mierci: Wyjawia, jak blisko $mierci s3 podmloty
w promieniu 9 m.

2. Przepowiednia™ ™: Informuje czy akcja bedzie miata dobry,
czy zdy rezultat.
3 y ie/jasnowidzenie: Pozwala przez 1 min./poziom

s%yszec lub widzie¢ na odlegtosc.

4. Nadanie zdolnoéci czarowania: Przenosi czary na podmiot.

. Wykrycie szpiegowania: Informuje ci¢ o tym, ze kto$ podstu-
chuje ci¢ magicznie.

. Ucztabohateréw: Jedzenie dlajednej istoty/na poziom, ktére
leczy i zapewnia premie do walki.

7.8 zniejsze: Jak szpieg ie, ale szybsze i na
w1§kszy dysta.ns

. Ujawnienie potozenia: Ujawnia do]dadne potozenie istoty lub
przedmiotu.

. Zatrzymanie czasu: Swobodnie dziatasz przez 1k4+1 rund.
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DOMENA PODROZY
Béstwa: Akadi, Baervan Widczykij, Brandobaris, Fenmarel
Mestarine, Gwaeron Wichura, Hoar, Istishia, Kelemvor, Lliira,
Marthammor Duin, Mielikki, Oghma, Sehanine Ksigzycowy uk,
Selune, Sharess, Shaundakul, Tymora, Vhaeraun, Waukeen.

DOMENA PORTALI
Béstwa: Eilistrace, Shaundakul.
Zestana moc: Mozesz wykrywad aktywne i nieaktywne portale
jakby byly normalnymi sekretnymi drzwiami (ST 20).

ZAKLECTA DOMENY PORTALE
1. Przyzwanie potwora I: Sprowadza pozaplanarne stworzenie,
ktére walczy po twojej stronie.
2. Analiza portalu: Wykrywa i analizuje portale w promieniu
18 metréw.
. Zakotwiczenie wwymiarze: Uniemozliwia miedzywymiarowe
wedréwki.
4. Drzwi poprzez wymiary: Teleportuje ci¢ na niewielka odle-
glosé.
5. Teleportacja: Natychmiast transportuje ci¢ na odleglos$é do
150 km/poziom.
6. Wygnanie: Wygania 2 KW/poziom istot pozaplanarnych.
. Eteryczno$¢: Wraz z towarzyszami podrézujesz na Plan Ete-
ryczny.
. Zabezpieczenie wymiaru: Teleportacja i migdzyplanarna po-
dréi zostaja zablokowane na okres 1 dnia/poziom.
9. Wrota”: £.aczy dwa plany na potrzeby podréiy lub przyzywania.
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DOMENA POWIETRZE
Béstwa: Aerdrie Faenya, Akadi, Auril, Set, Shaundakul, She-
ela Peryroyl, Valkur.

DOMENA PRAWA
Béstwa: Arvoreen, Azuth, Bane, Berronar Czyste Srebro, Clan-
geddin, Cyrrollalee, Czerwona Rycerka, Duerra z Podziemi, Gaer-
dal Zelaznoreki, Gargauth, Garl Swietlistozloty, Gorm Gulthyn,
Helm, Hoar, Horus-Re, Ilmater, Jergal, Kelemvor, Laduguer,
Loviatar, Moradin, Nobanion, Ozyrys, Savras, Set, Siamorfe,
Tiamat, Torm, Tyr, Ulutiu, Urogalan, Yondalla.
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DOMENA PRZEZNACZENTA
Béstwa: Beshaba, Hathor, Hoar, Jergal, Kelemvor, Savras.
Zestana moc: Zyskujesz zdolno$¢ nie$wiadomy unik. Jesli juz

ja posiadates, otrzymujesz doskonalszy nie§wiadomy unik. Zdol-
noéci dziataja tak, jak opisano przy Klasie barbarzynicy i totrzyka
w Podreczniku Gracza.

ZAKLECIA DOMENY PRZEZNACZENIA
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Celny cios: Otrzymujesz +20 do nastgpnego testu ataku.
Przepowiednia™ ¥: Informuje czy akcja bedzie miata dobry,
czy zly rezultat.

. Natozenie klatwy: —6 do wartosci atrybutéw; —4 do testow ata-

kéw, rzutéw obronnych oraz testéw umiejetnosci i atrybutéw
lub §0% ryzyka utraty nastgpnej akcji.

Proroctwo™: Daje przydatna rade dotyczaca planowanych dzia-
tan.

. Znak sprawiedliwo$ci: Wskazana czynno$¢ spowoduje zadzia-

tanie klqtwy, ktéra wptynie na podmiot.

. Zadanie/misja: Jak stabsze zadanie plus wplywa na istot¢ do-

wolnego rodzaju.

. Wizja™ P: Jak znajomoié legend, ale szybsze i meczace.
. Chwilowe olénienie: Zyskujesz premie z ol$nienia do jednego

testu ataku, rzutu obronnego, testu umiejetnosci lub atrybu-
tu.

. Przezorno$é: ,,Szésty zmyst” ostrzega przed nadchodzacym

niebezpieczestwem.

DOMENA RODZINY
Béstwa: Berronar Czyste Srebro, Cyrrollalee, Eldath, Hathor,

Izyda, Lliira, Luthic, Yondalla.

Zestana moc: W darmowej akcji mozesz za pomoca premii uni-

kowej +2 do KP chroni¢ tyle stworzeii, ile wynosi twéj modyfikator
z Charyzmy (minimum jedno stworzenie). Jest to zdolno$¢ nad-
naturalna, a efekt utrzymuje si¢ przez 1 runde na poziom. Jedli
chronione stworzenie oddali si¢ od ciebie na odlegto$¢ przekra-
czajaca 3 metry, straci powyzsza premi¢. Mozesz ta mocg chro-
nié réwniez siebie. -

ZAKLECIA DOMENY RODZINY
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Blogostawieristwo: Sprzymierzeticy otrzymuja +1 do testéw
atakéw i rzutéw obronnych na strach.

Tarcza dla przyjaciela®: Otrzymujesz potowe obrazeri pod-
miotu.

. Pomocna dtofi: Widmowa dfori prowadzi do ciebie podmiot.
. Nadanie zdolnoéci czarowania: Przenosi czary na podmiot.

Telepatyczna wigZ Rary’ego: Polaczenie umozliwiajace poro-
zZumiewanie si¢ sprzymierzeficom.

. Ucztabohateréw: Jedzenie dlajedne; istoty/na poziom, ktére

leczy i zapewnia premie do walki.
Azyl™; Zmienia przedmiot tak, by przetransportowac do ciebie
Jjego posiadacza.

. Ochrona przed czarami™ *: Zapewnia premi¢ z odpornos-

ci+8.
Pryzmatyczna sfera: Jak pryzmatyczna Sciana, ale otacza do-
okota.

DOMENA ROSLIN
Béstwa: Angharradh, Baervan Wiéczykij, Chauntea, Eldath,
Fenmarel Mestarine, Gwaeron Wichura, Mielikki, Ozyrys, Ril-
lifane Rallathil, Sheela Peryroyl, Shiallia, Silvanus, Solonor The-
landira, Thard Harr, Ubtao.

DOMENA ROZKEADU

Béstwa: Jergal, Kelemvor, Ozyrys, Urogalan.

Zestana moc: Raz dziennie mozesz uzy¢ dotyku $mierci —zdol-
nosci nadnaturalnej majacej zabdjczy efekt. Musisz wykona¢ uda-
ny atak dotykowy wrecz wymierzony w Zywa istote (wykorzystujac
zasady dotyczace zaklgé dotykowych). Nastgpnie wykonujesz rzut
1k6 na kazdy posiadany poziom w klasie kaptana. Jezeli uzyskasz
w sumie wynik przynajmniej réwny aktualnej liczbie punktSw wy-
trzymatoéci ofiary, ta ginie (bez rzutu obronnego).

ZAKLECIA DOMENY ROZKEADU

1. Ukrycie przed nieumartymi: Nieumarly nie jest w stanie per-
cypowac jednego podmiotu/poziom.

. Spowolniony rozktad: Chroni przed rozktadem jedne zwloki.

. Rozmawianie ze zmarlymi: Zwioki odpowiadaja na jedno
pytanie/dwa poziomy.

. Ochrona przed §miercia: Zapewnia niepodatno$é na czary
$mierci oraz efekty oparte na energii negatywnej.

. Zabicie Zywego: Atak dotykowy zabija ofiare.

. Zabicie nieumartego™: Niszczy 1k4 KW /poziom nieumartych
(maks. 20k4). ]

7. Zniszczenie®: Zabija ofiarg i niszczy jej zwloki.

. Gwarancja zycia™®: Chroni ci¢ przed jednym rodzajem pewnej
$mierci.

. Wycie banshee: Zabija jedno stworzenie/poziom.
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DOMENA ROWNOWAGI
Béstwa: Grumbar, Oghma, Ubtao, Waukeen.
Zestana moc: Raz dziennie mozesz w darmowej akcji dodaé swéj
modyfikator z Roztropnosci do Klasy Pancerza. Premia utrzymu-
Jje si¢ przez 1 rundg na poziom kaptana.

ZAKLECTA DOMENY ROWNOWAGA

1. Scalanie: Naprawia przedmiot.

2. Uspokojenie emocji: Uspokaja istoty, negujac efekty zwigzane
Z emocjami.

. Jasno$¢ umyshu*°": Zapewnia premig +4 do rzutéw obronnych

przeciw czarom zauroczefi, przymuséw i zwidéw; zmniejsza

powodowane przez zwidy ryzyko chybienia o 10%.

Odestanie: Zmusza istotg do powrotu na rodzimy plan.

. Sanktuarium, zbiorowe’®”: Przeciwnicy nie mogy atakowaé
jednego stworzenia/2 poziomy, a te nie mog atakowac ich.

. Wygnanie: Wygania 2 KW /poziom istot pozaplanarnych.

. Stowo réwnowagi®°": Zabija, paralizuje, ostabia lub powoduje
mdloéci u stworzen nie-neutralnych.

. Ochrona przed czarami™ F: Zapewnia premi¢ z odporno-
$ci+8.

. Naszalach réwnowagi*®”: Rani lub leczy stworzenia w promie-
niu 9 m wokoét ciebie.
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DOMENA RUN
Béstwa: Deneir, Dugmaren Jasny Plaszcz, Jergal, Mystra,
Thoth.
Zestana moc;: Zyskujesz atut premiowy Zapisanie zwoju.

ZAKLECIA DOMENY RUN
1. Wymazywanie: Powoduje zniknigcie zwyklych i magicznych
zapiskéw.
2. Sekretna strona: Zmienia jedna strong tak, by ukry¢ jej praw-
dziwg zawarto$é. <
. Glif strazniczy™: Inskrypcja krzywdzca istoty, ktére po niej
przejda.
Wybuchajace runy: Przeczytane powodujg 6k6 obrazen.
5. Planarne spetanie, stabsze: Wiezi pozaplanarna istote 0 6 KW
lub mniej, dopdki nie wypehni zadania.
6. Glif strainiczy, poteiniejszy: Jak glif strazniczy, ale do 10k8
obrazeri lub czar 6. poziomu.
7. Drawmija natychmi przy ie™: Przygotowany przed-
miot natychmiast pojawia si¢ w twojej rece.
. Przepisanie symbolu®*®: Bezpiecznie przenosi nieuruchomio-
ny magiczny symbol na inne miejsce.
9. Krag teleportacji™: Krag teleportuje do wskazanego miejsca
kazdg istotg, ktéra znajdzie si¢ w jego Srodku.
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DOMENA RZEMIOSEA
Béstwa: Callarduran Gladkoreki, Dugmaren Jasny Plaszcz, Du-
mathoin, Flandal Stalowoskéry, Garl Swictlistozloty, Geb, Gond,
Laduguer, Moradin, Thoth.
_ Zestana moc: Rzucasz zaklgcia tworzenia na poziomie czaruja-
cego o +1 wyiszym i zyskujesz atut premiowy Skupienie na umie-
Jjetnosci (premia+3) wwybranym Rzemioéle.

ZAKLECIA DOMENY RZEMIOSEA

1. Oizywienie liny: Sprawia, ze lina pcrusza si¢ zgodnie z twoja
wolg.

2. Ksztattowanie drewna: Przeksztalca drewniane przedmioty
wedle twego Zyczenia.

3..Ksztaltowanie kamienia: Nadaje kamieniowi = dowolny

ksztalt.
. Pomniejsze tworzenie: Tworzy jeden przedmiot z drewna lub

'S

materiatu.

5. Sciana kamieni: Tworzy kamienng éciang, ktéra mozna uksztat-
towad.

. Niezwykta machina: Tworzy iluzoryczna, wicloramienng
maching, ktéra dziata jak duzy ozywiony przedmiot.

7. Zaawansowane tworzenie: Jak pomniejsze tworzenie, plus ka-
mieri i metal.

. Klatka mocy™: Szeécian lub klatka mocy, wigzi wszystko co jest
w $rodku.

. Niezwykta machina, poteiniejsza®™: Jak niezwykta machina,
ale tworzy potezniejszy iluzyjny konstrukt.
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DOMENA SIEY
Béstwa: Anhur, Bahgtru, Clangeddin, Garagos, Gruumsh, Helm,
Ilmater, Lathander, Loviatar, Malar, Tempus, Torm, Uthgar.
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DOMENA SEONCA
Béstwa: Horus-Re, Lathander.

DOMENA SZCZESCIA
Béstwa: Abbathor, Beshaba, Brandobaris, Erevan Ilesere, Ha-
ela Jasny Topér, Maska, Oghma, Tymora, Vergadain.”

DOMENA SZLACHECTWA

Béstwa: Czerwona Rycerka, Horus-Re, Lathander, Milil, No-
banion, Siamorfe.

Zestana moc: Raz dziennie mozesz zainspirowaé sojusznikéw,
ktérzy przez 1 runde stuchaja wypowiadanych przez ciebie stéw.
Kazdy z nich zyskuje premig z morale +1 do rzutéw obronnych,
testéw atakdéw, atrybutéw i umiejetnosci oraz testow obrazen za-
dawanych przez brofi. Uzycie tej zdolnosci czaropodobnej to ak-
cja standardowa, a efekt utrzymuje si¢ tyle rund, ile masz premii
7 Charyzmy (minimum 1 rinde).

ZAKLECIA DOMENY SZLACHECTWA

1. Boska taska: Zyskujesz +1 na trzy poziomy do testéw atakéw
iobrazen.

. Zachwyt: Ujmuje wszystkich w promieniu 30 m + 3 m/poziom.

. Magiczna szata: Zbroja lub tarcza otrzymuje +1 z usprawnie-

nia na cztery poziomy.

Ujawnienie ktamstw: Ujawnia zamierzone oszustwa.

. Rozkaz, potginiejszy: Jak rozkaz, ale wptywa najeden podmiot/
poziom.

. Zadanie/misja: Jak stabsze zadanie plus wplywa na istote do-
wolnego rodzaju.

. Odrzucenie: Istoty nie moga si¢ do ciebie zblizy¢.

Zadanie: Jak przestanie wiesci, plus $lesz sugestie.

. Burza zemsty: Burza, deszcz kwasu, blyskawice i grad.
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DOMENA SZLAMU

Béstwa: Ghaunadaur.

Zestana moc: Moiesz karcié lub rozkazywaé sluzom, tak jak
21y kaptan rozkazuje i karci nieumarlych. Z tej zdolnosci masz
prawo korzystac tyle razy dziennie, ile wynosi tw6j modyfikator
z Charyzmy +3.

ZAKLECIA DOMENY SZLAMU
1. Thuszcz: Sprawia, ze przedmiot lub kwadrat o boku 3 m staje
sig $liski.

2. Kwasowa strzata Melfa: Atak dotykowy dystansowy; 2k4 obra-
Zeni na rundg +1 runda/trzy poziomy.

. Trucizna: Dotyk powoduje obnizenie Bd o 1k10, powtarzajace
si¢ po 1 min.

4. Rdzewienie: Twoj dotyk powoduje korozje Zelaza i stopow.

. Czarne macki Evarda: Macki chwytaja wszystkich na obszarze
4,5 -metrowej fali.

. Przemiana skaly w bloto: Przemienia dwa szesciany okrawedzi
3 m na poziom.

. Zniszczenie®: Zabija ofiarg i niszczy jej zwloki.

. Stowo mocy: oflepienie: Olepia jedna istote 0 200 lub mniej pw.

9. Implozja: Zabija jedna istote/runde.
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DoMENA SMIERCI
Béstwa: Velsharoon, Yurtrus.

DOMENA TYRANII
Béstwa: Bane, Tiamat.
Zestana moc: ST rzutu obronnego na wszystkie rzucane przez
ciebie zaklgcia przymusu roénie o 2.

ZAKLECIA DOMENY TYRANII
1. Rozkaz: Jedna ofiara przez rundg wykonuje wydany rozkaz.
2. Zachwyt: Ujmuje wszystkich w promieniu 30 m + 3 m/poziom.
3. Ujawnienie ktamstw: Ujawnia zamierzone oszustwa.
4. Strach: Ofiary w stozku uciekajq przez 1 runde/poziom.
5. Rozkaz, potginiejszy: Jak rozkaz, ale wplywa na jeden podmiot/
poziom.
. Zadanie/misja: Jak stabsze zadanie plus wpl'ywa na istote do-
wolnego rodzaju.
. Chwytajaca diosi Bigby’ego: Duza r¢ka zapewma ostong, popy-
cha lub toczy zwarcie.
8. Zaur ie potwora, zbi e: Jak zauroczenie potwora, ale
wplywa na wszystkie istoty w promieniu 9 m.
9. Zdominowanie potwora: Jak zdominowanie osoby, ale wptywa
na istoty dowolnego rodzaju.
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DOMENA UMYSEOWOSCI

Béstwa: Duerra z Podziemi.

Zestana moc: Raz dziennie mozesz wytworzy¢ mentalna ostone,
ktéra obdarzy dowolne dotknigte przez ciebie stworzenie premia
z odpornosci do nastgpnego rzutu obronnego na Wolg. Wspomnia-
na premia jest réwna twemu poziomowi+2. Aktywowanie tej mocy
to akcja standardowa, a efekt utrzymuje si¢ przez 1 godzing. Ta
mentalna ostona to zdolno$¢ czaropodobna i efekt odrzucania.

ZAKLECIA DOMENY UMYSEOWOSCT

1. Dezorientacja, stabsza: Jedna istota jest zdezorientowana priez

runde.

Wykrycie myéh Pozwala swstuchiwa si¢” w powierzchowne mysli.

327 ty idzenie: Pozwala przez 1 min./poziom
s{yszec lub wnduec na odlegtoéé.

. Modyfikacja pamigci: Zmienia pami¢é podmiotu dotyczaca

5 minut.

Zamglenie umystu: Podmioty podlegaja karze ~10 do th irzu-

téw obronnych na Wole.

Telepatyczna wigZ Rary’ego: Polaczenie umozliwiajace poro-

zumiewanie si¢ sprzymierzeficom.

7. Antypatia: Przedmiot lub miejsce pod dziataniem zaklgcia od-

pycha wskazane istoty.

Znieczulenie umystu: Podmiot zyskuje niepodatnosé na magie

mentalng/emocjonalng oraz szpiegowanie.

Projekcja astralna™: Przenosi ciebie oraz towarzyszy na Plan

Astralny.
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DOMENA WIEDZY
Béstwa: Angharradh, Azuth, Deneir, Dugmaren Jasny Plaszcz,
Dumathoin, Gond, Gwaeron Wichura, Labelas Enoreth, Milil,
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Mystra, Oghma, Sashelas z Glebin, Savras, Sehanine Ksigzycowy
+uk, Shar, Siamorfe, Thoth, Tyr, Waukeen.

DOMENA WODNE] $MIERCI (PRESTIZOWA)

Béstwa: Blibdoolpoolp, Umberlee.

Zestana moc: Zyskujesz zdolno$¢ ugodzenia dowolnego nie-
wodnego stworzenia raz dziennie jednym normalnym atakiem
wrecz. Dodajesz swa premig z Roztropnosci do testu ataku i za-
dajesz 1 dodatkowy punkt obrazeri na poziom w klasie pozwa.lajq»
cej rzuca czary objawieri.

ZAKLECIA DOMENY PRESTIZOWE] WODNE] $MIERCT
1. Oplatanie: Rosliny oplatuja wszystkich w promieniu 12 m.
2. Znamig wyrzutka"”: Podmiot podlega karze —5 do testéw Ble-
fowania i Dyplomacji oraz karze —2 do KP.
3. Kontrolowanie wody: Unosi lub obniza poziom wody.
4. Wzburzone wody*": Fala przypuszcza atak szaria byka.
5. Odwodnienie®”: Obniza Bd podmiotu.
6. Utopienie™P: Podmiot natychmiast zaczyna sig¢ topié.
7. Zakatna mgta®™P: Przenoszaca chorobg chmura mgly o pro-
mieniu 9 m.
8. Ohydne usychamc Powoduje 1k6 /poziom obrazefi w promie-
niu 9 m
. Utopienie, zbiorowe’”: Jak utopienie, ale dziata na 1 podmiot/
poziom. g

o

DoMENA WODY
Béstwa: Eldath, Izyda, Isthishia, Sashelas z Glebin, Silvanus,
Sobek, Umberlee.

DoMENA WOINY
Béstwa: Anhur, Arvoreen, Clangeddin, Corellon Larethian,
Czerwona Rycerka, Duerra z Podziemi, Gaerdal Zelaznorgki, Ga-
ragos, Gorm Gulthyn, Gruumsh, Haela Jasny Topér, Ilneval, Se-
Ivetarm, Shevarash, Solonor Thelandira, Tempus, Tyr, Uthgar.

DOMENA ZAUROCZEN
Béstwa: Eilistrace, Gargauth, Hanali Celanil, Lliira, Milil,
Oghma, Poszukiwacz Wyvernspur, Sharess, Sharindlar, Sheela
Peryroyl, Sune.
Zestana moc: Motzesz raz dziennie zwigkszy¢ swa Charyzme
04 punkty. Aktywacja tej mocy to akcja darmowa. Wzrost Chary-
zmy utrzymuje si¢ przez 1 minute.

ZAKLECIA DOMENY ZAUROCZEN

1. Zauroczenie osoby: Sprawia, ze jedna osoba staje si¢ twoim
przyjacielem.

Uspokojenie emocji: Uspokaja istoty, negujac efekty zwigzane
Z emocjami.

Sugestia: Zmusza podmiot do wykonania wskazanego dziata-
nia.

Promyk nadziei: Podmiot zyskuje +2 do testéw atakéw i obra-
zeii, rzutéw obronnych oraz testéw umiejetnosci i atrybutSw.
Zauroczenie potwora: Sprawia, ze potwdr wierzy, iZ jest twoim
sprzymierzeficem.
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6. Zadanie/misja: Jak stabsze zadanie plus wplywa na istote do-
wolnego rodzaju.
7. Obted: Ofiara cierpi na dugotrwaly dezorientacse.
8. Zadanie: Jak przestanic wiesci, plus Slesz sugestig.
. Zdominowanie potwora: Jak zdominowanie osoby, ale wplywa
na istoty dowolnego rodzaju.

o

: DOMENA ZIEMI
Béstwa: Callarduran Gladkoreki, Chauntea, Dumathoin,
Geb, Gond, Grumbar, Luthic, Moradin, Segojan Herold Ziemi,
Urdlen, Urogalan.

DOMENA ZIMNA

Béstwa: Auril, Ulutiu.

Zestana moc: Mozesz odpedzaé lub niszczyé stworzenia ognia,
tak jak dobry kaptan odpedza lub niszczy nieumartych, 4 takze kar-
cié lub rozkazywaé stworzeniom zimna, tak jak zty kaptan karci
nieumarlych. Uzycie tej mocy liczy si¢ jak jednorazowe wykorzy-
stanie twej zdolnosci odpedzania.

ZAKLECIA DOMENY ZIMNA
1. Dotyk chtodu: Jeden dotyk/poziom powoduje 1k6 obrazeii
oraz moze obnizy¢ o 1 warto$¢ S.

2. Ozigbienie metalu: Sprawia, Ze metal staje si¢ tak chtodny, ze
rani kazdego, kto go dotknie.

. Deszcz ze Utrudnia por
widzenia.

4. Lodowa nawatnica: Grad zadaje 5k6 obrazeri na obszarze wal-
ca o $rednicy 12 m.

. $cianalodu: Lodowa plaszczyznatworzy iciang o 15 pw+1/po-
ziom, a poksfera wigzi istotg w swym Srodku.

6. Stozek zimna: 1k6 /poziom obrazeri od zimna.

7. Kontrolowanie pogody: Zmienia pogodg w okolicy.

. Promien chtodu: Udany atak dotykowy dystansowy powoduje
1k6 /poziom obrazei od zimna.

. Postuszna lawina™: Tworzy lawine, ktéra przysypuje lub
razi wrogéw szarza byka, i zadaje zmienne obrazenia od zim-

w

ie si¢ 1 ogranicza pole
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DOMENA ZEA
Béstwa: Abbathor, Auril, Baghtru, Bane, Beshaba, Cyric, Duerra
z Podziemi, Gargauth, Ghaunadaur, Gruumsh, Ilneval, Kiaransa-
lee, Laduguer, Lolth, Loviatar, Luthic, Malar, Maska, Selvetarm,
Set, Shar, Shargaas, Sobek, Talona, Talos, Tiamat, Umberlee,
Urdlen, Velsharoon, Vhaeraun, Yurtrus.

DOMENA ZNISZCZENIA
Béstwa: Bane, Cyric, Garagos, Ilneyal, Istishia, Kossuth, Lolth,
Talona, Talos, Umberlee, Yurtrus.

DOMENA ZWIERZETA
Béstwa: Aerdrie Faenya, Baervan Wiéczykij, Chauntea, Fen-
marel Mestarine, Gwaeron Wichura, Lurue, Malar, Mielik-
ki, Nobanion, Shiallia, Silvanus, Sobek, Thard Harr, Ulutiu,
Uthgar. -
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zaklecia paladyna

1-POZIOMOWE ZAKLECIA PALADYNA

Ogtuszajacy brzdek™*: Przy udanym ataku dotykowym bror po-
woduje ghuchotg. %

Leczenie wiara¥4%: Leczy wyznawcy twojego béstwa 8 pw +1/
poziom (maks. +5).

Srebrnobrody™*%: Wyrasta ci sztywna, srebrzysta broda, ktéra
daje premig +2 do pancerza.

Strategiczna szarza™A% Otrzymujesz korzysci z atutu Ruchli-
wos¢. , ;

Wizja chwalyM%: Podmiot zyskuje premie z morale +1 do nastep-
nego rzutu obronnego.

Ostrzegawczy krzyk™A% Twéj krzyk stysza wszystkie zywe stwo-
rzenia w promieniu 750 metréw.

2-POZIOMOWE ZAKLECIA PALADYNA

Aura chwaty™% Premia do testéw umiejetnosci opartych na
Charyzmie, leczy sojusznikéw oraz wzmacnia ich odporno$é
nastrach.

Boska dton™4%: Zapewniasz wyznawcy swego boga premig uswig-
cong lub bluzniercza +2 do rzutéw obronnych.

Jasno§é umystu*®": Zapewnia premi¢ +4 do rzutéw obronnych
przeciw czarom zauroczen, przymuséw i zwidéw. Zmniejsza
powodowane przez zwidy ryzyko chybienia o 10%.

Ostrze zguby™ '°P: Broni tnaca staje si¢ bronig zguby.

Sita kamienia™%: Sifa byka, ktéra si¢ koniczy, gdy stracisz kon-
takt z ziemig.

3-POZIOMOWE ZAKLECIA PALADYNA

Lojalny wasal™A%; Sojusznik otrzymuje premig +3 przeciw efek-
tom wplywajacym naumysti nie da si¢ go przymusic do skrzyw-
dzenia ciebie.

Orez zguby nieumartych™: Broii zyskuje moc zguby i dobry cha-
rakter.

Poznanie najwigkszego wroga™%: Ustala wzgledna potege stwo-
rzeii na obszarze dziatania.

Schron mocy"®: Tworzy sfer¢ mocy, do ktérej wrogowie nie moga
wkroczy¢. Obdarza premia u§wigcong +2 do rzutéw obronnych
przeciw atakom zlych stworzen.

Stuszna furia“4% Otrzymujesz tymczasowe pw, premie z natu-
ralnego pancerza+2,+2 do S i Zr; nieumarli, kt6rzy cig trafia,
otrzymuja 1 obrazenie.

4-POZIOMOWE ZAKLECIA PALADYNA

Boski orgz™4%: Nadaje twojej broni magiczne whaéciwosci, odpo-
wiednie dla twojego béstwa opickuriczego.

Dioti Torma™%: Nieruchoma sfera ochronna oszatamia wyznaw-
céw innych bogéw.

Eaaska Ilmatera”™: Podmiot zyskuje atut Krzepa oraz niepodat-
no$é na sthuczenia, efekty zauroczenia i przymusu, ataki bélu
iinne trudne okoliczno$ci. Moze tez funkcjonowaé, majac od
—1do-9 pw. g

Miecz praworzadno$ci™®: Brori staje si¢ orgzem aksjomatycznym
+3 1 tworzy magiczny krqg przeciw chaosowi.
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Méciwoéé™ MAS: Zabity sojusznik powraca do zycia na 1 min.
) -y
poziom. :
W poszukiwaniu wi poczynku™4% Odpedzasz nieumar-

tych jak paladyn na poz1om1c o dwa wyzszym.

zaklecia rycerza ciemnodci

1-POZIOMOWE ZAKLECIA RYCERZA CIEMNOSCI

Leczenie wiarg“% Leczy wyznawcy twojego béstwa 8 pw +1/
poziom (maks. +5).

Przyzwanie nieumartego I* : Sprowadza nieumartego, ktdry
walczy po twojej stronie.

Strategiczna szarza™A% Otrzymujesz korzysci z atutu Ruchliwosé.

Znamie wyrzutka™P: Podmiot podlega karze -3 do testéw Blefo-
wania i Dyplomacji oraz karze =2 do KP.

2-POZIOMOWE ZAKLECIA RYCERZA CIEMNOSCI

Boska dioiMA% Zapewniasz wyznawcy swego boga premig uswie-
cong lub bluZniercza +2 do rzutéw obronnych.

Jasnoé¢ umystu™P: Zapewnia premig +4 do rzutéw obronnych
przeciw czarom zauroczeti, przymuséw i zwidéw. Zmniejsza
powodowane przez zwidy ryzyko chybienia o 10%.

Przyzwanie nieumartego II* "% Sprowadza nieumartego, ktéry
walczy po twojej stronie.

3-POZIOMOWE ZAKLECIA RYCERZA CTEMNOSCI

Poznanie najwigkszego wroga™“% Ustala wzgledna potege stwo-
rzen na obszarze dziatania.

Przyzwanie nieumartego ITT*"¢: Sprowadza nieumartego, ktéry
walczy po twojej stronie.

4-POZIOMOWE ZAKLECIA RYCERZA CIEMNOSCI

Przyzwanie nieumartego IV* "% Sprowadza nieumartego, ktéry
walczy po twojej stronie.

Boski orgzMA%; Nadaje twojej broni magiczne wlaciwosci, odpo-
wiednie dla twojego béstwa opiekuiiczego.

zaklecia skeytobodjcy
1-POZIOMOWE ZAKLECIA SKRYTOBOJCY
Widzenie w stabym §wietle MAG: Podmiot widzi dwukrotnie dalej
przy danym o$wietleniu.
Wyciszenie odrzwi%: Thumi diwieki wydawane przez drzwi
lub okna.

3-POZIOMOWE ZAKLECIA SKRYTOBOJCY
Amorficzny ksztait™: Ciato podmiotu nabiera plynnej konsy-
stencji i moze szybko przenikaé przez szczeliny.
Pajgcza trucizna™“% Dotyk obniza Sitg o 1k6, tyle samo po 1 mi-
nucie:,

zaklecia tropiciela

1-POZIOMOWE ZAKLECIA TROPICIELA
Gérujacy dab™%: Premie +10 do testw Zastraszania.

Kamuflaz*°P; Podmiot zyskuje premi¢ +10 do testéw Ukrywa-
nia sig.

Easka mySliwego™A%: Przy nastepnym trafieniu z tuku automa-
tycznie zagrazasz trafieniem krytycznym.

Obserwacja natury™AS: Jak obserwacja Smierci, ale tylko wzgledem
zwierzat i roslin.

Pewny krok™A%: Premig +10 do testéw Zachowania réwnowagi.

Przeéladujace pigtno™4%: Oznaczasz ofiarg symbolem, ktéry wi-
dzisz pomimo przebrar.

Sita tarana™A%; Twoje dlonie s3 twardsze, za$ twoje ataki bez bro-
ni zadaja normalne obrazenia.

Szybkie plywanie™A%: Podmiot zyskuje szybko$¢ ptywania 9 m.

Widzenie w stabym §wietle MAG: Podmiot widzi dwukrotnie dalej
przy danym oéwietleniu.

Z gatezi na gataz™%: +10 do testéw Wspinaczki oraz normalne
poruszanie si¢ po drzewach.

Zapach strachu™A%: Wori podmiotu potraja szansg na spotka.ma
w trakcie podrézy.

2-POZIOMOWE ZAKLECIA TROPICIELA
Jedno§é z ziemia™ %: WigZ z naturg zapewnia premie +2 do testéw
umiejetnosci zwiazanych ze $wiatem natury. |
Eatwy szlak™MA%: Sprawia, 12 tatwiej podazac szlakiem.
Pazury bestii*®: Twoje rece staja si¢ bronig zadajaca 1k8 obra-
Zed.
Rycie?®?: Podmiotowi wyrastaja pazury, zyskuje zdolnos¢ rycia
z szybkoscia 3 m. :
WechMA%: Zapewnia zdolno$¢ wech na 1 godzing/poziom.

3-POZIOMOWE ZAKLECIA TROPICIELA
Bezpieczna przesieka™: Jak sanktuarium, ale chroni obszar i trwa
1 godzing/poziom.
Przyngta™”%: Uluda, ktéra nasladuje ciebie i sojusznikéw.
Spragnione ostrze™A% Bron cigta $wieci i otrzymuje premie +3.
Utatwienie wspinaczki™%: Zmienia ST Wspinaczki po pionowej
powierzchni na 10.
Wyczuwanie drgad”P; Obdarza wyczuwaniem drgai w promie-
niu 9 metréw.
Zywe §lady™4%; Widzisz $lady tak $wieze, jakby dopiero co je zo-
stawiono.

4-POZIOMOWE ZAKLECIA TROPICIELA

Kamuflaz, zbiorowy“4%: Jak kamuflaz, ale wplywa na wszystkich
w zasiggu (W MAG wystepuje pod nazwa masowy kamuflarz).

Eono ziemi™® Ty i jedno stworzenie/poziom chowacie si¢
wziemi.

Nadzwyczajne widzenie w ciemioéciach®®": Podmiot widzi w ciem-
noéciach na dowolny zasieg.

Rycie, zbiorowe™": Jak rycie, ale wptywa na 1 podmmt /poziom.

Ukaszenie wgza™A%: Twoja reka zmienia ci sig wjadowitego weza,
ktérego moiesz wykorzysta¢ do ataku.

Widzenie w ciemnosciach, zbiorowe**”: Jak widzenie w ciemno-
Sciach, ale dziata na 1 podmiot/poziom.

Widzenie w glebszych ciemnosciach™: Podmiot widzi w magicz-
nych ciemno$ciach na zasigg 18 m.

&
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czary

Opisane tutaj zaklgcia podlegaja normal-
nym zasadom z rozdziatu 10 ,,Magia” i roz-
dziatu 11 ,,Czary” z Podrecznika Gracza.

BIT€wWNy Zryw

Przemiany

Poziom: Wprowadzony Bane’a 5

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cele: Ty i maksymalnie jedno stworzenie/
poziom, Zadne dwie istoty nie moga
znajdowac si¢ od siebie w odlegtosci
przekraczajacej 9 m

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornoéé na czary: Tak

Kradniesz energi¢ innym. Kazda ofiara
poza tobg podlega karze —2 do rzutéw
obronnych, testéw atakéw i obrazen za-
dawanych przez brosi. Dopéki choé jeden
wrég jest pod dziataniem tego zaklecia,
otrzymujesz nastgpujace korzysci.
Zyskujesz premig +1 do testéw atakéw
irzutéw obronnych na Refleks oraz pre-
mig unikows +1 do KP. Wszelkie okolicz-
noéci pozbawiajace ci¢ premii ze Zrecz-
nosci do Klasy Pancerza (jedli taka masz)
neguja réwnieZ premie unikows.
Predkosé wszystkich twoich sposobéw po-
ruszaniasi¢ ro$nie o 9 metréw, maksymal-
nie do dwukrotnosci normalnej szybko-
$ci danego rodzaju ruchu. Ten przyrost
- uznaje si¢ za premi¢ z usprawnienia.
Podczas akeji catkowitego ataku mozesz
wykonac jeden dodatkowy atak dowolng
trzymang bronia. Wykonujesz go z pel-
na bazows premia do ataku, plus wszel-
kie modyfikatory odpowiednie do sytuacji.
Efekt ten nie kumuluje si¢ z podobnymi
efektami, na przyktad z czarem przyspie-
szenie ani bronia bedaca orezem predkosei.
Jesli nie wykonasz dodatkowego ataku,
mozesz rzuci¢ kazde przygotowane za-
Klecie 0. lub 1. poziomu w darmowej ak-
¢ji, tak jakby$ uiyt atutu Przyspieszenie
czaru. Za kazde dwa poziomy powyiej
9. mozesz tak samo wplynac na zaklecie
o1 poziom wyzszy (2-poziomowe na11.
poziomie, 3-poziomowe na 13. poziomie,
4-poziomowe na 15 poziomie i §-pozio-
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mowe na17. poziomie). Efekt nie wpltywa
na czary poziomu wyZszego niz 3.

]es’li WsZyscy objeci czarem wrogowie
uwolnig si¢ od jego wplywu (zgina, wejda
W pole antymagii, skorzystaja z rozproszenia
magii itp.), zaklgcie natychmiast pryska.

sombardowanie

Przywolywanie (tworzenie)

Poziom: Drd 8

Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)

Obszar: Rozprysk o promieniu 4,5 metra

Czas dziatania: Natychmiastowy

Rzut obronny: Refleks zmniejsza o poto-
We; patrz opis

Odpornoé¢ na czary: Tak

Spuszczasz z nieba grad kamieni wrogom
na gowy. Okreslasz centralny punkt roz-
prysku. Kazde stworzenie na obszarze, kté-
remu nie uda si¢ rzut obronny na Refleks,
otrzymuje 1k8 obrazesi na poziom czaruja-
cego (maksymalnie 20k8) i zostaje zagrze-
bane pod rumowiskiem (patrz ,,Lawiny”,
strona 90 Przewodnika Mistrza Podzie-
mi). Udany rzut obronny zmniejsza liczbe
obrazeri o potowe i chroni przed zasypa-
niem. Zagrzebanym osobom grozi udusze-

, nie(patrz strona 302 PrzewodnikaMistrza

Podziemi), jesli nie wydostana si¢ spod ka-
mieni (akcja catorundowa).

Koncentrator: Krysztat kwarcowy wto-
piony w kamieri.

Boska

e, ¥ L7
umiejernosc
Poznanie
Poziom: Wprowadzony Gonda 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Dotykowy
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas dziatania: 1 min./poziom
Rzut obronny: Brak
Odpornoéé na czary: Tak

Czar naznacza podmiot dotknigciem bo-
skiego przewodnictwa, zapewniajac premig
zbieglosci+5 do testu wybranej przez ciebie
umiejetnosci. Jesli podmiot nie ma rang w da-
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nej umiejetnosci, uznaje sig, ze ma 1/2 rang,
awigc jest w niej jakby wyszkolony, choc owe
1/2 rangi nie wplywa na testy.

Ewentualnie podmiot moze zyskac bieg-
1oé¢ we wskazanej przez ciebie jednej broni
(prostej, zotnierskiej lub egzotycznej) bad#
pancerzu (lekkim, $rednim, cigzkim lub tar-
czy) — jakby posiadat odpowiedni atut.

Buzdgga_n odo

Wywotywanie [moc]

Poziom: Wprowadzony Helma 3
Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: O m

Efekt: Buzdygan mocy

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wytrwato$¢ neguje; patrz opis
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz $wiecacy buzdygan z mocy, ktéry
pojawia si¢ w twojej dtoni. Musisz wykonaé
udany atak dotykowy wrecz, aby trafi¢ nim
wcel. Jezeli ci si¢ uda, buzdygan Odo zadaje
1Kk6 obrazen od mocy na poziom czarujace-
go (maksymalnie 10k6). Trafiony nicumar-
1y otrzymuje dodatkowo +1 obrazenie na
poziom czarujacego (maksymalnie +10).
Stworzenie uderzone buzdyganem musi
wykonaé rzut obronny na Wytrwatos¢
= nieudany oznacza sparalizowanie na 1
rundg. Motzesz raz zaatakowaé buzdyga-
nem Odo w tej samej rundzie, w ktdrej go
Wyczarujesz.

Buzdygan zajmuje miejsce w dioni, ale
nie znika, gdy rzucasz kolejny czar. Jeze-
li sam staniesz si¢ celem zaklgcia majac
w dioni buzdygan, mozesz sprawié, ze
broi z mocy wchionie 6w czar.

Buzdygan znika, gdy trafi stworzenie,
gdy uzyjesz go do wchtonigcia czaru albo
gdy z jakiej$ przyczyny wypuscisz go z reki.
W miejscu, wktérym zniknat, do korica cza-
su dziatania jadnieje efekt czaru Swiatto.

catlun ptomieni

Wywolywanie [ogie1i]

Poziom: Cza/Zak §

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno stworzenie

Czas dziatania: 1 runda/poziom



Rzut obronny: Refleks neguje; patrz opis
Odporno$é na czary: Tak

Niniejszy czar, czasami zwany ,,zabdj-
cg trolli”; sprawia, iz jedna istotg ogarniaja
plomienie, zadajace 2k6 obrazen od ognia
natychmiast po nicudanym rzucie obron-
nym. W kazdej kolejnej rundzie ofiara
otrzymuje kolejne 2k6 obrazen od ognia.
W kazdej rundzie, w ktérej poswieci ona
akcje ruchu na gaszenie plomieni, ma pra-
wo do kolejnego rzutu na Refleks. Sukces
w dowolnym z nich (po pierwszej rundzie)
oznacza ugaszenie plomieni i zakoriczenie
dziatania zaklgcia.

Oprécz wymienionych wezeéniej efek-
téw, podmiot w kazdej rundzie, w ktérej
sie pali, sieje wokSt podmuchami ognia.
Wszystkie stworzenia w promieniu 3 me-
tréw plonacego otrzymuja 1k4 obrazenia
od ognia na runde, ktére neguje udany rzut
obronny na Refleks.

Materialny komponent: Stczyptasaletry,
kawatek fosforu i pasek koronkowe;j tkani-
ny lub pajeczyny.

chmura
konsternacji
Wywolywanie

Poziom: Brd 2, Cza/Zak 2
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: 3 m >
Obszar: 3-metrowy stozek

Czas dziatania: Natychmiastowy
Rzut obronny: Wytrwato$¢ neguje
Odporno$é na czary: Tak

Zioniesz niewidzialnym stozkiem zepsute-
go powietrza. Kazde stworzenie na obszarze
przez 1k6 rund odczuwa mdtosci.

chwata
meczennika

Odrzucanie [dobro]

Poziom: Wprowadzony Ilmatera 4
Komponenty: W, S, K, KO

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Bliski (7,5 m+1,5 m/2 poziomy)
Cele: Jedno stworzenie/poziom

Czas dziatania: 1 godzina/poziom (P)
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odporno$é na czary: Tak (nieszkodliwy)

———
DOMENY I cZARY
——p—

Czar, jak tarcza dla przyjaciela, chroni pod-
mioty, tworzac mistyczng wigZ miedzy nimi
a tobg, ktéra przenosi na ciebie czgs¢ otrzy-
mywanych przez nie obrazen. Kazdy podmiot
zyskuje premig z odbicia +1 do KP i premig
zodpornosci+1 do wszystkich rzutéw obron-
nych. Ponadto kazdy otrzymuje w kazdym ata-
ku tylko potowe normalnych ran obnizajacych
punkty wytrzymatosci, reszta przenosi sig na
ciebie. Ataki niepowodujace obnizenia punk-

(ST 20+ poziom czaru)— udany oznacza,
ie si¢ mu udato.

Galezie s tak geste i wysokie, Ze zapew-
niajg ostong istotom stojacym wéréd nich
lub za nimi.

czarny szpon

Nekromancja
Poziom: Wprowadzony Cyrica 2

téw wytrzymatosci — jak ie, obni-
Zenie warto$ci atrybutéw, wysaczanie pozio-
mu czy dezintegracja — dziataja normalnie.
Jesli punkty wytrzymato$ci podmiotu spad-
ng wskutek obnizenia wartosci Budowy, ich
zmniejszenie nie przenosi si¢ na ciebie, po-
niewaz nie s3 to obrazenia obniZajace punk-
ty wytrzymatosci. Gdy dziatanie czaru dobie-
gnie korica, zadane p6Zniej obrazeniajuz nie
dziela si¢ migdzy ciebie 1 podmioty, ale rany,
ktére do tej pory przyjate$ zamiast nich, nie

wracaja z powrotem do chronionych niniej-

szym czarem.

Jeieli zginiesz podczas dziatania chwa-
# mgczennika, czar koticzy si¢ rozpryskiem
pozytywnej energii, ktéra kazdemu podmio-
towi przywraca 1k8 punktéw wytrzymatosci.

Jesli podmiot zginie lub wyjdzie poza
zasigg dziatania zaklgcia, wigZ migdzy wami
sig zrywa, jednak czar pozostaje w mocy
wzgledem innych istot, na ktére wplywa. Je-
7eli zerwie si¢ twa wigZ ze wszystkimi pod-
miotami, zaklecie przestaje dziataé.

Koncentrator: Platynowy pierscien wart
co najmniej 50 sz, ktéry musisz nosic ty
1kazdy podmiot zaklecia.

cierniste
oplatranie

Przemiany
Poziom: Wprowadzony Natury 4

Czar dziata tak jak oplgtanie, 2 pewny-
mi jednak réznicami. Przede wszystkim
oplatujace rosliny zmieniaja si¢ w splata-
ne galezie nastroszone ostrymi kolcami,
wysokie nawet do 1,2 metra. Kazda isto-
taw rundzie oplatania otrzymuje 1k8 ob-
razen klutych +1 punkt na dwa poziomy
czarujacego. W kaidej nastepnej rundzie,
gdy ofiara usituje si¢ uwolnié lub porusza
sie wéréd cierni, otrzymuje tyle samo ob-
razefi. Gdy oplatana istota prébuje rzuci¢
zaklecie, musi wykonac test Koncentracji
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Komp ty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Osobisty

Obszar: Ty

Czas dziatania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Nie; patrz opis

Jednaz twych rak zmienia ci sig w wysuwahe,
gumiaste odnéie zakoriczone szponiastymi
pazurami. Mozesz nim atakowac jakbys po-
siadat naturalny zasi¢g wigkszy o 1,5 metra
(zatem wigkszo§¢ postaci rozmiaru $rednie-
go dzieki temu zakleciu zyska naturalny za-
sieg 3 metry). Zyskujesz premig bluzniercza
+1 do testéw atakéw cearmym szponem, ktéra
roénie o 1 na cztery poziomy czarujacego(do
+2 na 5. poziomie, +3 na 9. poziomie itd.).
Szpony zadaja 1k6 obrazefi cigtych +1 punkt
od negatywnej energii na poziom czarujace-
go (maksymalnie +10). Udany rzut obronny
na Wolg zmniejsza o potowg rany od nega-
tywnej energii.

Motesz szponami wyprowadzac takze
ataki dotykowe, w ktérych tez wykorzystu-
jesz premig bluzniercza. Udany atak dotykowy
zadaje tylko obrazenia wywotane przez nega-
tywna energie. Jak to zwykle bywa, negatywna
energia tego zaklecia leczy istoty nieumarte.

czaszka
straznicza

Nekromancja

Poziom: Cza/Zak 3, Kap 3

Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Dotykowy

Cel: Jedna czaszka humanoida

Czas dziatania: 1 godzina/poziom lub do
wyladowania

Rzut obronny: Nie

Odporno$¢ na czary: Nie

Zamieniony wczaszke stragniczq crerep unosi
si¢ spokojnie 1,5 metra nad ziemia, patrzac




wwybranym przez ciebie kierunku. Obserwuje
obszar szeroki na 6 metréw i dtugi na 27 me-
tréw, ale §ciany i inne trwate przeszkody ogra-
niczajajego pole widzenia. Jesli jakickolwiek
Zywe stworzenie wejdzie na strzezony teren,
czaszkawydaje z siebie przerazliwy krzyk sty-
szalny wpromieniu 750 metréw, po czym upa-
da na ziemig, wykorzystawszy magie. Kazde
stworzenie bedgce w chwili krzyku w promie-
niu 18 metréw od czerepu musi wykonaé rzut
obronny na Wytrwato$¢ — nieudany oznacza
ogluszenie na 1k6 rund. Nawet jesli nie sty-
szysz alarmu glosowego, i tak instynktownie
wyczuwasz aktywacje jednej z twych czaszek
strazniczych— pod warunkiem, ze przebywasz
na tym samym planie egzystencji.

Czerep da si¢ przenies¢ na inne miejsce
i motze to zrobi¢ kazdy, kto potrafi si¢ do
niego dostaé, nie wchodzac na strzezony
teren. Czaszka ma KP 12, trwato$¢ 1 oraz
1 punkt wytrzymatosci na poziom czaru-

Jjacego. Jezeli ulegnie zniszczeniu bez ak-
tywowania krzyku, nie dowiesz si¢ o tym
droga magiczna.

Czaszce strazniczef mozna nadac cha-
rakter permanentny za pomocg zaklecia
utrwalenie. W takim przypadku odzyskuje
moc po 1k4 rundach od uruchomienia.

Koncentrator: Czerep humanoida, na
ktéry rzucasz zaklecie czaszka straznicza.

czaszka Tajemnic

Tluzje (cief))

Poziom: Wprowadzony Cyrica 4

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 cata runda

Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Efekt: Niematerialna czaszka

Czas dziatania: Permanentny az do wy-
tadowania

Rzut obronny: Brak; patrz opis

Odpornoéé na czary: Nie

Tworzysz niematerialny obraz lewitujacej
czaszki otoczonej czarnymi pfomieniami.
Zaréwno czerep, jak i ogieri s3 iluzoryczne,
wigc nie zadaja ani nie-otrzymuja obrazen
wwyniku atakéw. Czaszka lata z szybkoscia
12 metréw (doskonata), ale nie moze od-
dalié si¢ od miejsca, w ktérym powstata, na
dystans przekraczajacy 6 metréw. Po pro-
stu unosi si¢ bezcelowo (acz sprawia groz-
ne wrazenie) w dostepnym jej obszarze az
do rozproszenia zaklgcia.

———
DOoMENY 1 czaRY
——

Rzucajgc ten czar, ustalasz dwa warunki
aktywacji czaszki. Spetnienie jednego akty-
wuje wiadomo$¢, ktéra czerep wypowiada
Jjak zaklecie magiczne usta. Drugi warunek
wyzwala plunigcie strumieniem ptomieni
(linia dtugosci 3 metréw) powodujacym 1k8
obrazeri od ognia na dwa poziomy czaruja-
cego (maksymalnie 5k8) — ofiarg pada stwo-
rzenie, ktérego pojawienie si¢ aktywowato
czaszkg. Ma ona prawo do rzutu obronnego
na Refleks — udany oznacza zmniejszenie
liczby obrazefi o potowe, a porazka wymu-
sza wykonanie dodatkowego rzutu obron-
nego na Wytrwalo$¢ (tu niepowodzenie
skutkuje otumanieniem na 1 runde).

Okolicznosci aktywujace dwa efekty dziata-
nia czaszki mozna ustali¢ z osobna albo wska-
zacjeden i ten sam warunek. W tym drugim
wypadku czerep zionie ogniem i wypowie
wiadomo$¢ jednoczesnie. Po zaistnieniu
obu ustalonych warunkéw i spehieniu za-
dan czaszka znika. Kazdy efekt czerep moie
wyzwolié tylko raz, wiecjesli juz wypowiedziata
wiadomo$¢, nie przeméwi powtdrnie, nawet
gdy warunek aktywujacy wiadomos¢ zajdzie
po raz drugi.

Deszcz cierni

DEeSZCz cierni

Przemiany

Poziom: Wprowadzony natury 4
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Maksymalnie jedno stworzenie/poziom
Czas dziatania: Natychmiastowy

Rzut obronny: Wytrwato$¢ czeéciowo neguje
Odpornoéé na czary: Tak
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Ciskasz w kierunku ofiar kolczasta ro§li-
na, a czar przeksztalca jej drobne kolce
w deszcz cierni, ktéry zadaje obrazenia
wybranym przez ciebie celom.

Wykonujesz normalny atak dystanso-
wy osobno dla kazdego celu, nie biorac pod
uwagg zadnej kary za brak biegtosci. Ciernie
zadaja w sumie 1k6 obrazesi na poziom cza-
rujacego (maksymalnie 20k6), ale mozesz
rozdzielié je pomiedzy wybrane ofiary. Po-
dziat ran musisz ustali¢ przed wykonaniem
testéw atak6w. A zatem postaé na 8. pozio-
mie czarujacego moze postaé wjedna istote
atak, ktéry po trafieniu zada 8k6 obrazer,
w dwie istoty ataki po 4k6 obrazen, w czte-
ry ataki po 2k6 i tak dalej. Obrazenia masz
prawo dzielié wedle uznania.

Stworzenie zranione cierniami cierpi
dotkliwy bél, jak gdyby jego ciato pokryly
klujace igly. Jest nadto przez 2k4 rundy
ostabione. Udany rzut obronny na Wy-
trwato$¢ neguje efekt ostabienia.

potyk plesni
Przywotywanie (tworzenie)
Poziom: Wprowadzony Natury 3
Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Dotykowy

Efekt: Kepa brunatnej pleéni

Czas dziatania: Natychmiastowy
Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Nie

Przywotujesz do istnienia kepe brunatnej ple-
$ni o érednicy 1,5 metra, wyrastajacej wokét
dotknigtego przez ciebie miejsca. Mozesz
w ten sposéb pokry¢ plesnig Zywy podmiot,
jesli trafisz go w ataku dotykowym wrecz.

Jak podano na stronie 76 Przewodnika
Mistrza Podziemi, kaide zywe stworzenie
wodlegtosci do 1,5 metra od brunatnej ple-
$niotrzymuje 3k6 sthuczeri od zimnana runde.
Ogien ptonacy na dystansie 1,5 metra od kepy
natychmiast podwaja jej rozmiar, a obrazenia
od zimna natychmiast ja niszcza.

vzoteryczny bicz

Wywolywanie [elektryczno$é, zto]
Poziom: Wprowadzony Bane’a 3
Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: 4,5 m

vxvg souwoq ] Iy
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Efekt: Bicz z elektrycznosci

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wytrwato$¢ czgsciowo neguje
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz dtugi bicz z widmowej, czerwonej
energii, ktéra emanuje z twojej dtoni i nigdy
ciebie nie zrani. Postugujesz si¢ ta bronia
jakby byt to prawdziwy bicz i jakby$ miat
odpowiednia biegloé¢. Trafienie wymaga
udanego ataku dotykowego dystansowego.
Stworzenie trafione ezoterycznym biczem
otrzymuje 1k6 obrazen od elektrycznosci
natrzy poziomy czarujacego (maksymalnie
4%k6) 1 ofiara musi wykona¢ rzut obronny
na Wytrwato$¢ — nieudany oznacza oszo-
tomienie na 1 runde. Zyskujesz premie do
testéw obrazen réwna twemu modyfikato-
rowi z Charyzmy. Ale poniewaz bicz jest
niematerialny, nie dodajesz do obrazen
modyfikatora z Sity.

Jesli wypuscisz bicz z dioni po trafieniu
w cel, orez automatycznie kontynuuje ataki
samodzielnie, a ty masz wolna reke. Gdy ofia-
ra straci przytomno$¢, umrze badZ ulegnie
zniszezeniu, bicz powraca do ciebie w swej ko-
lejnej akgji. Jezeli go nie chwycisz w rundzie,
w ktérej powraca, rozwiewa si¢. A jesli go zta-
piesz, mozesz uderzy¢ nim inne stworzenie
icaly cykl rozpoczac od nowa.

Ezoterycznego bicza, jak normalnego,
motzesz uzy¢ do atakéw przewracajacych
i rozbrajajacych, jednak tylko wtedy, gdy
trzymasz go w dtoni — samodzielnie nie
wykona tego rodzaju atakéw.

fizyczne katusze

Nekromancja

Poziom: Cza/Zak §

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Jedno stworzenie

Czas dziatania: Natychmiastowy

Rzut obronny: Wytrwato$¢ czesciowo ne-
guje; patrz opis

Odporno$é na czary: Tak

To ztowrogie zaklecie dziata na szkielet
ofiary, wywotujac potworny bdl, wygi-
najac i tamigc ko$ci. Nieszcezednik przez
1 rundg jest automatycznie oszotomiony
(bez rzutu obronnego). W kolejnej rundzie
musi wykonaé rzut obronny na Wytrwatoéé

———
DOMENY I cZARY
——

— nieudany oznacza otrzymanie 1k6 obra-
zefi na poziom czarujacego (maksymalnie
15k6) i odczuwanie mdiosci z bélu przez
1k4+2 rundy.

Materialny komponent: Ko$¢, ktora trze-
ba ztamad, rzucajac zaklgcie.

geedla
elektryczna petla

Wywotywanie [elektryczno$c]

Poziom: Cza/Zak 2

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cele: Jedno stworzenie/trzy poziomy cza-
rujacego, wszystkie musza sasiadowaé
ze soba.

Czas dziatania: Natychmiastowy

Rzut obronny: Refleks zmniejsza o poto-
We; patrz opis

Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz maly rozblysk blyskawicy, wyce-
lowany w jedno stworzenie na kazde trzy
poziomy czarujacego (maksymalnie czte-
ry stworzenia). Kazda ofiara musi przeby-
waé na polu sasiadujacym z kolejna. Czar
wszystkim zadaje 1k6 obrazen od elektrycz-
noéci na dwa poziomy czarujacego (maksy-
malnie 5k6). Jesli stworzeniu nie powiedzie
sie rzut obronny na Refleks, musi wykonaé
rzut na Wole — nieudany oznacza oszoto-
mienie na 1 runde.

Materialny komponent: Petlaz miedzia-
nego drutu i magnes.

generat
nieumartych

Nekromancja [zto]

Poziom: Kap 8

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Osobisty

Obszar: Ty

Czas dziatania: 1 dzieri/poziom

Czar zwigksza liczbe Koéci Wytrzymatosci
nieumarlych, ktérych mozesz kontrolowac,
o warto$¢ réwna liczba twoich pozioméw
czarujacego razy 5. Gdy czas dziatania za-
klgcia uplywa, tracisz kontrole nad ,,nad-
programowymi” nieumartymi, tak jakby$
dobrowolnie cofnat kontrole.
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QWQIODCJQ ZIIJCIQ
Odrzucanie

Poziom: Rozktad 8

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 runda

Zasigg: Osobisty

Cel: Ty

Czas dziatania: 1 min./poziom

Czar chroni ci¢ przed konkretnym niebez-
pieczefistwemn — na przyklad zanurzeniem
we wrzacym oleju lub zagrzebaniem pod la-
wing — ktére normalnie oznaczatoby pewna
$mieré. Moiesz sig zabezpieczy¢ tylko przed
naturalnym zjawiskiem lub zagrozeniem nie-
magicznym, ale nie przed czarem czy bezpo-
érednim atakiem stworzenia (np. zionigciem
smoka czy mieczami zgrai bandytéw). Podczas
rzucania czaru musisz okresli¢ zagrozenie,
przed ktérym cheesz si¢ uchronié. Jesli pod-
czas dziatania zaklgcia padniesz ofiarg tegoz
niebezpieczeristwa, nie wywrze ono na ciebie
najmniejszego wplywu i nie spowoduje obra-
zen. Jednak czar nie ochroni przedmiotéw,
ktére masz na i przy sobie. Jezeli po uptywie
dziatania zaklecia wcigz znajdujesz sie w szko-
dliwym §rodowisku, odczujesz w petni jego
normalne efekty:

Materialny komponent: Mas¢ z syropu
brzoskwiniowego i cynobru.

Harmonia

Oczarowania (przymus) [dZwigk, wptywa-
Jjacy na umyst]

Poziom: Brd 1

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Osobisty

Obszar: Ty

Czas dziatania: Rézny; patrz opis

Gdy grasz na instrumencie, $piewasz piesii,
recytujesz epicki poemat lub wyglaszasz in-
spirujaca przemowe, napetniasz sojusznikéw
wigkszym zapatem niz zwykle. Gdy podczas
trwanid tego zaklgcia wraz z muzyka bardéw
uzywasz mocy inspirowanie odwagi, premia
zmorale do rzutéw obronnych przeciw efek-
tom strachu i zauroczenia roénie o 2, a pre-
miaz morale do testéw atakéw i obrazefio 1.

Efekt utrzymuje si¢ dopdki dziata twa moc
inspirowania odwagi. Jesli nie zaczniesz sto-
sowad wspomnianej zdolnoéci w ciagu minuty
od rzucenia zaklecia, efekt harmonii pryska.




Ja$niejaca kula
Nchasera

Wywolywanie [$wiatlo]

Poziom: Cza/Zak 3, Kap 4

Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Dotykowy

Efekt: Magiczne, kontrolowane. 7rédto
Swiatta X

Czas dziatania: Permanentny

Rzut obronny: Brak

Odporno$¢ na czary: Nie

Czar tworzy magiczne Zrédto $wiattawewnatrz
szklanej kuli zblizonej rozmiarami do ludz-
kiej piesci. Natezenie $wiatha jaéniejqees kuli
Nchasera moiesz kontrolowaé samymi my-
$lami, jesli tylko ta znajduje si¢ w promieniu
9 metréw od ciebie. Masz prawo catkiem ja
zgasic albo oswietli¢ obszar w promieniu do
18 metréw. Motzesz posiada¢ dowolna liczbe
jasniejqcych kul Nchasera, ustawiajac ich ja-
sno$¢ niezaleznie od siebie lub jednakowo.

Gdy asniejqea kula Nchasera sig sthucze,
magia zanika. Ale jesli umrzesz, kule za-
chowaja moc. Kazdy kap}‘an, czarodziej czy
zaklinacz zdolny do rzucania czaréw 4. po-
ziomu moze przejaé kontrole nad kulami
martwej postaci po prostu ich dotykajac.

Koncentrator: Szklana kula, w ktérej
umieszczasz Swiatho. Kule takie maja trwa-
10$¢ 012 punkty wytrzymatosci.

Kamienna
wedrowka

Przywolywanie [teleportacja)

Poziom: Wprowadzony Bane’a 6

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 10 minut

Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotkniety kamieri

Czas dziatania: Permanentny az do wy-
tadowania

Rzut obronny: Wola neguje (przedmiot)

Odporno$é na czary: Tak (przedmiot)

Tworzyszmagiczne potaczenie migdzy dwoma
punktami, ktére umozliwia tobie lub komus
innemu teleportowanie si¢ z miejsca na miej-
sce po wypowiedzeniu stowa rozkazu.

Przed rzuceniem zaklgcia musisz przygo-
towac oba korice potaczenia, ktére musza byé
kamiennymi obszaramiowymiarach kwadratu

——
DoOMENY I czZARY
———

oboku 1,5 metra. Ow proces zajmuje godzing.
Dopdki kamienie nie zostana zniszczone, beda
stuzy¢ do teleportacji wielokrotnie.

Rzucajac kamienng wedriwke ustana-

wiasz stowo rozkazu i dotykasz jednego
2 gtazéw. Oba kamienie dostrajaja si¢ do
twojego stowa rozkazu. Od tej chwili kai-
de stworzenie, ktére wypowie stowo roz-
kazu stojac na jednym z kamieni, zostaje
natychmiast przeteleportowane (jak gdyby
22 Sprawa potezniefszej teleportacsi) na drugi
kamien. Glazy dziataja raz na twoje cztery
poziomy czarujacego, a kazde uzycie moze
przenies¢ jedno chetne ku temu stworzenie
o rozmiarze nie wickszym niz §redni, plus
Jjedna dodatkowa taka istote (wraz z ekwi-
punkiemiprzedmiotami do maksymalnego
obcigzenia) lub jej odpowiednik na twoje
trzy poziomy czarujacego. Duzy byt liczy
si¢ jak dwa $rednie, wielki jak dwa duze i tak
dalej. Wszystkie teleportowane stworzenia
musz3 by¢ ze soba w kontakcie.

Ze wzgledu na specjalng nature potacze-
nia miedzy kamieniami, podrézy za pomo-
ca tego czaru nie blokuja odrzucania typu

bezpi ie wymiaru CLy igcie ob-
szaru. Lkolei zapieczetowanie bramy rzu-
cone na ktérykolwick z kamieni blokuje
dziatanie kamiennej wedrowki.

Materialny komponent: Przygotowanie obu
koricow potaczenia wymaga masci z rubinéw
ibursztynéw o wartosci 2500 sz. Podczas rzu-

, ceniazaklecia wykorzystuje si¢ diament wart

2500 sz. Aktywowanie jednego z potaczonych
kamieni juz po rzuceniu zaklecia nie wymaga
wigcej komponentéw materialnych.

Kamienne ciato.

Przemiany

Poziom: Cza/Zak 6, Kap 6
Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Osobisty

Cel: Ty

Czas dziatania: 1 min./poziom (P)

Opisywany czar dziata jak 2elazne ciato, 2 po-
danymi dalej réznicami. Zyskujesz redukcje
obrazeri 10/adamantyt oraz premie z uspraw-
nienia +4 do Sily, ale podlegasz karze —4'do
Zrgeznodci (minimalna Zreeznodé 1), Jestes
wrazliwy na wszelkie ataki dziatajace na ka-
mienne golemy. Twoja szybko$¢ malejeo 1/2,
a cigzar roénie trzykrotnie.
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Materialny komponent wtajemniczern: Ka-
watek kamienia, ktéry wezesniej byt czgscia
kamiennego golema, wigkszego zywiotaka
ziemi lub zewnetrznego muru zamku.

. . . 7’
HSICZYCOWO S1€eC
Odrzucanie
Poziom: Wprowadzony Selune §
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akgja standardowa
Zasigg: Dotykowy
Efekt: Wysoka na 3 m bariera mocy w kole
o$rednicy 1,5 metra lub w linii dtugo-
$ci3m

Czas dziatania: 10 min./poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz nieruchoma barier¢ mocy, ja-
$niejaca niby ksigzycowy blask. Mozesz
ufermowac ja w ksztalt okraglej tarczy
o érednicy 1,5 metra i wysokosci 3 me-
tréw wokét chetnego stworzenia albo w for-
mie ptaskiego kwadratu o boku 3 metréw,
ustawionego pionowo (np. w przejsciu) lub
poziomo (nakrywajac jame albo zapadnig)
— pod warunkiem, Ze przynajmniej jej jego
krawedZ ma si¢ na czym wspieraé.

Bariera ma strone wewnetrzna i ze-
wnetrzng. Od $rodka jest przezroczysta
oraz przenikalna i kazdy moze przez niq
przej$é. Z zewnatrz jest matowa i dostow-
nie nie do przebycia — zadne stworzenie ani
atak nie przenikna do §rodka, Istoty bedace
wewnatrz ksigzycowej sieci majg catkowita
ostong i catkowite ukrycie wzgledem ata-
kéw dochodzacych z zewnatrz.

Ksiezycowy tuk
prespera

Wywolywanie [elektryczno$¢]

Poziom: Cza/Zak §

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasieg: Sredni (30 m+3 m/poziom)

Efekt: 1k4 iskry elektrycznosci

Czas dziatania: Natychmiastowy lub 1-4
rundy; patrz opis

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Tak

Czar powotuje do istnienia 1k4 jasniejace iskry
elektrycznosci, ktdre zbieraja si¢ i wiruja wokét
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ciebie podobnie niczym efekt czaru plomienna
otoczka. Moiesz natychmiast posta¢ dowolng
ich liczbg do ataku w cele w zasi¢gu dziatania
opisywanego zaklgcia. Kilka iskier mozna wy-
strzelié wjeden cel albo kazda mierzy¢ osob-
no. Trafieniec wymaga udanego ataku doty-
kowego dystansowego. Stworzenie trafione
iskra otrzymuje obrazenia od elektrycznosci
zgodnie z t3 tabelka.

Stworzone iskry Obrazenia za iskre
1 4k6
2 3k6
3 2k6
4 2k4

Jezeli nie wystrzelisz natychmiast wszystkich
iskier, mozesz uzy¢ jedna lub kilku pozosta-
tych w nastgpnej rundzie w akgji standardo-
wej. Jeéli cata runda uplynie bez wystrzelenia
choéjedne;j z nich, czar koriczy dziatanie i po-
zostale jeszcze iskry znikaja.

M aterialny komponent: Kawatek ksiezy-
cowego kamienia.

Kwasowa burza

Wywolywanie [kwas]

Poziom: Cza/Zak 6

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Obszar: Walec (promiefi 6 m, wysokos¢
6 m) P

Czas dziatania: Natychmiastowy

Rzut obronny: Refleks zmniejsza o potowe

Odpornoéé na czary: Tak

Wywolujesz opad zracego kwasu, ktéry
zadaje 1k8 punktéw obrazen od kwasu na
poziom czarujacego (maksymalnie 15k8)
wszystkim stworzeniom na obszarze.
Materialny komponent: Fiolka kwasu.

rodowa kopia
Przemiany

Poziom: Cza/Zak 3, Drd 4
Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasieg: Sredni (30 m +3 m/poziom)
Efekt: Jedna kopia z lodu

Czas dziatania: Natychmiastowy
Rzut obronny: Patrz opis
Odporno$é na czary: Tak

——
DOMENY I cZARY
——

Cizar zmienia kawat lodu w diuga, $émierciono-
$na kopie, magicznie wystrzeliwana we wska-
zany cel. Trafia ona po twoim udanym ataku
dystansowym, kt6ry wykonujesz z premig +4.
Jesli trafisz, lodowa kopia zada k6 obrazeti.
Potowaz nich to obrazenia ktute, a druga po-
fowajest od zimna. Ponadto ofiara wykonuje
rzut obronny na Wytrwatoé¢ — nieudany ozna-
cza oszotomienia na 1k4 rundy. Bez wzgledu
naskutek ataku, odowa kopia roztrzaskuje si
PO plerwszym uzyciu.

Materialny komponent: Co najmniej
5 kilograméw lodu lub $niegu. Wigkszoéé
mag6w rzuca ten czar na obszarze natural-
nie pokrytym lodem lub $niegiem, ale wy-
starcza resztki lodu pozostate po zakleciu
lodowa nawatnica.

raska ilmatera

Nekromancja

Poziom: Pal 4, Wprowadzony Ilmatera 4

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasieg: Sredni (30 m+3 m/poziom)
Cel: Jedno chetne stworzenie

Czas dziatania: 1 min./poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Podmiot staje si¢ niepodatny na wszel-
kie sthuczenia, zauroczenia i przymusy
oraz ataki, ktérych podstawowym celem
jest zadawanie bélu. Ponadto ma on tak-
e niepodatnos$¢ na efekty powodujace
otumanienie, wyczerpanie, zmeczenie,
mdtoéci, ostabienie, zataczanie si¢ 1 05zZo-
fomienie. Zachowuje wreszcie przytomno$é
majac punkty wytrzymatosci w liczbie od —1
do -9, lecz moze w tym stanie wykonywaé
tylko jedna akcje w rundzie. Jesli podmiot
cierpial na jakakolwiek z powyzszych nie-
dogodnoéci juz w chwili rzucenia zaklgcia,
na czas jego dziatania ich wpltyw ulega za-
wieszeniu (nieprzytomny odzyskuje zatem
przytomno$¢ i moze funkcjonowac). Gdy
taska [lmatera sig koriczy, wszelkie efekty,
ktérych czas dziatania nie uplynat, znéw
wplywaja na podmiot (np. zm¢czenie, kté-
re normalnie znika po 8 godzinach wypo-
czynku). Efekty ostabiajace, ktérych czas
dziatania dobiegt korica w trakcie trwania
opisywanego zaklecia, nie zaczynaja po-
nownie funkcjonowaé w chwili jego za-
koniczenia.
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Poza opisanymi wczesniej efektami,
podmiot Zaski Ilmatera na czas jej dziata-
nia zyskuje korzysci atutu Krzepa.

Matryca czarOw
simbul

Przemiany

Poziom: Cza/Zak 5

Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Osobisty

Cel: Matryca przechowujaca jeden z two-
ich czaréw

Czas dziatania: 10 min./poziom (P)

Przygotowujesz magiczna matryce, w kt6-
rej mozesz przechowaé jedno zaklgcie, by
péiniej wykorzystaé je w darmowej akgji.

W rundzie po rzuceniu matrycy czariw
mozesz rzucié jedno zaklecie maksymalnie
3. poziomu, ktére zechcesz w niej umiescic.
Zamyka si¢ ona po 1 rundzie, bez wzgledu
na to, czy wlozyte$ do niej czar. W matrycy
mozna mieé tylko takie zaklecie, ktére mozna
zmodyfikowaé atutem Przyspieszenie czaru.
Kazde umieszczone w niej zaklecie traktuje si¢
jak przygotowane. Rzucenie matrycy czariw
Simbul powoduje otrzymanie 1k6 obrazer,
ktérych nie mozesz uleczyé zadnymi $rod-
kami, dop6ki istnieje wspomniana matryca.

Gdy matryca jest aktywna, mozesz rzu-
cié schowany w niej czar w darmowej akcji
— potem owo zaklecie znika.

Udane potraktowanie matrycy czarem roz-
proszenie magii niszczy réwniez przechowy-
wane w niej zaklecie. Jezeli wejdziesz w pole
antymagii, czas dziatania matrycy zostanie
przerwany, ale umieszczone w niej zakle-
cie si¢ nie aktywuje. Matryca zn6w stanie si¢
aktywna, gdy opuscisz pole antymagii. Jezeli
umrzesz, majac weigz czar wmatrycy, Zaréwno
ona, jak i zaklgcie rozwieja si¢ nieszkodliwie.

Koncentrator: Kawatek bursztynu wart
minimum 500 sz.

miecz 1 mtot

Wywolywanie [moc]
Poziom: Wprowadzony Tyra 4

Czar ten dziata jak duchowa bron, z naste-
pujacymi réznicami. Po rzuceniu zaklgcia po-
Jjawiaja si¢ uformowane z mocy dwie sztuki
oreza: miecz dtugi i miot bojowy. Obie Zapew-
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niaja premia +1 do testéw atakow. Jesli skie-
rujesz oba or¢za najednego wroga, zaatakuja
go flankujac, wiec kazda zyska odpowiednia
premig (+2) do testéw atakéw wynikajaca z tej
sytuacji. Bron nie zadaje obrazer za podstepny
atak, nawet jesli posiadasz poziomy w klasie
zapewniajacej wspomniang zdolnos¢é.

miecz 1 miot,

poteznie[szy

Wywolywanie [moc]

Poziom: Wprowadzony Tyra 6

Czar dziata jak miecz i miot, 7 nastepujacy-
mi réznicami. Diugi miecz i miot bojowy
53 dopasowane rozmiarem do istot du-
zych, a kazdy po udanym trafieniu zadaje
2k6 obrazen od mocy +1 na trzy poziomy
czarujacego (maksymalnie +10). Obie za-
pewniajq tez premig +2 do testéw atakéw.
Co wigcej, obie zagrazaja trafieniem kry-
tycznym jakby$ posiadat atut Doskonalsze
trafienie krytyczne (miecz dhugi przy wyni-
ku 17-20, miot bojowy 19-20).

Miecz .
praworzadnoéci
Wywolywanie

Poziom: Pal 4

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotknigta brofi

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Nie

Czar dziata jak {wigty miecz, 2 nastgpujacymi
réznicami. Bron dziatajak orez aksjomatyczny
+J(premia z usprawnienia +5 do testow ata-
kéwiobrazen, charakter praworzadny, zadaje
dodatkowe 2k6 obrazeni przeciwnikom cha-
otycznym). Roztacza wokét magiczny krag
przeciw chaosowi (jak czar).

mroczny sztych

Nekromancja

Poziom: Wprowadzony Cyrica 4
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasieg: Sredni (30 m+ 3 m/poziom)
Efekt: Promien

e ——
DoMENY 1 czARY
———

Czas dziatania: Natychmiastowy
Rzut obronny: Wola zmniejsza o potowe;
patrz opis

Strzelasz czarnym promieniem negatywnej
energii w pojedynczy cel, wykonujac atak
dotykowy dystansowy. Trafione nim stwo-
rzenie otrzymuje 4k8 obrazeri+1 punkt na
poziom czarujacego (do+20) i przez 1 run-
dgjest otumanione. Udany rzut obronny na
Wole zmniejsza obrazenia o potowe i chro-
ni przed otumanieniem. Czar nie dziata na
konstrukty i przedmioty nieozywione.
Poniewaz nieumarli czerpia moc z nega-
tywnej energii, czar ten leczy im taka liczbe
obrazeri, jaka normalnie by zadat.

Nleumaflg
po $miercl

Nekromancja [zio]

Poziom: Wprowadzony Bane’a 7

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 10 minut

Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotknigte chetne Zywe stworzenie

Czas dziatania: Permanentny az do wy-
tadowania

Rzut obronny: Brak

Odpornoé¢ na czary: Nie

Wydzierasz istocie czg$¢ energii Zyciowej,

, plugawisz ja negatywna energia i mocg nie-

$mierci, a potem wttaczasz z powrotem do
Jego ciata. Proces ten po $mierci stworzenia
powoduje bluZniercza transformacje.

Podmiot czaru w chwili jego rzucenia
traci 2 punkty Budowy. Gdy umiera, spaczo-
na energia rozpoczyna powolng przeinia-
ne fizyczna, po ktdrej istota o najblizszym
zachodzie stofica ozywa w postaci krypto-
wego pomiotu (patrz rozdziat 6 Kompen-
dium Potworéw: Potwory Faerunu). Jesli
szczatki stworzenia zostang zniszczone,
czar nieumarly po Smierci nie jest w stanie
uczynié z niego nieumartego.

Nawet jedli czar zostanie rozproszony
przed $miercia istoty, nie odzyska ona stra-
conych punktéw Budowy.

Materialny komponent: Kawatek obsy-
dianu w ksztalcie serca, ktadziony na piersi
stworzenia oraz czarny onyks, umieszczany
wustach podmiotu, wart co najmniej 50 sz
na KW posiadane przez podmiot w chwili
rzucania zaklecia.
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Nybora delikatne
przypomnienie

Oczarowania (przymus) [wplywajacy na
umyst] =

Poziom: Cza/Zak 2

Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Jedno zywe stworzenie

Czas dziatania: 1 runda/pozioim

Rzut obronny: Wytrwatos¢ neguje

Odpornoé¢ na czary: Tak

Niniejszy czar od dawna cieszy si¢ popu-
larnoscia u nadzorcéw niewolnikéw oraz
u0s6b, ktére chea nieco przyspieszy¢ prace
poddanych. Czerwoni Magowie uzywaja go
obecnie gtéwnie jako zaklgcia bojowego.

Po rzuceniu tego czaru podmiot odczu-
wa ostry, przenikliwy b6l, wywolujacy otuma-
nienie na 1 runde. W kazdej kolejnej rundzie
trwania zaklecia podmiot podlega karze —2
do atakéw, rzutéw obronnych i testéw. Jesli
ponadto ofiara zaklcia byta osoba rzucajaca
czary, bél ja dekoncentruje — dopdki delikatne
praypomnienie dziata, musi onawykonaudany
test Koncentracji, inaczej bowiem nie rzuci
zaklecia (patrz opis umiejetnosci Koncentra-
cja, strona 70 Podrgcznika Gracza).

Koncentrator: Patyczek-o dtugoéci mi-
nimum 30 centymetréw.

Nybora lagodne
upomnienie

Oczarowania (przymus) [wplywajacy na
umyst]

Poziom: Cza/Zak 3

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Czar dziata jak delikatne upomnienie, ale
podmiot jest otumaniony przez 1k4 rundy.

Nybora surowa
nagana

Oczarowania (przymus) [wplywajacy na
umyst]

Poziom: Cza/Zak 7

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: patrz opis

Czar dziata jak Nybora delikatne przypomnie-
nie, ale ofiara musi wykona¢ udany rzut obron-
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ny na Wytrwato$¢ —nieudany oznacza natych-
miastowa §mieré. Stworzenie, kt6re przezyje,
musi natychmiast wykona¢ rzut obronny na
Wole — nieudany oznacza dodatkowe efekty,
w tym otumanienie na 1k4 rundy.

oczy czaszki

Przemiany

Poziom: Wprowadzony Cyrica §
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Osobisty

Cel: Ty

Czas dziatania: 1 runda/trzy poziomy
Rzut obronny: Brak; patrz opis
Odpornoéé na czary: Tak

Zyskujesz atak wzrokowy o bliskim zasiggu
(7,5 m+1,5 m/2 poziomy), ktérym dyspo-
nujesz przez czas dziatania zaklecia. Kaz-
de stworzenie w zasiggu, ktére ci¢ widzi,
musi co rundg na poczatku swej tury wy-
konywa¢ rzut obronny na Wolg — udany
pozwala odeprze¢ efekt. Ponadto mozesz
aktywnie w akgji ataku spojrzec na kogos,
wybierajac jedng ofiare w zasiggu.

Zaleznie od liczby Kostek Wytrzymato-
§ci ofiary, atak wzrokowy ma jeden z dwéch
nastepujacych efektéw.

Kw

Tyle samo lub wigcej niz
poziom czarujacego
Mniej niz poziom czaru-
jacego

Efekt

Zauroczenie

Zdezoriento-
wanie

Na czas dziatania czaru twoje oczy staja si¢
czarne, a teczowki przybierajg ksztalt czaszek.

ognisra dtond

Wywolywanie [$wiatto]

Poziom: Wprowadzony Selune 1

Komponenty: W, S 1

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotkni¢te stworzenie

Czas dziatania: 1 min./poziom lub do wy-
tadowania

Rzut obronny: Brak

Odporno$é na czary: Tak

Otaczasz swa dtori migoczacymi pasmami
$wiatta, ktére wygladaja niczym gaszcz nie-

——
DOMENY I cZARY
——

ustannie odnawiajacych si¢ iskier. Mozesz

wybrac dowolny kolor éwiatta, ale po rzuce-

niu czaru juz go nie zmienisz. Ognista dévr

o$wietla okolicg jak $wieca, ale nie wydziela
ciepta i nie podpala przedmiotéw.

Ogpistej dtoni moiina uzywaé w ataku do-

tykowym wrecz — maksymalnie raz na dwa

poziomy czarujacego. Zywemu stworzeniu

taki atak zadaje 1k8 obrazeii

+1 punkt na poziom czaruja-

"ego (maksymalnie +3). Nie-

umarlym ogrista dbost zada-

je 2k6 obrazen +1 punkt na

poziom czarujacego (maksymalnie +3). Nie
dziata na cele, ktére nie s3 ani Zywe, ani nie-
umarte (np. konstrukty).

oko mocy

Wywoltywanie
Poziom: Cza/Zak 9
Efekt: Magiczny czujnik

Zaklgcie dziatajak 4-poziomowe mistyczne
oko, z opisanymi dalej réznicami. Mozesz
rzucié poprzez oko dowolny czar 7. pozio-
mu lub nizszy, ktéry ma zasieg inny niz oso-
bisty. Kazdy taki czar dziata jakby rzucono
goz miejsca, w ktérym znajduje si¢ mistycz-
neoko, anie ty. Rzucenie poprzez oko cza-
ru powyzej 7. poziomu nie przynosi efektu
(mimo zuzycia go), a przy tym niszczy oko
mocy i koficzy jego dziatanie.

W przeciwienstwie do mistycznego oka,
oko mocy jest widzialne i cielesne, a wigc
moznaje zniszczyd. Jest przedmiotem roz-
miaru filigranowego, ma KP 18177 punk-
téw wytrzymatosci. Korzysta z twoich
premii do rzutéw obronnych.
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oléniewajace
kule elminstera

Odrzucanie

Poziom: Cza/Zak 9

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Bliski (7, m+ 1,5 m/2 poziomy)

Efekt: Jedna wchianiajaca magi¢ kula/
poziom czarujacego

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)

Odporno$é na czary: Tak (nieszkodliwy)

Zaklgciem tym powohujesz do istnienia dry-
fujace w powietrzu, srebrzyste kule wielkosci
twojej glowy —jedng na poziom czarujgcego.
Kule unosz si¢ wokét ciebie, chroniac przed
magicznymi efektami. W akcji standardowej
moizesz przenies¢ efekt zaklecia (razem z kula-
mi) na dowolne inne stworzenie w zasiegu.

Kazda kula moze wchtonaé i catkowicie
zanegowaé dowolne zaklgcie czy zdolnosé
czaropodobna (bez wzgledu na poziom) wy-
celowang bezposrednio w chroniong istotg.
Nie wchtaniaja one jednak automatycznie
wszystkich zakle¢. Podmiot moze wybieraé
czy kule maja wechionac dany czar, czy tez
nie (dzigki temu moina korzystac z czaréw
poiytecznych). Zaklgcia obszarowe i zaklgcia
niemierzone w konkretny cel (jak powstrzy-
mujaca dbos Bighy'ego) nie ulegaja wehtonig-
ciu. Gdy kulawehtonie jeden czar lub zdolnos¢
czaropodobna, rozptywasig i znika. Jedynie
zaklecia i zdolnoéci czaropodobne o mocy
boskiej moga przelama¢ ochrong olfniewa-
Jacych kul Elminstera.

op eranie
zwierzecia

Nekromancja

Poziom: Wprowadzony Malara 3
Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 runda

Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno zwierzg

Czas dziatania: 1 runda/poziom ®
Rzut obronny: Wola rieguje

Odpornoéé na czary: Tak

Przenosisz si¢ duchem w ciato zwierzecia
izmuszasz je do zachowaii zgodnych z twoja
wola. Podmiot musi byé zwyklym zwierzgciem
(nie magiczna bestia, robactwem ani jakimkol-




wiek potworem), a twdj poziom czarujacego
musi przekraczad liczbe posiadanych przezen
Kostek Wytrzymatosci. Dusza zwierzecia po-
zostaje w ciele, ale nie ma nad nim kontroli,
dopdki przebywa tam twéj duch. Twoje whasne
ciato na czas trwania zaklgcia pozostaje w sta-
nie $pigczki.

W zwierzgcym ciele zachowujesz wasny
Intelekt, Roztropnos¢, Charyzme, poziom,
Klasy, bazows premig do ataku, bazowe pre-
mie do rzutéw obronnych, charakter i zdol-
nosci mentalne. Zaklgcia mozesz rzucaé pod
warunkiem, ze posiadasz atut Czar natury lub
zdolno$¢ bedaca jego odpowiednikiem. Nie
mozesz uzywal nadzwyczajnych ani nadnatu-
ralnych zdolnosci zwierzgcego ciata. Ponadto,
za kazde 2 obrazenia odniesione przez ciato
Zwierzgeia w czasie ,opetania”, sam otrzymu-
jesz 1. Jezeli zwierzgce ciato zginie w chwili,
gdy jeszcze przebywa w nim twéj duch, tobie
réwniez grozi $mieré —uchroni ci¢ przed nig
udany rzut obronny na Wytrwatos¢ o ST 10.

Jezeli ktos zabije twoje ciato, gdy duch
przebywa w zwierzeciu, umierasz po uply-
wie czasu dziatania czaru.

Materialny komponent: Miseczka z ka-
dzidtami 1 nieco jedzenia odpowiedniego
dla danego zwierzgcia.

0 poncza zakled

Odrzucanie

Poziom: Wprowadzony Mystry 6
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 cata runda

Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotkniete stworzenie

Czas dziatania: 10 min./poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Tworzysz wokot podmiotu magicznag aurg,
chroniaca go przed niektérymi czarami.
Podczas rzucania zaklecia musisz wskazaé
Jjeden czar maksymalnie 4. poziomu na kaz-
de cztery posiadane poziomy czarujacego.
Nie mozesz jednak wybra¢ zakle¢ przeno-
szonych atakami dotykowymi.

Gdy podmiot stanie si¢ celem lub bedzie
w obszarze razenia jednego ze wskazanych
czardw, oporicza zakled wehionie catkowicie
ich energie. Moze wykorzysta¢ owa energie
do jednego z dwéch celéw.

Leczenie: Podmiot natychmiast korzysta
zefektu czaru leczenia o poziomie réwnym

——
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poziomowi wchtonigtego zaklgcia. Leczenie
dziata tak, jakbys ty je rzucit. Jesli podmiot
Jest nieprzytomny, nadchodzacy czar auto-
matycznie zmienia si¢ w leczenie.

Przyjpecie czarn: Energianadchodzacego
zaklgcia moze natychmiast aktywowad inny
czar na podmiocie. Ta opcjajest dostgpna tyl-
ko pod takim warunkiem, iz wskazesz jedno
zaklecie 4. lub nizszego poziomu, ktére masz
przygotowane w chwili rzucania oporiczy cza-
row. Musi ono naleze¢ do kategorii wplywa-
jacych na osobe podmiotu. Przeznaczenie
jednego zaklecia na potrzeby niniejszego
efektu nie oznacza, ze tracisz przygotowany
czar — ani teraz, ani w momencie aktywacji
efektu. Jesli poziom nadchodzacego czaru jest
nizszy niz wskazanego przez ciebie zaklgcia,
podmiot nie moze skorzystac z tego efektu.
W przeciwnym wypadku, jesli podmiot wy-
bierze t¢ opcje, wskazany przez ciebie czar
zadziata tak, jakbys sam go rzucit. Czas dzia-
fania wspomnianego czaru moie przekroczy¢
dziatanie samej oporczy zaklgé.

Na przyktad, mégtby$ wskazaé blyskawi-
cgjako jedno z zakle¢ do wehtonigcia przez
oporiczg, a magiczny krgg praeciw ztu jako
czar do wykorzystania przez podmiot.
Wéwczas gdy tylko znajdzie si¢ on na ob-
szarze byskawicy (lub innego wskazanego
przez ciebie czaru 3. lub wyzszego pozio-
mu), moze wybraé natychmiastowa ochro-
n¢ magicznym kregiem przeciw ztu.

Oporicza zaklgé jest w stanie wehtonad od
trzech do dziewigciu poziomow czaréw (1k4
+1 na cztery poziomy czarujacego). Jesli za-
braknie jej pojemnosci, by wehtonaé kolejny
czar, to do niego nie dojdzie. Po zuzyciu catej
pojemnosci, oporicza zaklgé sig rozwiewa.

orez zguby
nieumartych

Przemiany

Poziom: Pal 3

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotknigta bron

Czas dziatania: 1 min./poziom
Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Nie

Obdarzasz broni specjalng moca zguba nie-

umarfych, ktéra uzupetia wszelkie magicz-
ne i zwykte whasciwosci tego oreza. Przeciw-
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ko nieumarlym premia z usprawnienia broni
(jeslijakas jest) ro$nie 0+2, a trafienie zada-
Jje +2k6 dodatkowych obrazesi. Czar nie ma
efektu, gdy rzucisz go na broi juz obdarzona
moca zguby nieumartych. W przypadku, gdy
posiadasz przynajmniej 9. poziom czaruja-
cego (paladyn 18. poziomu), broii zyskuje
Ppremie z usprawnienia +1, jezeli jeszcze nie
byta broniag magiczna.

Ewentualnie mozesz objaé dzialaniem
tego czaru do pieédziesiceiu strzat, bettéw
lub pociskéw. Wszystkie pociski musza by¢
Jjednakowego typu i Zgromadzone razem
(w kolczanie, na jednej stercie itp.). Poci-
ski (ale nie brofi miotajaca) traca efekt po
wykonaniu nimi ataku.

Orgz, naktéry rzucony zostanie niniejszy
czar, uznaje si¢ za broi o dobrym charakte-
rze, ma wige specjalne dzialanie wzgledem
niektérych istot. Kazda zaczarowana w taki
sposéb broii jasnieje kojaca, szara poswiata,
dajaca tyle $wiatta co $wieczka.

ostrzezenie

Poznanie

Poziom: Wprowadzony Helma 2
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotknigte stworzenie

Czas dziatania: 10 min./poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Czarwyostrzazmysty podmiotu i poprawia wy-

czucie zagrozenia. Zyskuje on premie z ol$nie-

nia +4 do testéw Nastuchiwania i Spostrze-
gawczosci oraz zdolnos¢ nieswiadomy unik,
dzigki ktéremu zachowuje premie ze Zrecz-
noéci do KP (jesli jakas posiada), nawet bedac
nieprzygotowanym lub zaatakowany przez nie-
widzialnego wroga (niemniej traci premie ze
Zrgcznosci do KP, gdy jest unieruchomiony).

oslepiajaca
plwocina

Przemiany

Poziom: Druid 2

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Jeden pocisk plwociny

Czas dziatania: Natychmiastowy

e



.

Ryc. Feremy Farvis

Rzut obronny: Brak
Odpornoéé na czary: Tak

Plujesz ofierze w oczy zraca $lina, wykonu-
Jjac atak dotykowy dystansowy, ktéry podle-
ga karze —4. Plwocina oélepia, pSki istota
nie przemyje oczu woda lub innym plynem
nadajacym si¢ do sptukiwania.

Ten czar nie dziata na istoty pozbawio-
ne oczu ani na takie, ktére postrzegaja oto-
czenie innym zmystem niz wzrok.

pakt meczenstwa

Nekromangja [dobro]

Poziom: Wprowadzony Ilmatera 4
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Sredni (30 m+ 3 m/poziom)
Cel: Jedno chetne stworzenie

Czas dziatania: Natychmiastowy

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Zamieniasz posiadang catkowita liczbe
punktéw wytrzymatosci z podmiotem,
ktéry ma ich mniej niz ty. Jezeli byt on
nieprzytomny i umierajacy; ty réwniez
taki si¢ stajesz. Jesli podmiot byt nieprzy-
tomny i stabilny, ty tez bedziesz w identycz-
nym stanie. Czar zamienia tylko prawdziwe
punkty wytrzymalosci, nie tymczasowe.
Pakt meczerstwa nie zadziata, jesli w chwili
rzucania zaklgcia masz mniej punktéwwy-
trzymatoéci niz podmiot.

pazur
cahgard ea

Wywolywanie [moc]

Poziom: Cza/Zak 4

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Efekt: Niewidzialny pazur mocy
Czas dziatania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Tak

Niniejsze zaklgcie powotuje do istnienia
$redniego rozmiaru pazur z niewidzialnej
mocy, ktéry pojawia si¢ w dowolnym wska-
zanym przez ciebie miejscu w zasiggu. Mo-
zesz albo postac go do ataku na pojedynczy
cel, albo kaza¢ mu strzec danego obszaru.

————
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Rozkazy dla pazura mozna zmieniac. co
runde w darmowe;j akcji.

Pazur ma Sile 22, Zrecznos¢ 18, KP 16
(+4 Zr,+2 zaniewidzialno$¢) oraz 1/2 twych
catkowitych punktéw wytrzymatosci. Ataku-
je z twoja bazowa premia do ataku, stosujac
odpowiednie modyfikatory z whasnych wspét-
czynnikéw (+6 z Sity i +2 za niewidzialno$c).
Motze wykonaé kilka atakéw w rundzie w akcji
catkowitego ataku, jesli masz odpowiednio wy-
soka bazowa premig do ataku. Poniewaz jest
napastnikiem niewidzialnym, jego cel traci
premig ze Zrgcznosci do KP (jedli jaka$ posia-
da), chyba ze dysponuje zdolnoscia nie$wiado-
my unik. Pazur Caligarde’a w kazdym ataku
zadaje 1k6+6 obrazen. Jest cielesny i mozna
go zniszezy¢, awtedy zaklecie dobiega korica.
Ze wzgledu na niewidzialno$¢ wszelkie ataki

« /% _wymierzone w pazur podle-

gaja ryzyku

; <7 chybienia
@RS 50%.

e "4

Jesli kazesz pazurowi zaata- @
kowa¢ wybrany cel, ruszy ku niemu z szybko-
$cig 18 metréw, gdy ten pozostaje w zasiggu
dziatania zaklecia. Atakuje w twojej turze i nie
przerywa, dopdki nie zniszczy ofiary lub nie
skoticzy si¢ dziatanie czaru, albo dopdki nie
wydasz innego rozkazu. Pazur, ktéremu naka-
zano atakowanie jakiego$ wybranego celu, nie
moze wykonywa¢ okazyjnych atakéw.

Jeieli nakazesz pazurowi strzec jakiego$
miejsca, rusza z szybkoscig 18 metréw na
wskazane przez ciebie pole o boku 1,5 me-
tra (w zasiggu dzialania czaru) i zatrzymuje
si¢ tam, czekajgc. Podczas petienia strazy nie
atakuje z wlasnej inicjatywy, ale wykonuje oka-
zyjne ataki za kazdym razem, gdy wrég bedacy
wzasiggu 1,5 metra od niego podejmie akcje
prowokujaca okazyjny atak. Na potrzeby tej
funkcjonalnoéci zaklecia uznaje sig, Ze pazur
posiadaatut Zmystwalki, awigc moze wykonaé
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do pigciu okazyjnych atakéw w rundzie. Pazur
pelniacy straz nie moze wykonywac akgji ata-
ku ani catkowitego ataku, ajedynie wyczekuje
na akcje prowokujaca atak okazyjny.

Materialny komponent: Maly, wysuszo-
1Ny ZWIerzZgcy pazur.

pazury bestii

Przemiany

Poziom: Drd 1, tropiciel 2
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Osobisty

Cel: Ty

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Z czubkéw twoich palcow wyrastaja pazu-
ry. Po rzuceniu tego czaru twoje rece staja
si¢ bronia, a kazda dfori zadaje 1k8 obrazen
(albo normalnie zadawane przez ciebie ob-
razenia bez or¢za — pod uwage nalezy bra¢
wyzsza warto$€). Podczas dziatania zaklecia
traktuje si¢ ciebie jak postac uzbrojona.

piekto

Przemiany [ogien]

Poziom: Drd 5 |

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno stworzenie

Czas dziatania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Wytrwato$¢ neguje
Odporno$é na czary: Tak

Jedno stworzenie potraktowane tym czarem
nagle ogarniaja plomienie. Ofiara otrzymuje
6k6 obrazeri od ognia. Ubranie, przedmioty,
wlosy i ciato ptong Zywym ogniem. W kazdej
kolejnej rundzie ogieri zadaje o 1k6 obrazent
mniej (minimum 1k6), az do zakoriczenia
czasu dziatania lub ugaszenia ognia przez
ofiare. A zatem w drugiej rundzie powoduje
5k6 gbrazen, w trzeciej 4k6 i tak dalej. Pal-
ne niemagiczne przedmioty, ktére znajduja
si¢ w posiadaniu ofiary, automatycznie wy-
konuja nieudane rzuty obronne na oparcie
si¢ uszkodzeniom.

Po pierwszej rundzie ofiara maprawo do
rzutu obronnego na Refleks 0 ST 15 —udany
oznacza, iz w akcji catorundowe;j zdusita pto-
mienie przed odniesieniem dodatkowych obra-
ien. Tarzanie si¢ po ziemi oznacza premi¢ +2




do wspomnianego rzutu obronnego. Zanurze-

nie si¢ wjeziorze lub magiczne zgaszenie pto-

mieni automatycznie koficzy dziatanie piekza.
Materialny komponent: Kulka pszcze-

lego wosku.
= el 7
1erscien
tyskawic

Wywolywanie [elektrycznosc]

Poziom: Cza/Zak 8

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 cata runda

Zasigg: Osobisty; patrz opis

Obszar: Dwie blyskawice /runde lub osiem
blyskawic jednoczesnie

Czas dziatania: 1 runda/dwa poziomu lub
natychmiastowy; patrz opis

Rzut obronny: Refleks zmniejsza o poto-
We; patrz opis

Odporno$é na czary: Tak

Czar sprowadza trzaskajacy pierécien
7 jaskrawej, bialej $wiattosci, ktory zawisa
wokot ciebie na wysokosci piersi. Pierscieri
Pprzemieszcza si¢ Wraz z toba i nie przeszka-
dza ciw atakowaniu oraz rzucaniu zakled,
nie ma wplywu réwniez na istoty atakujace
ciebie. Gdy pierscies blyskawic jest aktywny,
zyskujesz odporno$¢ na elektrycznoéé 20.
W kazdej rundzie w twojej akcji wystrzeli-
wuje on dwa czary béyskawica (5. poziom
czarujacego) w dowolnym wybranym przez
ciebie kierunku. Kazda z nich mozesz wy-
celowaé gdzie indziej. Stworzenie trafione
blyskawica moze uniknaé potowy obrazesi
po udanym rzucie obronnym na Refleks.
ST rzutu oblicza si¢ tak, jak dla czaru 8-po-
ziomowego, mimo ze blyskawica nasladuje
czar 3-poziomowy.

Masz tei prawo wyzwoli¢ pelna moc
pierScienia blyskawic w jednej chwili. Gdy
ukoficzysz rzucanie zaklecia, wystrzeliwu-
jesz osiem blyskawic we wszystkich kierun-
kach (odwzorowanie kierunkéw btyskawic
znajdziesz na diagramie niecelnego rzutu
bronia, na stronie 157 Podrecznika Gra-
cza). Takie zastosowanie pierscienia biy-
skawic ma natychmiastowy czas dziatania.
Podczas rzucania czaru musisz wybrac czy
uzyjesz od razu peinej mocy, czy roztozysz
Jjanakilka rund.

Materialny komponent: Szklany pier-
$cionek i kawatek futra dowolnego zwie-
rzecia.

——p——
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piorun kulisty
Wywolywanie [elektrycznos¢]

Poziom: Cza/Zak 5

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Efekt: Jeden piorun kulisty/dwa poziomy
Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Refleks zmniejsza o potowe
Odpornoéé na czary: Tak

Piorun kulisty

Koncentrujesz elektrycznosé w kuli o $rednicy
0,9 metra—tworzysz jedng na dwa poziomy

, czarujacego (maksymalnie osiem kul). Kazdy

piorun kulisty daje tyle $wiatta co $wieca.

W procesie kreowania piorunéw kulistych
programujesz w-mySlach trase ich lotu we-
dle swego widzimisie, whacznie ze skretami
za narozniki. Kula moze przemiescié si¢ do
30 metréw narunde, alataz doskonata zwrot-
noécia. Uderzywszy w istote, zatrzymuje sig
1 pozostaje w miejscu, poki nie uptynie czas
dziatania zaklgcia. Kula rozpraszasig, jesli od-
legtoéé miedzy toba a nia przekroczy zasigg
czaru. Kazdaz nich ,widzi” tak jak cztowick
w danych warunkach o$wietlenia (liczy si¢
$wiatlo rzucane przez sama kulg).

Na przyktad, mozesz zaprogramowac, by
pierwszy piorun kulisty poleciat wzdtuz lewej
$ciany korytarza i zaatakowat pierwszg ,zoba-
czong” istote. Drugiemu nakazesz lot wzdiuz
prawej §ciany z tym samym zadaniem, pozo-
stalym 5 lot w pStkolu w odleglosci 1,5 metra
zatoba. Pierwsze dwie kule beda skrecad zgod-
nie z zatomami $cian korytarza, nawet jesli
znikna ci przy tym z oczu, i zaatakuja pierwsze
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napotkane stworzenie, co anuluje program
iunieruchomi kulg na polu celu. Programo-
wanie zadan dla piorunéw to akcja darmowa
wrundzie rzucenia czaru, a akcja bedaca odpo-
wiednikiem ruchu w dowolnej innej rundzie.

Stworzenie uderzone piorunem kulistym
(albo ktére dotknie pioruna bronia naturalna
lub do walki wrecz) otrzymuje 2k6 obrazen
od elektrycznosci (rzut obronny na Refleks
zmniejsza ich liczbe o potowe). Stworzenie
stykajace si¢ z kilkoma piorunanﬁ kulistymi
otrzymuje obrazenia od kazdego osobnoidla
kazdego wykonuje rzut obronny. Stworzenie
obdarzone odpornoscia na czary wykonuje nie-
zaleine jej testy dlakazdego pioruna. Sukces
oznacza, ze dana kula nie zrani istoty.

Materialny komponent: Garstka miedzia-
nych i zelaznych grudek.

ostuszna
awina

Przywolywanie (tworzenie) [zimno]

Poziom: Zimno 9

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Efekt: Snieina lawina o promieniu 6 m
i$rodku w dowolnym miejscu w zasig-
gu; patrz opis

Czas dziatania: Natychmiastowy

Rzut obronny: Refleks zmniejsza o potowg
lub Refleks neguje; patrz opis

Odporno$é na czary: Nie

Przyzywasz lawine ze szczeliny w powie-
trzu, zasypujac wrogéw zwatami éniegu
niosacymi lodowatg $mieré.

Skutki Snieznes lawiny zaleia od tego,
jak daleko ofiara znajduje od jej srodka, co
przedstawiono dalej.

Do 6 metréw od punktu poczqtkowego:
Kazde stworzenie na tym obszarze otrzy-
muje 1k8 obrazesi na dwa poziomy czaruja-
cego (maksymalnie 10k8) oraz dodatkowe
1k6 obrazen od zimna na dwa poziomy cza-
rujacego. Istota, ktérej nie powiedzie si¢
rzut obronny, zostaje ponadto zasypana
(jak opisano na 90 stronie Przewodnika
Mistrza Podziemi). Wszystkie pola lezace
w promieniu 6 metréw od punktu poczat-
kowego lawiny pokrywa glebokim $niegiem
(patrz strona 94 PrzewodnikaMistrzaPod-
ziemi), ktéry utrzymuje sie tak dtugo jak
normalny $nieg w danych warunkach.
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0d 6do 12metrow od punktu poczqtkowe-
go: Stworzenia na tym obszarze otrzymuja od
uderzenia lawiny o potowe mniej obrazen niz
te znajdujace si¢ blizej centrum (rzut obron-
ny na Refleks neguje). Po nieudanym rzucie
obronnym $nieg wywiera dodatkowo efekt
szarzy bykaz premia do testu+13 (+5 za efek-
tywna Site 201+8 za odpowiednik rozmiaru
wielkiego). Jesli szarza byka bedzie skuteczna,
odepchnie stworzenia dalej od punktu poczat-
kowego lawiny. Wszystkie pola w pierscieniu
od 6 do 12 metréw od punktu poczatkowe-
go pokrywaja si¢ $niegiem, ktéry utrzymuje
si¢ tak diugo, jak normalny $nieg w danych
warunkach.

Teren i budowle: Lawina wyrywa z ko-
rzeniami mate drzewa i inng ro$linnosé,
tworzac pasmo rzadkiego rumowiska (patrz
opis na stronie 91 Przewodnika Mistrza
Podziemi), ktdre pozostaje nawet po stop-
nieniu $niegu. Budynek uderzony postuszng
lawing otrzymuje 1k6 X10 uszkodzex.

Postuszna lawina gasi wszelki ogieii na
swej drodze.

pospieszne kroki

Przemiany

Poziom: Brd 2, Cza/Zak 2

Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Om

Obszar: Emanacja o promieniu 9 m i $rod-
ku w tobie g

Czas dziatania: Patrz opis

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)

Odporno$é na czary: Tak (nieszkodliwy)

Werbalny komponent tego zaklgcia to ener-
giczna marszowa piosenka. Opisywanego
czaru czgsto uzywaty elfy z Myth Drannor,
przyspieszajac w ten sposéb powrét do domu
druzyn zwiadowczych. Po rzuceniu czaru, je-
izeli wykonujesz wylacznie akgje ruchu, ty i so-
jusznicy w promieniu 9 metréwwokét ciebie
przemieszczacie sig z szybkoscia o 3 metry
wigksza niz normalnie. Ponadto mozecie
poruszac si¢ pospiesznie w ruchu podréz-
nym przez 1 dodatkowa godzing dziennie
na poziom czarujacego (patrz strona 164
Podrgcznika Gracza). Niemniej nawet to
zaklgcie nie chroni przed skutkami forsow-
nego marszu, jesli bedziecie szli duzej niz
8 godzin dziennie.
Koncentrator: Begbenek.
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postac czarta
Przemiany [zlo]

Poziom: Cza/Zak 6
Komponenty: W, M

Czas dziatania: 1 min./poziom

Czar dziala jak polimorfia, 7 nastepujacymi
réznicami. Motzesz przybra¢ forme dowolnej
istoty czarciej, demona lub diabta, ktérego da
si¢ przyzwad za pomoca prayzwania potwora
LILIITlub 7V Kaide rzucenie postaci czarta
pozwala przybraé tylko jeden ksztalt, za to zy-
skujesz wszystkie jego nadzwyczajne, czaro-
podobne i nadnaturalne zdolnosci. Twéj typ
zmienia si¢ na przybysza, a wigc wplywaja na
ciebie czary szkodzace lub odpedzajace ztych
przybyszéw. Dowolny efekt, kt6ry odestatby
przybysza na macierzysty plan, przerywa dzia-
Tanie zaklgcia, a ty przez 1 runde na poziom
czarujacego bedziesz si¢ zataczat—jednak nie
zostaniesz odestany na inny plan.
Materialny komponent: Koé¢ dowolnej isto-

ty czarciej, ptczarciej, demona lub diabta.

potréjna maska

Tluzja (cien)

Poziom: Wprowadzony Cyrica 7 -

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Efekt: Trzy cieniste kopie

Czas dziatania: 1 runda/poziom (P)

Rzut obronny: Wola powoduje niewiarg
(jesli dojdzie do interakcji)

Odpornoéé na czary: Nie

Tworzysz trzy cieniste kopie swej osoby.
Wizerunki wygladaja, brzmig i pachna iden-
tycznie, s3 jednak niematerialne. Mozesz od-
biera¢ zmystami whasnego ciata lub dowolnej
kopii, przenoszac $wiadomos¢ w darmowej
akcji w swojej turze. Gdy korzystasz ze zmy-
skéw kopli, nasladuje ona twoje zachowanie
(w tym mowg), chyba ze specjalnie koncen-
trujesz si¢ na tym, by zachowywata sig inaczej.
Wszystkie cienie, kt6rych aktualnie nie kon-
trolujesz, pozostaja w bezruchu i nie
reaguja na bodzce. Jesli zechcesz, .~
kazdy rzucany przez ciebie czar &
ozasiggu dotykowym lubdalszym ..

moze pochodzié bezposredniood
kontrolowanego cienia,anieod '
ciebie (cienie s3 na wpét realne
—natyle, by méc rzucaé cza-
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ry pochodzace od ciebie). Cient moze rzucié
na siebie tylko takie zaklgcia, ktére wptywa-
Jjanaciebie.

Cienie zachowujg i jak studzy przywotani
czarem niewidoczny stuzqcy. Sa pozbawione
umystéw, wigc moga wykonywaé tylko proste
zadania, jak otwieranie drzwi. Nie dadza sobie
radyze skomplikowanym problemem, wszcze-
gdlnosci rozwiazywaniem zagadek.

Kontrolowany ciefi moZzna zaprogramo-
waé, aby szedt w danym kierunku lub do
znanego tobie miejsca. Porusza sig z twoja
szybkoécia i nie przerywa ruchu, poki nie
dotrze do wskazanego punktu lub p6ki nie
nakazesz mu udaé si¢ gdzie indziej.

Opisywane zaklgcie przestaje dziataé,
jesli uzyjesz drzwi poprzez wymiary, te-
leportacyi, zamiany planiw lub podobnégo
czaru, ktéry zabiera ci¢ — chocby na chwilg
—z planu, na ktérym istnieja cienie.

Na ogét czaru tego uzywa si¢ do stwo-
rzenia kilku falszywych ciat — jedno stuzy
jak‘o bezpieczne medium rzucania czaréw
(podobnie do projekeyi duplikatu), a dwa po-
zostate odwracaja uwagg.

pryzmatyczne
oko

Wywolywanie

Poziom: Cza/Zak 6

Komponenty: W, §, K

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Efekt: Magiczne oko

Czas dziatania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Patrz opis
Odporno$é na czary: Tak

Tworzysz widzialng kulg, zdolna dupliko-
wac efekty promieni zaklgcia pryzmatyczny
deszcz. Moiesz przesuwac oko z szybkoscig
réwna twej whasnej w akcji bedacej odpowied-
nikiem ruchu, ale nie dalej niz wynosi zasi¢g
dziatania czaru.




i

:

Poczawszy od rundy, w ktérej oko si¢ po-
jawia, mozesz raz w rundzie nakaza¢ mu wy-
strzelié promieri (zasigg 15 metréw) w darmo-
wej akgji. Promieri trafia w cel, gdy powiedzie
ci si¢ atak dotykowy dystansowy, lecz kazdy
korzysta z niezmiennej premii +6 do testow
atakéw (nie z twojej premii).

Trafiony ¢el podlega efektom jednego
promienia pryzmatycznego deszezu (rzué
1k8, by okresli¢ rodzaj efektu; jesli wypad-
nie 8, powtérz rzut), z.ta réznica, ze ST rzu-
tu obronnego (jezeli jest dopuszczalny) wy-
nosi 19. Kolor promienia raz wykorzystany
przez oko nie moze by¢ uzyty powtérnie. Po
wykorzystaniu wszystkich siedmiu promieni,
oko trwajeszcze do korica dziatania zaklgcia.
Nadal mozesz je przemieszczaé, ale juz nie
strzela promieniami.

Oko to filigranowy przedmiot o KP 18
(+8 z rozmiaru) 1 9 punktach wytrzymato-
$ci. W rzutach obronnych korzysta z twoich
premii do rzutéw obronnych.

Koncentrator: Wypolerowana muszla
matzy o teczowym polysku.

przepisanie
symbolu

Odrzucanie

Poziom: Cza/Zak 8, runy 8
Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotknigty symbol magiczny

Czas dziatania: 10 minut lub do wytadowania
Rzut obronny: Brak

Odporno$é na czary: Nie

Nakladasz na dtori ochronny czar, ktéry
pozwala ci dotkng¢ nieaktywowanej ma-
gicznej pieczeci (np. glifu strazniczego lub
symbolu Smierci) nieuruchamiajac jej przy
tym. Dotknieta pieczed zdejmujesz z miej-
sca i trzymasz w dtoni jako magiczny po-
tengjal, jakby byt to czar dotykowy.

Aby przejaé zaklecie w taki spos6b, musisz
wykona¢ udany test poziomu czarujacego (ST
20+ poziom czaru). Porazka oznacza urucho-
mienie glfi lub symbolu. Jezeliudacisig prze-
nie$¢ pieczeé na dtor, mozesz potem w stan-
dardowej akgji umiesci ja na powierzchni (nie
nastworzeniu) takiego rodzaju, najakim nor-
malnie da si¢ taki znak zapisa¢. Przeniesio-
na pieczeé dziata p6iniej normalnie i zacho-
wuje wszelkie poczatkowe warunki aktywacji,
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mimo Ze jej nowe polozenie ma szansg utrud-
nié czy wrecz uniemotliwi¢ uruchomienie.
Masz prawo trzymaé magiczng pieczgé
na dioni dopdki utrzymujesz koncentracje.
Jedli sig zdekoncentrujesz albo uplynie czas
dziatania czaru, a pieczeC pozostanie na twojej
dtoni, natychmiast uruchamia si¢ wzgledem
ciebie (i tylko ciebie), nawet jezeli normalnie
nie bylbys czynnikiem aktywujacym dany znak.
Rzuty obronne 1 odporno$é na czary dziataja
wobec efektu tak jak w przypadku pierwotne-
gozaklecia. Jedynym bezpiecznym sposobem
pozbycia si¢ przenoszonego czaru jest umiesz-
czenie go na odpowiedniej powierzchni.
Koncentrator: Kamienna tabliczka,
oczyszczona i gladka z jednej strony.

przyzwanie
nleumarlego I

Przywolywanie (przyzywanie) [zto]
Poziom: Cza/Zak 1, Kap 1, rycerz ciemnosci 1
Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 cata runda

Zasigg: Bliski (7,5 m+ 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Jedno przyzwane stworzenic

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Nie

Cuzar dziata jak przyzwanie potwora I, ale
przywolujesz istotg nieumarta. Przyzwa-

, nienieumartegoI przywohije jedno stworzenie

2 1-poziomowe; listy pobliskiej tabelki,,,Przy-
zywanie nieumarlego”. Sam wybierasz, ktére
stworzenie przyzywasz — zZa kazdym razem
mote byé inne. Tych nieumarlych nie wlicza
sig do catkowitej liczby Kostek Wytrzymatosci
nieumarlych, jakich mozesz kontrolowac za
sprawa ozywienia umartego albo kaptariskiej
zdolnosci rozkazywania nieumartym.

Zadenzprzyzwanych przez ciebie nieumar-
Iych nie moie mie¢ wigcej Kostek Wytrzyma-
tosci niz wynosi twdj poziom czarujacego+1.

Koncentrator: Torebeczka, mata (nieza-
palona) $wieczka i rzezbiona ko$¢ dowol-
nego humanoida.

przyzwanie
meumarlego 18

Przywolywanie (przyzywanie) [zto]

Poziom: Cza/Zak 2, Kap 2, rycerz ciemnosci 2

Efekt: Jedna lub wigcej przyzwanych istot,
‘2 ktérych zadne dwie nie moga znajdo-
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wac si¢ w odlegtosci wigkszej niz 9 me-
tréw od siebie

Czar dziata jak przyzwanie nieumartegol,
ale przyzywasz jedna istotg z listy dla 2. po-
ziomu lub dwie tego samego rodzaju z listy
dlal. poziomu.

przyzwanie
meumarlegov 11

Przywolywanie (przyzywanie) [zto]

Poziom: Cza/Zak 3, Kap 3, rycerz ciemnosci 3

Efekt: Jedna lub wigcej przyzwanych istot,
zktérych zadne dwie nie moga znajdo-
wa si¢ w odlegtosci wickszej niz 9 me-
tréw od siebie

Czar dziata jak przyZwanie nieumartego I,
ale przyzywasz jedng istote z listy dla 3. po-
ziomu, dwie tego samego rodzaju z listy dla
2. poziomu lub cztery tego samego rodzaju
zlisty dla 1. poziomu.

przyzwanie
nieumartego 1v

Przywolywanie (przyzywanie) [zio]

Poziom: Cza/Zak 4, Kap 4, rycerz ciemnosci 4

Efekt: Jedna lub wigcej przyzwanych istot,
2 ktérych zadne dwie nie mogg znajdo-
wacé si¢ w odleglosci wickszej niz 9 me-
tréw od siebie

Czar dziata jak przyzmwanie nieumariego I,
ale przyzywasz jedng istote z listy dla 4. po-
ziomu, dwie tego samego rodzaju z listy dla
3. poziomu lub cztery tego samego rodzaju
z listy dla nizszych pozioméw.

przgzwa nie

nieumartego v

Przywolywanie (przyzywanie) [zto]

Poziom: Cza/Zak 5, Kap §

Efekt: Jedna lub wigcej przyzwanych istot,
2 ktérych zadne dwie nie moga znajdo-
wad si¢ w odleglosci wigkszej niz 9 me-
tréw od siebie

Czar dziata jak przyzwanie nieumariegol,
ale przyzywasz jedng istote z listy dla 5. po-
ziomu, dwie tego samego rodzaju z listy dla
4. poziomu lub cztery tego samego rodzaju
z listy dla nizszych pozioméw.



PRZYZWANIE NIEUMARLEGO

1. poziom 4. poziom
Sredniszkielet  Allip
Maty zombi Ghast

Wielki zombi
2. poziom
Duzy szkielet 5. poziom
Sredni zombi Ciert

Mumia
3. poziom Upiér
Ghoul Wampirzy pomiot
Wielki szkielet
Duzy zombi

relikwiarz czaru

Przemiany

Poziom: Wprowadzony Mystry
Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 10 minut

Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotknigty zwdj

Czas dziatania: Permanentny az do aktywacji
Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Tak (przedmiot)

Ustanawiasz okolicznosci, ktére maja akty-
wowac zwéj zawierajacy czar z twojej listy za-
klgé. Musi on wplywaé na twojg osobg i moze
by¢ maksymalnie poziomu réwnego 1 /4 twe-
go poziomu czarujacego (zaokraglajac w dot,
maksymalnie 5). Obowigzuja wszelkie ograni-
czenia, ktére normalnie wiaza si¢ z odczytywa-
niem zwoju (np. minimalna warto$¢ atrybutu
albo test poziomu czarujacego).

Warunki potrzebne do uruchomienia
czaru musza by¢ jasno okreSlone, jak poda-
no wopisie czaru uwarunkowanie, ale moga
by¢ ogdlnikowe. Na przyktad, relikwiarz czaru
uzyty nazwojuoddychaniawodg moie okreslic,
ze natychmiast zaczyna dziatad, gdy znajdziesz
si¢ wwodzie lub podobnym plynie. A taki ze
spadajacym picrkiem uruchomi si¢ automa-
tycznie, gdy tylko spadniesz z wysokosci
wigkszej niz 120 centymetréw. W przypad-
ku skomplikowanych lub trudnych warunkéw
aktywacji relikwiarz czaru moie w potrzebie
zawie$¢. Zwéj aktywuje si¢ wytacznie w opar-
ciu o ustalone okolicznosci, nawet jesli w da-
nej sytuacji sobie tego nie Zyczysz.

Gdy ustalone okolicznosci zaistnieja, czar
ze zwoju uruchamia sig, jakby$ poswiecit stan-
dardowa akcje na odczytanie zwoju. Jezelizwéj
zawiera zaklgcie spoza twojej listy czaréw lub
tez jesli wiazg si¢ z nim jakie$ ograniczenia,
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ktére uniemozliwiajg ci rzucenie go w danej
chwili, to zaklecie nie zostaje uruchoinione,
amagia relikwiarza czaréw sig rozwiewa.

Zwéj przygotowany niniejszym czarem
musisz nosi¢ przywiazany do reki lub czota
(zwykle ciasno zwinigty lub umieszczony
w pudeteczku), a na potrzeby ograniczenia
noszonych przedmiotéw magicznych na-
lezy go traktowaé — odpowiednio jak kar-
wasz badz opaske. Relikwiarz czaréwtrzeba
rzucaé osobno dla kazdego zaklgcia, ktére
chcesz przechowywac na zwoju.

Jesli relikwiarz czardw 1atozy inna oso-
ba, jego magia przestaje dziata¢. Mozesz
zdejmowac i zaktadaé relikwiarz bez zad-
nych kar, ale jesli po zdjeciu uptyna 24 go-
dziny bez ponownego natozenia, jego magia
zanika. Koniec dziatania zaklgcia nie szko-
dzi w niczym czarowi ze zwoju.

B(’)wnowaga
natury

Przemiany

Poziom: Drd 4

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotknigte stworzenie

Czas dziatania: 10 min./poziom

Rzut obronny: Wytrwato$¢ neguje (nie-
szkodliwy)

Odpornoé¢ na czary: Tak (nieszkodliwy)

Utyczasz podmiotowi czaru czgs¢ punktow
z wartosci whasnego atrybutu.

Podlegasz karze —4 do wartoéci jedne-
go wybranego atrybutu, a podmiot zaklgcia
otrzymuje do analogicznego atrybutu taka
sama premig z usprawnienia. Nie otrzymu-
jesz prawa do rzutu obronnego pozwalajgce-
go uniknaé kary, ale podmiot moze wykonac¢
rzut obronny na Wytrwato$¢ —udany pozwala
mu nie przyjaé ofiarowanej premii.

Jesli rzucisz to zaklgcie po raz drugi
przed uptywem 1 godziny, oprécz normal-
nego efektu otrzymujesz 2k10 obrazer.

ROZOWY plaszcz

Odrzucanie

Poziom: Wprowadzony Lathandera 1
Komponenty: W, §

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Dotykowy
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Cel: Dotknigte stworzenie

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odporno§é na czary: Tak (nieszkodliwy)

Podmiot zaklgcia zaczyna $wiecié staba, blada,
rézowawa poswiatg o jasnosci $wiatha §wiecy.
Poswiata obdarza podmiot premia uéwigcong
+1 na poziom czarujacego (maksymalnie +10)
do rzutéw obronnych przeciw efektom, ktére
opieraja swe dziatanie na wywolywaniu bélu
(jak Nyboradelikatne przypomnienie) oraz tym,
ktére wywotalyby u podmiotu ostabienie lub
mdtoéci, a wreszcie efektom strachu.

rubinowy promien
od czynienia

Odrzucanic

Poziom: Cza/Zak 7

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Za‘sigg‘. Sredni (30 m+ 3 m/poziom)

Cel: Jedno naturalne lub magiczne zagro-
zenie; patrz opis

Czas dziatania: Natychmiastowy

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Nie

Z koniuszk6w twych palcéw wystrzeliwuje
cienka linia jasnoczerwonego $wiatta, ktéra
'ma moc usuwania réznych magicznych czy
naturalnych zagrozen. Kazda wersja tego
czaru moze wziaé na cel jedno z wymienio-
nych dalej niebezpieczeristw i ;unieszkodli-
wié” je w podany sposéb. Jesli wyraznie nie
napisano inaczej, czar dziata tak samo na
magiczne i na zwyczajne zagrozenia danego
rodzaju. Na przyklad, rubinowy promieri od-
czynienia moze Zniszczyé sieé potwornego
pajaka albo wytwdr czaru pajeczyna.

« Kaidatrafiona tym czarem putapkaulega
uruchomieniu. Takie zastosowanie zakle-
cia moze mie€ przykre skutki dla stworzert
bedacych w polu jej razenia. Aby rozbroi¢
putapke rubinowym promieniem, musisz
wpierw by¢ $wiadom jej istnienia.

«  Czar rozwiazuje wezly i wyzwala z faticu-
chéw, kajdan i tym podobnych , Srodkéw
zapobiegawczych”. Oplgtaniei podobne
efekty magiczne ulegaja rozproszeniu.
Drzwi (a takze skrzynie, szuflady, biurka
itp.), ktére sa zamknigte, zabarykado-
wane lub zapieczgtowane mistycznym
zambkiem ulegaja otwarciu.




W Scianie mocy, klatce mocy lub podobnym
czarze czy efekcie powstaje dziura o pro-
mieniu do 30 centymetréw. To zastoso-
wanie zaklgcia nie niszczy catego efektu,
ale stworzenia uwigzione za jego sprawa
moga si¢ dzigki otworowi wyzwolic.
Stworzenie, ktére padto ofiara polimorfii,
zamiany wkamieri lub innej transformacji
z naturalnego ksztattu, powraca do swej
prawdziwej postaci. X
Zaklgcie magiczny sty ulega rozproszeniu,
jesliwycelujesz rubinowy promiest odczynie-
niawkrysztat przechowujacy duszg osoby
rzucajacej czary.

Sieci, szlamy, thuszcze i inne substancje
utr Iniaj ruch 1 j i iunaob-
szarze o promieniu do 6 metréw (ten efekt
nalezy traktowac jak falg, zgodnie z opi-
sem na stronie 175 Podrecznika Gracza).

Materialny komponent: Rubin wart co
najmniej 1000 sz.

schron mocy

Odrzucanie

Poziom: Pal 3, wprowadzony Helma 3

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 cata runda

Zasigg: 3m

Cele: Ty i sojusznicy w emanacji o promie-
niu 3 m i érodku w tobie

Czas dziatania: 1 min./poziom

Rzut obronny: Brak; patrz opis

Odporno$é na czary: Tak

Tworzysz nieruchoma, przejrzysta sferg
mocy o $rodku w twojej osobie. Jej wng-
trze i wszystko na 1,5 metra wokét krawedzi
o$wietla blask o jasno$ci ptomyka $wiccy.

Ty i twoi sojusznicy mozecie bez prze-
szkéd wejéc do $rodka sfery. Wszystkie inne
stworzenia chcace to uczyni¢ musza wykonaé
udany rzut obronny na Wolg. Kazda istota
motze bez przeszkéd wyjéé ze sfery, ale kto raz
wyjdzie, musi wykona¢ udany rzut obronny
na Wole, jesli zechce wej$é z powrotem (do-
tyczy to nawet ciebie i sojusznikéw). Stworze-
nia przebywajace na obszarze dziatania sfery
W momencie rzucenia czaru nie zostang wy-
pchnigte nazewnatrz.

Ty i sojusznicy bedacy w schronie
mocy otrzymujecie premig uswigcong +2
do rzutéw obronnych przeciw efektom
tworzonym przez zfe istoty. Stworzenia
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niebgdace twymi sprzymierzeficami nie
korzystaja z tej premii.

Schron mocy nie zatrzymuje czaréw ani
przedmiotéw, a wige dwie istoty moga wal-
czyé poprzez krawedz sfery bez zadnych kar.
Niemniej stworzenie walczace w ten spo-
s6b bez oreza lub bronig naturalng nadal
musi co rundg wykonywac rzut obronny na
Wole, awrazie porazki jego ataki nie prze-
nikna przez krawed? schronu.

sekwencj.o
czar6ow Simbul

Przemiany

Poziom: Cza/Zak 7

Efekt: Matryca przechowujaca dwa two-
Jje czary

Dziatajak matryca czarow Simbul, ale mozna
w niej umiesci¢ do dwéch zaklgé maksymal-
nie 3. poziomu. Ponadto rzucajac opisywany
czar otrzymujesz 2k6 obrazen zamiast 1k6.
Matrycazamykassi¢ po 2 rundach i nie mozna
wniej umiescié wigkszej liczby czaréw, nawet
jesli nie zostata wypelniona w catoci.

Ponadto, jesli oba zamknigte w matrycy
czary s3 najwyzej 2-poziomowe, masz pra-
wo polaczy¢ je w sekwencje. Mozesz wéw-
czas wyzwoli¢ oba w pojedynczej darmowej
akgji, tak jakby$ rzucat jedno zaklecie z.ma-
trycy czarow Simbul.

Udane rozproszenie matrycy czarem
rozproszenie magii niszczy réwniez prze-
chowywane w niej zaklgcia. Jezeli wejdziesz
W pole antymagii, czas dziatania matrycy zo-
stanie przerwany, ale umieszczone w niej
zaklgcia si¢ nie aktywujg. Matryca znéw
stanie si¢ aktywna, gdy opuscisz pole an-
tymagii. Jeieli umrzesz, majac wcigz cza-
ry w matrycy, zaréwno ona, jak i zaklecia
rozwieja si¢ nieszkodliwie

Koncentrator: Szafir wart minimum
1000 sz.

seria czaréw
simbul

Przemiany

Poziom: Cza/Zak 9

Komponenty: Matryca przechowujaca trzy
twoje czary

Dziatajak matrycaczarow Simbul, ale mozna
w niej umieécié do trzech zakleé maksymal-
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nie 3. poziomu. Ponadto rzucajac opisywany
czar otrzymujesz 3k6 obrazeri zamiast 1k6.
Matrycazamykasig po 3 rundach i nie mozna
w niej umieécié wigkszej liczby czaréw, nawet
jesli nie zostata wypetniona w catosci.

Ponadto, mozesz ustalié, iz jeden czar lub
calaich sekwencja automatycznie si¢ urucho-
mi w okre$lonej sytuacji (okre$lasz warunki
w chwili rzucania opisywanego zaklgcia). Efekt
funkcjonuje analogicznie do #warunkowania.
Czar (lub ich sekwencja) aktywowany w ustalo-
nych okoliczno$ciach musi naleze¢ do zaklgé
dziatajacych na ciebie, jak lewitacya czy spa-
dagagce pidrko. Warunki uruchamiajace dany
czar lub czary musza byé jasno okre$lone, ale
moga by¢ ogdlne. W kazdym wypadku seria
czaréw Simbul automatycznie wyzwala dzia-
tanie wybranego zaklgcia (lub ich sekwengji),
ktére ,same siebie rzucajg” natychmiast gdy
tylko zaistnieja wskazane okolicznosci. Nie
moiesz powstrzymac aktywacji zaklgé, kiedy
zajda ustalone warunki.

Koncentrator: Diament wart co naj-
mniej 1500 sz.

sita bestii

Przemiany

Poziom: Wprowadzony Malara 4, Wpro-
wadzony Selune 4

Komponenty: W, K

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Osobisty

Cel: Ty

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Czar dziata tylko wtedy, gdy jestes likantro-
pem, a daje ci korzysci wytacznie w humano-
idalnej formie. Pod dziataniem tego zaklgcia
zyskujesz niektére whasciwosci swej zwierzecej
formy, gdy jeste$ w postaci humanoida. Zy-
skujesz t¢ sama redukcj obrazeri, jaka masz
w formie zwierzgcej (normalnie § /srebro lub
10/srebro), specjalng zdolno$¢é wech oraz atu-
ty dostgpne zwierzgcym ksztattom. Ponadto
dostajesz potowe modyfikatoréw do wartosci
atrybutéw, ktére normalnie zyskujesz, przyj-
mujac postaé zwierzecia, zaokraglajac w dét
do najblizszej liczby podzielnej przez 2. Na
przyktad, jedli jeste$ niedZwiedziotakiem,
zyskujesz Sikg +8 (potowa zwierzgcej premii
+16) i Bd +4 (potowa z.+8), za to nie zmienia
si¢ twoja Zreczno$é, poniewaz potowa z +2
zaokraglajac w dét do najblizszej liczby po-
dzielnej przez 2 wynosi 0.



Jesli bedac pod wplywem tego zaklgcia
musisz wykonaé test Kontroli ksztattu,
podlega on karze —4.

Koncentrator: Kosmyk whosow twej zwie-
rzgcej postaci.

Stworzenie
magl czZn C(g'O
Tatuazu
Przywolywanie (tworzenie)
Poziom: Cza/Zak 2
Komponenty: W, S, M, K
Czas rzucania: 10 minut
Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotkniete stworzenie
Czas dziatania: 1 dzien
Rzut obronny: Brak
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Czar tworzy jeden magiczny tatuaz. Sam okre-

$lasz jego konkretny typ, ale wybér jest ograni-

czony twoim poziomem w klasie pozwalajacej
rzucaé zaklgcia (patrz dalej). Musisz mieé pew-
ne uzdolnienia artystyczne, aby naszkicowa¢
pozadany tatuaz— posiadac co najmniej 1 ran-
g¢ Rzemiosta (kaligrafia), Rzemiosta (malo-
wanie), Rzemiosta (rysowanie) lub podobnej
umiejetnosci Rzemiosta. Naniesienie na skore
tatuazu wymaga udanego testu Rzemiosta. ST
zalezy od rodzaju tatuaiu, co podano dalej.

Jeéli masz od 3. do 6. poziomu w klasie
rzucajacej czary, mozesz stworzy¢ tatuaz
powotujacy jeden z nastepujacych efektdw

(ST Rzemiosta 10).

+ Premia z odpornosci +2 do jednego
typu rzutéw obronnych (Wytrwatosci,
Refleksu lub Woli).

+ Premiaze szczg$cia+1 do testéw atakow.

+ Premiaz odbicia+1 do KP.

Na poziomach od 7. do 12. mozesz wy-

bieraé takie spo$réd nastepujacych tatu-

azy (ST Rzemiosta 15).

+ Premiaz odpornoéci +2 do wszystkich
rzutéw obronnych.

« Premia z bieglosci +2 do testéw atak6w.

Gdy w klasie rzucajacej czary osiagasz

13. poziom, mozesz réwnie? tworzy¢ ta-

tuaze o nastgpujacych mocach (ST Rze-

miosta 20). 2

+ Odpornoé na czary réwna 10 +1/szes¢
poziomédw w Klasie rzucajacej zaklecia.

« Premiazusprawnienia+2 dowartosci jed-
nego dowolnego atrybutu.
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« +1 poziom zdolnosci czarowania. Ten
efekt zwigksza efektywny poziom pod-
miotu, ale nie wplywa na og6lna liczbe za-
Klgé. Na przyktad, 11-poziomowa postaé
obdarzona tym tatuazem jak gdyby awan-
suje na12. poziom na potrzeby obliczania
zmiennych parametréw zaklg¢ opartych
na poziomie (np. zasigg, obszar, efekt itd.),
ale nie otrzymuje dodatkowych czaréw.

Jednaistotamoze posiadaé tylko trzy magicz-
ne tatuaze. Préba obdarzenia jej czwartym
ycznie koticzy sig niepowodzeniem.

Udanie rzucony czar wymazywanieusuwa
jeden magiczny tatuaz. Skuteczne kierunko-
we rozproszenie magii mote usunad kilka ma-

gicznych tatuazy, jesli bedzie ono wymierzone
W wytatuowang istotg (patrz opis czaru rozpro-
szeniemagii, strona 258 Podrgcznika Gracza).
Materialny komponent: Farby do tatu-
azu w odpowiednich barwach, warte co
najmniej 100 sz.
Koncentrator: Igly do tatuazu.

$ciana
ksigzycowego

blasku

Wywotywanie [dobro, $wiatto]

Poziom: Wprowadzony Selune 4

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Efekt: Pionowy obszar wielkosci maksymal-
nie kwadratu o boku 1,5 m/poziom

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Brak

Odporno$é na czary: Tak

Pojawia si¢ nieruchoma, I§niaca potaé mi-
gotliwego, perfowobiatego $wiatta. Sciana
nie musi wspiera¢ si¢ o zadna powierzch-
nie, a stworzenia moga bez trudu przez nia
przechodzié. Kaida nieumarta istota w kon-
takcie z nig otrzymuje 4k12 obrazen. Stwo-
rzenia o ztym charakterze, a takie kazde
noszace §wigty symbol Shar lub Umberlee,
otrzymuje 2k10 obrazesi. Magiczne przed-
mioty wchodzace w kontakt ze $ciang na
1k4+1 runde rozjarzaja si¢ czerwonym
efektem plomiennej otoczki.

Sciana rzucajasne $wiatlo na 6 metréwwe
wszystkie strony i powoduje pétmrok w pro-
mieniu 12 metréw. Sciana ksigzycowego blaskn
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kontruje i rozprasza wszelkie czary ciemnosci
do 4. poziomu whcznie na obszarze siegaja-
cym na 12 metréw od jej krawedzi.

Jesli przywotasz $ciang w taki sposéb,
ze zajmie m.in. miejsce, w ktérym juz
znajduja si¢ jakie§ stworzenia, wszystkie
otrzymaja takie obrazenia, jak przy prze-
chodzeniu przez nig.

Scianie ksigzycowego blasku moina kosz-
tem 2000 PD nada¢ charakter permanent-
ny za pomoca zaklecia utrwalenie, rzucone-
g0 przez osobg na co najmniej 12. poziomie
czarujacego.

e .

$ciana piasku

Przywolywanie (tworzenie) [ziemia]

Poziom: Cza/Zak 4, Drd 5, Kap 4

Komponenty: W, S, M/KO

Zasig: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Efekt: Scianaz piasku o obszarze maksymal-
nie kwadratu o boku 1,5 m/poziom (K)

Czas dziatania: Koncentracja + 1 runda/
poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Nie

Czar powotuje doiistnienia ggsta, nieprzejrzy-
sta $ciang wirujacego piasku. Trzeba go rzu-
cié tak, aby stangta ona na trwatym podfozu.
Po rzuceniu $ciana jest nieruchoma. Piasek
jest do¢ gesty, by blokowa ataki dystansowe,
zapewnia normalng ostong odpowiednia dla
rozmiaru, ale stworzeniamoga prébowac prze-
drzeé sig na drug strong za pomocg sity. Prze-
bicie si¢ przez {ciang piaskujest trudne — wyma-
ga poéwigcenia akgji catorundowej i udanego
testu Sily. Stworzenie przesuwasig o 1,5 me-
tra przez Sciang piasku na kazde 5 punktéw,
o ktére wynik testu Sily przekracza 15.

Stworzenia w Scianie piasku uwaia si¢ za
oflepione i ogluszone, nie moga tez méwic ani
oddychaé. Skutkiem tego grozi im uduszenie,
jedlibeda przebywaé w niej zbyt diugo (patrz
strona 302 Przewodnika Mistrza Podziemi).
Wewnatrz $ciany nie mozna rzucac czaréw
z komponentem werbalnym, a rzucenie ja-
kiegokolwiek z pozostatych wymaga udanego
testu Koncentracji (ST 20 + poziom czaru).

Moina zaatakowaé posta¢ bedaca we-
wnatrz lub po drugiej stronie {ciany piasku
bronig do walki wrecz, jesli tylko spelnione
zostang nastepujace warunki. Po pierwsze,
atakujacy musi mniej wigcej wiedzied, gdzie
wewnatrz §ciany znajduje si¢ cel (tzn. musiat
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widzie¢, w ktérym miejscu ten przed chwila
wszedtwiciang). Po drugie, cel nie moze by¢
glebiej wScianie niz wynosi zasieg broni ata-
kujacego (albo, jesli cel stoi po drugiej stronie
Sciany, ta nie moze byé grubsza niz zasieg ata-
kujacego). Nawet wowcezas cel korzysta zaréw-
no z ostony, jak i catkowitego ukrycia.

Kazdy otwarty, nieostoniety ptomien we-
wnatrz Sciany piasku natychmiast gasnie.

Materialny komponent witajemniczen:
Gars¢ piasku.

. . .
Slepowidzenie
Przemiany

Poziom: Cza/Zak 2, Drd 2, Kap 3
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotknigte stworzenie

Czas dziatania: 1 min./poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odporno4é na czary: Tak (nicszkodliwy)

Czar obdarza podmiot zdolnoscig $lepo-
widzenia o zasiggu 9 metréw (szczegSly na
stronie 296 Przewodnika Mistrza Podziemi).

ol .
Swi¢ta gwiazda
Odrzucanie

Poziom: Wprowadzony Mystry 7
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Osobisty

Efekt: Ochronna gwiazda energii
Czas dziatania: 1 runda/poziom (P)

Tworzysz jasniejacy kiab energii, kt6ry trzyma
si¢ nad twym ramieniem, rzucajac tyle $wiatta
co $wieca. Gwiazda posiada trzy funkcje — sam
okreslasz, ktérej uzyé, a czynisz to w swojej
turze w darmowe;j akcji.

Odbicie czaru:S$' wigta gwiazda jest w sta-
nie zawréeié od czterech do siedmiu (1k4+3)
poziomow czardw, jak zaklecie odbicie czarn.
Kazde zuzycie potencjatu ochronnego doty-
czy calego czasu dziatania zaklgcia — Swigta
gwiazdanie odzyskuje petni mocy za kazdym
razem, gdy uruchamiasz te funkgje. Jesli zuzy-
jesz caly potencjat odbijania czaréw, ta funk-
cja przestaje dziataé, ale inne nie.

Ochrona: Swigta gwiazda Tapewnia pre-
mie z okolicznosci+10 do KP, nie wplywa-
Jjac na twoje akcje.
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Oguisty pocisk: S wigta gwiazda wystrze-
liwuje w ataku dotykowym dystansowym
promien energii wymierzony w stworzenie
oddalone maksymalnie 0 27 metréw. W te-
$cie wykorzystujesz swa premig do ataku,
zadajac 1k6 obrazeri od ognia na dwa pozio-
my czarujacego (maksymalnie 10k6).

TArCZQ
Lathandera

Odrzucanie

Poziom: Wprowadzony Lathandera 5
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotknigte zywe stworzenie

Czas dziatania: 1 runda

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odporno$¢ na czary: Tak (nieszkodliwy)

Dotknigte stworzenie zyskuje na 1 rundg
redukgj¢ obrazefi 15 /—.
TOrcZzQ
Lathandera,
potrezniejsza
Odrzucanie

Poziom: Wprowadzony Lathandera 7

, Czar dziatajak tarczaLathandera, ale podmiot

zyskuje redukcje obrazeri 20/—, niepodatnosé
na negatywna energie i wysaczanie energii,
atakie odpornoé na dzwigk 10, elektrycznoéé
10, kwas 10, ogieri 10 i zimno 10.

Tarcza ochrony
przed czarami

Odrzucanie

Poziom: Wprowadzony Mystry 2
Komponenty: W, S, KO

Cizas rzucania: 1 akcja standardowa; patrz opis
Zasigg: Dotykowy

Cel: Dotknigte stworzenie

Czas dziatania: 1 min./poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odporno$é na czary: Tak (nieszkodliwy)

Podmiot zyskuje premi¢ z odpornosci +3 do
rzutéwobronnych przeciwzakleciomizdolno-
$ciom czaropodobnym, ale nie przeciw zdol-
noéciom nadnaturalnym i nadzwyczajnym.
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Poczawszy od 11. poziomu mozesz rzu-
cac ten czar na siebie w akcji darmowe;j.

vzdrawiajace
drzewo

Przywolywanie (leczenie)

Poziom: Wprowadzony natury 5
Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Osobisty i dotykowy

Cel: Ty ijedno drzewo

Czas dziatania: 1 dzien (P)

Rzut obronny: Brak

Odporno$é na czary: Nie

Wechodzisz do zwyklego drzewa na tyle obszer-
nego, bys zmiescit si¢ w nim, biorac pod uwage
wszystkie trzy wymiary. Mozesz ukrywac si¢
w $rodku dowolnie dtugo, ale maksymalnie
przez dzied. W tym czasie drzewo dostarcza ci
substancji odzywczych ileczy rany. Nie musisz
oddychaé anijesé, azakazda godzing spedzo-
ng we wnetrzu odzyskujesz tyle utraconych
punktéw wytrzymatosci, ile masz pozioméw
postaci. Jeéli pozostaniesz w $rodku przez caly
dzieri, otrzymasz korzysci czaru uzdrowienie.
Drzewo zapewnia przy tym catkowitg ostong
ichroni od ekstremalnego goraca lub zimna,
deszczu, $wiatha storica, $niegu i innych warun-
kéw pogodowych. Nie widzisz, ale styszysz, co
dzieje si¢ nazewnatrz. Drobne fizyczne uszko-
dzenie drzewa nic ci nie uczyni, ale cz¢éciowe
zniszczenie go (na tyle duze, e przestaniesz
sie¢ wnim mie§ci€) wyrzuca cig z pnia i zadaje
k6 obrazen. Jedli drzewo zostanie zupehie
zniszezone (np. w pozarze lasu lub za pomocy
czaru wigdnigeie), wypadasz z pnia i natych-
miast giniesz, gdy nie powiedzie ci si¢ rzut
obronny na Wytrwatos¢ o ST 18.

widmowy rogacz

Przywolywanie (tworzenie)

Poziom: Wprowadzony Malara 2
Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akgja standardowa
Zasigg: O m

Efekt: Jedno niby realne rogate stworzenie
Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Patrz opis

Odpornoéé na czary: Nie

Przywotujesz na wpét realne stworzenie
podobne do jelenia. Mozesz go postaé



do ataku na wybrany cel albo dosias¢ jak
wierzchowca. Rzucajac niniejsze zaklgcie
decydujesz, czy rogacz ma si¢ pojawi¢ obok
ciebie, czy juz pod toba, bys od razu mégt
na nim jechaé.

Szybko$¢ rogacza wynosi 18 metréw.
Moie dziataé od chwili pojawienia si¢ i prze-
‘mieszcza si¢ zgodnie z twoja wola. Kontrolo-
wanie rogacza to akcja darmowa. Moze biec
w powietrzu tak, jak po stalym gruncie —ana-
logicznie do widmomwego rumaka(12. poziom
czarujacego). Jest w stanie diwigac jezdzca
oraz do ¥ kilograméw dodatkowego cigzaru
1na poziom czarujacego.

Rogacz to stworzenie rozmiaru duzego,
majace Klas¢ Pancerza 18 (-1 rozmiar, +4
naturalny pancerz, +5 Zr)i7 punktéw wytrzy-
matosci plus 1 na poziom czarujacego. Gdy
straci wszystkie punkty wytrzymatosci — znika.

Jesli poslesz rogacza do ataku na jakies
stworzenie, zaszarzuje na nie, prébujac wy-
konaé szarie byka, na potrzeby ktérej ma efek-
tywna Sife 18. Samego rogacza nie moznaza-
atakowad ani zranié. Jezeli jednak siedzisz na
jego grzbiecie podczas szarzy byka, jej ofiara
ma prawo do ataku okazyjnego wymierzonego
w ciebie zamiast w wierzchowca. Jedli szarza
bykasi¢ nie powiedzie, rogacz (ity tez, jesli go
dosiadasz) cofa si¢ 1,5 metra w linii prostej
— do miejsca, w ktérym byt przed wejsciem
w przestrzen celu. Jezeli za si¢ powiedzie,
wierzchowiec przesuwa ofiarg na maksymalng
motzliwg odlegtos¢. Atakowany musi ponadto
wykonaé rzut obronny na Wytrwato$¢ —ie-
udany oznacza oszotomienie na 1 runde.

Gdy czar koriczy dziatanie, rogacz znika.
Jezeliw tym momencie siedziate$ na nim,
1adujesz bezpiecznie na ziemi.

wieczny wro
nieumartych

Odrzucanie [dobro]

Poziom: Wprowadzony Lathandera 9
Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Jedno stworzenie /S pozioméw
Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Obdarzasz jedno lub kilka stworzen spe-
¢jalnymi zdolno$ciami, ktére pozwalaja
im skutecznie niszczyé nieumartych.
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Kazdy podmiot tego czaru dziata jakby byt
pod wply ochrony przedneg: g energia,
7 t3 réinica, Ze premia uéwigcona +10 liczy
si¢ do rzutu na odpornos¢ przeciw takim ata-
kom. Zapewnia takze premig z odbicia +4 do
KP wzgledem atakéw nieumartych oraz nie-
podatno$é na ich specjalne ataki powodujace
obnizenie lub wysaczenie wartosci atrybutu,
albo tez chorobg czy zatrucie. Podmiot moze
wykonywac ataki wrecz i dystansowe w eterycz-
nych oraz bezcielesnych nieumarlych, jakby
walczyt widmowaq bronig, ignorujac przy tym
wszelka redukcje obrazen, jaka nieumarli wro-
gowie posiadaja.

wieloszczeki
Wywolywanie [moc]

Poziom: Cza/Zak 3

Komponenty: W, 5, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Efekt: Para latajacych szczgk na poziom

czarujacego (maksymalnie 10 par)
Czas dziatania: 3 rundy
Rzut obronny: Refleks zmniejsza o potowg
Odpornoéé na czary: Tak

Rzucajac ten czar, przywotujesz kilka mi-
stycznych, pozbawionych ciata szczgk, ktére
lataja blisko ciebie i atakujg wrogéw. Moz~
naje posta¢ do ataku narézne cele, albo na
Jjednego wroga. Szczeki pojawiaja si¢ tuz
przy tobie i leca do ataku na wskazane ofia-
ry. Maja szybkos§¢ 12 metréw i doskonatg,
zwrotno$é. Mozesz w akcji standardowej
zmienié cel ataku dowolnej liczby szczgk.
W kazdej rundzie w twojej akgji kazda para
szczek automatycznie trafia cel i zadaje 1k4
obrazenia — albo potowe po udanym rzucie
obronnym na Refleks. Stworzenie zaatako-
wane przez kilka szczek naraz wykonuje tyl-
ko jeden rzut obronny, a sukces zmniejsza
o potowe catkowita liczbg obrazeri.
Materialny komponent: Para zgbow.

wschod stonnica

Wywolywanie [$wiatlo]

Poziom: Wprowadzony Lathandera 3
Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Obszar: Rozprysk o promieniu 1,5 m
Czas dziatania: Natychmiastowy
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Rzut obronny: Refleks czgciowo neguje;
patrz opis
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz rozprysk ol$niewajacego $wiatta, ja-
snoécia doréwnujacego naturalnemu blaskowi
storica. Wszystkie stworzenia na obszarze, dla
ktérych $wiatto stoneczne jest szkodliwe lub
nienaturalne, zostajg o$lepione i otrzymuja
4k6 obrazen, pozostale istoty s oslepione
iotrzymuja 2k6 obrazeri. W obu wypadkach
udany rzut obronny na Refleks neguje osle-
pienie i zmniejsza liczbg ran o potowe.

Nieumarle stworzenie w obszarze roz-
prysku otrzymuje 1k6 obrazefi na poziom
czarujacego (maksymalnie 10k6). Udany
rzut obronny na Refleks neguje oélepienie
izmniejsza liczbg ran o potowg. Ultrafio-
letowe $wiatto generowane zaklgciem rani
takze grzyby, plesnic, Sluzy i szlamy tak jak
nieumartych.

Wschéd shorica rozprasza na swym ob-
szarze wszelkie czary ciemnosci 7 poziomu
3.inizszych.

e 7
wyjacy tahcuch
Wywolywanie [moc]

Poziom: Cza/Zak 6

Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Cel: Jedno stworzenie w zasiggu
Czas dzialania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Patrz opis
Odporno$é na czary: Tak

Czar przywotuje do istnienia Iéniacy, krwi-
stoczerwony taficuch z czystej mocy, ktéry
owija si¢ wokét celu, utrudniajac mu ruchy
iatakujac. Zaklecie zawdzigcza swa nazwe
od nieziemskiego skowytu wydawanego
przez taficuch podczas duszenia ofiary.
Diwigk jest tak glosny, ze wszystkie istoty
w promieniu 30 metréw od taricucha podle-
gajakarze —2 do testéw Nastuchiwania.
Faricuch nie trzyma ofiary w miejscu i nie
uniemozliwiajej dziatania, jednak podlega ona
karze —2 do wszystkich atakéw, rzutéw obron-
nych i testéw umiejgtnosci. A jesli chee rzucié
zaklecie z komponentem somatycznym, musi
wykonaé udany test Koncentragji (ST 15 + po-
ziom czaru). W kazdej rundzie faricuch atakuje
ofiarg dwukrotnie (+13 /+8 wrecz), zadajac 3k4
obrazenia miazdzone przy kazdym trafieniu.




Ponadto gdy ofiara wygcegotasicucha probuje
rzucié czar wrundzie, wktorej trafily oba ataki
taricucha, ST testu Koncentracji ronic o 5.

Tuz po rzuceniu wyjgcego farcucha ofia-
rama prawo do rzutu obronnego na Refleks
— udany pozwala uniknaé jego krepujacych
Zwojéw, i oznacza, Ze taricuch pojawia si¢
1,5 metra od'niej (gdzie doktadnie, nalezy
rozstrzygnaé wykorzystujac zasady: niecel-
nego rzutu bronia, przedstawione na stro-
nie 157 Podrgcznika Gracza). Jeieli ofiara
sig nie ruszy, taficuch znéw sprébuje ja opla-
taé w twojej nastepne;j turze, co zmusza do
kolejnego rzutu obronnego na Refleks. Jesli
wskazany nieszczg$nik nie przebywa juz na
polu sgsiadujgcym z aricuchem, ten wkazdej
rundzie sunie za nim z szybkoscia 6 metréw,
atakujac kiedy tylko si¢ da.

W yjacy tasicuch to Sredni przedmiot
0 KP 12 33 punktach wytrzymatosci, ktéry
korzysta z twoich premii do rzutéw obron-
nych. Co wigcej, wszelkie obrazenia zadane
taricuchowi odnosi réwniez ofiara tego zakle-
cia, cho¢ wykonujac udany rzut obronny na
Wytrwato$¢, unika potowy z nich. Czar koriczy
si¢, gdy uplynie jego czas dziatania, gdy tani-
cuch ulegnie zniszczeniu Iubgdy ofiara umrze\

Koncentrator: Kawatek platynowego tari-
cucha o wartosci co najmniej 500 sz.

wyziewy Mystry

Odrzucanie

Poziom: Cza/Zak 9

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Sredni (30 m + 1,5 m/poziom)

Obszar: Emanacjao promieniu 9 m+1,5 m/
poziom

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wola czg¢ciowo neguje;
patrz opis

Odporno$¢ na czary: Nie

To potezne zaklecie sprowadza gesta, kig-
biaca si¢ chmurg, ktéra dziata jak czar gesta
mgta. Ponadto opar tworzy ,,dziurg” w Splo-
cie, Znacznie zmniejszajac w danym miejscu
moc rzucajacych czary. Wszystkie postacie
naobszarze wyziewsw Mystry podlegaja ka-
rze —4 do testéw poziomu czarujacego, jesli
Pprébuja rzucaé zaklecia. Ten efekt neguje uda-
ny rzut obronny na Wolg wykonany w chwili

wejécia w obreb wyziew6w. Stworzenia, ktére -

rzucajg czary w oparciu o Cienisty Splot, s3

——
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niepodatne na karg do testéw poziomu cza-
rujacego, chyba ze ty réwniez odwolujesz si¢
do Cienistego Splotu. W takim wypadku czar
nosi nazwe wyziewsw Shar, a nakarg do te-

. stu poziomu czarujacego s3 wtedy niepodatni

uzytkownicy Splotu.

Materialny komponent: Kawatek watowa-
nej tkaniny, ktdra trzeba zanurzy¢ w wodzie
przy rzucaniu zaklgcia.

wzZmacniacz
czacd6w

Przemiany

Poziom: Cza/Zak 4

Komponenty: W

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Osobisty

Cel: Ty

Czas dziatania: 1 runda

Niniejszy czar wzmacnia kolejne zaklecie,
ktére rzucisz, utrudniajac ofiarom jego od-
parcie. Po wzmacniaczu czardw mozesz
w tej samej rundzie rzuci¢ inne zaklgcie
(jakby byto przyspieszone) na poziomie
czarujacego o +2 wyZszym.

zabezpieczenie
przed ogniem '

Przemiany

, Poziom: Drd 5, wprowadzony Natury §

Obszar: Jeden szeécian o krawedzi 6 m/
poziom (K)

Czas dziatania: 1 godzina/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Nie

Crar dziata tak jak ugaszenie plomieni, . przed-

stawionymi weze$niej réznicami. Ponadto ma

nastgpujace efekty. Podczas dziatania tego za-

klecia zaden magiczny efekt ognia nie bedzie

funkcjonowaé najego obszarze. Efekt podobny

Jjest do pola antymagii, ale thami wykacznie za-

Klecia ognia. Zagaszeniu ulega réwniez kazdy

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: Ty

Czas dziatania: 1 min./poziom

Zdobywasz intuicyjna wiedzg o stabosciach
1 wadach przedmiotéw mechanicznych.
Motzesz wykonywaé niewyszkolone testy
Otwierania zamkéw i Unieszkodliwiania
mechanizméw, jakbys miat 1/2 rangi w obu
umiejgtnodciach. Zyskyjesz premie z olénienia
réwng posiadanemu poziomowi czarujacego
(maksymalnie+15) do testéw Otwieraniazam-

kéw i Unieszkodli mechanizméw.

zmijodech

Przywolywanie (przyzywanie)

Poziom: Cza/Zak 7,tuskowate 7
Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: Bliski (7,5 m+ 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: 1k4+3 przyzwane istoty

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Brak

Odpornoéé na czary: Tak

Czar przyzywa 1k4+3 czarcie (chaotycznie zke)
lub niebiariskie (chaotycznie dobre) §rednie
zmije (weze), ktére wyskakuja z twoich ust
1atakuja wrogéw. Poczawszyod rundy, wkté-
rej ukoriczyles zaklecie, mozesz wyplué trzy
imije w standardowe;j akcji lub jedna w akcji
ruchu (zatem, jesli poruszytes si¢ i p6Zniej
rzucite$ Zmijodech, to nie mozesz plué zmi-
Jjami az do swej nastepnej tury; ale jezeli rzu-
cisz ten czar, nie przemieszczajac sig, mozesz
plunaéjedna zmija wakcji ruchu jeszcze wtej
samej rundzie). Wyplute zmije laduja u twoich
stép na wybranym polu sasiadujacym z twoim
idzialaja w tej samej rundzie, w twojej turze,
analogicznie do istot sprowadzonych za po-
moca prazyzwania potwora.

Weie w rzeczywistosci nie przebywaja
wtwoich ustach i nie utrudniajg oddychania.
Jednak dopdki nie wydobedziesz wszystkich

giczny ogier rozpalony lub na

pr h tym zaklgciem, nie mozesz mé-

obszar objety zabezpieczeniem przed ogniem.

Zrozumienie
urzadzenia

Poznanie
Poziom: Wprowadzony Gonda 3
Komponenty: W, S

wié, rzucaé czaréw z komponentem werbal-
nym, ani aktywowac przedmiotéw wymaga-
Jjacych méwienia. Gdy uplywa czas dziatania
czaru, wszystkie Zmije znikaja, a te jeszcze
nie wykorzystane sg stracone.

Czar nalezy do typu dobro albozto, zalez-
nie czy przyzywasz ze, czy dobre istoty.

Materialny komponent: Skérka weza.

3

e
§
€

w

-~




- Przepry
FIAG

$wiecie tak bogatym w magi¢ jak Faerun

przedmioty o wielkiej potedze czgsto tra-

fiaja w rece bohaterdw i ztoczyficéw. Roz-
dziat niniejszy zawiera szereg magicznych przedmiotéw, od stabych
eliksiréw az po artefakty zdolne wstrzasnaé swiatem. Dzigki nim
wasza kampania w ZapoMN1aNycH KrarNach zyska wigcej magii.

specjalne moce
pancerzy

Opisana dalej specjalna moc pancerzy to uzupetnienic listy z roz-
dziatu 7 Przewodnika Mistrza Podziem:

Ochrona przed émiercig: Magia tej zbroi obdarza posiadacza efek-
tem ochrony przed Smierciq raz dziennie na czas 7 minut. Protekcja
zaczyna dziata automatycznie w chwili, gdy noszacy zbroje natknie
si¢ na negatywna energie lub zabéjczy efekt w ciagu jednego dnia.

Ta moc pancerza zastgpuje dwie specjalne wasciwosci: zéroze
odpedzenia Smierci i 2brojg ochrony przed negatywnq energiq op isa-
ne wMagii Faerunu. i

Umiarkowana nekromancja; PC 7; Stworzenie magicznej broni
i pancerza, ochrona przed Smiercig; Cena: premia+2.

Magiczne pancerze
1 Tarcze

Opisane dalej §cisle okreslone pancerze i tarcze s3 rozszerzeniem
listy z rozdziatu 7 Przewodnika Mistrza Podziemi

Tarcza kapitana Aerada: Ta tarcza niegdy$ chronita legendar-
nego krasnoludzkiego bohatera Ammarindaru, a obecnie podobno
spoczywa w Twierdzy Pickielna Brama. Wedtug legend tarcza kapi-
tanaAerada potrafi roztrzaskaé kazda broii, ktéra wnig uderzy, ale
w rzeczywistosci jest to tylko cigzka stalowa tarcza + 3. Legendarna

moc lamania broni to nie skutek magicznej sily, lecz prymitywi-
zmu spizowej broni, ktérej uzywali wrogowie Aerada.

Umiarkowane odrzucanie; PC 9; Stworzenie magicznej broni
ipancerza, twérca musi byé co najmniej 9. poziomu; Cena 9170 sz;
Koszt 4670 sz + 360 PD; Waga 7,5 kg.

Zbroja smoczego serca: Pancerz stworzony na krasnoluda,
noszony przez jednego z ostatnich kréléw Ammarindaru. Jest
to zbroja tuskowa ze skiry czerwonego smoka +1. Oprécz normal-
nych whasnosci ochronnych, zapewnia noszacemu odporno$é na
ogieri 10.

Stabe odrzucanie; PC 3; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza, odpornosé na energig; Cena 25 400 sz; Koszt 12 900 sz +
1000 PD; Waga 15 kg.

§pgg_j_alne moce
broni

Opisane dalej specjalne moce broni s3 uzupetieniem listy z roz-
dziatu 7 Przewodnika Mistrza Podziemi

Dominacja: Stworzenie trafione bronig dominacji musi wy-
kona¢ rzut obronny na Wolg o ST 16 nieudany oznacza, iz ulega
wstrzasnigciu.

Umiarkowane oczarowania; PC 11; Stworzenie magicznej bro-
niipancerza, strach; Cena: premia+2.

Niechybne rany: Orez niechybnych ran przebija redukcjg obra-
zefi jakby miata charakter dobry, zly, praworzadny lub chaotyczny
— odpowiednio pasujacy do wroga.

Umiarkowane przemiany; PC 6; Stworzenie magicznej broni
i pancerza, charakter orgza; Cena premia +1.
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Ochrona przed zagtada: Brori z ta moca czasami otrzymuja poszu-
kiwacze przygdd bedacy w faskach kosciota Tymory. Przewaznie orez
taki tworzy si¢ nasaczajac 7 tadunkami. Posiadacz moze zuzyé 1 z nich
wswojej turze (akcja darmowa), aby wykonac bronia dodatkowy atak.
Move takze zuzyé 1 tadunek w dowolnej chwili, ale maksymalnie raz
wrundzie, aby powtdrzy¢ dowolny rzut kostka. Posiadacz moze zdecy-
dowaé o powtdrzeniu rzutu juz poznaw-
szy wyniki oryginalnego rzutu.

Silne przemiany; PC 13; Stworze-
nie magicznej broni i pancerza, ograni-
czone zyczenie; Cena 38 500 sz; Koszt
14000 sz+3220PD.

Rozpraszanie, pot¢iniejsze: Trzy
razy dziennie w darmowej akcji posia-
dacz broni potezniejszego rozpraszania
motze uzyé kierunkowego potezniefszego
rozproszenia magii wigledem stworze-
nia, ktdre trafi tym orgzem. Wiasciciel
moze zdecydowaé o wykorzystaniu opi-
sywanej mocy juz po zadanym ciosie, ale
potezniefszego rozproszeniamagiitrzeba
uzyé wtej samej rundzie, w ktrej nasta-
pifo trafienie.

Przecietne odrzucanie; PC 11; Stwo-
rzenie magicznej broni i pancerza, wigk-
szerozproszeniemagii, Cena 79 200 sz.

Rozpraszanie: Raz dziennie w dar-
mowej akcji posiadacz broni rozpra-
szania moze uzy¢ kierunkowego roz-
proszenia magii wglgdem stworzenia,
ktére trafi tym orezem. Whasciciel moie zdecydowaé
o wykorzystaniu opisywanej mocy juz po zadanym cio-
sie, ale rozproszenia magii trzeba uiyé w tej samej rundzie, w ktérej
nastapito trafienie.

Stabe odrzucanie; PC 5; Stworzenie magicznej broni i pance-
rza, rozproszenie magii; Cena 6000 sz.

Zaklgta protekcja: Whasciciel tego or¢za jest niepodatny na jed-
no zaklecie wybrane podczas tworzenia broni. Wybrany czar musi
naleze¢ do kategorii zakle¢ celowanych w posiadacza broni, a nie
dziatajacych obszarowo lub tworzacych efekt. Gdy wiasciciel stanie
sig celem okre$lonego zaklgcia, brosi wehtania je. W nastepnej tu-
rze posiadacz moze albo bezpiecznie rozwiac czar, albo skierowaé
go na inny cel (darmowa akcja).

Silne odrzucanie; PC 13; Stworzenie magicznej broni i pance-
rza, odbicie czaru; Cena 6000 sz.

Magiczna bron

Opisane dalej éciéle okre$lone rodzaje broni sg rozszerzeniem li-
sty z rozdziatu 7 Przewodnika Mistrza Podziemi.

BliZniacze ostrza §wiatta: Topér wojenny o podwdjnym Zzelezcu,
wykuty w potowie z zimnego zelaza, w potowie z adamantytu, co po-
zwala przebijaé redukcje obrazeri istot odpornych na jeden z mate-

Demrona ostrza zguby
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riatéw. W rekach praworzadnego dobrego kr da jaénieje stabo
i dziatajak fwigty aksjomatyczny topér wojenny+ 2. Uzywany przez inne
istoty staje si¢ zwyktym foporem wojennym-+ 2, ktory nie $wieci.

Silna nekromangja i przemiany; PC 18; Stworzenie magicznej
broni i pancerza, krqg Smierci, ostra krawgdz; Cena 82 215 sz; Koszt
40515 sz+3216 PD; Waga2 kg :

Cheldaorn Katar: Sz#ylet do pohnigé
+1 wyrzeibiony z kfa czarnego smoka.
Dziata analogicznie do sztyletu jadu.
Pierwszg taka bron sporzadzit renegac-
ki elf skrytobdjca z miasta 'Ascalhorn,
teraz noszacego nazwe Twierdza Pie-
kielna Brama. Po zniszczeniu Piekiel-
nej Bramy kopie tej broni pojawily si¢
w rekach najemnych zabdjcéw w réz-
nych stronach Faerunu.

Staba nekromancja; PC 5; Stworze-
nie magicznej broni i pancerza, fruci-
znay Cena 8302'sz; Koszt 4302 sz +
320PD; Waga 0,5 kg.

Chtloszczacy miecz Samosa Czasz-

. kobija: Z korica rekojesci tego kon-
kretnego miecza kritkiego +1, niegdy$
whasnosci krasnoludzkiego towcy nie-
umarlych, ciagnie si¢ $wietlisty tuk
niebieskiej energii, z wygladu przypo-
minajacy bicz. Ow pejez niematerialnie
i bezbolesnie przenika wigkszo$¢ stwo-
rzef, za to straszliwie rani nieumartych.
Posiadacz chloszczqeego miecza moie

uzyé ,bicza” energetycznego w dotykowym ataku wy-
mierzonym w nieumartego, ktéry musi nastepnie wy-
konaé rzut obronny na Wolg o ST 17 — porazka oznacza zniszczenie.

Aby wykonac taki atak, posta¢ nie musi mie¢ biegtosci w biczu.

Umiarkowane przywolywanie; PC 9; Stworzenie magicznej broni
i pancerza, orgz na niewmartych; Cena 56 310 sz; Koszt 27 310 sz
+2160 PD; Waga 1 kg.

Demrona ostrza zguby: Sze$é potginych mieczy znanych jako
Demrona ostrza zguby stworzono w ciagu 300 lat. Za ich twércg
uwaza si¢ arcymaga Demrona, ale w istocie byta to praca zbiorowa
—wspélne dzieto wszystkich ras zamieszkujacych Myth Drannor
przed upadkiem. Kazde ostrze dostrojono do jednego szczeg6lnego
typu uzytkownika (w mechanice gry oznacza to, ze tylko cztonko-
wie konkretnej rasy lub klasy moga wtada¢ danym ostrzem zguby).
Ostrze zguby w r¢kach osoby z nieodpowiedniej klasy/rasy staje si¢
mistrzowsko wykonang, ale niemagiczna bronia.

Weszystkie ostrza zguby to Swigte miecze zguby ztych przyby-
szdw i niewmardych +4. Kaidy rzuca $wiatto o natezeniu réwnym
pochodni, ale posiadacz moze je sttumi¢ mentalnym rozkazem.
Poszczegdlne ostrza maja tei whasne, unikalne moce, co opisano
dalej. Jesli nie podano inaczej, kaida moc ostrza zguby jest akty-
wowana sfowem rozkazu.

Ewvaelathil: Krétki miecz dopasowany do uzytkownika matego
rozmiaru, do uzytku wytacznie niziotkéw. Dobyty z pochwy jasnie-
Jje mitym, zielonym blaskiem.
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Opréez standardowych mocy ostrza zguby, obdarza posiada-
cza odpornoécia na ogieri 10 i pozwala rzucaé zauroczenie osoby
i zlokalizowanie stworzenia— kaide raz dziennie.

Silne wywotywanie [dobroJ; PC 12; Stworzenie magicznej broni
i pancerza, odpornosé na energie, Swigte ugodzenie, zauroczenie soby,
zlokalizowanie stworzenia, twérca musi by¢ dobry; Cena 161 045 sz;
Koszt 80 522,5 sz+ 6429 PD; Waga 0,5 kg.

Mbhaorathil: Krétki miecz dla stworzesi $redniego rozmiaru, do
uzytku wytacznie krasnoludéw. Stworzyli go krasnoludzcy obroficy
Myth Drannor. Po dobyciu rzuca jasnopomararczowe $wiatto.

Oprécz standardowych mocy ostrza zguby, pozwala posiadaczo-
wi uzywaé leczenia lekkich ran, or¢za na nieumarkych i przetamania
choroby — kazdego raz dziennie.

Silne wywotywanie [dobro]; PC 12; Stworzenie magicznej bro-
ni i pancerza, leczenie lekkich ran, orez na nieumartych, przetamanie
choroby, Swigte ugodzenie, twérca musi by¢ dobry; Cena 150297 sz;
Koszt 75 303 sz+ 5999 PD; Waga 1 kg. .

Morvian: Imponujacy dwureczny miecz przeznaczony dla po-
staci §rednich. W przeciwieristwie do poprzednio opisanych ore-
1y, Morvianem moga postugiwac si¢ przedstawiciele réznych ras.
Jedyne ograniczenie dotyczy charakteru — musi by¢ praworzadny
dobry. Po dobyciu z pochwy Morvian jadnicje jaskrawozéttym bla-
skiem, niczym $wiatlo storica.

Morvian ma wszelkie standardowe moce ostrzy zguby, a przy
tym jest orgzem aksjomatycznym i pozwala posiadaczowi raz
dziennie rzuca Swiatto dnia.

Silne wywotywanie [dobro, praworzadnosc]; PC 12; Stworzenie
magicznej broni i pancerza, griew porzqdku, Swiaths dnia, Swigte
ugodzenie, twérca musi by praworzadny dobry; Cena 158 389 sz;
Koszt 79 369 sz + 6321 PD; Waga 4 kg. .

Faervian: Dhugi miecz przeznaczony dla $rednich stworzer,
do uzytku tylko przez osoby rzucajace czary wtajemniczen. Wy-
glada na wykuty z jednego kawatka wypolerowanej stali, a po do-
byciu jarzy si¢ soczysta purpura. Ostrze wyréznia sposréd innych
ewidentnie elfie wykonanie.

Faervian ma standardowe moce opisane wcze$niej, a ponad-
to jest orgzem czaru. Dodatkowo pozwala posiadaczowi rzucaé
do trzech zaklgé dziennie jak gdyby ten korzystat z atutu Unieru-
chomienie czaru.

Silne wywotywanie (plus aura przechowywanego czaru) [dobro];
PC 12; Stworzenie magicznej broni i pancerza, {wigte ugodzenie,
Unieruchomienie czaru; Cena 134 970 sz; Koszt 67 642 sz +
5386 PD; Waga 2 kg.

Dragathil: Lekko zakrzywiony rapier dla stworzeii Sredniego roz-
miaru. Srodkiem ostrza biegnie rzad malutkich rubinéw, a duza re-

kojeéé koszowa ma ksztatt réz oplecionych wokét trzech harf. Dobyty

Dragathil jarzy si¢ jaskrawoczerwonym $wiattem, ale mimo ztowro-
giego wygladu nie jest przeznaczony do razenia wrogéw tajemnym
ogniem czy ostra stala, lecz do zwycigzania w spos6b humanitarny.
Dragathil ma standardowe moce ostrza zguby, a ponadto jest org-
zem mitosierdzia, ktére pozwala posiadaczowi raz dziennie rzucaé
unieruchomienie osoby. Moze nim wiadaé tylko osoba biegta w perswa-
2ji i negocjacji (co najmniej 5 rangw Dyplomacji). ‘
Silne wywotywanie [dobro]; PC 12; Stworzenie magicznej bro-
nii pancerza, leczenie lekkich ran, Swigte ugodzenie, unieruchomienie

osoby, twérca musi by¢ dobry; Cena 125 720 sz; Koszt 63 020 sz
+5016 PD; Waga 1 kg.

Keryvian: Ostatnie z ostrzy zguby jest najpotezniejszym z orezy
Demrona. Klinga tego miecza péltorargcznego ma lekko niebie-
skawy odciel, a rekoje$¢ uksztattowano na podobieristwo wielkiego
biekitnego smoka §ciskajacego brzeszczot w ,zgbach”. W bitwie Ke-
wojownika, paladyna lub tropiciela o dobrym charakterze.

Bron posiada standardowe moce ostrzy zguby, a ponadto jest
orezem ostroci i pozwala posiadaczowi rzucaé na zyczenie naste-
pujace zaklecia: skok, spadagace pidrko i alarm. Alarm zawsze jest
styszalny, a wiacza si¢ tylko wtedy, gdy Keryviana dotknie ktos
inny niz whadciciel. Ponadto, gdy tylko ten or¢z spowoduje trafie-
nie krytyczne, naktada na ofiare jeden negatywny poziom. Za kazdy
taki negatywny poziom posiadacz otrzymuje 1k6 tymczasowych
punktéw wytrzymatosci, ktére utrzymuja si¢ przez 24 godziny.
Nastepnego dnia po zranieniu ofiara musi wykona¢ rzut obronny
na Wytrwato$é o ST 16 dla kazdego negatywnego poziomu — po-
razka oznacza utrat¢ poziomu postaci.

Silne wywolywanie [dobro]; PC 12; Stworzenie magicznej bro-
ni i pancerza, alarm, odbicie czaru, pozbawienie sit, skok, spadajq-
ce pivrko, Swigte ugodzenie; Cena 207 070 sz; Koszt 103 692 sz +
8270 PD; Waga 2 Kg.

Kres tyranii: Ztoty mlot bojowy dziatajacy jak krasnoludzki
miot bojowy 7 nastepujacymi dodatkowymi mocami. Raz na deka-
dziefi posiadacz kresu tyranii moze uderzy¢ miotem w ziemig (ak-
cja standardowa) i wywotaé efekt czaru trzgsienie ziemi. Gdy orez
trafi w stworzenie nalezace do typu gigant, to ofiara musi wykona¢
rzut obronny na Wytrwato$é o ST 16 — nieudany oznacza, iz dzia-
ta na nie zaklecie pomniefszenie osoby (mimo 7e 6w czar normalnie
wplywa tylko na humanoidy).

Umiarkowane wywolywanie i przemiany; PC 10; Stworzenie
magicznej broni i pancerza, pomniefszenie osoby, twérca musi byé
krasnoludem na minimum 10. poziomie; Cena 154 312 sz; Koszt
77312 sz.+ 6160 PD; Waga 2,5 kg.

Lecznicza wtécznia Nychyaelli: Ta whicznia+2 ma drzewiec
z cienioczuba, a grot z polyskujacego alchemicznego srebra. Trzy
razy dziennie po udanym ataku posiadacz moze wysacza¢ punkty
wytrzymatosci ofierze i leczy¢ sobie t¢ sama liczbg obrazen, ana-
logicznie do zaklecia dotyk wampira. Wiasciciel decyduje o uzyciu
tej mocy juz po udanym trafieniu.

Umiarkowana nekromancja; PC 10; Stworzenie magicznej bro-
ni i pancerza, dotyk wampira; Cena 44 392 sz; Koszt 22 392 sz.+
1760 PD; Waga 3 kg.

Mot Craemmola: Mot bojowy+ 3, niegdys whasno$¢ krasnoludz-
kiego zbrojnego, stynacego tak ze sprawnosci bojowej, jak i z chei-

‘wosci. Rzuca jasnozdity blask o sile Swiatta pochodni. Gdy tylko

do posiadacza mlota zblizy si¢ drow na odlegtos¢ 18 metréw, brori
wydaje rozdzierajacy dZwigczny glos niczym gigantyczny dzwon.
Jesli posiadacz skoncentruje si¢ na miocie przez 1 peina runde,
pozna doktadne potozenie najblizszego drowa i liczbe wszystkich
drowdw w promieniu wykrywanym przez brof.

Umiarkowane wywolywanie; PC 11; Stworzenie magicznej bro-
ni i pancerza, widzenie prawdy; Cena 43 312 sz; Koszt 21 812 sz
+1720 PD; Waga 2,5 kg.
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Przerdzewiate ostrze: Te szzylety + 1 zawsze wygladaja na prze-
zarte rdza, mimo Ze nie sa ostabione korozja. Kazdy przedmiot
z zelaza lub stopu zelaza po dotknieciu tym ostrzem rozpada si¢
Jjak pod wpltywem czaru rdzewienie. i

Umiarkowane przemiany; PC 7; Stworzenie magicznej bro-
ni i pancerza, rdzewienie; Cena 58 302 sz; Koszt 29 302 sz +
2320 PD; Waga 0,5 kg.

Rozcinaci serc: Przerazajacy mightystalny topér wojenny+ 2, ktdry
dawniej znajdowat si¢ w posiadaniu nycalotha, samego lorda Gaul-
gutha. Jest przeznaczony dla stworzeti rozmiaru duzego. Ostrze
rozcinacza serc nieustannie ocieka plugawa, zielona posoka, ktéra
uniemozliwia magiczne leczenie ran zadanych ta bronia.

Kazda postad usitujaca rzucic zaklecie przywotywania (leczenia)
nastworzenie ranione rozcinaczem serc musi wykonac test poziomu
czarujacego o ST 20 — po porazce czar nie przynosi efektu. Efekt
ten przestaje dziatad, gdy stworzenie ranione rozcinaczém odzyska
petnie normalnych punktéw wytrzymatoci (czy to wskutek wypo-
czynku i naturalnego leczenia, czy tez magicznego).

Ostatnio widziano rozcinacz serc w rekach wielkiego bohatera,
ktory polegtw Ostatnim Bastionie Eveningstar, gdy padto miasto
Myth Drannor. Podobno spoczywa gdzie$ w ruinach miasta.

Silne wywotywanie; PC 18; Stworzenie magicznej broni i pance-
174, krag Smierci, natozenie klgtwy, ostra krawedZ; Cena 314 320 sz;
Koszt 15732052+ 12 560 PD; Waga 6 kg.

plecscienie

Opisane dalej pierécienie rozszerzaja liste z rozdziatu 7 Przewod- 4

nika Mistrza Podziemi.

Akkabara pieréciefi bojowych ostrzy: Po doktadnym zbadaniu ten
pierécieri z gigtego metalu wyglada niczym zrobiony z powyginanych,
splecionych jak pnacza mieczy. Raz dziennie jego posiadacz moze
wyméwi¢ stowo rozkazu, po ktérym opisywany przedmiot zsunie
si¢ z palca, rozrosnie i zmieni si¢ w zastong tnacych ostrzy w miejscu
wskazanym przez whadciciela— analogicznie do czaru bariera z ostrzy.
Gdy minie czas dziatania zaklgcia lub whasciciel kaze zakoriczy¢ efekt,
pierécient kurczy si¢ do normalnych rozmiaréw. Runde péiniej po-
wraca na palec posiadacza, jesli ten zyje i znajduje si¢ w promieniu
18 metréw oraz gdy drogi nie zagradza mu przeszkoda nie do ominie-
cia(np. §ciana czy drzwi). Jesli pierscieri nie moze wrécié do whascicie-
la, upada na ziemie w miejscu, w ktérym byt Srodek bariery z ostrzy.

Umiarkowane wywotywanie [moc]; PC 12; Wykucie pierécie-
nia, bariera z ostrzy; Cena 25 920 sz.

Annulus conflagros: Gigty miedziany pierécied przypomina
petle taficzacych ptomieni. Z kolei rubiny i topazy, ktérymi jest
wysadzany, jakby odzwierciedlaja rézne barwy ognia. Kazdy pier-
$cien annulus conflagros zapewnia noszacemu odpornoéé na ogiert
10 i pozwala aktywowaé nastepujace moce odpowiednimi stowa-
mi rozkazu.

Pirotechnika (na zyczenie);

plongce dtonie(3 |dzienh);

kula ognista(2/dzien);

Scianaognia (1/dzient).
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Umiarkowane wywolywanie [ogien]; PC 6; Wykucie pierscienia,
kula ognista, odporno$é na energig, pirotechnika, plongce dtonie, Sciana
ogria; Cena 92 340 sz.

Okowy Velsharoona: Ten osobliwy przedmiot to para pier$cie-
ni przeznaczonych do noszenia na palcach wskazujacym i matym
(na potrzeby ograniczenia noszonych magicznych przedmiotéw
liczy si¢ jak jeden przedmiot). Obraczki taczy srebrny taricuszek.
Pierscies okow V elsharoona chroni noszacego przed nieumartymi
analogicznie do czaru ochrona przed ztem, 7. ta jednak réznica, ze
zapewnia premie przeciw nieumartym, a nie wszystkim ztym isto-
tom. Noszacy zyskuje takze premie z odpornoéci +3 do rzutéw
obronnych przeciw czarom ze szkoly nekromancji.

Stabe odrzucanie; PC 5'; Wykucie pierscienia, zatrzymanie nie-
umartego; Cena 33 500 sz.

Berta

Opisane berta rozszerzaja liste z rozdziatu' 7 Przewodnika Mi-
strza Podziemi.

Berto rozbieznosci: Kazde takie berto nosi rézne runy ochronne
i zwiericzone jest klejnotem. Rodzaj kamienia szlachetnego zalezy
od formy energii, przed ktéra berks rozbieznosci ma chronié (szma-
ragd dotyczy kwasu, szafir wobec zimna, topaz elektrycznosci, rubin
ognia, a diament dZwigku). Gdy kto$ wyceluje w posiadacza berta (albo
w miejsce odlegle nie dalej niz 3 metry od niego) efekt odpowiedniego
typu energii, wladciciel moze po$wigci¢ 3 fadunki przedmiotu w dar-
mowej akcji i odbic atak w dowolne wskazane miejsce w promieniu
18 metréw. Srodek zaklgcia obszarowego, aby mozna je bylo odbié,
musi znajdowac si¢ w punkcie oddalonym o maksymalnie 3 metry
od postaci (innymi stowy, ku/i ogristej rzuconej na punkt oddalony
04,5 metra nie da si¢ odbi¢, cho¢ czgs¢ obszaru przekroczy granice
3 metréw od whasciciela). Poza tym erd rozbieznosci pozwala dupli-
kowac efekt czaru plomienna otoczka. Uzycie tej mocy nie kosztuje ta-
dunkéw. Nowostworzone berfo rozbieznosei ma 50 fadunkéw.

Silne odrzucanie; PC 13; Stworzenie berta, odbicie czaru, plomien-
naotoczka; Cena 117 000 sz.

Berlo sfer: Podobno pierwsze z tych rzadkich i dziwnych beret
opracowat sam Elminster, niemniej torilscy czarodzieje wykona-
1i péZniej wicle kopii. Jedyna funkcja berta jest tworzenie duzych,
przezroczystych babli o promieniu 0,9 metra. Jadniejq one sta-
bym blaskiem, sita réwna plomykowi $wiecy. Unosza si¢ fagodnie
w powietrzu z szybkoscia 6 metréw na rundg, kierowane przez wia-
Sciciela berta. Kazdy babel jest w stanie unie$¢ do 70 kilograméw
stworzen lub przedmiotéw. Wszelkie obiekty wewnatrz sfery sa
chronione przed zywiotami (deszczem, wiatrem, $niegiem itp.,
mimo Ze bable nie daja specjalnych premii ani odpornosci prze-
ciw atakom opartym na-energii), a je$li spadng w d6t ponad 3 me-
try, zadziata na nich spadasqce pidrko. Sfery istnicjg do 8 godzin
lub do przerwania.

Babel nie jest wigzieniem — kazde inteligentne stworzenie, ktére
nie jest dobrze zwiazane, moze z fatwoscia rozerwaé sfere. Nowo-
stworzony przedmiot tego typu ma 50 fadunkéw, a uformowanie
Jjednego babla kosztuje 1 fadunek.
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Umiarkowane wywotywanie [moc]; PC 9; Stworzenie berta, spa-
dajqce pidrko, unoszacy si¢ dysk Tensera; Cena 25 000 sz.

Laski

Opisane laski rozszerzaja liste z rozdziatu 7 Przewodnika Mi-
strza Podziemi.

Laska groméw: Istnieje co najmniej dziesieé lasek groméw —jedna
znajduje si¢ w posiadaniu Khelbena ,,Czarnokija” Arunsuna. Kazdy
z tych przedmiotéw to kij ze zmierzchodrzewu dhugi na 1,8 metra,
zwieficzony na czubku mithrilowym wizerunkiem smoczego iba,
a u spodu zakoficzony dhugim mithrilowym szpikulcem, dzigki kté-
remu w razie zagrozenia laska staje si¢ wkcznia. Opisywany obiekt
przechowuje kilka czaréw zwiazanych z grzmotami, blyskawicami
i kontrola pogody — zwykle po jednym zakleciu z kazdego poziomu.
Plotki glosza, ze kazda laska groméw ma inny zestaw mocy. Przedsta-
wiona dalej lista zaklgé to tylko jeden z przyktadw.

Biyskawica (1 tadunek);

Geedla elektryczna petla(1 fadunek);

porazajacy uscisk (1 tadunek);

lanca gramotu (2 tadunki);

piorun kulisty (2 fadunki);

wyladowanie tasicuchowe (2 tadunki);

piericiert blyskawic (3 tadunki);

wielki grzmot (3 fadunki);

zmiana ksztattéw (tylko bigkitny smok) (3 tadunki).

Silne wywolywanie; PC 17; Stworzenie laski, byskawica, Geedla
elektryczna petla, lanca grzmotu, pierscier ny/m'wtc, pmrmt lmlxxly,
porazajacy uicisk, wielki grzmot, wylad: 3
ksztattiw; Cena 83 841 sz; Waga 2 kg,

cudowne
przed mioty

Opisane cudowne przedmioty rozszerzaja listg z rozdziatu 7 Prze-
wodnika Mistrza Podziemi.

Akwamaryn przedtuzenia czaru: Niebieski kamief osadzony
w érodku klepsydry ze srebra i ztota. Raz dziennie posiadacz moze
zyskaé korzyéci atutu Przedluzenie czaru wzglgdem dowolnego
rzuconego przez siebie zaklgcia maksymalnie 6. poziomu. Dane
zaklecie wykorzystuje normalna komérke na czary (a nie wyzsza
o0 poziom, czego wymaga atut). Jesli postaé nie przygotowuje cza-
réw, korzystajac z akwamaryna i tak musi ponies¢ kare wydtuzenia
czasu rzucania. Podczas rzucania tak zmodyfikowanego zaklgcia
postaé musi trzymac przedmiot w dtoni.

Silna (bez szkoly); PC 17; Przedtuzenie czaru, Stworzenie cu-
downego przedmiotu; Cena 3700 sz; Waga 0,5 kg.

Cudkamieti: Te niepozorne z wygladu kawatki fasetkowego szkta
wielkosci pigéci naleza do najbardziej poszukiwanych przedmio-
téw w calym Faerunie. Szczegélnie cenig je sobie magowie poza-

dajacy prywatnosci i zte stworzenia pragnace utrzymac swe plany

wsekrecie. Wiele takich osobnikéw czgsto wysyta stugi lub poszu-

kiwaczy przygdd w poscigu za cudkamieniami.

Potozony na plaskiej powierzchni i aktywowany mentalng ko-
mendg cudkamier unosi sig na okoto metr w powietrze, lekko jasnie-
jac i dzwoniac. Od tego momentu blokuje wszystkie wymienione
dalej efekty dziatajace w promieniu 9 kilometréw (dotyczy to za-
réwno obszaréw w powietrzu, jak i w gebi ziemi).

+ Wszystkie podréze astralne i eteryczne.

« Wszystkie czary poznania (szpiegowania).

+  Waszystkie czary przywolywania (teleportacji).

+  Wszelkie zdolnoéci czaropodobne, nadnaturalne i nadzwyczaj-
ne, efekty psioniczne i inne, ktére majg takie dziatanie jak wy-
mienione wezedniej efekty.

Cudkamier powstrzymuje jedynie efekty manifestujace si¢ na
obszarze jego funkcjonowania. Czary czy zdolnoéci aktywowane na
obszarze dziatania cudkamienia, a celujace w obszar poza 9-kilome-
trowym promieniem funkcjonuja normalnie. Na przykiad, czarodziej
stojacy tuz przy cudkamienin mogiby rzucié szpiegowanie na stworze-
nié przebywajace w odlegtosci przekraczajacej 9 kilometréw, ale nie
méglby teleportowa si¢ na drugi koniec pokoju, poniewaz cudkamiert
blokuje teleportacje na obszarze swego dziatania.

Silne odrzucanie; PC 20; Stworzenie cudownego przedmiotu,
niewykrywalnosé, zabezpi ie wymiaru, tworca musi by¢ co naj-
mniej 20. poziomu; Cena 250000 sz.

Flet Ruehara: Kunsztownie wykonany srebrny flet przypomi-

najacy zwiniety zwdj z zakleciami, 2 otworami niby na krawedzi
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spergaminu”. Opisywane instrumenty rzadko trafiaja w rece ko-
go$ innego niz potomkowie Ruchara, ziclonego elfa czarodzieja,
ktéry zytw czasach Myth Drannor.

Jesli zagra¢ na flecie dwie dowolne krétkie nuty, instrument
wydziela Swiaths (jak zaklgcie), w promieniu dziatania ktdrego au-
tomatycznemu rozproszeniu ulegaja nastgpujace efekty: chmura
kwasu, chmura mghy, gesta mgta, nieprzenikniona mgla, Smierdzqca
chmura oraz zabdjcza chmura.

Druga moc fletu aktywuje si¢ stowem rozkazu znanym jedynie
potomkom Ruehara. Po wyméwieniu tego wyrazu instrument roz-
wija si¢ niczym zwdj, odkrywajac mata ksiazeczke zakle¢ mieszcza-
cg dwadziecia pozioméw czaréw. Oryginalny fles Ruehara zawiera

epujace czary: 1 — brzuchoméwstwo, deszcz kolordw, magiczny
pocisk, unoszqcy si¢ dysk Tensera; 2 — ie potwora, pospi
kroki, skrzacy pyt; 3 — chatka Leomunda, widmowy ruma; % — poli-
morfia. Najpewniej potomkowie Ruehara po jego $mierci stworzyli
wigcej fletéw, ktérych ksiazeczki zaklgé mogg zawierad inne czary,
a nawet by¢ puste. Czarodziej, ktéry odcyfruje ksiazeczke zaklec
2 fletu Ruehara (patrz: strony 178 1179 Podrecznika Gracza), moze
uczy¢ si¢ i przygotowywaé wspomniane czary normalnie.

Stabe przemiany; PC 3; Stworzenie cudownego:przedmiotu,
podmuch wiatru, Swiatdo; Cena 15 000 sz.

Instrument wichréw: Kunsztowna, mistrzowsko wykonana lutnia
(premiaz okolicznosci +2 do testéw Wystgpow [instrumenty struno-
we]). Raz dziennie posiadacz moie sprébowac zagra¢ specjalng me-
lodie. Jesli powiedzie si¢ mu test Wystepéw (instrumenty strunowe)

0 ST 15, instrument wiatru wrywa duzego zywiotaka powietrza, ana- -

logicznie do dziatania zaklecia przyzwanie porwora V1.
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Umiarkowane przywotywanie; PC 11; Stworzenie cudownego
przedmietu, przyzwanie potwora ¥'T; Cena 22 000 sz; Waga 1,5 kg.

Kamienna aureola Vhyridaana: Maly Klejnot, ktéry przypomina
pod wieloma wzgledami kamies ioun. Lata po orbicie o promieniu
mniej wigcej 1k3 X 30 cm wokét glowy whasciciela. Da si¢ go ,zagra-
bi¢” tylko chwytajac w dtori lub w sieé. Kamienna aureola ¥ hyridaana
ma KP 26, 10 punkt6éw wytrzymatosci i trwato$¢ 5. Trzy razy dzien-
nie whasciciel moze sfowem rozkazu zyskac ochrone przed zaklgcia-
mi. Efekt dziata jak odbicie czaru, 7 ta réinica, ie kamienna aureola
wehlania pigé pozioméw czaréw (a nie normalne 1k4+6), po
czym ulega wytadowaniu.

Ponadto wiadciciel kamiennej aureoli moie nasa-
czad ja codziennie maksymalnie trzema pozioma- 4
mi czaréw, tak jakby byt to ognisciepurpurowy . /.
tetraedr (kamiert ioun) — patrz opis na stronie 44
254 Pr dnika Mistrza Podziemi

Silne odrzucanie; PC 13; Przyspieszenie
czaru, Stworzenie cudownego przedmiotu,
nadanie zdolnosci czarowania, odbicie czaru;
Cena232560sz.

Karwasz Ynloetha: Pojedynczy srebrny 4
karwasz na lews reke, niegdy§ whasnoéé wo- 88
dza Ynloetha z Shantel Othreier. Przed-
miot dziata niczym karwasze pancerza
+8. Procz tego osoba noszaca ten obiekt
jest niepodatna na zabdjczy efekt Dru- o
zgoczqeych Mieczy Wodza Tnloetha
(patrz dalej).

Silne odrzucanie; PC 16; Stwo-
rzenie cudownego przedmiotu, zbroja

A
L)

maga, twércamusi by¢ conajmniej 16. pozio-  Pegazomsy hetm
mu; Cena 70 000 sz. . Kioetha
Kiira n'vaelahr: Jasnozielone klejnoty wicl- , Zelazogwiazdego

kosci mniej wigcej ludzkiej pigsci, ktéry stwo-

rzono z mys$la o najwytrawniejszych szpiegach na ustigach miasta

Myth Drannor przed jego upadkiem. Kiira n’vaelahr po umieszcze-

niu naskérze bezbolesnie wtapia si¢ w ciato tak mocno, ze nie dasi¢ go

pozniej usunaé. Zazwyczaj klejnot zajmowat miejsce tuz nad sercem,
ale moizna go umiescic gdziekolwiek si¢ chee. Po umieszczeniu klejnot
mozna przesuwac w ciele posiadacza poprzez umystowa koncentracje.

Wtopiony kiira n’vaelahr obdarza nastepujacymi mocami.

* Kiira n’vaelahr dziata jako no$nik automatycznie zapisujacy
wspomnienia obecnego posiadacza. Zapisang pamie¢ mozna
odtworzy¢ w postaci wizji. Przegladane informacje widzi i styszy
tylko noszacy kiira, chyba ze uzyje drugiej mocy przedmiotu,
aby udostepni¢ wizje innym (patrz dalej). Wspomnienia obej-
muja tylko obraz i dzwiek, sa przy tym troche mgliste i trudno
si¢ na nich skupié (préba dostrzezenia lub uslyszenia konkretnej
rzeczy w wizji podlega karze —2 do testéw Nastuchiwania i Spo-
strzegawczoéci). Posiadacz klejnotu moze nakazad klejnotowi
(akcja standardowa) nagrywac wydarzenia z wigksza szczegto-
woscig. Klejnot jest w stanie przechowaé do 10 godzin szczegé-
towego zapisu, przy ktérego péZniejszym odbiorze nie bedzie
kary do umiejetnoéci. Jesli whasciciel chee, szczegétowy zapis
moze réwniez obejmowac jego mysli 1 uczucia.

+  Whasciciel ma prawo na zyczenie wykrywaé mysh. Moie tez wy-
sytaé telepatyczne wiadomosci (jesli chee, réwniez zapis z kiira
#"vaelahr) osobie, ktérej my§li aktualnie odezytuje.

Noszacy klejnot otrzymuje premig z odpornosci +2 do rzutéw
obronnych na Wole. %

Whasciciel klejnotu moze raz dziennie uzywaé zaawansowane-
go obrazu, ale wyswietla jedynie zapis przechowywany w kiira
n’vaelabr.

+  Wiasciciel Klejnotu moie raz dziennie rzucié déugotrwaty lot.

Umiarkowane poznanie, iluzje i przemiany; PC 7; Stworzenie cu-
downego przedmiotu, dugotrwaty lot, wykrycie mysh, zaawansowany
obraz; Cena 75 040 sz.

Korona grozy: Wysadzany agatami spi-
zowy diadem wiadajacy moca wplywajaca
na nieumartych. Osoba noszaca karong gro-
2y moze odpedzac nieumarlych jak kaptan
10. poziomu i zyskuje premie z odpor-

nosci +2 do wszystkich rzutéw obron-
nych przeciw zaklgciom i efektom
czaropodobnym nieumartych. Ponadto nie-
ustannie znajduje si¢ pod efektem czaru ukrycie
przed nieumartymi. Wprawdzie korona grozy nie jest
wzaden sposéb przekleta, ale jej posiadaczy nader czg-
sto spotyka tragiczny koniec w pazurach tychie nie-
umarlych stworzen, przed ktérymi miata chronié.
Umiarkowane odrzucanie; PC 10; Stworzenie
cudownego przedmiotu, odpornosé, ukrycie przed nie-
umarlymi, twérca musi by¢ kaptanem co najmniej
10. poziomu; Cena113 600 sz.
Naszyjnik Symrustar: Ozdobny naszyjnik zapro-
 jektowany z mysla o szyi elfki dziata jak ksigga zakleé.
Jezeli czarodziejka ma go na sobie, moze uczyé sig
i przygotowywac wszelkie zaklgcia ,zapisane” w przed-
miocie. Naszynik Symrustar jest w stanie zmiescié w sumie
36 zakled, ale nie wigcej niz po cztery z danego poziomu. Na
potrzeby odcyfrowywania zakle¢ zawartych w przedmiocie,

»rapisywanie” nowych czaréw i tak dalej, naszyjnik traktuje
si¢ jak ksiege zakle¢. Aby wylosowaé liczbg czaréw tkwiacych w danym
przedmiocie, rzué 1k4—1 dla kazdego poziomu czaréw, a pézniej wy-
losuj konkretne zaklecia analogicznie do losowania zwoju.

Umiarkowane przemiany; PC 7; Stworzenie cudownego przed-
miotu, sekretna strona; Cena 15 000 sz.

Pegazowy hetm Kloetha Zelazogwiazdego: Wspanialy skrzydla-
ty hetm, ktéry pozwala dwa razy dziennie przywotaé niebiarisk
pegaza, by dosiaéc go jak wierzchowca lub by pomégt whascicielowi
w bitwie. Kazde przyzwanie wymaga stowa rozkazu, a sprowadzo-
ne stworzenie pozostaje przez 3 godziny, cho¢ posiadacz moze
skrécié ten czas.

Umiarkowane przywotywanie; PC 7; Stworzenie cudownego
przedmiotu, przyzwanie potwora F'T; Cena 20 160 sz.

Plaszcz zbrojowni Najjara: Cienki z wygladu plaszcz z biatego
ptétna, stworzony przez calishyckiego wojownika/czarodzieja na po-
trzeby starcia z rywalem imieniem Vycaen. Okrycie podbito futrem
ziudnej bestii. Raz na rund¢ whasciciel przedmiotu moze siegnaé
miedzy fatdy i wyciagnac jedna bro, ktéra zostata tam schowa-

1ego
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na. Plaszcz zbrojowni Najjara dziata jak pojemna torba, ale miesci
tylko 12,5 kg materii nicozywionej o rozmiarach, ktére z grubsza
mozna wsadzi¢ pod ptaszez o dhugosci 1,8 metra. Wigkszos¢ eg-
zemplarzy or¢za dwurgcznego jest zbyt duza, jesli nie da si¢ danej
sztuki jako§ zwinaé lub posktadaé. Niemniej w plaszczu bez trudu
zmiesci si¢ brori lekka czy jednorgczna, a takze inne przedmioty
poréwnywalnych rozmiaréw. Poniewaz okrycie zaprojektowano
do ukrywania broni, nie grozi mu niebezpieczefistwo zwigzane
2 przebiciem, ktére dotyczy posemne; torby.

Umiarkowane przywolywanie; PC 9; Stworzenie cudownego
przedmiotu, sekretny kufer Leomunda; Cena 2500 sz.

Rgkawica Taarnahma Czujnego: Kolcza rekawica, ktéra pozwa-
la rzucaé kazda bronia do walki wrecz, tak jakby byta obdarzona
specjalng moca powracajacy orgz ciskania.

Umiarkowane przemiany; PC 7; Stworzenie cudownego przed-
miotu, magiczny kamiern, telekineza; Cena 10 000 sz.

Rekawice tajemnej zbrojowni: Cigzkie skérzano-srebrne re-
kawice ostaniajace dtonie i cz¢$¢ przedramion. Skérzane ostony
przedramion i palcéw przetykane sg srebrnym zdobieniami, a na
kazdym kéteczku srebrnej kolczugi wzmacniajacej ostong dtoni
wygrawerowano runy. Kazda brori (nawet niemetalowa, jak drag)
w rekach noszacego takie rekawice przebija redukcjg obraze, jakby
byta srebrnym org¢zem magicznym. Jesli bron juz byta magiczna
isrebrna, rgkawice nie maja dodatkowego efektu.

Stabe przemiany; PC 3; Stworzenie cudownego przedmiotu,
magiczna bros; Cena 9000 sz; Waga 0,5 kg. :

Serce Tasmii: Wykwintny kaftanik damski o wysokim kotnie-
rzu, obszyty koronkami i podszyty czarnym jedwabiem, ozdobiony
szafirami i beljurylami. Dziata jednocze$nie niczym hebm dziata-
nia pod woda i piersciest swobodnego dziatania. Zwigksza tez dtugos¢
zycia posiadacza, podwajajac liczbe lat w kazdej kategorii wieko-
wej Zycia postaci, a takie wick maksymalny. Na przyktad, dorosty
cztowiek noszacy serce Tasmii osiagnatby wick $redni po 70 latach
zycia, staro$¢ po 106 latach, wiek s¢dziwy po 140 latach, a maksy-
malny 2k20 X 2 pé7niej. Na potrzeby ograniczenia noszonych ma-
gicznych przedmiotdw serce Tasmii traktuje si¢ jak koszulg (patrz
strona 214 Przewodnika Mistrza Podziemi).

Umiarkowane przemiany; PC 7; Stworzenie cudownego przed-
miotu, oddychanie wodg, swoboda dziatania, twérca musi by¢ co
najmniej 10. poziomu; Cena 127 000 sz.

Konk.rerna
magiczna bron

W przeciwiefistwic do konkretnej broni magicznej opisanej
w Przewodniku Mistrza Podziemi, prredstawiony dalej orez to
przedmioty unikatowe, a zatem w calym Faerunie istnieje tylko
jeden Calathangas. Nicktére elementy przedstawionego dalej wy-
posazenia sa inteligentne (patrz reguly przedstawione na stronie
268 Przewodnika Mistrza Podziemi), inne za$ nie.

Calathangas: Ten rapier+1 nosi takie nazwy Szczurze Ostrze
oraz Zgdh Xerastosa. Po raz pierwszy pojawit si¢ w Krainie Dolin
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ponad sto lat temu. Kazdy humanoid posiadajacy te brofi musi co
dekadzien wykonywa¢ rzut obronny na Wytrwato$¢ o ST 15 — po-
razka oznacza zarazenie likantropia (szczurotactwem). Réwniez
kazdy humanoid zraniony tym ostrzem musi wykonac udany rzut
obronny na Wytrwato$¢ o ST 15 — inaczej réwniez zatapie likan-
tropie tego samego rodzaju.

Calathangas ja$nieje tylko wtedy, gdy w promieniu 15 metréw
znajduja si¢ szczury. Raz dziennie posiadacz moze w akcji stan-
dardowej wezwaé 1k6+1 rojéw szczuréw lub stado 3k6 ztowiesz-
czych szczuréw. Stworzenia przybywaja po 2k6 rundach i stuza
przez maksymalnie godzing.

Umiarkowane przywolywanie; PC 6; Stworzenie magicznej bro-
ni i pancerza, przyzwanie sojusznika natury I11; Cena 15 800 sz;
Koszt 8060 sz.+ 620 PD.

Czarny Miecz: Jest to miecz pottorargczny+3 stworzony u szezy-
tu potegi Imperium Imaskari w celu obalenia cesarza. Oto jego
statystyki:

Char PNj Int 10, Rzt 14, Cha 14; mowa, widzenie i styszenie
(36 metréw); Ego 15.

Stabsze moce: Ciemnosé 3|dzien, cisza 3 /dzien.

Potezniefsze moce: Rozproszenie magii 3 | dzie.

Specjalne dgzenie: Obalanie tyranéw.

M aczm'qzamzz' dqzeniem: Posiadacz zyskuje premig ze Szcz¢-
$cia+2 do atakéw, rzutéw obronnych i testow. :

Osobowosé: Czarny Miecz jest wyniosty 1 bezkompromisowy.
Nie lubi znajdowaé si¢ w posiadaniu istot, ktére uwaza za niegodne

_ siebie (do tej kategorii zalicza si¢ wigkszo$¢ postaci) i w tak niemi-
fych okolicznoéciach bardzo mato méwi. Gdy jednakze znajdzie si¢
w potozeniu dajacym moizno$¢ walki z tyranem, staje si¢ niezwykle
ozywiony i nieustannie zagrzewa posiadacza do dzieta.

Silne przemiany; PC 12; Stworzenie magicznej broni i pance-
r2a, boskataska, ciemnosé, cisza, rozproszenie magii; Cena 131 335 sz;
Koszt 55 835 sz+ 5240 PD.

Dyerwaen: Miecz pottorargczny+2wykuty przez elfy w dawnym
Myth Drannor, ofiarowany na znak przyjaini pierwszym ludz-
kim osadnikom w Krainach Dolin. Obdarza posiadacza réznymi
magicznymi zdolnociami. W terenie lesistym posta¢ noszaca
Dyerwaen zyskuje kamuflaz, czyli premig z bieglosci +5 do testow
Ukrywania si¢. Ponadto w takim $rodowisku moze na zyczenie
uiywal przejcia bez Sladn. 7 kolei wszedzie ma prawo na Zycze-
nie korzystad z poznania kierunku. Lyskuje takze premig z biegto-
$ci+2 do testéw Sztuki przetrwania. Na rozkaz Dyerwaen moie
wywotaé efekt ukrycia przed zwierzg¢tami(dostgpne na zyczenie)
i rozmawiania z rolinami (dostepne raz dziennie). Posiadacz zy-
skuje wreszcie premie z biegtosci +2 do testéw Dyplomacji wyko-
nywanym wzgledem elféw, istot basniowych i le$nych stworzen
o dobrym charakterze. Dyerwaen jest orgiem chaotycznym i do-
brym, a zatem pozwala przebija¢ redukej¢ obrazeii niektdrych pra-
worzadnych i zlych przybyszéw.

Umiarkowane odrzucanie; PC 11; twérca musi by¢ druidem;
Cena 29 339 sz; Koszt 14 667 sz15 ss+ 1173 PD.

Elgillar: Ten s¢jmitar+1 stworzyt calishycki iluzjonista o imie-
niu Akhir Ahad, ktéremu bror miata poméc w uniknigciu skryto-
béjstwa zleconego przez politycznych rywali. Na rozkaz posiadacza
Elgillar moze zmienié si¢ w sejmitar, sztylet, kukri lub dowolnego
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rodzaju miecz, rozmiarem dopasowany dla stworzenia matego,
Sredniego badZ duzego. Bez wzgledu na wyglad, orez zachowuje
premie z usprawnienia +1 i wielobarwne runy (na ostrzu wypisa-
no nimi nazwe broni).

Posta¢ majaca przy boku Elgillar moze na zyczenie uzywaé
przebrania. Trzymajac brori w dtoni jest niepodatna na wykrycie
mysli, uawnienie ktamstw i wszelkie préby magicznego wykrywa-
nia charakteru, jakby nosita pierscies umystowej tarczy. Ponadto
gdy Elgillar rani stworzenie bedace w innej formie niz naturalna,
wymusza z ich strony rzut obronny na Wolg o ST 18 — porazka
oznacza, ze trafiony natychmiast powraca do naturalnej postaci
(humanoid lub gigant jest naturalna postacig przy likantropii na-
turalnej i nabytej).

Silna iluzja; PC 12; Stworzenie magicznej broni i pancerza,
niewykrywalnosé, polimorfia, przebranie; Cena 167 31)' sz; Koszt
83 815 sz+ 6680 sz.

Ilbratha, Kochanka Bitwy: Ten miecz dfugi+ I wykuto na rozkaz
krola Azouna I w Cormyrze, ale péZnicj zgubiono podczas mor-
skiej burzy. Oprécz premii z usprawnienia, //bratha pozwala po-
siadaczowi, ktéry wypowie odpowiednie stowa rozkazu, trzy razy
dziennie rzucié skok, raz dziennie migotanie i raz dziennie Justrza-
neodbicie. Ponadto orez diwigczy niczym uderzenie dzwonu, gdy
dotknie efektu czaru lub magicznego przedmiotu.

Stabe przemiany; PC 5; Stworzenie magicznej broni 1 pancerza,
lustrzane odbicie, migotanie, skok, wykrycie magiiy Cena 31 115 sz;
Koszt 15 715 sz+1232 PD.

Klinga Evithyana: Ten miecz dfugi+ 3wykonatw Myth Drannor
starozytny elfi bohater, ktérego imig or¢z do dzi§ nosi. Bron stuzy-
ta do zwalczania drowéw w Podmroku. Podobnie jak or¢z zguby,
wzgledem drowdw Klinga Evithyana staje si¢ mieczem dbugim +5.
Niemniej zamiast zadawa¢ dodatkowe obrazenia, jak czyni brof
zguby, obniza Budowg ranionych mrocznych elféw o 2k4 punkty.
Udany rzut obronny na Wytrwatos¢ o ST 20 pozwala zmniejszy¢
utrate Budowy o potowe.

Silne wywotywanie; PC 13; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza, miecz Mordenkainena; Cena 72 315 sz; Koszt 36 315 sz +
2880 PD.

-Nocny Wartownik: Adamantytowy miecz dfugi+ 3bedacy relik-
tem starozytnego Netherilu. Ostrze ma czarne, a rekojes¢ srebrna,
oprawna w kos¢ stoniows i ozdobiong duza, czarna perla. Posiadacz
Nocnego Wartownika zyskuje widzenie w stabym $wietle, a ostrze
rozprasza magiczne ciemnosci w promieniu 9 metréw, jesli zwy-
cigzy w tedcie poziomu czarujacego (jak przy rzucaniu rozprosze-
nia magii). Po wbiciu w ziemi¢ Nocny W artownik buczy glosno, gdy
w promieniu 18 metréw znajdzie si¢ kto$ majacy zamiar skrzyw-
dzi¢ posiadacza broni.

Umiarkowane wywotywanie; PC 9; Stworzenie magicznej bro-
ni i pancerza, alarm, rozproszenie magii, Swiatto, Cena 89 315 sz;
Koszt 44 815 sz+ 3560 PD.

Shazzelim: Ten sefmitar ostrosci +1 stworzyli Czerwoni Mago-
wie z Thay na potrzeby walki z Harfiarzami. Jelec ma zdobienie
uformowane na ksztalt dwéch wznoszacych si¢ wezy. Oto staty-
styki broni.

Char PZ; Int 17, Rzt 10, Cha 17; Mowa i telepatia; widzenie
w ciemnosciach i styszenie (36 metréw); Ego17."
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Stabsze moce: wykrycie magii na zyczenie, zlokalizowanie przed-
miotu 3 |dzieti, 10 rang w Przeszukiwaniu (petny modyfikator +13).

Specjalne dgzenie: Zabijanie Harfiarzy.

Moc zwiqzana z dazeniem: Kula ogm_vta (10k6 obrazen od
ognia).

Osobowosé: Shazzelim jest samolubny i zgryZliwy. Wydaje si¢
niemal, Ze gardzi faktem swego istnienia i posiadang $wiadomoscia,
az cal pewnoscig nie przecierpiat braku uwagi przy wykuwaniu,
ktorej dowodzi kilka rys na ostrzu i uszkodzenie zdobien jelca. Shaz-
zelim méwi orkowym, otchtannym, pickielnym i wspSlnym.

Umiarkowane wywotywanie; PC 10; Stworzenie magczne) brom
i pancerza, kula ognista, wykrycie magii, zlokali pr
Cena 92 415 sz; Koszt 46 365 sz+ 3684 PD.

Taragarth, Krwawe Pigtno: Ten miecz krotki+1 wykuto w Silve-
rymoon na poczatku powstawania regionu zwanego Péinoca, a po
raz pierwszy przelano nim krew w bitwie z trollami z Wiecznych
Wrzosowisk. Osoba trzymajaca dobyty z pochwy orez zyskuje od-
pornoéc na ogien 10 i niepodatno$é na wykrycie mysli, ujawnienie
ktamstw i préby magicznego wykrywania charakteru.

Stabe odrzucanie; PC 3; Stworzenie magicznej broni i pance-
1z, niewykrywalno$é, odpornosé na energig; Cena 42 310 sz; Koszt
21310sz+1680PD. -

sla'btll actefakt

Opisany dalej artefakt jest unikatowym elementem $wiata Zapo-
MN1aNYCH KRAIN. Tajemnice jego konstrukeji dawno zaginely.

Druzgoczace Miecze Wodza Ynloetha: Ten artefakt to para
Swigtych mieczy predkosci+ 5, bedaca niegdys, podczas wojen o ko-
rong, whasnoscia wodza z Shantel Othreier. Wiele dawnych elfich
ballad i eposéw wspomina o Ynloethu i jego poteznych mieczach,
ale ostateczny los broni pozostaje niepewny. Wiadomo, ze przele-
waty krew w najwigkszych bitwach wojen o korong, w tym w Bitwie
w Teatrze Bogéw w—10 700 RD. Ynloth zginat w tajemniczych
okolicznosciach w —10 600 RD, krétko przed zdobyciem Shan-
tel Othreier przez imperium Vyshaantar. Nie ma pewnosci co do
ostatecznego losu Druzgoczqcych Mieczy. Prawdopodobnie spo-
czywaja gdzie$ w okolicach Twierdzy Piekielna Brama.

Pojedynczo Druzgoczqce Miecze Wodza Ynloetha dziataja jak
zwykle miecze diugie + 2. Jednakze w parze posiadaja pene wspo-
mniane wezeniej moce, a posiadacz jest w stanie wyzwolié jeszcze
wigksze. Raz na rok ostrzami mozna uderzy¢ o siebie w specyficzny
sposéb, by je strzaskaé. Odtamki mieczy rozmnazaja si¢ w burze
ostrej niczym brzytwa stali szalejacej w rozprysku o promieniu
150 metréw wokét whadciciela, zabijajac wszystkie stworzenia,
ktérym nie powiedzie si¢ rzut obronny na Refleks o ST 30. Uda-
ny rzut oznacza otrzymanie tylko 15k6 obrazen. Niestety, ten
efekt zabija réwniez whasciciela Druzgoczqcych Mieczy (bez pra-
wa rzutu obronnego) i masakruje ciato do tego stopnia, ze ozywi¢
go moze tylko pr Miecze formuja
si¢ na nowo w przypadkowym miejscu Faerunu w 24 godziny po
roztrzaskaniu. -

Silne przemiany; PC 20; Waga 2 kg sztuka.
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d wydania trzeciej edycji DungeoNs & Dra-

GONs pojawito si¢ kilka dodatkéw rozszerza-

jacych wiele mozliwosci dostgpnych
wuniwersach tej gry. Pozycje w rodzaju Podrecznika Epickich Przy-
g0, Ksiegi Planiw, Podrecznika Psioniki, Kisiggi Plugawego Mroku
1Ksiggi Swigtych Czynéw prezentuja szeroki wachlarz nowych za-
sad i informacji, lecz w wigkszosci wypadkéw nie zawieraja wska-
zéwek, jak wlaczy¢ zawarty w nich material w scenerig
ZaromN1aNYCH KRAIN. Ten rozdzial, rozdziat nastgpny oraz do-
datek poswigcono wiasnie wykorzystaniu tych wszystkich opcji
w Faerunie. Przedstawiono w nich specyficzne dla tej krainy zasa-
dy gry na poziomach epickich, podrézowania migdzyplanarnego,
psioniki i rozgrywania kampanii o dojrzatej tematyce.

Eplcl-ne klasy

pfeshzowe

W pierwszej czesci przedstawiono epicki rozwdj wszystkich dzie-
sigciu klas prestizowych z rozdziatu 2 niniejszej ksiazki. Ponadto
pojawiaja si¢ tu dwie epickie klasy prestizowe niedostgpne dla po-
staci nizszego poziomu niZ epicki. Kazda epicka klasa prestizowa
obejmuje liste atutéw, ktére bohater awansujacy na epickie poziomy
moze wybiera jako atuty premiowe. Informacje o atutach nieza-
prezentowanych w tej ksiazce, w Podreczniku Gracza ani w Opisie
Swiata ZAPOMNIANTCH KR:AINach znajduja si¢ w Przewodniku
Mistrza Podziemi libw Podreczniku Epickich Przygod.

epicka hathran

Wedtug wiedzy obcokrajowcéw, posréd Czarownic z Rashemen
nie istniejg hathran powyzej rangi othlor. Ale cudzoziemcy si¢
myla. Nieliczne hathran przekraczajace ten poziom mocy utrzy-
muj3 swa potege W tajemnicy i czgsto znikaja z zycia publicznego.
Moga pociagaé za sznurki stojac poza scena, lecz czgéciej podré-
zujg incognito do odlegtych krajéw lub na inne plany egzystencji
w poszukiwaniu coraz to nowej wiedzy.

Przedstawicielka tej klasy ma chyba najszerszy repertuar do-
stepnych atutéw premiowych. Ich wyb6r zalezy przede wszystkim
od rodzaju preferowanej magii — wtajemniczen lub objawien. Byte
kaptanki wybiorg pewnie Premiows domeng lub Doskonalsze za-
klecia zwigzane z charakterem, a hathran, ktére zaczely kariere
w magii wtajemniczen, beda raczej cheialy zwigkszac opcje meta-
magiczne. Niezaleznie za$ od korzeni, pfzydatne beda atuty ogdl-
ne, jak Epickie skupienie na czarze i Epickie przenikanie czarem,
a doskonatly wybdr to Zwigkszenie liczby czaréw.

Epicka hathran powinna skupi¢ si¢ na podnoszeniu wartosci
atrybutu odpowiadajacego za rzucane zaklgcia — Intelektu, Roz-
tropnoéci lub Charyzmy. Poniewaz hathran to wieloklasowe po-
stacie rzucajace czary, dobrze bedzie od czasu do czasu rozwingé
atrybut najwazniejszy dla zakle tej drugiej klasy.

Kostka Wytnyma}okl k4—

Punkty umiejetno$ci na kazdym kolej poziomie: 2 + mo-
dyfikator z Int.

Czary: Poziom czarujacego epickiej hathran roénie o 1 na kaz-
dym poziomie powyzej 10. Zaklgcia na dzieri oraz znane nie zwigk-
szaja si¢ powyzej 10. poziomu.

Uniwersalna magia duchéw: Epicka hathran ma prawo uzywaé
uniwersalnej magii duchéw dodatkowy raz dziennie za kazde trzy
poziomy powyzej 9. (cztery razy dziennie na 12. poziomie, pig¢
razy na 15 1szeé¢ razy na 18. poziomie).

Premiowe atuty: Epicka hathran zdobywa premiowy atut z na-
stepujacej listy na kazde dwa poziomy powyzej 10. Musi spetniaé
wszystkie wymagania danego atutu.

Lista atutow epickiej hathran: Bezwiedne przyspieszenie czaru,

Bezwiedne unieruchomienie czaru, Bezwiedne wyciszenie czaru, -

Doskonalsza metamagia, Doskonalsze czarowanie w walce, Do-
skonalsze podbicie czaru, Doskonalsze zaklgcia zwiazanez charak-
terem, Epickie czarowanie, Epickie przenikanie czarem, Epickie
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skupienie na czarze, Epickie zdolnosci przywédcze, Ignorowanie
materialnych komponentéw, Nieustajaca emanacja, Niezniszczal-
na magia, Okazyjny czar, Potginiejszy czar, Premiowa domena,
Spontaniczne rzucanie czaréw domenowych, Spontaniczny czar,
Spotegowanie czaru, Udoskonalona alchemia, Wiele czaréw, Wy-
korzystanie przygodnej magii, Zaklgcie dla chowarica, Zapisanie
epickiego zwoju, Zwigkszenie liczby czaréw.

TABELA 5—1: EPICKA HATHRAN
Poziom Specjalne %

12 —

12 Premiowy atut, uniwersalna magia duch6w 4 /dziesi
13 —

14 Premiowy atut

15 Uniwersalna magia duchéw 5 /dzien

16 Premiowy atut

15 —

18 Premiowy atut, uniwersalna magia duchéw 6 /dzieft
19 2=

20 Premiowy atut

epicka inkantatriks

Epicka inkantatriks jest jeszcze bardziej samotna niz typowa przed-
stawiciclka tej klasy prestizowej.

Doskonalsza metamagia dodatkowo zwigksza szerokie meta-
magiczne zdolnosci inkantatriks, a korzyéci kumuluja si¢ ze zdol-
noécig klasows o tej samej nazwie. Przyda si¢ tez kazdy epicki atut
metamagiczny (np. Doskonalsze podbicie czaru).

Epicka inkantatriks powinna rozwija¢ przede wszystkim atry-
but odpowiedzialny za czarowanie (zwykle Intelekt lub Charyzme).
Poza tym dobrze jest inwestowaé w Zrgczno$c lub Budowe.

Kostka Wytrzymatosci: k4. ¢

Punkty umiejgtnoéci na kaidym kolejnym poziomie: 2 + mo-
dyfikator z Int.

Czary: Poziom czarujacego epickiej inkantatriks rognie o 1.na
kazdym poziomie powyzej 10. Zaklgcia na dzieii oraz znane nie
rosng powyzej 10. poziomu, chyba ze suma pozioméw klasowych
sktadajacych si¢ na poziom czarujacego nie przekracza 20.

Natychmiastowa metamagia (zn): Inkantatriks ma prawo uzywa¢
tej mocy dodatkowy raz dziennie za kazde dwa poziomy powyzej 9.,
czyli trzy razy dziennie na 11. poziomie, cztery razy na 13. poziomie,
pigérazy na 1., sze$¢ razy na17.isiedem razy na 19. poziomie.

Premiowe atuty: Epicka inkantatriks zdobywa premiowy atut
z nastepujacej listy na kazde trzy poziomy powyzej 10. Musi spet-
niaé wszystkie wymagania danego atutu.

Lista atutiw epickiej ink: tks: B
czaru, Bezwiedne unieruchomienie czaru, Bezwiedne wyciszenie
czaru, Doskonalsza metamagia, Doskonalsza wspélna metama-
gia*, Doskonalsze czarowanie w walce, Doskonalsze pochwycenie
czaru*, Doskonalsze podbicie czaru, Epicka wola, Epickie czaro-
wanie, Epickie kontrczarowanie®, Epickie przenikanie czarem,
Epickie skupienie na czarze, Ignorowanie materialnych kompo-
nentéw, Mistrzowskie korzystanie z lasek, Mistrzowskie korzy-
stanie z rézdzek, Nieustajaca emanacja, Niezniszczalna magia,
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Okazyjny czar, Pot¢zniejszy czar, Spontaniczny czar, Spotegowa-
nie czaru, Spotggowanie efektu*, Udoskonalona alchemia, Wiele
czaréw, Wykorzystanie przygodnej magii, Zaklgcia dla chowarica,
Zdobycie czaréw, Zwigkszenie liczby czaréw.

* Nowy atut epicki — patrz strona 135

TABELA 5—2: EPICKA INKANTATRIKS
Poziom Specjalne

11 Natychmiastowa metamagia 3 /dzien

12 —

13 Premiowy atut, natychmiastowa metamagii 4/dzien
14 — .

iy Natychmiastowa metamagia 5 /dziefi

16 Premiowy atut

17 Natychmiastowa metamagia 6 /dziei

18 —

19 Premiowy atut, natychmiastowa metamagia 7/dzieft
20 —

. . . .
epicki adept cienia

Dary Cienistego Splotu sg tylez-potgine, co kuszace. Niewielu
adeptdw cienia osiaga poziomy epickie, a ten, kto ich zna, wspo-
mina imiona, ktére nosza, jedynie szeptem — i tylko w jasnym
$wietle dnia.

Przedstawiciel tej klasy rzuca czary, zatem winien gromadzic atu-
ty zwigkszajace magiczng moc, na przyktad bardzo lubiane Zwigk-
szenie liczby czaréw. Przydatne réwniez bedzie Epickie skupienie
na czarze, zwlaszcza w oczarowaniach, iluzji lub nekromancji. Do-
skonalsze widzenie w stabym $wietle zwigksza pole widzenia adep-
téw cienia w ich ulubionym pétmroku.

Epicki adept cienia o wystarczajgcej mocy magicznej moze braé
atuty wzmacniajace inne zdolnosci. Jesli spetnia wymagania atu-
tu Zamazanie, bedzie to wybér pasujacy do cienistego stylu bycia.
Dla adeptéw cienia, ktérzy dawniej byli kaptanami, cickawa opcja
Jjest Cios widziadta.

Jak kazda epicka postac rzucajaca czary, réwniez adept cienia
powinien podnosié warto$¢ atrybutu odpowiedzialnego za rzuca-
nie zaklgé. Poza tym przydaje si¢ wysoka Zrgczno$é, zwhaszcza je-
$li normalnie nie nosi on pancerza.

Kostka Wytrzymatoéci: k4.

Punkty umiejetnoéci na kazdym kolej
dyfikator z Int.

Czary: Poziom czarujacego epickiego adepta cienia rosnie o 1
na kazdy poziom powyzej 10. Zaklgcia na dziefi oraz znane nie
rosna powyzej 10. poziomu.

Obrona cieni: Premia bluzniercza do rzutéw obronnych na za-
Klgcia ze szk6t oczarowania, iluzji i nekromancji oraz czary z okresl-
nikiem ciemno$é rosng o 1 na kaide trzy poziomy powyzej 9. (do
+4 na12. poziomie, +5 na15.i+6 na 18. poziomie).

Premiowe atuty: Epicki adept cienia zdobywa premiowy atut
2 nastepujacej listy na kazde cztery poziomy powyzej 10. Musi
spetniaé wszystkie wymagania danego atutu. ;

Lista atutsw epickiego adepta cienia: Bezwiedne przyspieszenie
czaru, Bezwiedne unieruchomienie czaru, Bezwiedne wyciszenie
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czaru, Cios widziadta, Doskonalsza metamagia, Doskonalsze cza-
rowanie w walce, Doskonalsze podbicie czaru, Doskonalsze wi-
dzenie w stabym $wietle, Epickie czarowanie, Epickie przenikanie
czarem, Epickie skupienie na czarze, Ignorowanie materialnych
komponentéw, Nieustajaca emanacja, Niezniszczalna magia,
Okazyjny czar, Potezniejszy czar, Spontaniczny czar, Spotego-
wanie czaru, Wiele czaréw, Zdobycie czaréw, Zwigkszenie liczby
czaréw.

TABELA 5-3: EPICKI ADEPT CIENIA
Poziom Specjalne

il —

42 Obrona cieni +4

13 —

14 Premiowy atut

15 Obrona cieni +5

16 —

17 —

18 Premiowy atut, obrona cieni +6
PO L —

20 —

epicki mtor Mmoradina

Epicki miot Moradina to potginy wojownik krasnoludzkiej rasy
— Zywy obraz swego boga na polu bitwy.

Przedstawiciel tej klasy skupia si¢ na dwéch sprawach — powi-
nien regularnie zwigksza¢ zdolno$ci czarowania na réwni z moz-
liwosciami czysto bojowymi. Atut Specjalizacja w wybranej broni
korzysta z religijnej zarliwoéci, a szeroki wachlarz atutéw bojo-
wych od Epickiego skupienia na broni po Niszczycielski krytyk
moze zwigkszy¢ skuteczno$é w walce. Boskie przenikanie czarem,
Epicka zarliwo$¢ i Doskonalsze zaklgcia zwigzane z charakterem
podkreslaja role jako szermierza dobra i prawa. Pancerna skéra,
Redukcja obrazen, Epicka krzepa i Epicka twardo$¢ réwniez pa-
suja do archetypu krasnoluda.

Dla miota Moradina waina jest Sita, Roztropno$¢ i Budowa,
niekoniecznie w tej kolejnosci. Zapewniajg skuteczniejsze ataki,
poteiniejsze czary, wigcej punktéw wytrzymatosci — a wszystko
to jest potrzebne. Dlatego bohater powinien réwnomiernie roz-
wijad te trzy atrybuty.

Kostka Wytrzymatoci: k8.

Punkty
dyfikator z Int.

Czary: Poziom czarujacego zwigksza si¢ o 1 za kazde dwa po-
ziomy powyzej 10. Zaklecia na dziefi oraz znane nie zwigkszaja si
powyzej 10. poziomu, chyba ze suma pozioméw klasowych sktada-
Jjacych si¢ na poziom czarujacego nie przekracza 20.

Premiowe atuty: Epicki mlot Moradina zdobywa premiowy
atut z nastepujace;j listy na kazde dwa poziomy powyzej 10. Musi
spetniac wszystkie wymagania danego atutu.

Lista atutow epickiego méota Moradina: Doskonalsza aura odwagi,
Doskonalsze czarowanie w walce, Doskonalsze zaklgcia zwigzane
z charakterem, Doskonalszy wirujacy atak, Epicka krzepa, Epicka
twardos¢, Epicka zarliwo$¢*, Epickie czarowanie, Epickie przeni-

ie: 2 + mo-

gtnofci na kazdym kolej
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kanie czarem, Epickie skupienie na broni, Epickie skupienie na
czarze, Epickie wyszkolenie, Epickie zdolnoéci przywédcze, Igno-
rowanie materialnych komponentéw, Legendarne dowodzenie,
Nadzwyczajna inicjatywa, Niszczycielski krytyk, Okazyjny czar,
Pancerna skéra, Pokonanie redukcji obrazeri, Premiowa domena,
Redukcja obrazeti, Specjalizacja w wybranej broni*, Spontanicz-
ne rzucanie czaréw domenowych, Spotggowanie czaru, Wigksza
aura odwagi, Wykorzystanie przygodnej magii, Zabéjczy krytyk,
Zwigkszenie liczby czaréw.
* Nowy atut epicki — patrz strona 135.

TABELA 5-4: EPICKI MEOT MORADINA
Poziom Specjalne

11 =
12 Premiowy atut
13 —
14 Premiowy atut
15 —
16 Premiowy atut
17 —
18 Premiowy atut
19 —
20 Premiowy atut

epicki mnich ptugie]

’ . .

Smiercl

Spowity aura umierania epicki mnich Diugiej Smierci pogodzit si¢
z my$la o zgonie w stopniu nieosiagalnym dla wigkszosci $mier-
telnikéw.

Przedstawiciele tej klasy maja do wyboru wigkszo$¢ tych samych
opcji co zwykli mnisi, a wige rézne sposoby zwickszania sprawno-
$ci w walce bez broni, doskonatych mocy obronnych i szybkoci.
Mnisi Diugiej Smierci, ktérzy wywodza si¢ z innych klas, powinni
skorzystaé z opcji zwiazanych z ich epicka Sciezka rozwoju.

Mnich Dhugiej $mierci powinien rozwija¢ wigkszo$¢ atrybu-
téw. Poniewaz zabdjczy atak opiera si¢ na Intelekcie, jedynym
mato potrzebnym atrybutem pozostaje Charyzma.

Kostka WytrzymatoSci: k8.

Punkty umiejetnoéci na kazdym kolejnym poziomie: 4 + mo-
dyfikator z Int.

Zabéjczy atak: ST rzutu obronnego zwiazanego z t3 zdolnoscig
roénie o 1 na kaide dwa poziomy powyzej 10.

Straz §mierci: Premia do rzutéw obronnych na zabéjcze efekty
roénie o 1 na kazde dwa poziomy powyzej 9. (do +6 na 11. pozio-
mie, +7nal3.,+8naly.,+9 nal7.i+10nal9. poziomie). '

Premiowe atuty: Epicki mnich Dhugiej Smierci zdobywa premio-
wy atut z nastepujacej listy na kazde cztery poziomy powyzej 10.
Musi spetniaé wszystkie wymagania danego atutu.

Lista atutéw epickiego mnicha dtugiej Smierci: Cios zniszczenia,
Doskonalszy zmyst walki, Epicka szybko$é, Epicka twardos¢,
Epickie wyszkolenie, Legendarna wspinaczka, Legendarne zapa-
sy, Migblystalne pigéci, Nadzwyczajna inicjatywa, Odpornosé na
energig, Oélepiajaca predkosé, Pancerna skéra, Redukcjaobrazen,
Rozmazanie, Szybkie leczenie, Zaostrzone pigéci.
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TABELA 5—5: EPICKI MNICH DLUGIE]
$MIERCI
Poziom Specjalne

11 Straz $mierci +6
12 —

13 Straz $mierci +7
Ik Premiowy atut
15 Straz $mierci+8
16 —

17 Straz §mierci+9
18 Premiowy atut
9 Straz §mierci+10
20 —

epicki pan poranka
Lathandera

Jasniejacy rézowawym blaskiem $witu epicki pan poranka La-
thandera jest $wiatetkiem nadziei w mrocznym i niebezpiecz-
nym $wiecie.

Podobnie jak kaptani, epiccy panowie poranka powinni sku-
pié si¢ na rozwoju mocy rzucania czaréw, zdolnosci odpgdzania
nieumarlych oraz talentéw uzdrowicielskich. Jako osoby bardzo
uzdolnione twérczo, wielu z nich wybiera Epickie skupienie na
umiejetnosci (Rzemiosto lub Wystepy).

Epicki pan poranka powinien rozwija¢ Roztropnosé ze wzgledu
na czary i Charyzme dla celéw odpedzania nieumartych.

Kostka WytrzymatoSci: k8.

Punkty umiejgtnosci na kazdym kolejnym poziomie: 2 + mo-
dyfikator z Int.

Czary: Poziom czarujacego epickiego pana poranka ro$nie o 1
na kazdy poziom powyzej 10. Zaklgcia na dzieii oraz znane nie
rosna powyzej 10. poziomu, chyba ze suma pozioméw klasowych
sktadajacych si¢ na poziom czarujacego nie przekracza 20.

Poteiniejsze odpedzanie: Epicki pan poranka ma prawo uzy-
wa¢ tej mocy dodatkowy raz dziennie na kazde cztery poziomy
powyiej 9. — czyli trzy razy dziennie na 13. poziomie i cztery razy
nal7. poziomie.

Premiowe atuty: Epicki pan poranka Lathandera zdobywa pre-
miowy atut z nastgpujacej listy na kazde trzy poziomy powyzej 10.
Musi spetniaé wszystkie wymagania danego atutu.

Lista atutéw epickiego pana poranka Lathandera: Aura pozytywnej
energii, Bezwiedne przyspieszenie czaru, Bezwiedne unieruchomie-
nie czaru, Bezwiedne wyciszenie czaru, Boskie przenikanie czarem”®,
Cios widziadta, Doskonalsza metamagia, Doskonalsze czarowanie
w walce, Doskonalsze podbicie czaru, Doskonalsze zaklgcia zwigza-
ne z charakterem, Epicka zarliwo$¢*, Epickie czarowanie, Epickie
kontrczarowanie*, Epickie przenikanie czarem, Epickie skupienie
na czarze, Ignorowanie materialnych komponentéw, Nieustajaca
emanacja, Niezniszczalna magia, Okazyjny czar, Pancerna skéra, Pla-
narne odpedzanie, Potezniejszy czar, Premiowa domena, Specjaliza-
cjaw wybranej broni*, Spontaniczne rzucanie czaréw domenowych,
Spontaniczny czar, Spotggowanie czaru, Wiele czaréw, Wykorzysta-
nie przygodnej magii, Zwigkszenie liczby czar6w.

*Nowy atut epicki — patrz strona 135
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TABELA 5-6: EPICKI PAN PORANKA
LATHANDERA

Poziom Specjalne

11 =

12 == ;

13 Potgzniejsze odpedzanie 3/dzieti, premiowy atut
14 =

15 =

16 Premiowy atut

157 Poteiniejsze odpedzanie 4/dzien

18 —

19 Premiowy atut

20 —

epicki runotwérca

Epiccy runotwércy to najczesciej krasnoludy lub giganci — przed-
stawiciele ras, ktére opracowaly te forme magii. Runotwdrca na
poziomie epickim jest legenda posréd swego ludu, a potgga jego
magicznych znakéw nie ma poréwnania.

Epicki runotwdrca jak najszybciej winien wybrac atut Rycie epic-
kich run (nowy atut — patrzstrona #135). Ponadto przyda si¢ kazdy
atut zwiekszajacy moc magiczna, od Spotggowania czaru poprzez
Doskonalsza metamagig az po Wykorzystanie przygodnej magii.
Epicka twardo$¢ to dobry wybér dla epickich runotwércéw, ktérzy
chca nasladowaé swych krasnoludzkich lub gigancich nauczycieli.
Gracze moga takie wespSt z MP opracowaé epickie atuty oparte
na runach, duplikujace atuty metamagiczne.

Jesli czary objawieri epickiego runotwdrcy opieraj si¢ na Roz-
tropnoéci, ten whasnie atrybut nalezy przede wszystkim rozwijac.
W drugiej kolejnosci stoi Budowa, bowiem wielu runotwércéw
jest dumna ze swej fizycznej wytrzymatosci.

Kostka Wytrzymatosci: k8.

Punkty umiejetnoéci na kazdym kolejnym poziomie: 2 + mo-
dyfikator z Int.

Czary: Poziom czarujacego epickiego runotwoércy roénie o 1 na
kazdy poziom powyiej 10. Zaklecia na dzier oraz znane nie rosna
powyzej 10. poziomu.

Runiczny kunszt: Premia do testéw Rzemiosta wykonywa-
nych w zwiazku z ryciem run roénie o 1 na kazde trzy poziomy
powyzej 10. (do +4 na 13. poziomie, +5 na 16. i +6 na 19. po-
ziomie).

Potgga runy: W przypadku run stworzonych przez opisywane-
go, ST rzutéw obronnych przy wszelkich prébach ich wymazywa-
nia, rozpraszania czy unieszkodliwiania, a takze testéw poziomu
czarujacego wykonywanych na pokonanie odpornosci na czary
podmiotu ro$nie o +1 na kaide trzy poziomy powyzej 9. (do +4
na12. poziomie, +3 na15.i+6 na18. poziomie).

Tworzenie epickich run: Epicki runotwérca nie moze tworzy¢
run o poziomie zaklgcia powyzej 10. ani z efektywnym poziomem
czarujacego powyzej 20. inaczej niZ poprzez wykorzystanie atutu
Rycie epickich run.

Premiowe atuty: Epicki runotwérca zdobywa premiowy atut
z nastepujacej listy na kazde trzy poziomy powyzej 10. Musi spet
niaé wszystkie wymagania danego atutu.
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Lista atutéw epickiego runotwércy: Bezwiedne przyspieszenie
czaru, Bezwiedne unieruchomienie czaru, Bezwiedne wycisze-
nie czaru, Boskie przenikanie czarem®*, Doskonalsza metama-
gia, Doskonalsze czarowanic w walce, Doskonalsze podbicie
czaru, Doskonalsze zaklgcia zwiazane z charakterem, Epicka
twardo$¢, Epicka zarliwo$¢*, Epickie czarowanie, Epickie prze-
nikanie czarem, Epickie skupienie na czarze, Epickie skupienie
na umiejetnosci (Rzemiosto [dowolne]), Ignorowanie material-
nych komponentdéw, Nieustajagca emanacja, Niezniszczalna ma-
gia, Okazyjny czar, Potginiejszy czar, Premiowa domena, Rycie
epickich run*, Specjalizacja w wybranej broni*, Spontaniczne
rzucanie czaréw domenowych, Spontaniczny czar, Spotego-
wanie czaru, Wiele czaréw, Wprawa w tworzeniu magicznych
przedmiotéw, Wykorzystanie przygodnej magii, Zwigkszenie
liczby czaréw.

*Nowy atut epicki— patrz strona 135.

TABELA 5—7: EPICKI RUNOTWORCA
Poziom Specjalne

11 —

12 Potega runy +4

13 Premiowy atut, runiczny kunszt +4
14 —

15 Potegaruny +5

16 Premiowy atut, runiczny kunszt +5
17 —

18 Potega runy +6

19 Premiowy atut, runiczny kunszt +6
20 —

epicki sedzia Tyra

Nieugiety obrotica prawa w pierwszej kolejnosci, a dobra w drugiej.
Bardzo podobny do epickiego paladyha. Rycerz sprawiedliwosci
i prawosci, ktérego miecz niesie zgubg nikczemnikom.

Wiara epickiego sedziego Tyra wzmacnia sprawno$¢ bojowa.
Oczywistym rozwinigciem zdolnosci ugodzenia anarchii jest atut
Aksjomatyczny cios oraz Imponujace ugodzenie. Kolejnym atu-
tem dobrym dla epickiego sedziego jest Specjalizacja w wybranej
broni, a takze Epickie zdolnosci przywédcze i Legendarne dowo-
dzenie.

U epickiego sedziego Tyra warto rozwija¢ przede wszystkim
Charyzme, Sile i Roztropnos¢.

Kostka Wytrzymatosci: k8.

Punkty umiejetnosci na kazdym kolejnym poziomie: 2 + mo-
dyfikator z Int. .

Czary: Poziom czarujacego epickiego sedziego Tyra rosnie
o 1 za kazdy poziom powyzej 10. Zaklgcia na dzieii oraz zna-
ne nie rosna powyzej 10. poziomu, chyba e suma pozioméw
klasowych sktadajacych si¢ na poziom czarujacego nie przekra-
cza 20. -

Ugodzenie anarchii (zn): Epicki sedzia Tyra ma prawo uzywaé
tej zdolnosci dodatkowy raz dziennie na kazde pigé pozioméw po-
wyzej 10.— cztery razy dziennie na 15. poziomie i pigé razy dzien-
nie na 20. poziomie.

Premiowe atuty: Epicki sedzia Tyra zdobywa premiowy atut

z nastepujacej listy na kazde trzy poziomy powyzej 9. Musi spel-
niaé wszystkie wymagania danego atutu.

Listaatutiwepickiego sedziego Tyra: Aksjomatyczny cios”, Dosko-
nate zdrowie, Doskonalsze czarowanie w walce, Epicka reputacja,
Epicka twardoé¢, Epickie skupienie na broni, Epickie wyszkolenie,
Epickie zdolnosci przywédcze, Imponujace ugodzenie, Legendar-
ne dowodzenie, Nieustajaca emanacja, Niszczycielski krytyk, Pan-

f
v

cerna skéra, Specjalizacja w wybranej broni*, Spontaniczny czar,
Zabéjczy krytyk, Zwigkszenie liczby czaréw.

* Nowy atut epicki — patrz strona 135.

TABELA 5—8: EpPICKI SgDZIA TYRA
Poziom Specjalne

11
12
13
14
15
16
7
18
19
20

Premiowy atut
Ugodzenie anarchii 4/dziest
Premiowy atut

Premiowy atut
Ugodzenie anarchii 5 /dziesi

epicki shaarski towca

Epicki shaarski fowca stanowi jedno$¢ ze swym wierzchowcem.
Jest niezréwnanym jezdZcem, tropiciclem $ladéw i znawca dzi-
kich ostepow.

Przedstawiciel niniejszej klasy powinien skupiac si¢ na atutach

zwigzanych z jezdziectwem i tucznictwem, w nich bowiem nalezy upa-
trywal jego przewagg. Legendarne jezdziectwo i Skupienie na umiejet-
noéci(Jezdziectwo) usprawniaja jazde wsiodle oraz zwigkszaja szanse
na udane wykonanie testéw Jezdziectwa przy wysokich ST dla zadan
takich, jak atak z pozycji wiszacej u boku wierzchowca. Bojowe tucz-
nictwo, Strzelanie na duzy zasieg, Doskonalszy wielostrzat, R6j strzat
i Fenomenalna celnoé¢ zwigkszaja bieglo$¢ w tucznictwie.

Shaarski fowca powinien stale podnosi¢ warto$¢ Zrecznosci,

ana drugim miejscu — Budowy.

Kostka Wytrzymatosci: k10. }
Punkty umiejetnoci na kazdym kolejnym poziomie: 4 + mo-

dyfikator z Int.

Premia do Jezdziectwa: Premiaz biegtosci do testéw JeZdziectwa

roénie o 2 na kazde trzy poziomy powyzej 10. (do +10 na 13. po-
ziomie, +12 na15.i+13 na18. poziomie).

Premiowe atuty: Epicki shaarski towca zdobywa premiowy atut

2 nastepujacej listy na kazde trzy poziomy powyzej 10. Musi spet-
niaé wszystkie wymagania danego atutu.

Lista atutéw epickiego shaarskiego fowey: Bojowe tucznictwo, Do-

skonalszy wielostrzat, Epicka krzepa, Epicka szybkos¢, Epicka twar-
doé¢, Epickie skupienie na broni, Epickie skupienie na umiejtnosci,
Epickie wyszkolenie, Fenomenalna celnos¢, Legendarne jezdziec-
two, Legendarne tropienie, O$lepiajaca predko$¢, Pancerna skéra,
RGj strzat, Strzelanie na duzy zasigg, Szybkie leczenie.
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TABELA 5-9: EPICKI SHAARSKI EOWCA
Poziom - Specjalne

a1 —

12 —

13 Premiowy atut, premia do JeZdziectwa+10
14 -

15 —

16 Prémiowy atut, premia do JeZdziectwa +12
ik —

18 —

19 Premiowy atut, premia do JeZdziectwa +14
20 —

epickie oko Horusa-Rre

Epickie oko Horusa-Re jest uosobieniem $wiattosci i Zarliwosci
béstwa walczacego ze ztem, ktére postaé wyznaje.

Przedstawiciel opisywanej klasy powinien skupi¢ si¢ na zdolno-
$ciach niszczenia nieumarlych i innych ziych stworzen wybierajac
epickie atuty w rodzaju Aury pozytywnej energii, Specjalizacji w wybra-
nej broni i Planarne odpedzanie. Zawsze winien tez zwigksza¢ moce
zwigzane z rzucaniem zakled, siegajac po takie atuty jak Boskie prze-
nikanie czarem, Doskonalsze zaklgcia zwigzane z charakterem, Pre-
miowa domena, Spontaniczne rzucanie czaréw domenowy;:h iatuty

zwigkszajace metamagiczne mozliwosci. Przyda si¢ takze wybér atu-.

téw defensywnych, jak Epicka zarliwo$¢ czy Pancerna skéra.

Epickie oko Horusa-Re powinno maksymalnie zwigkszac war-
tos$¢ Roztropnoéci, ale do odpedzania nieumartych potrzebuje tak-
ze Charyzmy.

Kostka Wytrzymatosci: k8.

Punkty umiejetnoéci na kazdym kolejnym poziomie: 2 + mo-
dyfikator z Int. ]

Czary: Poziom czarujacego epickiego oka Horusa-Re rosnie
o 1 nakazdy poziom powyzej 10. Zaklgcia na dziefl oraz znane nie
zwigkszaja si¢ powyzej 10. poziomu, chyba ze suma pozioméw kla-
sowych sktadajacych si¢ na poziom czarujacego nie przekracza 20.

Wybuch pozytywne;j energii: ST zwiazane z ta zdolnoscia ro-
$nie o 1 na kazde dwa poziomy powyzej 10.

Premiowe atuty: Epickie oko Horusa-Re zyskuje premiowy
atut z nastgpujacej listy na kazde dwa poziomy powyzej 10. Musi

petniac wszystkie wymagania danego atutu.

Lista atutow epickiego oka Horusa-Re: Aura pozytywnej energii,
Bezwiedne przyspieszenie czaru, Bezwiedne wyciszenie czaru, Bo-
skie przenikanie czarem*, Cios widziadta, Doskonalsza metama-
gia, Doskonalsze czarowanie w walce, Doskonalsze podbicie czaru,
Doskonalsze zaklgcia zwigzane z charakterem, Epicka zarliwo$¢*,
Epickie czarowanie, Epickie kontrczarowanie*, Epickie przenika-
nie czarem, Epickie skupienie na czarze, Ignorowanie material-
nych komponentéw, Nieustajaca emanacja, Niezniszczalna magia,
Okazyjny czar, Pancerna skéra, Planarne odpedzanie, Potezniejszy
czar, Premiowa domena, Specjalizacja w wybranej broni*, Spon-
taniczne rzucanie czaréw domenowych, Spontaniczny czar, Spo-
tegowanie czaru, Wiele czaréw, Wykorzystanie przygodnej magii,
Zwigkszenie liczby czaréw.

* Nowy atut epicki — patrz strona 135.

134

TABELA 5—10: Epickie oko Horusa—Re

Poziom Specjalne

11 —

12 Premiowy atut
13 —

14 Premiowy atut
15 —

16 Premiowy atut
14 —

18 Premiowy atut
19 —

20 Premiowy atut
Hierofanta

ng‘ICZDCg‘O Og‘[ll(l

Wiele postaci moze aspirowa¢ do miana mistrza magicznego ognia
— surowej energii Splotu — ale s3 to ledwie uczniowie w poréwnaniu
z hierofanta magicznego ognia. Ow mistrz Splotu poznaje nowe
metody kontrolowania i ksztaltowania magicznego ognia, ledwo
zrozumiate dla pomniejszych $miertelnikéw.

Opisywany moze wywodzi¢ si¢ z niemal dowolnych korzeni,
aczkolwick wigkszo$¢ ma za sobg jakies szkolenie w uzywaniu ma-
gicznego ognia. Wickszo$¢ kandydatéw to cztonkowie klasy pre-
stizowej panujacy nad magicznym ogniem (Magia Faerunu). Poza
tym najlatwiej speiniaja wymagania postacie rzucajace czary.

Poniewaz wykorzystujacy magiczny ogieii maja na ogét samot-
niczq nature, nic dziwnego, Ze opisywani bytuja przewaznie poza
normalnym spoteczenstwem. Ci nieliczni, ktérzy wychodza z ta-
Jjemnych kryjéwek w dzikich ostgpach czy na innych planach, za-
zwyczaj dazg do celu, korzystajac z przebran i podstepSw.

Kostka Wytrzymato§ci: k4.

WYMAGANIA
Postad, ktéra chee zostaé hierofanta magicznego ognia, musi spet-
niaé nastgpujace wymagania.
Umiejetnoéci: Czarostwo 12 rang, Koncentracja 24 rangi,
Wiedza (tajemna) 12 rang.
Atuty: Epickie whadanie magicznym ogniem, Krzepa, Skupienie
na broni (magiczny ogien), Wiadanie magicznym ogniem.

UMIE_]ETNOS’CI KLLASOWE

Oto umiejetnosci klasowe hierofanty magicznego ognia (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich): Blefowanie (Cha), Czarostwo (Int),
Koncentragja (Bd), Leczenie (Rzt), Przebieranie (Cha), Rzemiosto
(Int), Sztuka przetrwania (Rzt), Wiedza (tajemna) (Int), Wyczucie
pobudek (Rzt), Zastraszanie (Cha), Zawéd (Rzt). Opisy tych umiejet-
noéci znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnoéci” Podrecznika Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 2 + modyfikator
z Int. ;

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto whaéciwosci klasowe hierofanty magicznego ognia.
Biegloéé w broni i pancerzu: Hierofanci magicznego ognia nie
zyskuja bieglosci w zadnej broni, pancerzu ani tarczy. Kara do te-
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stéw z pancerza cigzszego niz skérznia dotyczy umiejetnosci Ciche
poruszanie si¢, Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie
sig, Zachowanie réwnowagi, Zreczna do i Zwinnoéé, a podwéjna
kara dotyczy testéw Plywania.

B P

e i (zc): Hie-
rofanta magicznego ognia moze wysaczy¢ cz¢é¢ tadunk6w z do-
tknietego przedmiotu z fadunkami i zmienié t¢ energie w poziomy
zgromadzonej energii magicznego ognia. Jest w stanie wysaczy¢
tyle tadunkdw, ile ma premii z Charyzmy (minimum 1), ale nie
wigcej, niz faktycznie pozostato w przedmiocie (kazdy czar na zwo-
ju liczy si¢ jak 1 tadunek). W pelni wysaczony przedmiot nie ma
juz whadciwosci magicznych — eliksir staje si¢ woda, zwdj czystym
pergaminem. Stworzenie trzymajace lub niosace taki przedmiot
ma prawo do rzutu obronnego na Wolg (ST 20 + 1/2 poziomu
hierofanty magicznego ognia + jego modyfikator z Cha) — udany
pozwala obronié przedmiot przed wysaczeniem.

Leczenie na odlegtosé (zn): Poczawszy od 2. poziomu hierofan-
ta magicznego ognia moze zuzy¢ przechowywane poziomy ener-
gii magicznego ognia, aby leczy¢ na odlegtoé¢ do 7,5 m+ 1,5 m
na dwa poziomy czarujacego. Uzycie tej mocy wymaga udanego
ataku dotykowego dystansowego. Efekt leczenia jest normalny dla
danej postaci (albo 2 punkty na wydany poziom energii magiczne-
go ognia, albo 1k4+1 punktéw na wydany poziom energii magicz-
nego ognia, je$li postaé posiada zdolno§é klasowa panujacego nad
magicznym ogniem o nazwie skuteczniejsze leczenie).

Przyspieszenie (zn): Raz dziennie hierofanta magicznego ognia
3. lub wyzszego poziomu moze wydaé poziomy energii magiczne-
go ognia na przyspieszenie swych akcji, jakby rzucit na siebie przy-
spieszenie. Musi zdecydowac, ile poziomé6w zuzyje na aktywacje tej
zdolnodci. Kazdy wydany poziom energii magicznego ognia pozwala
dziataé pod przyspieszeniem przez 1 rundg. Podczas dziatania tej
mocy postaé otaczaj iskry éwiatta. Hierofanta magicznego ognia
moze korzystac z tej zdolno$ci dwa razy dziennie od 6. poziomu
1trzy razy dziennie od 9. poziomu. ~

Premiowe atuty: Hierofanta magicznego ognia na 4. oraz na
8. poziomiie otrzymuje premiowy atut wybrany z nastgpujacych:
Epicka twardo$¢, Epickie skupienie na broni (magiczny ogietl),
Epickie skupienie na umiejetnosci (Koncentracj a), Epickie whada-
nie magicznym ogniem**, Odbicie dowolne; liczby strzat*, Odbicie
pociskéw*, Odporno$é na energie, Szybkie leczenie, Zawrécenie
strzat’, Musi spetni¢ wszystkie wymagania danego atutu, z pew-
nymi wyjatkami wymienionymi dalej.

* W przypadku atutéw tak oznaczonych hierofanta magicz-
nego ognia moze zignorowa¢ wymaganie Doskonalsze uderze-
nie bez broni. ;

** Nowy atut epicki — patrz strona 135

Potezniefsze wysqczenie per ogo przedmiotu (2c): Na 5. po-
ziomie hierofanta magicznego ognia moze w akcji standardowej do-
tykiem wysaczaé moc z permanentnych przedmiotéw magicznych.
Przedmiot, ktéry wywotuje efekt jakiego$ zaklecia (jak buty szybkosei)
traci te funkcje na 24 godziny, a opisywany zyskuje tyle pozioméw
energii magicznego ognia, ile wynosi poziom czarujacego danego
przedmiotu. Stworzenie trzymajace lub niosace taki przedmiot ma
prawo do rzutu obronnego na Wolg (ST 20+ 1/2 poziomu hierofanty
magicznego ognia + jego modyfikator z Cha) —udany pozwala obroni¢
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przedmiot przed wysaczeniem. Jezeli wszystkie permanentne moce
danego przedmiotu ulegna wysaczeniu, nadal pozostaje on magiczny
na potrzeby wykonywania rzutéw obronnych przy uszkodzeniu itp.

Rezerwa magicznego ognia (zw): Na 7. poziomie hierofanta ma-
gicznego ognia umie przechowywaé poziomy energii magicznego
ognia w glebokiej rezerwie. Te poziomy energii nie wliczaj si¢ do
normalnej pojemnosci energii, ale nie mozna nimi takze zasila¢
efektéw magicznego ognia, zanim nie zostang przywotane z rezer-
wy. Pozioméw energii magicznego ognia z rezerwy nie da sig wykry¢
jako magicznych, a wige tym sposobem nie ujawni si¢ prawdziwa na-
tura hierofanty magicznego ognia. Umieszczenie dowolnej liczby po-
zioméw energii w rezerwie wymaga akji catorundowej, tak samo jak
przeniesienie energii z rezerwy do normalnej pojemnoéci. Hierofanta
moze trzymaé w rezerwie tyle pozioméw energii magicznego ognia,
ile sam ma pozioméw plus premia z Budowy (jesli taka posiada).

Rozprysk magicznego ognia (zn): Na 10. poziomie hierofanta ma-
gicznego ognia moie zamieni¢ normalne ranigce dziatanie magicz-
nego ognia na jego rozprysk. Zasi¢g pozostaje ten sam, ale zamiast
wymogu ataku dotykowego, energia magicznego ognia wybucha
w 1,5-metrowym rozprysku wokét punktu docelowego, zadajac od-
powiednie obrazenia wszystkim istotom na obszarze. Kazda objeta
efektem istota ma prawo do rzutu obronnego na Refleks (ST 20 +
1/2 poziomu hierofanty magicznego ognia + jego modyfikator z Cha)
— udany zmniejsza liczb ran o potowe. Posta¢ moze przemienié na
rozprysk magicznego ognia wszystkie normalnie dostepne w rundzie
tradycyjne uzycia magicznego ognia, niemniej jest w stanie uzy¢ opisy-

 wanej mocy tylko w 1 rundzie dziennie. Nakazde kolejne 5. pozioméw

zyskuje te mozliwo$¢ na dodatkowa rundg dziennie (2 rundy na15.,
3 rundy na 20. poziomie itd.).

Jesli posta¢ posiada takze whasciwosé klasowa wir ognia (jest
panujacym nad magicznym ogniem), obszar rozprysku ma pro-
mieri 3 metréw.

TABELA 5-11: HIEROFANTA MAGICZNEGO
OGNIA
Poziom Spegalne
P wysqezenie przedmiotu z tadunk
Leczenie na odlegto$é
Przyspieszenie 1/dzieft
Premiowy atut
Potezniefszew; ie perm. pr
Przyspieszenie 2 /dzieft
Rezerwa magicznego ognia
Premiowy atut
Przyspieszenie 3 /dziefi

Rozprysk magicznego ognia 1/dzien
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Netheryjski arkanista

Arcyczarodzieje pradawnego Netherilu byli chyba najwigkszymi
ludzkimi magami w catej historii Faerunu. Niemniej elfy czgsto
przypominaja, ze wszelka magiczng wiedze zdobyli oni whasnie dzig-
ki czarodziejom ich rasy. Mimo to rzucajacy czary Netheryjczycy
styneli z poteznej magii, jaka mieli na ustugi — z zakle¢ potrafiacych
oderwa caly szczyt gbry i unosic go w powietrzu niczym lewituja-

&
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ce enklawy. Niekt6rzy powiadaja, ze arcyczarodzieje mieli nawet
dostep do zaklgcia przemieniajacego cztowieka w béstwo.

Netheryjski arkanista to pionier postugiwania si¢ epickimi za-
Kklgciami, ktéry poswigca si¢ opanowaniu tajemnic czaréw przekra-
czajacych zwykle ograniczenia. Wigkszos¢ przedstawicieli tej klasy
prestizowej zgingta, gdy ich lewitujace miasta runely z nieba i cate
potezne imperium roztrzaskato si¢ na pustyni Anauroch. Jednak
co najmniej jeden z nich przetrwat jako licz. Pozostaly dwa spo-
soby, dzigki ktérym dzisiejsi czarodzieje i zaklinacze maja szansg
siegnaé po techniki starozytnego Netherilu. Mozna bada¢ zagi-
nione ruiny netheryjskie i znalez¢ zapiski zapomnianych tajem-
nic arkanistéw. Albo tez odwiedzié zywych spadkobiercéw tamtych
poteznych magéw — czyli pomroki. Poéréd tych ostatnich znéw
wzrasta spoteczna pozycja netheryjskich arkanistéw, ku wielkiemu
zaniepokojeniu sasiednich ludéw.

Kostka WytrzymatoSci: k4.

WYMAGANIA

Postaé, ktéra chee zostaé netheryjskim arkanista, musi spetniaé
nastepujace wymagania.

Rasa: Czlowiek (réwniez nieumarly tej rasy) lub pomrok.

Umiejgtnodci: Czarostwo 25 rang, Wiedza (tajemna) 25 rang.

Atuty: Zwigkszenie liczby czaréw.

Czary: Zdolno$¢ rzucania 13-poziomowych czaréw wtajem-
niczen.

Zasady specjalne: Tradycja Netherilu: Kandydat
musi mie¢ dostgp do starozytnej magicznej tradycji
Netherilu. Warunek ten speknia licz lub po-
mrok z imperium Pomrok albo (wedtug
uznania MP) inna posta¢, ktéra gdzies
natrafita na starozytng wiedz¢ Ne- &
theryjczykéw.

T

UMIEJETNOSCI
KLASOWE

Oto umiejetnosci klasowe netheryj-
skiego arkanisty (i atrybut kluczowy
dlakazdej z nich): Czarostwo (Int), Je-
zyk obcy (brak), Koncentracja (Bd), Od-
cyfrowywanie zapiskéw (Int), Wiedza
(wszystkie umiejetnosci traktowane nie- ||
zaleznie) (Int). Opisy tych umiejetnosci = 3
znajdziesz w rozdziale 4, Umiejetnodci” 4
Podrgcznika Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kai-
dym poziomie: 2 + modyfika-
torz Int.

WEeAScIwoscr
KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe netheryj-
skiego arkanisty.
Biegto§¢é w broni i pancerzu: Netheryjscy ar-

kaniéci nie zyskuja biegto$ci w Zadnej broni, pancerzu ani tarczy.
Biegto§é w broni i pancerzu: Adepci cienia nie zyskuja biegtosci

Netheryjski arkanista

w broni, pancerzach ani tarczach. Kara do testéw z pancerza cigz-
szego niz skérznia dotyczy umiejetnosci Ciche poruszanie sig, Ska-
kanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie si¢, Zachowanie
réwnowagi, Zreczna dtori i Zwinno$é, a podwéjna kara dotyczy
testéw Plywania. =

Epickie czarowanie: Na 1. poziomie netheryjski arkanista zy-
skuje Epickie czarowanie jako atut premiowy, jesli jeszcze go nie
posiadat.

Specjalizacja w sferze: Kazdy netheryjski arkanista wybiera jed-
naztrzech ,sfer” magii — kreowanie, umystowo$¢ lub odmienianie
— na podstawows, a dowolna inng na drugorzgdna. Nie bedzie mégt
rzucaé zakle¢ opartych na ziarnach z trzeciej, ostatniej sfery.

Ziarna czaréw epickich przynalezace do danych sfer prezentu-

Jje nastepujaca tabelka.
Sfera Ziarna
Kreowanie energia, opancerzenic, ostabienie, wezwanie,

wyczarowanie, zabicie, Zniszczenie

kontakt, przewidzenie, przyn ie, uf ienie,

ukrycie, wygnanie, zwodzenie

Odmienianie ochrona, odbicie, ozywienie umartego, ozywienie,
przemiana, rozproszenie, transport, ufortyfikowanie

Umystowosé

Bazowe ST Czarostwa dotyczace opracowywania zakle¢ z gtéwnej sfe-

ry danego arkanisty zmniejsza si¢ o 5, jakby nalezata do jego szkoly
specjalizacji. Jesli zaklgcie i tak nalezato do szkoly specja-

lizacji, postac nie zyskuje dodatkowej korzysci.

Skupienie na czarze (epickim): Na 2. po-
ziomie ST rzutéw obronnych na wszystkie
epickie czary netheryjskiego arkanisty roénie

01, ale ST Czarostwa si¢ nie zmienia.
Odporno$é na reperkusje (zn): Na 3. po-
ziomie netheryjski arkanista zyskuje odpor-
no$¢ 5 na obrazenia wynikajace z reperkusji
zwiazanej z rzucaniem epickich czaréw. Przy
kazdym rzuceniu epickiego zaklgcia
7z reperkusjami wynikajace z nich
' obrazenia zmniejszajasigo 3.
Epickie czarotworzenie: Na
4. poziomie netheryjski arkani-
sta zyskuje zdolno$¢ opracowywa-
nia czaréw epickich przy mniejszym
wydatku czasu i zasobéw. Przy oblicza-
niu kosztu surowcéw zwigzanych
.. z odkryciem epickiego zaklgcia
mnozy si¢ ST Czarostwa przez
7000 sz, a nie 9000 sz. Odpo-
wiednio zmniejsza si¢ czas badari
ikoszt w PD.

Poteiniejsze skupienie na czarze
(epickim): Na 5. poziomie ST rzu-
téw obronnych na wszystkie epickie czary netheryj-
skiego arkanisty rosnie o 1, ale ST Czarostwa sie
nie zwigksza. Wzrost ST kumuluje si¢ ze zdolnoscia Skupienie na
czarze (epickie), a wigc w sumie premia wynosi +2.

1
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TABELA 5—12: NETHERYJSKI ARKANISTA
Poziom Specjalne

Epickie czarowanie, specjalizacja w sferLe
Skupienie na czarze (epickim)

Odpornoé¢ na reperkusje 5

Epickie czarotworzenie

Poteiniejsze skupienie na czarze (epickim)

“oE W e

Nowe atuty _epickie

Przedstawione dalej atuty podlegaja normalnym zasadom atutéw
epickich, zgodnie z Podrecznikiem Epickich Przygid, migdzy inny-
miz niepowtarzanym tu zastrzezeniem, iz sq one dostgpne tylko
postaciom na przynajmniej 21. poziomie.

Aksjomatyczny c10s [epicki]
Twoje ataki zadaja niesamowite obrazenia istotom chaotycznym.

Wymagania: Whasciwos¢ klasowa ugodzenie anarchii, charak-
ter praworzadny.

Korzyéci: Kazda broti w twoich rekach staje si¢ bronig aksjo-
matyczna (charakter praworzadny, zadaje dodatkowo 2k6 obrazen
stworzeniom o charakterze chaotycznym). Jeéli orez juz posiadat
okre§lony charakter, ten atut nie ma zastosowania.

Boskie przenikanie czarem
[epicki]
Wybierzjeden element swego charakteru (chaotyczny, zly, dobry lub
praworzadny). Wszelkie rzucane przez ciebie zaklgcia objawien danego
charakteru maja wigksze szanse na przetamanie odpornoéci na czary.
Wymagania: Rzt 21, Doskonalsze zaklgcia zwigzane z charakte-
rem, domena wybranego charakteru, cHarakter zgodny z wybranym
elementem, zdolno§¢ rzucania czaréw objawiesi 9. poziomu.
Korzy§ci: Gdy rzucasz zaklgcia zwigzane z danym charakterem,
zyskujesz premig +4 do testéw poziomu czarujacego wykonywa-
nych na potrzeby przebijania odpornosci na czary.

poskonalsza wspdlna
meramagla lepicki]

Zwigksza si¢ twoja zdolno$¢ wzmacniania czaréw sojusznika pod-
czas rzucania zakleé.

Wymagania: Czarostwo 30 rang, Przyspieszenie czaru, Unie-
ruchomienie czaru, Wyciszenie czaru, whaéciwos$¢ klasowa wspél-
na metamagia.

Korzyci: Mozesz uzyé zdolno$ci wspdlnej metamagii i obdarzy¢
zaklgcie sojusznika atutem Przyspieszenie czaru, Unieruchomienie
czaru lub Wyciszenie czaru. Jesli siggniesz po Przyspieszenie czaru,
twoja akcjaiakcja czarujacego sa akcjami darmowymi. Musisz jednak-
ze przygotowad akcje, aby uzy¢ tej zdolnodci, gdy twdj sojusznik zacznie
czarowaé, lecz mozesz réwniez przygotowaé inng akcjg standardows.

Ponadto mozesz uzywaé wspblnej metamagii dodatkowe dwa
razy dziennie.
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Normalnie: Postaé pozbawiona tego atutu nie moze dzigki wspol-
nej metamagii stosowaé atutéw Przyspieszenie czaru, Wycisze-
nie czaru ani Unieruchomienie czaru wzgledem zakleé sojusznika.

poskonalsze pochwycenie
CZQrU [epicki]

Gdy zabierasz zaklecie innej istocie rzucajacej czary, zyskujesz
lepsza kontrole nad jego efektami.

Wymagania: Czarostwo 40 rang, Wiedza (tajemna) 40 rang,
Epickie skupienie na umiejetnosci (Czarostwo), whasciwos¢ kla-
sowa pochwycenie czaru.

Korzyéci: Gdy uzywasz zdolnosci przejecia kontroli lub pochwyce-
nia czart, mozesz wzmocnié i kontrolowa efekt zaklecia tak, jakby$
sam je rzucit. Jesli chcesz, moiesz zastapié poziom czarujgcego twor-
cy swoim, a takze zmieni¢ wszelkie okre$lone przez niego zmienne.

poskonalszy doste

do zrodta czardw [epickil

Mozesz korzystaé z dostepu do Zrédta czaréw, by zdoby¢ zaklgcia
o mocy wigkszej niz normalnie.

Wymagania: Czarostwo 30 rang, Wiedza (tajemna) 30 rang,
zdolno$¢ rzucania zakled ze Zrédia czaréw.

Korzyéci: Szansa na to, e pozadane zaklcie bedzie dostepne
wirédle czaréww danym okresie 24 godzin wynosi 90% minus $% na
poziom czaru (minimum 5% dla czaréw 17.iwyiszych pozioméw).

Normalnie: Szansa na dostepno$¢ zaklgcia wynosi 65% mi-
nus 5% na poziom czaru (minimum 5% dla czaréw 12. i wyz-
szych pozioméw).

Zasady specjalne: Niniejszy atut znajduje si¢ na licie epickich
atutéw premiowych kazdej klasy, kt6éra zapewnia swym przedsta-
wicielom dostep do Zrédta czaréw.

epicka zarliwos¢ [epicki]

Wybierz element charakteru (dobry, zly, chaotyczny, praworzad-
ny), ktérego nie posiadasz. Jeste$ szczegdlnie odporny na czary
z tym okreslnikiem.

Wymagania: Rzt 21, Zelazna wola, charakter inny niz wybra-
ny element, béstwo opiekuricze nieakceptujace kaptanéw z wybra-
nym elementem.

Korzyéci: Zyskujesz premie boska +4 do rzutéw obronnych prze-
ciw czarom Z wybranym elementem charakteru. Na przyktad, prawo-
rzadny dobry paladyn Helma, ktéry wybrat chaos, zyska premi¢ boska
+4 do rzutéw obronnych przeciw zakleciom chaosu. Paladyn nie mégt-
by wybra¢ dobra ani prawa, jakoze sq czgscia jego charakteru. Nie ma
prawa réwniez wybraé zta, poniewaz Helm akceptuje zlych kaptan6w.

Zasady specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut wigksz liczbg razy, lecz
za kazdym razem dotyczy¢é on musi innego elementu charakteru.

epickie kontrczarowanie
[epicki]
Moizesz kontrczarowaé dowolng liczbe zakleé w rundzie

(3




ErickiE pozromy w FAERUNIE
———

’

Wymagania: Czarostwo 30 rang, Automatyczne kontrczaro-
wanie, Doskonalsza inicjatywa, Doskonalsze kontrczarowanie,
Przyspieszenie czaru, Zmyst walki.

Korzysci: W rundzie dowolnie czgsto mozesz kontrczarowaé
zaklecie przeciwnika, nawet jesli nie przygotowates w tym celu akcji.
Masz prawo uzywac tego atutu nawet bedac nieprzygotowanym.

Normalnie: Posta¢ pozbawiona tego atutu musi przygotowacé
akcje wkazde€j rundzie, w ktérej chee kontrczarowaé. Bohater ob-
darzony atutem Automatyczne kontrczarowanie moze kontrcza-
rowaé nawet nie przygotowujac akcji, ale tylko raz na runde i nie
bedac nieprzygotowanym.

Zasady specjalne: Ten atut nalezy traktowa¢ jakby znajdowat si¢
na lidcie epickich atutéw premiowych kazdej klasy, ktéra daje dostep
do zakle¢ co najmniej 6. poziomu na drodze normalnego (nie-epic-
kiego) rozwoju klasowego (bardowie, kaptani, druidzi, czarodzieje
izaklinacze), a takze kazdej klasy prestizowej, ktéra zapewnia pro-
gresje zaklaé ,,obecna klasa +1” na wszystkich poziomach.

epickie wtadanie
magIcznym ogniem [epicki
Jeste$ w stanie przechowywad wigcej poziomdéw energii magicz-
nego ognia niz zwykle.

Wymagania: Koncentracja 20 rang, Krzepa, Wiadanie ma-
gicznym ogniem.

Korzyci: Przy okreslaniu limitu zgromadzonych pozioméw
energii magicznego ognia, warto$¢ twojej Budowy nalezy trakto-
wac jakby byta ona o 4 wigksza.

. Normalnie: Bez tego atutu limit zgromadzonych pozioméw
energii magicznego ognia jest réwny wartosci Budowy.

Zasady specjalne: Mozesz wybraé ten atut kilkakrotnie. Za kaz-
dym razem limit zgromadzonych poziomdw energii magicznego
ognia stosownie ronie.

rycie epickich run [epicki]
Mozesz ry¢ runy o epickiej mocy.

. Wymagania: Int 19, Rzemiosto (dowolne odpowiednie dla ru-
notworzenia) 24 rangi, Rycie run.

Korzysci: Mozesz ryé runy przekraczajace normalne ograni-
czenia (patrz opis klasy prestizowej runotwérca). Na przyktad,
mozesz wyry¢ rune z zakleciem wyzszym niz 9-poziomowe albo
rung o poziomie czarujacego przekraczajgcym 20.

Nawet ten atut nie pozwala na rycie run z epickimi czarami
(patrz rozdziat 2 ,,Czary epickie” Podrecznika Epickich Przygid).
Taka magia wykracza poza moc stowa pisanego, wigc nie mozna
jej zapisaé w formie runicznej.

specjalizacja w wybranej
broni [epicki]
Dzierzac wybrang bron twego boga zadajesz wigcej obrazen niz
zwykle.

Wymagania: Domena wojny, Epickie wyszkolenie, Skupienie
na broni (ulubiony orez béstwa). :
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Korzyci: Zyskujesz premig +2 do testéw obrazesi zadawanych
orgzem, jesli walczysz wybrang bronia swego bostwa.

sporcgowanie efektu [epicki]

Motzesz zmienié whasciwosci dtugotrwatego efektu zaklecia, kté-
re juz dziata.

Wymagania: Czarostwo 30 rang, Wiedza (tajemna) 30 rang,
Skupienie na umiejetnosci (Czarostwo), whasciwos¢ klasowa efekt
metamagiczny.

Korzyéci: Mozesz zmieni¢ dowolne zmjenne dugotrwatego
efektu juz dziatajacego czaru (z wyjatkiem punktu poczatkowego
lub centrum efektu), jakbys sam go rzucit, nawet jesli normalnie
nie mozesz rzucié tego zaklgcia. Na przyklad, jestes w stanie zmie-
nié¢ promien uformowanej w piersciefi Sciany ognia, ale nie masz.
prawa przesunag jej punktu poczatkowego.

Mozesz zastapi¢ poziom czarujacego tworcy efektu swoim po-
ziomem. Masz réwniez prawo ksztattowad efekt wedhug zyczenia,
w granicach parametréw zaklecia. Analogicznie do zdolnosci kla-
sowej efekt metamagiczny, musisz sagsiadowaé z efektem lub znaj-
dowac si¢ na jego obszarze oraz wykonaé udany test Czarostwa
—w tym wypadku ST wynesi 30 +(3 X poziom czaru).

Moiesz uzywaé tej mocy oraz zdolnosci efekt metamagiczny
tyle razy dziennie, ile wynosi twéj modyfikator z Intelektu +5. Jak
efekt metamagiczny, wykorzystanie niniejszej whasciwosci wymaga
akcji catlorundowej, ktéra prowokuje okazyjne ataki.

Nowe czary epickie

Nastepujace nowe czary epickie obejmuja cze$¢ rozleglego i po-
teginego repertuaru arcymagéw z Netherilu oraz oséb postugu-
Jjacych si¢ wysoka magia elféw. Znajduje si¢ tu tez kilka zakleé
og6lnie bardziej uzytecznych dla faerusiskich epickich postaci
rzucajacych czary.

epickie czary

Cudowne §wiatto odnowy: Przywraca do zycia maks. pieé mar-
twych stworzen.

Dar sojusznikéw: Na 10 minut rzucania czaru wzywa dowolny
typ stworzen do 12 KW, aby dla ciebie walczyly.

Pieési Enevahra: Twoj $piew zapewnia sojusznikom premie
z morale +3 do rzutéw obronnych na Wolg, a na wrogéw naktada
kare —2 do atakéw, testéw i rzutéw obronnych.

Proctiva poruszenie géry: Odcina wierzchotek géry, odwraca
go1unosi moca lewitacji.

Straszliwa armia trupéw: Zabija do 80 KW stworzeri i ozywia
Jje w postaci szkieletéw.

Swiatto gwiazd dlaludu: Leczy wszystkie stworzenia w fali o pro-
mieniu 12 metréw z choréb, $lepoty, gluchoty, ran zmieniajacych
punkty wytrzymatosci, obnizenia atrybutéw, trucizn, ostabienia
umyshu, zaburzeri mentalnych i magicznych kar do atrybutéw. Za-
pewnia premie z morale +1 do testéw atakéw.

Zabéjczy wiatr Tolodine’a: Chmurazadaje 20k6 obrazer od kwasu.
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cudowne $wiatto odnowy

Przywolywanie (leczenie)

ST Czarostwa: 80

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 minuta

Zasigg: 30 m

Cel: do pigciu martwych stworzen

Czas dziatania: Natychmiastowy

Rzut obronny: Brak

Odporno$é na czary: Tak (nieszkodliwy)

Wymogi opracowania: 720 000 sz; 15 dni; 28 800 PD. Ziarno:
zyeie(ST 27). Czynniki: zmiana z dotyku na cel (+4 ST), zmia-
naz celu na obszar (+10 ST), wzrost zasiggu 0 400% (+8 ST),
dodanie czterech celéw wigcej (+40 ST). Czynnik tagodzacy:
reperkusja 9k6 (=9 ST).

Do pigciu martwych stworzeri powraca do Zycia i petni sit, jezeli

pozostat chocby kawatek ich ciat. Podmioty nie moga jednak by¢

martwe dtuzej niz dwiescie lat.
Wielka moc pozytywnej energii przelewanej przez ten czar zadaje

w reperkusji 9k6 obrazen osobie rzucajacej niniejsze zaklecie.

Dar sojusznik(')w

Przywolywanie (przyzywanie) (wysoka magia elféw)

ST Czarostwa: 80

Komponenty: W, S, PD

Czas rzucania: 10 minut lub wigcej; patrz opis

Zasigg: 22,5 m

Efekt: jedno lub wigcej przyzwanych stworzeri; patrz opis

Czas dziatania: ciagly (P)

Rzut obronny: Wola neguje

Odporno$é na czary: Tak

Wymogi opracowania: 720 000 sz; 15 dni; 28 800 PD. Ziarno:
wezwanie(ST 14). Czynnik: ciagly (x5 ST), dowolny typ stwo-
rzen (ad hoc +4Q ST), OC 25 (+46 ST). Czynnik tagodzacy:

zwigkszenie czasu rzucania o 9 minut (18 ST), wypalenie_

6600 PD (—66 ST).

Wzywasz na pomoc jedno lub wigcej stworzen dowolnego typu, zwy-
kle w obronie elfiej krainy. Istoty pochodza z okolicy i s3 rodzaju od-
powiedniego do terenu oraz konkretnego miejsca. Zakazde 10 minut
poswigcone na rzucaniu tego zaklecia mozesz wezwaé stworzenia
o w sumie do 12 Kostek Wytrzymalosci. Jesli wiec czarujesz przez
1 godzing, moiesz wezwaé sze$¢ astralnych deva (istoty o 12 KW)
lub dwa spizowe jaszczury (stworzenia o 36 KW). Zadne pojedyncze
stworzenie nie moze mie¢ Skali Wyzwania wyzszej niz 25.

Koszt wPD: 6600 PD na 10 minut czasu rzucania.

piesh enevahra
Oczarowanie (przymus) [wplywajacy na umyst]
ST Czarostwa: 39

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: 90 m

Obszar: Wszystkie stworzenia w zasiggu 90 m

Czas dziatania: 20 minut

Rzut obronny: Wola neguje

Odpornoéé na czary: Tak

Wymogi opracowania: 351 000 sz; 8 dni; 14 040 PD. Ziarna: oste-
bienie wrogdw (ST 14), ufortyfikowanie sojusznikéw (ST 23).
Czynniki: Zmniejszenie czasu czarowania do 1 akgji standar-
dowej (+20 ST), zmiana z celu na obszar o promieniu 6 m
(+10 ST), zwigkszenie obszaru o 1500% (+60 ST), ufortyfi-
kowanie sojusznikéw premia z morale +3 (+12 ST). Czynniki
tagodzace: wypalenie 10 000 PD (—100 ST).

épiewajqc podczas bitwy inspirujesz odwage w sojusznikach i bu-
dzisz strach w sercach wrogéw. Wszyscy sprzymierzeticy na obsza-
rze zaklgcia otrzymujg premi¢ z morale +3 do rzutéw obronnych
na Wolg, a przeciwnicy podlegaja karze —2 do atakéw, testéw i rzu-
téw obronnych.

proctiva poruszenie oy

Przemiany (netheryjski)

ST Czarostwa: 280

Komponenty: W, S, PD

Czas rzucania: 1 dzied

Zasigg: 1,5 km

Cel: Géra (mniej wigcej stozek ziemi wysoki na 1,5 km i o podsta-
wie o promieniu 1,5 km)

Czas dziatania: Permanentny

Rzut obronny: Brak

Odpornoé¢ na czary: Nie

Wymogi opracowania: 2 520 000 sz; 51 dni; 100 800 PD. Ziarna:
przemiana (ST 21), transport (Wzniesienie géry w powietrze,
ST 27). Czynniki: Zwigkszenie zasiggu (+34 ST), trwato$¢ ka-
mienia (+4 ST), ciagtos¢ transportu (X5 ST), zwigkszenie masy
transportu(ad hoc +40 ST). Czynniki tagodzace: wydhuzenie cza-
su czarowania (—20 ST), wypalenie $000 PD (=50 ST).

Odcinasz szczyt géry, unosisz go lewitacja w powietrzu i odwra-
casz wierzchotkiem w dét, tworzac latajacy kawat ziemi o gladkiej
powierzchni idealnej pod zabudowe. Pradawni arcyczarodzieje
z Netherilu dzigki temu zaklgciu tworzyli stynne lewitujace en-
klawy. Osobiscie kontrolujesz ruch sunacej w powietrzu géry,
W pionie i w poziomie.

Koszt wPD:5000 PD. '

straszliwa armia Trupéw

Nekromancja [§mier¢, zio]
ST Czarostwa: 112
Komponenty: W, S, PD
Czas rzucania: 1 cata runda
Zasigg: 90 m

Obszar: promieri 90 m




Erickie pozromy w FAERUNIE
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Cel: Jedno lub wigcej zywych stworzen

Czas dziatania: Natychmiastowy

Rzut obronny: Wytrwato$¢ neguje

Odporno$é na czary: Tak

Wymogi opracowania: 1 008 000 sz; 21 dni; 40 320 PD. Ziarna:
ozywienie umartego (ST 23), zabicie(ST 25). Czynniki: skrécenie
czasu czarowania o 9 rund (+18 ST), stworzenie dodatkowych
60 KW niéumarlych (+60 ST), stworzenie szkieletéw(—12 ST).
Czynnik tagodzacy: wypalenie 1000 PD (-10 ST).

Wszystkie zZywe stworzenia na obszarze (o maksymalnej tacznej
liczbie KW 80) wigdna i umieraja, a ich ciata krusza si¢ na proch
wciagu sekund. W kolejnej rundzie powstaja jako szkielety. Mozesz
kontrolowaé 1 KW nieumarlych na poziom czarujacego — wszyscy
powyzej limitu s3 poza kontrola (poniewaz jednak zwykle tworzy
si¢ ich w $rodku armii wroga, i tak wywotaja duzo chaosu). Ofiara
tego czaru nie padnie Zadna istota majaca ponad 10 KW.
KosztwPD:1000 PD.

Swiatto gwiazd dla ludu

Przywolywanie [leczenie] (wysoka magia elféw)

ST Czarostwa: 44

Komponenty: W, §

Czas rzucania: 1 minuta

Zasigg: 12 m

Obszar: Wszystkie stworzenia w fali o promieniu 12 m i §rodku
W tobie

Czas dziatania: Natychmiastowy i 20 godzin; patrz opis

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)

Odporno$é na czary: Tak (nieszkodliwy)

Wymogi opracowania: 396 000 sz; 8 dni; 15 840 PD. Ziarna: /e-
czenie (ST 25), ufortyfikowanie (ST 23), Czynniki: Zmiana
celu na obszar o promieniu 6 m (+10 ST), zwickszenie obsza-
ru0100% (+4 ST). Czynniki lagodzace: wydtuzenie czasu cza-
rowania o 9 minut (=18 ST).

Przewodzisz rytualnym $piewom i taficom sojusznikéw, oczyszcza-
Jjacych uczestnikéw fizycznie i duchowo. Na obszar opada deszcz
Swietlistego gwiezdnego pyhu, ktéry osiada na uczestnikach, leczy
ich i wzmacnia pozytywna energia. Na obszarze dziatania $wiatto
gwiazd usuwa wszelki brud i kurz ze stworzeri oraz ekwipunku. Le-

czy podmiotom wszelkie choroby, Slepote, gluchote, obrazenia
w punktach wytrzymatosci i tymczasowe obnizenie atrybutéw,
usuwa ostabienie umystu i zaburzenia umystowe wywotane cza-
rami lub uszkodzeniem mézgu. Ponadto neutralizuje trucizny
w organizmach podmiotéw, chroniac przed dodatkowymi efek-
tami czy innymi szkodami wywotanymi przez toksyny. Poza tym
rozprasza wszelkie magiczne efekty obnizajace atrybuty podmio-
tow — nawet efekty spowodowane czarami epickimi opracowany-
mi z ziarnem ostabienie.

Po ukoniczeniu rytuatu na wszystkich uczestnikéw sptywa bio-
gostawieristwo, zapewniajac przez najblizsze 20 godzin kazdemu
premie z morale +1 do testéw atakéw.

Zab(’)jczg wiatrc Tolodine’a

Wywolywanie [kwas] (netheryjski)

ST Czarostwa: 70

Komponenty: W, PD

Czas rzucania: 1 runda

Zasigg: 300 m

Efekt: Chmura kwasowej mgly, do 100 szeécianéw o krawedzi
3m(K) =

Czas dziatania: 20 godzin (P)

Rzut obronny: Refleks zmniejsza o potowe

Odpornoéé na czary: Tak

‘Wymogi opracowania: 630 000 sz; 13 dni; 25 200 PD. Ziarno: exer-
gia (ST 19). Czynniki: Zwigkszenie obrazeri 0 18k6 (+36 ST),
zasiegu 0 400% (+8 ST), zmiana obszaru na szesciany (+2 ST),
zwigkszenie obszaru 0 2500% (+100 ST), mozno$¢ przerwania
(+2 ST), zwigkszenie ST bez przygotowari (ad hoc +3). Czyn-
niki tagodzace: wypalenie 10 000 PD (100 ST).

Tworzysz chmurg kiebigcych si¢ kwasnych oparéw, wiejaca z wielka
szybkoscia od ciebie na wskazany obszar. Opary zadaja 20k6 obra-
zet od kwasu wszystkim ogarnigtym stworzeniom. Jeli zechcesz,

- motzesz w akcji standardowej podczas dziatania zaklgcia co runde
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zmieniac ksztalt obszaru.

Specjalng cecha tego zaklecia jest mozno$é zwigkszania ST rzu-
tu obronnego'podczas czarowania, poprzez po$wigcenie wigkszej
liczby PD. Za kazde poswigcone 1000 PD ponad 10 000 wymaga-
ne do rzucenia czaru ST rzutu obronnego roénie o 5.

KosztwPD:10 000 PD lub wiecej.
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ak podanow Opisieju/iataZA?oMNvaHKMIN, kosmologia
planarna Torilu jest odmienna od tej standardowej dla D&D,
znanej z Przewodnika Mistrza Podziemi | Ksiggi Planiw. Ko-
smologie D&D mozna poréwnaé do wielkiego kota, a plany To-
rilu s3 utozone bardziej jak drzewo o wielu konarach.

Plan Materialny, Plan Cieni i Plan Eteryczny, wspdtistniejace
ze soba, tworza piefi tego drzewa. Gateziami sg Plany Wewnetrz-
ne (plany zywiotéw i energii) oraz Plany Zewngtrzne. Niemal kaz-
dy konar zewnetrznoplanarny ma wlasne mniejsze odgatezienia,
ktérymi sg §wiete krainy bogéw, ktérzy tam mieszkaja. Rzeczone
krainy to niemal osobne péiplany.

W kosmologii D&D Plan Astralny otacza wszystkie pozostate jak
bezksztattna chmura, umozliwiajac astralng podréz bezposrednio
zjednego planu na drugi. Niemniej Plan Astralny Torilu nasladuje
drzewiasty ksztalt catej kosmologii. Ze wzgledu na to nigtatwo jest
(choé to motzliwe) przeskoczy¢ z galezi na gataz — to znaczy, przejsé
bezposrednio z jednego Planu Wewng¢trznego czy Zewngtrznego
na inny (wigcej szczegétow dalej, w czgsci ,,Podrézowanie po pla-
nach”). Bardziej naturalne — i duzo bezpieczniejsze — sa podréze
pomiedzy Wewnetrznymi lub Zewngtrznymi Planami poprzez pieti
drzewa, czyli Plan Materialny. Béstwo motze za zgodg innego boga
czy bogini, korzystajac z mocy ksztattowania natury swej krainy,
stworzy¢ bezposrednie potaczenie z kraing innej takiej potegi. Ale
bez boskiej interwencji bezposrednie potaczenia nie sa mozliwe.

Trzy plany w kosmologii Torilu wyrézniaja si¢ szczeg6lnie: Ot-
chtaii, Dziewig¢ Piekiet i Krwawa Szczelina. W tych wymiarach nie
mieszka zaden bég (chociaz niektérzy béstwami, czy prawie béstwa-
mi, nazywajg rezydujace tu arcyczarty), a wszystkie trzy sasiaduja ze
soba. Skutkiem tego owe czarcie plany tworzg odrgbna, nietypowa
gataz kosmologii planarnej — miejsce wiecznej wojny migdzy miesz-
katicami Dziewieciu Piekiel i Otchtani, czyli diabtami i demonami.
Pochodzace z Krwawej Szczeliny Yugolothy shiia w tej wojnie jako
najemnicy, a zarazem daza do whasnych tajemniczych celow.

Przewodnik Mistrza Podziemi zapewnia doé¢ informacji
o podrézach migdzyplanarnych, aby dato si¢ ich uzywaé w scene-
rii ZAPOMNIANYCH KRAIN. Za to Kisigga Planéw podaje mnéstwo
materiatu dotyczacego wymiaréw — od czaréw i klas prestizowych
do potwordw, ktérymi mozna wzbogaci¢ przygody toczace si¢ W r6z-
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nych sferach Torilu. Niniejszy rozdziat dostarcza dodatkowych in-
formacji o tym ostatnim uniwersum, przydatnych w korzystaniu
2 zasob6w Kisiggi Planiw.

podrézowanie

po. planach ,

Podréi przez unikatowy w swej naturze Plan Astralny Torilu jest zara-
zem prostsza i bardziej skomplikowana. Eatwo przedostac si¢ z Planu
Materialnego na inny — procedura niczym sig nie rézni od standar-
dowej kosmologii D&D. Posta¢ musi tylko rzuci¢ odpowiedni czar
(zamiana planéw lub projekcja astralna), aby przej$é na Plan Astralny,
przejéé do jeziora koloréw prowadzacego na plan docelowy i przedo-
stac si¢ tam poprzez nie. Jedyna réznica polega na tym, ze gdy postaé
kieruje sig na dany plan, najej drodze pojawiaja si¢ tylko jeziora kolo-
réw prowadzace do tego whasnie wymiaru. Efekt jest analogiczny do
kierunkowego Planu Astralnego, opisanego w Ksigdze Plandw. Gdy
postaé wyruszy w podréz do konkretnej sfery, nie moze juz zmieni¢
kierunku, cofna¢ si¢ kawatek i ruszy¢ na inny wymiar. Aby zmieni¢
kurs, trzeba powrécié na Plan Materialny, a péZniej rozpoczaé po-
dréz astralng na inng ptaszczyzne.

Podréz z jednego Planu Zewnetrznego na inny jest juz trud-
niejsza. Normalna wyprawa astralna nie zdota zaprowadzi¢ posta-
ci bezposrednio z jednego wymiaru na inny z pominigciem Planu
Materialnego. Postaé lub potwdr moze uzy¢ zamiany planéw, by
przejéé bezposrednio z Planu Materialnego na inng sfere badz od-
wrotnie, jednak nie da si¢ tak przejéc z jednego Planu Zewngtrznego
lub Wewnetrznego na inny Plan Zewngtrzny lub Wewnetrzny.

Jak podaje Ksigga Plandw, Plan Cieni stanowi gléwne potaczenie
planarnej kosmologii Torilu z kosmologiami innych uniwerséw.
Plan Cieni taczy Plan Materialny Torilu z innymi Planami Mate-
rialnymi, w tym z podstawowym $wiatem podrecznik6w gtéwnych
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D&D - ze $wiatem Greyhawk. Oczywiscie w krainie tak poprzety-
kanej portalami jak Faerun, niemal na pewno istnieja nietypowe
portale wiodace na inne Plany Materialne szlakami poprzez Plan
Cieni. Niekt6rzy medrcy twierdza, ze z takich potaczen wzigly sie
zaklgcia noszace miana wielkich czarodziejéw Greyhawka, jak po-
rywajqcy taniec Otta, zamrazajqca kula Otiluka, transformacia Ten-
serairéine reki czy dlonie Bighy'ego.
‘

cechy miedzyplanarne

Niektére cechy planarne przenosza si¢ z jednego wymiaru na drugi,
tworzac polaczenie niezgodne z drzewiastg strukturg Planu Astral-
nego. Paradoksalnie, jedng z tych cech jest drzewo — tak zwane
Drzewo Swiata taczace wszystkie plany niebiariskie. Druga jest rze-
ka— Rzeka Krwi — plynaca przez wigkszos¢ czarcich planéw. Ten
wodny szlak przypomina opisany w Ksigdze Planéw Styks.

DRZEWO SWIATA

To kosmiczne ,,drzewo” faczy wiele niebiariskich gatezi drzewa astral-
nego — od korzeni w Arvandorze i Krasnoludzkim Domu poprzez
wszystkie plany niebiariskie az po Bramy Ksigzyca, Ztote Wzgérza,
Jasng Wodg i Dom Wiedzy. Wszystkie te plany sa zkaczone z pniem
Drzewa Swiata, za$ niiej potozone gatezie siggaja do Serca Dweome-
ru, Domu Tréjcy i na Zielone Pola. Odwazni podréznicy planarni
moga po Drzewie Swiata wedrowaé migdzy wymiarami niebiafiskimi
z pomini¢ciem Planu Materialnego, tak jak zapewne czynig anioty,
wystannicy dobrych béstw. Niemniej to niebezpieczny szlak, bowiem
drzewo jest Swiadome 1 najwyrazniej nie lubi shuzy¢ jako drabina mig-
dzyplanarna. Potencjalni podréznicy napotykali zagradzajacych dro-
ge niebianiskich drzewcéw i driady, chociaz nawet i straznicy czasami
przepuszczaja wedrowcedw dla waznych przyczyn.

RZEKA KRWI

Rozlegha, cuchnaca rzeka przeptywa przez wickszo$¢ czarcich planéw.
Stanowi polgczenie analogiczne do Drzewa Swiata w nicbiasiskich sfc-
rach. Zrédlo podobno lezy gdzie$ w Otchtani i najbystrzej plynie tam
whasnie, w Krwawej Szczelinie i Dziewigciu Piektach. Wije sie takze
przez Pustkowia Zagtady i Rozpaczy, Clangor, Serce Furii, Ponury
Miot i Nishrek, na koricu za$ spada w mgtne wody Ztowrogich Gigbi.
Z czarcich planéw jedynie Najwyzszy Tron i Demoniczne Otchtanie
nie stykajasie z Rzeka Krwi. Tak jak po Drzewie Swiatéw, Rzeka Krwi
$miali podréinicy moga przenosié si¢ z jednego czarciego wymiaru na
inny, ale czyhaja na nich po drodze wielkie niebezpieczeristwa. Czar-
ty wszelkiej masci plywaja w rzece lub czajg si¢ na brzegach na nie-
ostroznych wedrowcéw, nicktére nawet pltywaja tédkami po lepkiej
powierzchni. Kazdy $miertelnik, ktéry wpadnie do rzeki lub bedzie
w niej ptywat, catkowicie utraci pamigé.

LOSOWQ podr(’)i
planarna

Niniejsza tabelka petni t¢ samg funkgcje, co tabela 5-7 w Przewod-
niku Mistrza Podziemi. i

TABELA 6—1: LOSOWA PODROZ PLANARNA
k%  Plan

01  Centrum 56-59 Serce Furii
02-03  Plan Letargu 60-62 Ponury Miot
Niebiariskie Plany Z zne  63-64 Dziewigé Piekiet
04-06 Arvandor 65-67 Nishrek
07-10 Jasna Woda 68-70 Najwyiszy Tron
11-13 Krasnoludzki Dom Neutralne Plany Zewngtrzne
14-16 Serce Dweomeru 71-73 Smocze Gniazdo
1720 Bramy Ksigzyca 74-77 Heliopolis
21-23  Ziote Wzgérza 78-81 Dom Natury
24-26  Zielone Pola 82-85 Jotunheim
27-30 Dom Wiedzy 86-88 Odpoczynek
31-34 Dom Tréjcy Wojownika
Czarcie Plany Zewnetrzne Plany Wewnetrzne
35-36  Otchtaii 89-90 Plan Zywiotu
37-40 Pustkowia Zagtady Powietrza

iRozpaczy 91-92  Plan Zywiotu Ziemi
41-42  Krwawa Szczelina 93-94 Plan Zywiotu Ognia
43-45  Clangor 95-96  Plan Zywiolu Wody
46-48 Glgbokie Pieczary 97-98 Plan Pozytywnej
49-52 Demoniczne Energii
Otchtanie 99-100 Plan Negatywnej

5355 Zlowrogie Glgbie Energii

cechy plan6éw

Plany standardowej kosmologii D&D rozréinia sig przede wszyst-
kim pod wzgledem charakteru. Z kolei torilskie Plany Zewnetrz-
ne identyfikuje si¢ wytacznie poprzez béstwa, ktérych sa domem.
Kazdy wymiar jest dziedzina grupki béstw, panteonu rasowego lub
—w jednym przypadku — pojedynczego béstwa. Cechy charakteru
danego planu, je$li wystepuja, sa skutkiem wplywu mieszkajacych
tam béstw, a nie na odwrét.

Oprécz typéw planarnych cech opisanych w PrzewodnikuMi-
strza Podziemi, niemal kazdy wymiar w kosmologii Torilu ma cechg
wiary, czgsto zastgpujaca cechg charakteru. Na planach umiarko-
wanie ukierunkowanych na wiarg kazdy go$¢ niebedacy wyznawca
ktérego$ z mieszkajacych na tym wymiarze bogéw podlega karze
~2 do wszystkich testéw zwigzanych z Charyzma. Na planie z ce-
cha silnego ukierunkowania na wiarg obowigzuje ta sama kara. Za
to postaé wyznajaca béstwo wrogie mieszkaricom planu (jak po-
dano w opisie planu) podlega tej samej karze réwniez do testéw
zwigzanych z Intelektem i Roztropnoscia.

opI y
pisy_planéw

Ten podrozdziat obejmuje skrétowe opisy wszystkich planéw w ko-
smologii Torilu, w tym liste cech planarnych (wedtug zasad z Prze-
wodnika Mistrza Podziemi) oraz spis stworzen z Ksiggi Potworsw
i0pi:u$<71/iata Z.APOMNLANYCH KRAIN oraz Potworéw Faerunu, kté-
re s3 naturalnymi mieszkaricami danego planu. Tu i dwdzie wymie-
niamy takze kilka istot z innych Zrédet, ale w oddzielnych akapitach.
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Plan Eteryczny i Plany Wewnetrzne Torilu sa identyczne z tymi,
opisanymi w Przewodniku Mistrza Podziemi, wigc nie powtarza-
my ich opiséw tutaj. Plan Astralny rézni si¢ przede wszystkim
ksztaltem, co podano na poczatku niniejszego rozdiia{u.]edyna
istotna réznica migdzy Planem Astralnym z Przewodnika Mistrza
Podziemi a torilskim dotyczy bezposrednich podréiy z jednego
planu na drugi bez przechodzenia przez Plan Materialny — nie sa
one mozliwe'w tej drugiej wersji.

Krainy wladcy zywiotéw — Grumbara, Akadi, Istishia i Kossu-
tha—znajduja sig na planach zywiotow.

Acvandor

Dom Seldarine (elfiego panteonu) to miejsce kwitnace naturalnym
pigknem — ziclonymi puszczami, wyniostymi gérami, krysztato-
wymi strumieniami, lazurowymi jeziorami i morzami o gebokiej,
zielonej wodzie. Kazde béstwo elfiego panteonu ma whasna kraine
w scenicznym krajobrazie, ale tutaj boskie regiony przechodza fa-
godnie jedna w druga, bez jasno okreslonych granic i przeszkéd.

CECHY ARVANDORU
Oto cechy Arvandoru.

+ Normalnie morficzny. Kazda boska kraina jest boskomorficzna.
Umiarkowanie ukierunkowany na dobro i umiarkowanie ukie-
runkowany na chaos.

Umiarkowanie ukierimkowany na wiarg (elfi panteon i Eili-

straee). Kraina Eilistraece ma ceche silnego ukierunkowaniana _

wiarg, wigc wyznawcy innych béstw panteonu drowéw ponosza
tu wigksze kary.

POLACZENIA ARVANDORU
Hanali Celanil utrzymuje portaldo krainy Supe w Jasnej Wodzie,
a Erevan Ilesere portal do krainy Hlala w Smoczym GnieZdzie.
Portal do Domu Natury, utrzymywany przez caly panteon, stoi
na wybrzezu Blyszczacego Morza. Eladrinowie maja takze portal
do Bram Ksigzyca.

MIESZKANCY ARVANDORU

Niebianskie krainy Arvandoru i Bramy Ksigzyca to jedyne plany,
na ktérych elfi eladrinowie mieszkaja w wigkszej liczbie. Eladri-
nowie z Arvandoru nie s3 stugami elfiego panteonu, ale szanuja
béstwa tej rasy i na ogét wspélpracuja z nimi w codziennych oraz
w powaznych sprawach. Niemniej jesli elfie béstwa musza postaé
potezne stugi na inne plany, przewaznie wybieraja aniotéw zamiast
eladrinéw, a wigc Zyja tu takze rézne odmiany tych pierwszych.

Oczekujacy Arvandoru: Oczekujacy Arvandoru — nawet ci nie-
liczni, ktérzy w Smiertelnym zyciu nie byli elfami— zawsze wygladaja
Jjakurodziwi przedstawiciele rzeczone;j rasy. Bardziej nawet przypo-
minajg istoty ba$niowe niz elfy z Planu Materialnego, bowiem ich
elfie cechy s bardziej wyraziste. Przez cate dnie ci oranci ucztujg
na darach Arvandoru i zyja we wspélnocie z nieskazitelng naturg.
Oczekujacy Arvandoru maja nastepujace cechy specjalne:

Dodatkowe niepodatnosei: Elektrycznoéé, trucizna.

Odpornosci: Ogieti 10, zimno 10. &
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Inne cechy specjalne: Redukcja obrazen ¥ /zimne Zelazo, cechy
rasowe elféw (zgodnie z opisem podanym w Ksigdze Potworsw).

WEASCIWOSCI ARVANDORU
Arvandor to ogromna, zZ pozoru nieskoriczona potaé pierwotnej,
dzikiej przyrody, rozciagajaca'si¢ od bezkresnego oceanu do taficu-
cha o$niezonych gér. Wprawdzie kazde béstwo elfiego panteonu
ustanowito w dziczy whasna dziedzing, jednak wigkszo$¢é planu jest
wspdlna whasnocia catego panteonu oraz eladrinéw.

Aerdrie Faenya: Kraina tej bogini, zwana Gniazdem, to migo-
czacy patac chmur dryfujacych wysoko na tle, krysztaiox'voczystego
nieba, ponad lasami i gérami Arvandoru. Niebiasiskie orly i roki
dzielg te kraing z elfimi i avarielskimi oczekujacymi, niebiariski-
mi elfami i aniotami.

Corellon Larethian/Sehanine Ksi¢zycowy Luk: W przenosni —
a moze nawet dostownie — w centrum Arvandoru wznosi si¢ wielki
patac zwany Gajem Nowiu, dom Corellona Larethiana i Sehanine
Ksigzycowy Luk. To miejsce stanowi doskonate polaczenie natury
isztuki. Kolumny oraz chodniki z biatego marmuru sasiaduja z wy-
niostymi drzewami o biatej korze. W sercu stoi wysoka wieia, zwana
Czatownia, z ktorej rozciaga si¢ wspanialy widok na caty plan. Miesz-
karicy niniejszego wymiaru przychodza do patacu Corellona, gdy pra-
gna samotnosci i cichych rozmyslan. Tutaj goscie moga napawac si¢
cudownoscig widoku rozciagajacego si¢ z Czatowni, wedrowad migdzy
drzewami i kolumnami albo tylko kapaé si¢ w blasku chwaty bedacej
odbiciem obecnosci Corellona i Sehanine.

Eilistraee: Tabogini mieszka w Arvandorze wraz z kuzynami z Sel-
darine. Kraina Eilistrace jest mata, bowiem cz¢$¢ jej boskiej energii
pozostaje stale zwiazana z niemal porzuconym regionem w Demo-
nicznych Otchtaniach. W granicach dziedziny bogini wiecznie panuje
noc, a ety ksigzyc $wieci jasno na ciemnogranatowym niebie.

Erevan Ilesere: Jedno z wielkich korzeni Drzewa Swiata lezy
w Arvandorze, wyrastajac z Zyznej gleby ku gérze, by potaczy¢ sie
z niebiaiskimi planami wielkiego pnia. Spoteczno$¢ niebiafiskich
elféw zyje blisko wielkiego korzenia w wiosce o nazwie Wezet. W po-
blizu wioski Erevan Ilesere utrzymuje rojny, zmieniajacy si¢ patac
z drewna, kamienia, krysztatu i réznych innych naturalnych ma-
teriatéw. Jednakze wspomniany bég rzadko odwiedza swoja dzie-
dzing — woli wedrowaé migdzy planami, plataé figle i psoty. Pod
Jjego nieobecno$é patacu strzeze chyba najwigkszy zbiér putapek
isztuczek we wszystkich sferach.

Fenmarel Mestarine/Shevarash: W surowych gérach Arvando-
ru gniezdzi si¢ Fenrimar, kraina Samotnego Wilka. To cicha polana
pustych laséw, cichych dolin i czystych strumieni, doskonate miejsce
dla 0s6b szukajacych samotnoéci i azylu. Précz boskiego wiadcy jedy-
nymi mieszkaricami s3 pustelnicy i niebiafiskie zwierzgta oraz garstka
tropicieli shuzacych Fenmarelowi. Bég Shevarash, ktéry nie ma swej
krainy, réwnieZ czgsto cieszy si¢ tutaj samotnoscia.

Hanali Celanil: Na $rodku jeziora o nazwie Wieczne Ztoto stoi
Krysztatowy Patac Hanali Celanil — przepigkna budowla o perfekcyj-
nej architekturze i doskonatym materiale. Jedna $wieca umieszczona
w odpowiednim miejscu budowli moze oswietli¢ ja cata. W sercu pa-
facu stoi fontanna, réwniez noszaca nazwe Wieczne Zioto, ktéra po-
dobno jest Zrédfem pigkna i miodosci. Istnieje onana dwéch planach
Jjednoczednie — tutaj i w dziedzinie Sune w Jasnej Wodzie. Dzigki by-
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towaniu na dwéch sferach fontanna dziata jak portal migdzy krainami,
ale na ogétuzywaja jej tylko Hanali Celanil, Sune, Sharess i ich stugi.
Labelas Enoreth: Jedng z bardziej tajemniczych cech Arvandoru
Jjest Znikajaca Wieza, bedaca ponoé kraing Labelasa Enoretha. Prze-
waznie budowli tej nie widaé — moze jest po prostu niewidzialna, ale
bardziej prawdopodobne, ze istnieje na jakims pétplanie lub wkieszon-
kowym wymiarze. Gdy si¢ pojawia, moze stana¢ w dowolnym miejscu
Arvandoru, wyjawszy osobiste krainy innych béstw. Pojawienie si¢
wiezy czgsto bywa odczytywane jako znak bardzo waznych
wydarzefl, a nawet omen zwiastujacy klopoty.
Rillifane Rallathil: Poéréd dzikich laséw
Arvandoru znajduje si¢ kepa ogromnych,
prastarych dgbéw zwana D¢bowym Ga-
jem. To kraina Rillifane Rallathila,
cho¢ jej granic nie wyznacza Zadna bu-
dowla ani znaki. Bég le$nych elféw
mieszka w zupelnej harmonii z dgba-
mi, nie zmieniajac ich naturalnej per-
fekeji Zadnym rzemiostem czy sztuka.
Sashelas z Glgbin: Ksigze Delfinéw
mieszka w plytkim, zielonym oceanie
Arvandoru zwanym Blyszczacym Mo-
rzem. Niebiariskie delfiny i wieloryby,
wielkie tawice ryb oraz trytony ptywaja
tutaj wraz z morskim elfami, bedacy-
mi oczekujacymi tego planu. Sashe-
las z Gigbin zyje w patacu zbudowanym
zkoralu, ztota i Zytkowanego marmuru.
Ta imponujaca budowla, zwana Elavan-
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» Umiarkowanie ukierunkowany na dobro i umiarkowanie ukie-
runkowany na chaos.
» Umiarkowanie ukierunkowany na wiare.

PorACZENIA BRAM KSIEZYCA
Eladrinowie utrzymuja portal do :Arvandoru. Do Bram Ksi¢zyca
siggaja najwyzsze gatezie Drzewa Swiata, umozliwiajac podréz na
inne plany niebiafiskie. Nieskoriczone Schody — droga do pata-
cu Selune — to kolejny szlak na inne wymiary, chociaz
duio mniej przewidywalny (patrz dalej, ,,Wiasci-
wosci Bram Ksigzyca”).

MIESZKANCY BRAM
Ksiezyca
Stugami Selune sg planetarzy zwani okru- p
chami. To anielice, podobno stworzone
2 réwnych czeéci ognia i blasku ksigzyca.
Lillendy oraz inne gatunki aniotéw takze
licznie wystgpuja na obszarze Bram Ksi¢-
iyca, aeladrinowie majg tu swéj dwér faerie.

Oczekujacy Ksigzycowych Wrét: :
Oczekujacymi 3 tutaj duchy dobrych I ]
kantropéw, kobiet rzucajacych czary, "
zeglarzy i mistykéw — wyznawcéw Selune :

— a takze wedrowcy, badacze, bardowie 3
1inni wyznawcy Shaundakula oraz Po-
szukiwacza Wyvernspura. Wszyscy
wygladaja jak za zycia, cho¢ zwykle sg
bledsi, aich nastroje gwattownie zmie-

dor, wznosi si¢ na dnie szczeliny w Blysz- - = niajg si¢ wraz z fazami ksigzyca. Oran-
czacym Morzu. " = S ci Bram Ksigzyca posiadaja nastgpujace
Sol Thelandira: W najwig} o, cechy specjalne.

gestwinie arvandorskich laséw ponad otaczajace

sekwoje wznosi si¢ majestatyczne biate drzewo o srebrnych Bramy Ksigzyca

liSciach. Biate Drzewo, jak si¢ nazywa, to kraina Solonora
Thelandiry, ktéry wiele podrézuje i nigdy na dlugo nie zatrzymuje
si¢ w domu. Posréd gatezi Biatego Drzewa ostroznie zbudowano plat-
formy i uwigzano liny, tworzac siedziby dla oczekujacych i dla innych
mieszkaricéw krainy Wielkiego Eucznika.

BmeIlJ KSIQZYCQ
W blasku ksigzyca ciemnieje skalista wyspa, otoczona bezkresnym oce-
anem migotliwego $wiatla, a zwiericzona $wietlista budowla ze srebra.
Tutaj zawsze panuje noc, ale rzadko ciemno$é, bowiem éwiatlo nasila
si¢ bad? blaknie z fazami wiecznie wiszacego na niebie ksiezyca.
Likantropy na obszarze Bram Ksi¢zyca moga swobodnie zmieniaé
ksztalty. Zawsze maja pelng kontrolg nad transformacja i nad swym
zachowaniem w zwierzgcej postaci. Istoty z likantropia nabyta, a obe-
znane z natura planéw, czasami celowo udaja si¢ do tego miejsca, by
znalezé wytchnienie i ratunek przed tg przypadtoscia.

CEcHY BraM KsIEZYCA
Oto cechy Bram Ksigzyca.
+ Normalnie morficzny. Wszystkie boskie krainy sa boskomorficzne.

Dodatkowe niepodatnosci: Kwas, ogieri.
Odpornosei: diwigk 10, elektrycznosé 10.
Inne cechy specjalne: brak. i

Wrasciwoscl BRaM KSIEZYCA
Selune dzieli ten plan z dwojgiem innych béstw, ale to ona jest
niekwestionowang pania Bram Ksig¢zyca.

Poszukiwacz Wyvernspur: Ten p6tbog zamieszkat na state w pa-
facu Selune. Dopiero niedawno osiagnat boskosé, u schytku Czasu
Klopotéw, i weigz jeszeze przyzwyczaja sig do tej roli. W jego kom-
natach zawsze gra muzyka, a wykonane przez jego oczekujacych
dzieta sztuki zdobig caly patac Selune.

Selune: Dom Selune to potozony w Srodku planu I$niacy patac
ze srebra zwany Srebrzystoscia, bedacy miejscem cichego pigkna.
Whszystkie dZwicki sa tu przytlumione, a blask ksigzyca jakby optywa
stworzenia i przedmioty, nadajac im delikatng, srebrzysta poswiatg.

Nieskoriczone Schody to dziwny szlak, ktéry zjawia si¢ przed
srebrnym patacem Selune przy pelni ksigzyca, gdy znad wody uno-
sisi¢ mgta. Opowiesci glosza, ze schody wioda ze Srebszystosci do
wszystkich miast istniejacych na wszystkich planach albo do miast,
ktére kiedykolwiek istnialy badz zaistnieja — od miast aniotéw po
mroczne komnaty Dziewigciu Pickiet. Schody wioda nie tylko w gbre
1w dél, ale we wszystkich kierunkach, a grawitacja zmienia si¢ na
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kolejnych podestach. Tajemnica pozostaje, dlaczego taka droga
Haczy siez kraing Selune. Moze to by¢ skutek obecnosci Shaun-
dakula, a nie Ksigzycowej Pani.

Shaundakul: Jezdziec Wiatru takze mieszka w Bramie Ksigzy-
ca, ale on wszgdzie czuje si¢ jak w domu. Nie ma patacu stanowia-
cego konkurencje dla Srebrzystosci, lecz podrézuje z miejsca na
miejsce — po tym planie i po wielu innych.

centrum

Centrum, zwane takze Sala Spotkai, to jedyna prawdziwie neutralna
ziemia posréd wszystkich planéw. Nie panuje tu zadne béstwo, nie
mieszka zadna tubylcza rasa. To po prostu maly pétplan w postaci
ogromnej, monarszej komnaty ozdobionej smuktymi kolumnami,
otwartej na wypelione gwiazdami niebo. Wokét sali biegnie rzad
portali prowadzacych do wszystkich boskich krain Torilu. Na ten
plan przybywaja bogowie, gdy jakie$ waine sprawy wymagaja omé-
wienia. Obojetnie czy bedzie to wizyta dwéch béstw planujacych
zacie$nié sojusz, czy zgromadzenie catego faeruniskiego panteonu,
Centrum jest bezpiecznym miejscem spotkan.

CEcHY CENTRUM
Oto cechy Centrum.

+ Skonczony rozmiar. Centrum to ogromna komnata, zdolna
pomiescié wszystkie béstwa Faerunu. Plan nie rozciaga si¢ da-
lej niz éciany komnaty.

« Statyczny.

+ Martwa magia. Jedyna magia dziatajaca w Centrum jest magia ;

portali wiodacych do krain béstw.

Por.aczeENIA CENTRUM

Jak wspomniano wezeéniej, wielka sale Centrum otaczaja porta-
le — po jednym do kaidej boskiej krainy faerusiskiego panteonu.
Wszystkie s3 dwukierunkowe, lecz ograniczono ich dziatanie tyl-
ko do istot o boskiej randze O lub wyzszej. Zaden §miertelnik nie
przejdzie ani w jedna, ani w drugg strong. Jedynie béstwo, jesli
zechce, moze nakazaé portalowi przepuszczenie konkretnego
$miertelnika.

Centrum istnieje poza normalng kosmologia Torilu. Polacze-
nie z Planem Astralnym ma w najlepszym razie stabiutkie, a po-
dréi w t¢ 1z powrotem jest moZliwa wytacznie poprzez specjalne
portale. Ani $miertelnik, ani béstwo nie zdotaja przedostac si¢ do
Centrum z Planu Materialnego droga poprzez Plan Astralny,
bowiem na tym ostatnim nie istnieja jeziora koloréw wiodace na
rzeczony wymiar.

MIESZKANCY CENTRUM

Centrum nie ma statych mieszkancéw.

Wzasciwosct CENTRUM
Sercem Centrum jest wielka komnata obrad, wyposazona w ogrom-
ny stét oraz krzesto dla kazdego faeruniskiego béstwa. Sciany zdobia
wizerunki zmarlych béstw Faerunu, siggajac wstecz az do czaséw
pradawnego Netherilu, a moze i dale;j. X
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cieni, plan

Torilowy Plan Cieni — sasiadujacy i wspélistnicjacy z Planem Ma-
terialnym — jest czyms§ wigcej niz planem przechodnim. Owszem,
moina za jego sprawa podrézowal, ale jesttakze domem dwdch fa-
erufiskich béstw, posiada zatem pewne cechy Planu Zewngtrznego.
Biegna tei tedy szlaki podobne do tych z Planu Astralnego, ktérefacza
Toril z innymi Planami Materialnymi i z innymi $wiatami.

CEcHY PLANU CIENI

Oto cechy Planu Cieni. T

« Magicznie morficzny. Czary w rodzaju praywolywanie poprzez
cienie | wywolywanie poprzez cienie modyfikuja podstawowa sub-
stancje Planu Cieni. Uzyteczno$¢ i moc tych zakleé na Planie Cieni
czyni je bardzo przydatnymi dla badaczy oraz rdzennych miesz-
kanicéw. Plan Cieni jest rowniez boskomorficzny, co umozliwia
mieszkajacym tu bogom ksztattowanie whasnych krain sama sita
woli.

» Umiarkowanie ukierunkowany na zto.

+ Umiarkowanie ukierunkowany na wiare w obrebie boskich krain;
poza nimi brak ukierunkowania na wiare.

+  Wzmocniona magia. Czary z okrelnikiem cien ulegaja zmaksyma-

lizowaniu, analogicznie do dziatania atutu Maksymalizacja czaru,
ale nie wymagaja ani komérek na czary wyzszego poziomu, ani
dhuiszego czasu rzucania. Ponadto niektdre zaklgcia sg na Pla-
nie Cieni silniejsze niz gdzie indziej. #ywotywanie poprzez cienie
i praywolywanie poprzez cienie posiadaja nie 20%, a 30% potegi
wywolywar i przywotywar, ktére nasladuja. Z kolei potgzniejsze
praywolywanie poprzez cienie Oraz potgzniefsze wywolywanie po-
przez cienie maja 70% mocy oryginatu (nie 60%). Wreszcie czar
cienie posiada nie 80%, a 90% potegi pierwowzoru.
Ponadto w boskiej krainie Shar wszystkie zaklecia ze szkét ocza-
rowania, iluzje oraz nekromancja, a takze zaklgcia z okreslnikiem
ciemno$é, ktére rzucaja istoty korzystajace z atutu Magia Cieni-
stego Splotu, ulegaja zmaksymalizowaniu i przedtuzeniu, analo-
gicznie do dziatania atutéw Maksymalizacja czaru i Przediuzenie
czaru, ale nie wymagaja ani komorek na czary wyzszego poziomu,
ani duzszego czasu rzucania.

+ Ostabiona magia. Czary z okre$Inikiem $wiatlo ulegaja ostabieniu.
Zasieg jasno$ci wszelkiego rodzaju Zrédet blasku, w tym czaréw
tworzacych $wiatlo, jest na Planie Cieni o potowg mniejszy.

W obrgbie boskiej krainy Shar zaklgcia ze szkoly wywotywania
iprzemiany ulegajg ostabieniu, a czary z okre$lnikiem $wiatto nie
dzialaja wcale.

Por.ACZENIA PLANU CIENI
Jako wymiar przechodni, Plan Cienijest jakby w catosci nickoriczacym
si¢ potaczeniem. Podréinicy mogg don wejs¢ z Planu Materialnego
rzucajac przejicie Swiatem cieni lub weiagnad jego substancje na Plan
Materialny dowolnym czarem iluzji (cienia). Plan Cieni nie faczy si¢
z Eterycznym, ale z alternatywnymi Planami Materialnymi.

MIESZKANCY PLANU CIENT
Na Planie Cieni Zyja rézne plugawe istoty mroku. Pochodza stad
cienie nocy, nieumarle cienie i cieniste mastiffy. Starozytne nethe-
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ryjskie miasto Pomrok przebywato na Planie Cieni tak dtugo, ze
wydato nowa ras¢ — pomroki (przedstawione w Opisie Swiata Z.4-
POMNIANYCH KRAIN), a cz¢$¢ z nich pozostata tutaj, cho sama
metropolia powrdcita do Faerunu.

Ksigga Planéw: Efemerydy (wszystkie), stworzenia cienia.

Czarci Foliat- shadar-kai, shadurakul (canomorf), tkacz mroku.

Oczekujacy Cieni: Oczekujacy Shar i Maski przychodza na ten
plan w postaci podobnej do $miertelnych cial, chociaz ciemniej-
szej barwy. Posiadaja nastepujace cechy specjalne.

Dodatkowe niepodatnoiei: brak.

Odpornoei: Zimno 10.

Inne cechy specjalne: Widzenie w ciemnosciach 36 m, widzenie
w stabym $wietle, wtopienie w cien.

W topieniew cies(zn): W kazdym oéwietleniu précz pelnego $wiatta
dnia oczekujacy moze wniknaé w cien, zyskujac znaczne ukrycia (ryzy-
ko chybienia 40% i premia z okolicznosci +10 do testéw Ukrywania
si¢). Sztuczne oéwietlenie — nawet Swiatty lub nieustajacy plomieri—nie
neguje dziatania tej mocy, a czyni to jedynie zaklecie Swiatto dnia.

Wzasciwosct PLANU CIENI
Wigkszo$¢ regionéw Planu Cieni doktadnie odpowiada opisom
2 Ksiggi Planéw i Przewodnika Mistrza Podziemi. Jedynie krainy
Maski oraz Shar sa wyjatkami.

Maska: Kraina Maski to Cienista Twierdza — maly zamek zbudo-
wany z surowej materii cienia. Zamek spowijaja cienie i na tle ciemno-
$ci samego planu trudno go dostrzec nawet z bliska. Tylko czar Swiatty
dnialub zaklgcie podobnej mocy moglyby ujawnié warownie. Jednak
Maska nawet w tak bezpiecznym schronieniu rzadko przebywa dhuz-
szy czas —woli wedrowac po planach, krasé i ciagle knué boskie intrygi.

Shar: Pani Nocy mieszka w Patacu Utraty — w samotnej wiezy
bez okien i drzwi. Niewielu gosci potrafi odnaleZé sposéb na to, by
dostaé si¢ do $rodka, ale oczekujacy i studzy Shar moga wchodzié
iwychodzi¢ jak chcg. Jedynymi stworzeniami przywiazanymi do
patacu s ci, ktérzy najwiecej tesknia za wolnoscia. Dzigki temu
Shar moze pelniej smakowad ich cierpienie.

clangor

Jak Krwawa Szczelina, Clangor jest bitewnym polem. W odréz-
nieniu jednak od gtéwnego teatru wojny krwi, wszystkie tutejsze
wojujace armie s3 stad. Clangor jest domem Hruggeka i Maglubiy-
et, béstw goblinoidéw, a takze wyznawanego przez koboldy Kur-
tulmaka. Plan rozbrzmiewa wrzawa nieustajacej bitwy. Ogromne
armie oczekujacych kigbia si¢ i $cieraja w bitwach, walczac do bru-
talnej i krwawej $mierci, 2 z nastgpnym czerwonym §witem powsta-
Jjaiwznawiajq niekoriczacy si¢ béj.

Clangor to krajobraz z zelaza, poznaczonego tu i dwdzie rdza,
gdzie indziej za$ przekutego w straznice oraz baraki. Pola bitew-
ne tego planu to zakurzone réwniny rdzy pod krwistoczerwonym
niebosktenem. f.oskot zohierskich butéw przemieszany z wrza-
skami ginacych wojownikéw i torturowanych wieZniéw tworzy
niemal nieustanng wrzawe.

CECHY CLANGORU
Oto cechy Clangoru.

Normalnie morficzny. Wszystkie boskie krainy sq boskomorficzne.

Umiarkowanie ukierunkowany na zlo.

Mhniejsza dominacja pozytywnej energii: Na Clangorze nie prze-
iyje Zbyt wiele istot, ale ci, ktérzy walcza na jego bitewnych polach,
sa wzmacniani pozytywna energia. Kazde stworzenie na tym planie
zyskuje szybkie leczenie 2 i zawsze odrastaja mu utracone koriczy-
ny. Kto zginie w wiecznej wojnie, ten o wschodzie stofica zbudzi
si¢ w pelni uzdrowiony i gotéw znéw walczyé, tak jakby rzucono
naf prawdziwe zmartwychwstanie. Nawet oczekujacy, ktorzy jako
przybysze normalnie nie podlegaja zmartwychwsta.mu, powstajq
Zywiiw petnisit. Jednakze efekt prawdziweg 7

dotyczy tylko istot, ktére otrzymaly $miertelne rany na Clangorze.

Jesli przywiezé tutaj martwa postaé z mnego planu, nie zmartwych-

wstanie ona samaz siebie.

PorACZENIA CLANGORU
I Maglubiyet, i Kurtulmak utrzymujg portale do Dziewigciu Pie-
kiet, a Hruggek ma portal do Otchtani. Mieszkaricy tamtych planéw
z wielka radoscia dotaczaja whasng wojne krwi do staré na Clango-
rze i ochoczo pehig role ,,doradcéw” wszystkich stron konfliktu.
Przez opisywany wymiar takie przeptywa Rzeka Krwi, taczac go
2 wigkszoscia innych czarcich sfer.

MIESZKANCY CLANGORU
Jedynymi rodowitymi przybyszami Clangoru s3 gobliny-czarty zwa-
ne barghestami. Stwory te cz¢sto dowodza oddziatami goblinich
orantéw. Inne istoty spotykane na Clangorze to réine odmiany
czarcich wilkéw, zwlaszcza worgi i zimowe wilki, ktérych goblisi-
skie wojska dosiadaja niczym wierzchowcow.

Oczekujacy Clangoru: Niemal wszyscy oczekujacy Clangoru
to goblinoidy (hobgobliny, niedZwiezuki i zwykle gobliny) oraz
koboldy. Maja nastepujace cechy specjalne.

Dodatkowe niepodatnosci: Kwas, zimno.

Odpornosci: Elektryczno$é 10, ogieri 10.

Inne cechy specjalne: brak.

Weasciwoscl CLANGORU
Boskie krainy tego ogromnego planarnego bitewnego pola czgsto
zmieniaja granice. Nawet siedziby poteg bog6w i bogii bardziej
Pprzypominaja przygraniczne forty niz rezydencjalne patace.

Hruggek: Hruggekolohk to kraina béstwa niedzwiezukéw, Hrug-
geka. Nazwa oznacza po prostu ,siedziba Hruggeka”. Jest to rozbudo-
wywana przez tysiaclecia sie jaskin z zelaza. Wnetrze czerwienicje od
rdzy, ana podtodze petno jest stojacych stawéw, stoséw kosci i §mieci.
Wedrujacy po tych tunelach niedZwiezuki-oranci sa mniej zmilitary-
zowani niz spokrewnione z nimi gobliny. Zwykle zbieraja si¢ w mate
»wioski” o pojedynczych budynkach lub tymczasowych schronieniach.
W wojnie lubuj si¢ weale nie mniej niz gobliny, lecz maja do niej inne
podejscie. Z technik wojskowych preferuja podkradanie si¢ i zasadzki.
A poniewaz tunele Hruggekolokh rozciagaja si¢ pod calym chyba pla-
nem, taktyka niedZwiezuk6w dobrze si¢ sprawdza.

Kurtulmak: Draukari, siedziba Kurtulmaka, boga koboldéw, to ko-
lejny kompleks jaskiri, ale z waskimi i kr6tkimi tunelami. Krete kory-
tarze Draukari s zablocone i cuchna $miercia, a wija si¢ i przeplataja
tak oblednie, Ze osoby nienawykle do takich wedréwek z pewnoscia
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si¢ w nich zgubia. Kazdy stwér wigkszy od niziotka musi czotgaé si¢
przez bloto, w ktérym czgsto kryja si¢ niemite niespodzianki. Koboldy
z Draukari, podobnie do niedZwiezukéwz Hruggekolohk, wola stoso-
waczaskoczenie niz brutalngsite, z tarézinica, ze wiréd tych pierwszych
jest wielu zaklinaczy, co daje im magiczng przewage nad goblinoidami.

Maglubiyet: Stolica boga goblinéw to fort o nazwie Grashmog,
Serce Bitwy. To miasto-$wiatynia, lezace zwykle z dala od linii frontu.
Stuzy jako obdz treningowy dla elitarnych jednostek armii goblinéw
ihobgoblinéw. Kaptani z Grashmog doradzaja generatom w sprawach
wojskowych, a szkoleni tam elitarni zotnierze (zwani Stalozercami)
ciesza si¢ powazaniem na calym planie ze wzgledu na sprawnos¢ bojo-
wa i wiezi z wierzchowcami — czarcimi zimowymi wilkami.

pemoniczne orchtanie

Plan zwany Demonicznymi Otchfaniami uksztattowany jest z przepla-
tajacych si¢ nici materii planarnej, na podobieristwo sieci potworne-
go pajaka. Pomiedzy niémi znajduje si¢ nicos¢ — bezdenne otchtanie
i bezksztaltna préznia. Nieostrozni wedrowcy, ktérzy utkneli na ni-
ciach, czgsto stajg si¢ tupem czarcich
pajakéw, myrlocharéw, demonéw czy
Jjeszcze paskudniejszych stworéw.

CECHY DEMONICZNYCH
OTCHEANI

Oto cechy Demonicznych Otchtani.

« Normalnie morficzny. Wszystkic bo- L

skie krainy sa boskomorficzne. ¥

] + Umiarkowanie ukierunkowany na cha-

os i silnie ukierunkowany na zto.

» Silnie ukierunkowany na wiarg. Wyznawcy

Seldarine podlegaja tutaj wigkszym karom.

POLACZENTIA DEMONICZNYCH
OTCHLANI

Z Demonicznych Otchfani otwiera si¢ kilka por-

tali na réine warstwy Otchlani, czasami losowo.

MIESZKANCY DEMONICZNYCH
OTCHEANI
Nazwe planu przynajmniej w cz¢sci thumacza czeste od-
wiedziny istot z Otchlani, ale prawdziwg jej przyczyna jest status
Lolth jako ksigznej demondw, nim osiagneta ona boskos¢. Ma ona
na swych ustugach rzesze rozmaitych demonéw, gtéwnie yochlole
(opisane w Kompendium Potworiw: Potwory Faerunu), ale takie
glabrezu, sukkuby, marilithy, bebilithy i odbieracze.
Potwory Faerunu: Myrlochal, yochlol (demon).
CzarmFathl otch}a.nny ghcul krwawy czart (demon).
Oczeki D ch Otchtani: Tutejsi oranci Zyja w za-
‘ $wiatach niczym przed $miercig — niewolniczo stuzac kaprysom
Lolth i biorac udziat w niekoriczacych si¢ zdradach oraz podste-
pach. Jako oczekujacy maja zdecydowanie czarci, ale wymizerowa-
ny wyglad, chociaz wcigZ bez trudu mozna poznaé w nich drowéw.
Nawet tych, ktérzy za Zycia nie byli przedstawicielami owej rasy.
Stworzenia te maja nastgpujace cechy specjalne.
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Dodatkowe niepodatnoiei: Elektrycznosé, trucizna.

Odpornosei: Kwas 10, ogieni 10.

Inne cechy specjalne: Oczekujacy z Demonicznych Otchtani kia-
mie tak czesto i tak sprawnie, Ze otrzymuje premie z biegtosci+10
do testéw Blefowania.

Weasciwoscl DEMONICZNYCH OTCHEANI
Boskie krainy Ghaunadara, Vhaerauna, Kiaransalee i Selvetarm
tkwig niczym malutkie babelki na tkaninie Demonicznej Sieci,
ktéra nalezy do Lolth (tylko glupiec kwestionowatby jej wiadzg),
choé jej kraina nie nalezy do pajeczyny. #

Ghaunadar: Kociot Sluzu, plugawe gniazdo $luzu i blota, mozna
Jjedynie nazwa¢ zgza Demonicznych Otchtani. Oto dziedzina Ghau-
nadara. T3 ohydna kraing wiadaja §luzy, puddingi i grzyby, a niezdro-
wy, fosforescencyjny blask nadaje jej jaskrawe barwy.

Kiaransalee: Pani Umarlych rzadzi matym, pustym skrawkiem De-
monicznej Sieci. Jedyny budynek tego miejsca to zbudowana z koéci
wieza, ktérg Kiaransalee nazywa Tanatosem — wziagwszy miano od
warstwy Otchtani, kt6ra skradta Orkusowi, a potem utracita, gdy ksia-

¢ demondw powrdcitdo zycia.

y Lolth: Kraing Pajeczej Krélowej zawsze opi-
sywano jako wielka, Zelazna fortece uksztattowana
na podobieistwo pajaka, nieustannie wspinaja-
cgsi¢ po pasmach Demonicznej Sieci. Niemniej
obecnie pajeczej fortecy nie ma na Sieci, z woli Lolth
badZ z innych przyczyn. Gdzies posréd splatanych nici
bogini utkata sobie nieprzenikalna bariere z planarnej
3 R materii. Nie wchodzi tam zaden shiga, od Pajeczej
> Krélowej nie przychodzg tez zadne wiesci. Od
. chwili tajemniczego zniknigcia Lolth kno-
_ wania innych drowich béstw si¢ wzmogly,
e ‘§ ale na razie nic z tego jeszcze nie wyni-
ko — przynajmniej w Demonicznych
Otchtaniach. W Faerunie przeciwnie,
pojawito si¢ wiele efektéw, zwhasz-
* cza (cho¢ nie tylko) wskutek knowar
Kiaransalee (patrz przygoda Miasto
Pajeczej Krilowey oraz rozdziat 7 ni-

niejszego podrecznika).

Selvetarm: Selvetarm zazwy-
czaj mieszka w krainie Lolth, ale

teraz stoi nastrazy przed schronieniem pajeczej bogini.

Vhaeraun: Ellaniath, mata kraina Zamaskowanego Wiadcy, to
po prostu kryjéwka, wktérej bog mote si¢ przyczaié, gdy Lolth straci
do niego cierpliwo$¢. Pod maska skrzetnie skrywa nienawis¢ do wspo-
mnianej bogini, ale nieustannie spiskuje i dyskretnie knuje przeciw
niej. Lolth nie jest glupia— sama zachgca swe stugi do podobnego po-
stepowania, a po whasnym dziecku nie spodziewa si¢ niczego lepszego.

Demoniczne Otchlanie

Dpom N Qturg

Dom Natury, podobnie jak Arvandor, to ogromny obszar natu-
ralnej, dzikiej przyrody. Zaden budynek ani dzieto zadnych rak nie
zaktbca czystej urody natury. Ani na drzewach, ani w ziemi pod gé-
rami nie powstaly boskie patace czy wykute w skale sale. Zwierze-
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ta wedruja po planie nienapastowane, w pokojowej koegzystencji
dzielac si¢ zdobycza z orantami.

CEcHY DoMU NATURY

Oto cechy Domu Natury.

+ Normalnie morficzny. Wszystkie boskie krainy sa boskomor-
ficzne.

« Wzmocniona magia. Druidyczne czary ulegaja przedtuzeniu
i powigkszeniu, analogicznie do dziatania atutéw Przedtuzenie
czaru i Powigkszenie czaru, ale nie wymagaja ani komérek na
czary wyzszego poziomu, ani dtuzszego czasu rzucania.

Por.ACZENIA DOMU NATURY
Béstwa Domu Natury wspélnie utrzymuja portal do Arvandoru.
Poza tym kraina Nobaniona posiada trwaly porzal do Lasu Gulth-
mere na Smoczym Wybrzezu.

MIESZKANCY DOMU NATURY
Rdzennymi mieszkaricami Domu Natury sa niebianie zwani gu-
ardinalami. Zwierzecy aspekt tych stworzen uciele$nia harmonie
dobra i natury panujacg na tym planie.

Kisigga Planéw: bariaur, stworzenia zywiotu drewna.

CzarciFoliat: fhorge.

Oczekujacy Domu Natury: Wickszo$¢ oczekujacych Domu
Natury to humanoidzi zyjacy w matych spotecznosciach w petne;j
harmonii z natura. Nigdy nie buduja, nie tng kamienia ani drew-
na, w niczym nie zmieniajg naturalnego pigkna okolicy. Na po-
czatku wygladaja jak za zycia, ale z czasem przybieraja zwierzece
cechy — wlosy przemieniaja si¢ w dhugie, 1$niace futro, wyrastajq
im krétkie rézki, a niektérych po jakim$ czasie cechujg kocie oczy
lub lisie uszy. W ciagu kilkuset lat staja si¢ niebiariskimi zwierzg-
tami. Posiadaja nastepujace cechy specjalne.

Dodatkowe niepodatnosci: Elektrycznoé, trucizna.

Odpornosei: ogien 10, zimno 10.

Inne specjalne cechy: Szybkie leczenie 2.

Weasciwosct DoMU NATURY

W Domu Natury rezyduje mnéstwo béstw — Chauntea, Eldath,
Gwaeron, Lathander, Lurue, Mielikki, Nobanion, Shiallia, Silva-
nus i Ubtao. Ponadto zyje tu wielka liczba guardinali doskonatosci
—znacznie wigcej niz Pigcioro Towarzyszy z Ksiggi S wigtych Czy-
néw. Maja oni w tym miejscu status niemalze boski, shuzac jako
patroni danych gatunkéw zwierzat. Z racji swej natury krainy tych
béstw i prawie béstw maja plynne granice — czgsto trudno odréz-
niéjedna od drugiej.

Chauntea: Ogréd Wielkiej Matki to kraina Chauntei, chociaz
nazwa jest nieco mylgca. Ziemi nikt tu nie uprawia, a jadalne ro-
$liny rosng jak najbardziej naturalnie na wielkich, urodzajnych
polach zywiacych rozmaite rodzaje wegetacji.

Eldath: Kraina Bogini Spiewajacych Wéd zwie sig Prawdziwym
Gajem. Wyznacza ja pierscien wysokich dgbéw wokét bulgoczace-
go Zrédta, mimo Ze nie tworza one whasciwej granicy.

Lathander: Do Lathandera nalezy kraina o nazwie Chwata Poran-
ka. Jej naturalne pigkno podkreslaja barwy $witu — rubinowa, karma-
zynowa, szkartatna, z6ta, rézowa. Za katedre Lathandera stuzy mate,
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gbrskie jezioro graniczace z 1aka i gajem wysokich drzew. W tej dome-
nie nie dziataj czary uspieniai podobne efekty, a postacie odpoczywa-
jace tutaj odzyskaja pehig sit w czasie o potowg krétszym.

Lurue/Gwaedon Wichura: Ci sojusznicy Mielikki nie maja wia-
snych krain, a wedruja swobodnie tutaj i po Faerunie.

Mielikki: Gaj Jednorozcéw to kraina Le$nej Krélowej. Zagaj-
nik drzew sam w sobie nie zwraca uwagi, ale czgsto bywaja tu nie-
bianiskie rumaki i bardziej zwyczajne jednorozce.

Nobanion: Rozlegla sawanna zwana Ziemia Stad to kraina No-
baniona. Jego wyznawcy, wemikowie —w odréznieniu od humano-
idalnych oczekujacych — zachowuja tu §miertelne ciata. Po wielkiej
réwninie rozrzucone s gaje drzew, awjednym z nich znajduje sig
trwaly portal do Lasu Gulthmere na Smoczym Wybrzezu.

Shiallia: Tariczaca na Polanach ma kraing sasiadujaca z Gajem
Jednoroicéw, a zwie si¢ ona Wysoka Polana.

Silvanus: W najgtebszych ostgpach Domu Natury roslinnosé
staje si¢ niezwykle gesta. Tutaj znajduje si¢ kraina Dgbowego Ojca,
zwana Gleboka Knieja, gdzie rosna najwigksze drzewa. Parasol li-
§ci jest tak gesty, Ze przystania wszelkie $wiatto.

Ubtao: Labirynt Zycia, ggsta dzungla rojaca si¢ od zywych istot,
jest najcieplejszym regionem Domu Natury i domeng Ubtao.
W érodku kwitngcego lasu deszczowego wznosi si¢ Zakazany Pta-
skowyi, gdzie oprécz innych zwierzat zyja dinozaury.

pom Tr(’)qu

Ol$niewajacy plan wspaniatych, marmurowych komnat, potysku-
Jjacych patacéw i niebiariskiej $wiattosci, z catej kosmologii Tori-
lu najbardziej przypominajacy niebo. Prawo ma tu nieco wigksze
znaczenie niz dobro, ato z racji obecnosci Helma i Siamorfe. Nie-
mniej wigksza czg$¢ planu uosabia przykazania dobra, popartego
prawem i porzadkiem.

CecHY Domu TrOjCY
Oto cechy Domu Tréjcy.
« Normalnie morficzny. Wszystkie boskie krainy sa boskomor-
ficzne.
« Silnie ukierunkowany na prawo i umiarkowanie ukierunkowa-
ny na dobro.

PoraczENTIA DomMU TROJCY
Nie maznanych portali prowadzacych do lub z Domu Tréjcy. Za
to nizsze gatezie Drzewa Swiata umoiliwiaja kontakty z innymi
planami niebiafiskimi.

MigszkaNcy Domu TrOjCY
Dom Tréjcy to rodzinna okolica archonéw — niebiariskich weie-
lei prawa i dobra. Wigkszo$¢ zyje na wielkiej gérzg zwanej Cele-
stia, ale wielu shuzy Ilmaterowi, Tormowi i Tyrowi, ktorzy zyja we
whasnych krainach. Aniotowie takie stuza Trdjcy, wypetniajac lwig
czgé¢ misji na innych planach. Na tym wymiarze zyja tez formity,
wrazie potrzeby shuzace Helmowi i Siamorfe, chociaz na ogét zyja

swym uporzadkowanym zyciem bez ingerencji béstw.
Oczekujacy Domu Tréjcy: Wigkszo$é oczekujacych Domu
Tréjcy to archonowie-lampiony, opisani w Ksigdze Potworiw.
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Nie s3 przywiazani do planu i moga wedle woli opuszczaé opisy-
wane miejsce. Ci, ktérzy stuza Helmowi lub Siamorfe, albo z in-
nych przyczyn wola neutralno$c¢ od dobra, zachowuja postac jaka
mieli za Zycia i posiadaja nastgpujace cechy specjalne.
Dodatkowe niepodatnosci: Elektrycznosé, petryfikacja.
Odpornosci: brak.
Innecechy. .rpecjalﬂé: Redukeja obrazen 10/chaos.

Weasciwosci Domu TroOjcy

Dom Tréjcy sktada si¢ z trzech wielkich gér otaczajacych jeszcze
wigksza. Centralny szczyt, Celestia, jest czym$ na ksztalt odrebnej
boskiej krainy, chociaz nie mieszka tu zadne béstwo. Dzieli si¢ na
siedem kondygnacji i jest doktadnym odbiciem Celestii opisanej
w Ksigdze Planow i\ Przewodniku Mistrza Podziemi. Mieszkaja tu
archonowie i archonowie doskonatosci, opisani w £ :igdzeé‘ wigtych
Czynéw. Lwigzek miedzy archonami (zwiaszcza doskonatoéciami)
a béstwami rezydujacymi na tym planie nie jest do korica jasny.
Na pierwszy rzut oka wydaje si¢, Ze archonowie stuza béstwom
z ochota. Jednakze niektdrzy przypuszczaja, iz nawet Tyr nie wie
o wszystkim, co kryje si¢ w Oswieconym Raju Zafkiela, chociaz
odnosi si¢ do tej géry z wielkim szacunkiem.

Trzy gory otaczajace Celesti¢ wiericza krainy Ilmatera, Torma
1 Tyra. Krainy Helma i Siamorfe leza u podnézy gér.

Helm: Dziedzina Helma, zwana Wieczna Straznica, najprawdo-
podobniej zmienia potozenie na czterech gérach. Gdy tylkow Domu
Tréjcy otwiera si¢ portal z innego planu, Wieczna Straznica jest na
miejscu. Pojawia sie wraz z groZnym wartownikiem okrytym od stép

do gtéw mithrilowa zbroja plytows. Straznik, ktérego imi¢ i naturapo-

Zostaja tajemnica, bezbtednie wykrywa charakter i wyczuwa cele go$ci.
W razie najazdu potrafi natychmiast wezwac niebianiskie zastepy Tor-
ma. Oczywiscie Helm takie mieszka wwiezy Wiecznej Straznicy ijest
$wietnie przygotowany do rozprawy z kazdym zagrozeniem.

Ilmater: Kraina Ilmatera— géra zwana Meczgnistwem — maw cen-
trum wielka, otwarta od géry $wiatynie. Tutaj oczekujacy tego béstwa
otrzymuja po $mierci nagrode za wytrwatos¢ i nieugieto$¢ w zyciu,
awwielu wypadkach za meczeriska $mier¢. Tu Zadne stworzenie nie
odczuwa bélu, zmeczenia ani wyczerpania. Kraina Ilmatera to miejsce
wytchnienia i wygody, znane wéréd podréznikéw migdzyplanarnych
jako najbardziej kojace miejsce na planach.

Siamorfe: Kraina Siamorfe gniezdzi si¢ w zZyznej dolinie mie-
dzy Sadem a Celestia. Alabastrowy Patac stoi na idealnie wypiele-
gnowanym gruncie, otoczony blyszczacymi fontannami i pigknie
strzyzonymi krzewami. W dolinie rozbrzmiewaja skrzeki pawi.

Torm: Kraina Prawdziwego Béstwa to géra zwana Szczerym
Sercem. Patac potozony w centrum krainy przypomina warownie.
Sciany s z mithrilu, blanki z diamentu, a bramy z adamantytu.
Zastepy archondéw oraz aniotéw na rozkaz Torma wlatuja i wyla-
tuja z fortecy shuzac na Zewngtrznych Planach prawu i dobru. Ze
szczegblng czujnoscia badaja zamiary Bane’a.

Tyr: Trzecig gére w pierscieniu wokét Celestii wieniczy Sad,
ktéry Tyr nadzoruje z wielkiej marmurowej sali — wszystko przy-
wodzi na my$] najprawdziwsze posiedzenia trybunatu. W tej kra-
inie nie da si¢ sktamad, a testy Blefowania automatycznie koricza
si¢ niepowodzeniem. Ilmater i Torm czgsto przybywaja do Sadu,
by naradzic¢ si¢ z Tyrem. 4
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pom wiedzy

Cho¢ nazwa Dom Wiedzy sugeruje co innego, rzeczone miejsce to
dzikie ostgpy pradawnych dgbéw i czystych, bigkitnych jezior. W nocy
niebo wypelniajg tariczace konstelacje ptonacych gwiazd, a po bezlud-
nych lasach niesie si¢ muzyka harf. Plan jest poswigcony zachowaniu
i przekazywaniu wiedzy wszelkiego rodzaju — nie tylko starozytnych
tajemnic nazmurszatych zwojach, ale zywej wiedzy z piesni i opowie-
$ci, blogostawieristwa daru mowy oraz zrozumienia, jakie przychodzi
z glebokiej bliskosci z innymi Zywymi istotami.

CEcHY DoMU WIEDZY
Oto cechy Domu Wiedzy.
* Boskomorficzny.
Umiarkowanie ukierunkowany na dobro.
‘Wzmocniona magia. Wszelkie czary poznania rzucane w Domu
Wiedzy ulegaja przediuzeniu, analogicznie do dziatania atutu
Przedtuzenie czaru, ale nie wymagajq ani komérek na czary
wyZszego poziomu, ani dluzszego czasu rzucania.

PoraczeNIA DoMu WIEDZY
Gond utrzymuje w Domu Cudéw portal do Mithrilowej Kuzni,
domeny Flandala Stalowoskérego na Ztotych Wzgérzach. Dom
Wiedzy taczy si¢ z pniem Drzewa Swiata, a poprzez nie z reszta
planéw niebiariskich.

MieszkaNcy DoMu WIEDZY
Oprécz oczekujacych, jedynymi mieszkaricami tego miejsca sa
aniolowie stuzacy dobrym béstwom.

Czarci Foliat: Kuldurath, rilmani (wszystkie).

Oczekujacy Domu Wiedzy: Tutejsi oczekujacy to byli medrcy,
bardowie, mistrzowie rzemiosta i wiedzy. Wygladaja tak jak za zy-
cia, a posiadaja nastepujace cechy specjalne.

Dodatkowe niepodatnosci: Elektryczno$é, polimorfia.

Odpornosei: Kwas 10.

TInne cechy specjalne: Opisywany plan ma pewng specjalng whasci-
wos¢ — oranci zachowuja wszelkie umiejetnosci Rzemiosta, Wiedzy
1 Wystepdw, cho¢ nie posiadaja innych wspomnieri z zycia. Dlatego
wielu posiada wiedz¢ pozbawiong jakiejkolwiek podbudowy.

Wzasciwoscr Domu WIEDZY
Biblioteka Wszelkiej Wiedzy miesci si¢ w kilku budynkach rozpro-
szonych po planie. Zbiory w sumie obejmuja wszystkie czary, przed-
mioty magiczne, pie$ni i informacje z catego wszechswiata. Oghma,
Milil, Deneir i Gond maja ulubione budynki, ale nie wydzielili od-
rebnych krain (chociaz Gond méglby pragnaé whasnej).

Gond: Dom Cudéw to dla Sprawcy Cudéw ulubiona czgs¢ bi-
blioteki — obszar najbardziej zblizony do odrebnej boskiej dziedzi-
ny. Dom Cudéw to wielki warsztat peten wynalazkéw, z ktérych
jedne sa znane w Faerunie, wickszo$¢ za$ jeszcze nie.

Oghma: Wiadca Wiedzy opiekuje si¢ trzema Zrédtami w réz-
nych czgéciach lasu, ktdre najego zyczenie moga zresztazmieniaé
lokalizacje. Wiszelkie stworzenia pijace $wiezq wode z takiego Zré-
dia staja si¢ podmiotem czaru uzdrowienie. Poza tym kazde Zrédio
ma unikalng dodatkows moc. Zrédto Wiedzy odpowiada najedno
pytanie pijacego, jakby ten rzucit zaklgcie vbcowanie. Staw Muzyki
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zapewnia pijacemu premig z biegtosci +20 do najblizszego testu
Wystep6éw w ciagu dekadnia. Zrédto Poezji obdarza podmiot efek-
tem czaru jezyki, ktéry utrzymuje si¢ 48 godzin.

. . . .
pziewiel piekiet

Dziewieé warstw uciele$nionego zta — obszerne krainy tyranii, nie-
nawiéci i zniszczenia. To whasnie jest Dziewig¢ Piekiet, ktére jaskra-
wo kontrastuje z Otchtania $cistym uporzadkowaniem. Miejscowe
diably wiodg sztywno zorganizowane Zycie, wszelkimi §rodkami
ukrywaja knute wciaz plany zdrady i skrytobdjstwa.

Plan ma dziewigé warstw, lecz odwiedzajacy zawsze wchodza
nat poprzez pierwszg z nich, Avernusa — chyba ze przejda przez
portal wiodacy bezposrednio na inng warstwe. Avernus graniczy
z Krwawg Szczelina, jest wige punktem wyjécia wszystkich diabel-
skich kampanii przeciw wrogim demonom w wojnie krwi.

CECHY DZIEWIECIU PIEKIEL

Oto cechy Dziewigciu Pickiet.

+ Normalnie morficzny.

+ Brakcech zywioléwienergii. Wplywy zywiotéw i energii sa zréw-
nowazone, z wyjatkiem warstwy Flegetod, na ktérym panuje
dominacja ognia. MroZna warstwa o nazwie Cania ma specjalng
cech¢ dominacji zimna. Kazde stworzenie pozbawione schro-
nienia otrzymuje tam 3k10 obrazen od zimna co runde.

» Umiarkowanie ukierunkowany na prawo i umiarkowanie ukie-
runkowany na zto.

POEACZENIA DZIEWIECIU PIEKIEL
W Dziewigciu Piektach pelno jest portali na Pustkowia Zaglady i Znisz-
czenia. Maglubiyet i Kurtulmak utrzymuja portale taczace to miejsce
z Clangorem. Ponadto Dziewig¢ Pickiet sasiaduje z Krwawa Szczelina,
dzigki czemu legionyz Avernusa moga maszerowac do walki z demo-
nami. Przez Avernus plynie Rzeka Krwi; a jej doplywy i odgatezienia
siggaja wszystkich dziewigciu warstw tego planu.

MIESZKANCY DZIEWIECIU PIEKIEL
Najliczniejszymi mieszkaficami Dziewigciu Pickiet sa diably, ale zyja
tu takie pickielne ogary, wiedZmy nocy, koszmary, roje piekielnych
pszczéti stworzenia nieznane medrcom Faerunu — na przyktad wiel-
kie, robakowate czarty, dziwne stwory o wielu paszczach, oczach oraz
koriczynach, a takze jeszcze dziwniejsze i straszniejsze potwory.

Czarci Foliat: gathra, golem pickielnego ognia, haraknin (ca-
nomorf), impy (wszystkie), koSciogrot, maelefant.

Oczekujacy Dziewigciu Piekiek: Jedyni oczekujacy w Dziewigciu
Piektach to dusze skradzione lub zwabione przez diably z Planu Letar-
gu. Tu dusze stajg si¢ lemure — z wygladu przypominaja ohydne kule
napuchtego migsa o z grubsza humanoidalnych torsach i glowach.
Wiszystkie diably gardza lemure, a tylko garstka tych nieszczg$nikéw
dostepuje awansu na inng odmiang diabta. Lemure s3 bezmyslne, ale
odbierajg telepatyczne wiadomoéci od innych diabtéw. Pozostaja po-
shuszne mentalnym rozkazoth najsilniejszego diabta znajdujacego sie
najblizej nich. Maja nastepujace cechy specjalne. 1

Dodatkowe niepodatnosci: Ogieti, trucizna.

Odpornosei: Kwas 10, zimno 10.

i1DRlE

TInne cechy specjalne: Bezmy$lnos¢, brak przywiazania do planu,
odpornoéé na czary 5, redukcja obrazeri 5 /srebro lub dobro.

Bezmysinosé (zw): Lemure s niepodatne na wszelkie efekty
wplywajace na umyst. Jesli nie maja rozkazéw, zachowuja si¢ jak-
by pod wplywem czaru oglupienie.

Brak przywiqzania do planu(zw): Inaczej niz wigkszos¢ ocze-
kujacych, grzywy moga opuszczac rodzimy plan.

Weasciwosct DZIEWIECIU PIEKIEL
Dziewigé warstw tego planu opisano w Przewodniku Mistrza Pod-
ziemi i Ksigdze Plansw. Nie ma tu boskich krain i nie mieszkaja
bogowie. Za to kazda warstwa whada arcydiabet, akilku z nich mocg
doréwnuje pomniejszym béstwom.

. .
gtebokie pieczary

Plan Glebokich Pieczar to wielka masa kamienia, zryta wszerz i wzdiuz
kretymi tunelami, ziejacymi szczelinami i wielkimi jaskiniami — ¢o$
na ksztalt nieskoficzonego Podmroku. Goécie odwiedzajacy pogra-
zony w kompletnych ciemnosciach wymiar uwazaja, Ze pod pewnymi
wzgledamijest on straszniejszy od Otchtani, gdzie przynajmniej cza-
sami z nieba saczy si¢ jakis poblask $wiatha. Tutaj nie ma ani nieba, ani
naturalnego éwiatta, a ciany jaskini sprawiaja wrazenie, jakby miaty
zacisnaé sie na nieproszonych goéciach. Istotnie, czasami si¢ zamy-
kaja, a po pechowym wedrowcu nie zostaje zaden §lad.

CECHY GELEBOKICH PIECZAR
Oto cechy Glebokich Pieczar.
+ Normalnie morficzny. Wszystkie boskie krainy s3 boskomor-
ficzne.
» Silnie ukierunkowany na zfo.

POEACZENIA GEEBOKICH PIECZAR
W Glebokich Pieczarach roi si¢ od portali na inne plany, a najwig-
cej do Otchtani.

MIESZKANCY GEEBOKICH PIECZAR
Gdzieniegdzie w niekoticzacych si¢ tunelach wyje nienaturalny wi-
cher. Zapewne to najbardziej przyciaga tutaj wyjce (pochodzace
z Najwyzszego Tronu). Mieszkaja tu takze inne stworzenia ziemi
izta, ale niewiele z nich jest znanych na Planie Materialnym.

Ksigga Potworéw I1: rukarazyll, vaporighu, wydmowy towca.

Czarci Foliat: kaorti.

Oczekujacy Glebokich Pieczar: Oczekujacy na tym planie to
beholderzy, tupiezcy umystéw i troglodyci — niedarzacy si¢ wza-
jemnie cieplymi uczuciami. Wygladaja i zachowujg si¢ podobnie
jak za zycia. Posiadajg nastgpujace cechy specjalne.

Dodatkowe niepodatnosei: Diwigk, elektrycznosé,

Odpornosei: Kwas 10, zimno 10.

Inne cechy specjalne: Odporno$c na czary 10.

We.aSciwoscl GEEBOKICH PIECZAR
Poszczegdlne rejony Glebokich Pieczar trudno odréiznic od siebie,
atrzy ulokowane tu boskie krainy s tak bardzo od siebi¢ odlegte,
7e nie sposéb wyznaczy¢ ich granic. Jednak jaskinie same wiedza,
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gdzie koriczy si¢ i zaczyna dziedzina danego boga. Sciany sa pod-
legle woli panujacego béstwa — otwieraja si¢ i zamykaja lub zatrza-
skuja wedrowcéw w putapce wedle boskich kapryséw.

Ilsensine: Jaskinie Mysli to kraina Ilsensine, boga tupiezcow
umystéw. Rozbrzmiewaja tutaj swobodnie plynace mysli, niesty-
szalne, ale jasne dla kazdego rozumnego umyshi. Wigkszo$¢ z nich
jest tak straszliwa, Ze stworzenia przebywajace zbyt dtugo w pobli-
zu rychto popadaja w szaleristwo.

Laogzed: Zgnita Réwnina to obszernajaskinia petna trujacych je-
zior, zasilanych przez Rzeke Krwi. Dotej pieczary prowadza milio-
ny réznych rozmiaréw tuneli, niosac ze soba Scieki i $mieci planéw,
ktérymi Zywi si¢ bg troglodytéw Laogzed. Ta niemal bezrozumna
istota pozera wszystko i wszystkich co tylko znajdzie — zZywe, martwe
Czy nieorg: Wielu mieszkaticéw réinych planéw odkrylo, ze
latwo moga pozby¢ si¢ przedmiotu, ktérego nikt nigdy nie powinien
znalezé: wystarczy zostawié na Zgnitej Réwninie. <

Wielka Matka: Obszar zwany Kraing Miliona Oczu to siedziba
Wielkiej Matki beholderéw, poprzecinana pionowymi studniami,
doskonale pasujaca do lewitujacych oczekujacych tej dziedziny.
Sama bogini mieszka wwielkiej jaskini gleboko ponizej wszystkich
szybéw. W samotnosci i spokoju rodzi kolejne mioty beholderdw.
Wszelkie stworzenia, ktére zbliza si¢ do komnaty legowej, staja si¢
pozywieniem — dotyczy to réwniez jej whasnego potomstwa, ktére
nie umknie odpowiednio szybko. Patrolowaniem na obszarze kra-
iny zajmuja si¢ niektérzy beholderzy oranci— prawdopodobnie naj-
starsze i najwredniejsze osobniki. Kontrolujg oni réwniez tunele,
gdyz Wielka Matka nie interesuje si¢ tymi sprawami.

Heliopolis

Przez jalows pustynie plynie Zyciodajna rzeka, czyniac okoliczna
ziemig zyzng izielona. W Rzece Izydy plynie woda $wigta — Zrédio
calego Zycia na tym planie. Ziemie blisko brzegéw porasta gesta
trawa, drzewa palmowe i figowe. Dalej od wody wieczny zar stofica
wypala ziemig do cna, a pustynne wiatry miela kamienie na piasek.

CEcHY HELIOPOLIS
Oto cechy Heliopolis.
Normalnie morficzny. Wszystkie boskie krainy sa boskomor-
ficzne.
Umiarkowanie ukierunkowany na wiarg.
Wazmocniona magia. W Ankhwugath, krainie Seta, czary ze szko-
1y nekromangji ulegaja wzmocnieniu i przediuzeniu, zgodnie
7 dziataniem atutéw Wzmocnienie czaru i Przedtuzenie czaru,
ale nie wymagaja ani komérek na czary wyzszego poziomu, ani
dluzszego czasu rzucania. Efekt ten nie dotyczy reszty planu.

Por.aczeENIA HELIOPOLIS

Na Heliopolis nie ma znanych portali.

MIESZKANCY HELIOPOLIS
Na Heliopolis osiedla si¢ wiele stworzeii pochodzacych z innych pla-
néw. Niektérym dobrym béstwom tego planu stuza lillendy i anio-
towie. W krainie Seta mroczne dzikie ostepy przemierzaja stwory
w rodzaju bestii chaosu, wyjcéw, wiedZm nocy i ogaréw yeth.
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Béstwa i Pothogowie: Stuga Seta

Potwory Faerunu: Nishruu.

Ksigga Potwordw I1: Marrash.

Czarci Foliat: Ognisty waz.

Oczekujacy Heliopolis: Niemal wszyscy oczekujacy Heliopolis
toz pochodzenia Mulhorandczycy. Wygladaja jak za zycia— w pet-
ni zdrowia i sit. Posiadaja nastgpujace cechy specjalne.

Dodatkowe niepodatnosci: diwigk, kwas.

Odpornosei: elektrycznosé 10, zimno 10.

Inne cechy specjalne: brak.

Weasciwosct HELIOPOLIS
Heliopolis to sucha, pustynna kraina, ktéra nawadnia jedynie Rze-
ka Izydy. Poza bezposrednim jej sasiedztwem, ziemia jest piasz-
czysta pustynia. Po krajobrazie catego planu rozrzucone sa wielkie
pomniki — piramidy, sfinksy, obeliski, §wiatynie i mauzolea. Naj-
wigksze z nich sa siedzibami wielu boskich krain.

Anhur: Kraing Anhura jest Netaf. Lokalizacja na granicy mig-
dzy zyzna doling a sucha pustynia sugeruje; Ze strzeze ludnosci
przed zagrozeniami z dzikich terenéw. W samym $rodku krainy
stoi olbrzymia §wiatynia-patac Anhura.

Geb: Laricuch gérski na $rodku pustyni dostarcza skaly na
wszystkie budowle planu. Tutaj rozciaga si¢ kraina Geba, ktérego
patac wznosi si¢ w Jaskiniach Pod Gwiazdami — wielkim komplek-
sie pieczar u korzeni gor. Jego oczekujacy draza skaty w poszuki-
waniu klejnotéw i kuja kamieni na budowle.

Hathor: Kraina Troskliwej Matki to wioska w Zyznej dolinie
o nazwie Sukurs. W miejscu azylu i spokoju dzieci oraz matki sa bez-
pieczne od wszelkiego zagrozenia. Jedli matriarchinie Sukursu lub
sama Hathor obiecaja go$ciowi ochrong, nic mu nie zagrozi, péki
pozostanie na obszarze wioski. Mimo ciaglego naptywu uchodzcéw
szukajacych azylu, Sukurs pozostaje cichym miasteczkiem.

Horus-Re: Kraing Pana Storica jest niebo ponad planem; gdzie
bég co dzieri steruje stoneczng barka po niebosktonie. Jego ocze-
kujacy mieszkaja w miescie Thekele-Re, jednej z niewielu osad
kwitnacych poza zyzna dolina Rzeki Izydy.

Izyda: Niedaleko od Sukursu lezy miasto Gizekhtet, znane tez
Jjako Samotnia lub Miasto Spokoju. Tu mieszka Izyda, a oczekuja-
cy osiagaja rownowage i umiarkowanie we wszystkim. Rzeka Izydy
przeplywa przez sam $rodek miasteczka, rzucajac btogostawieristwo
na pola i mieszkaficéw. Ziemia wokdt miasta jest najzyZniejsza
ikwitnie najbujniej w catym Heliopolis.

Neftyda: Kraina Amun-Thys nalezy do Neftydy. Potozona jest
w zyznej dolinie, lecz nie bywa nazbyt intensywnie uprawiana. Stoi
tu wigcej grobowcdw i $wigtyii niz domdw czy pél, a miejsca spo-
czynku zmartych podobno skrywaja wielkie bogactwa.

Ozyrys: Kraina Ozyrysa, zwana Memfiria, to wielka nekropolia
w $rodku pustyni. Wielki wizerunek boga otaczaja rze¢dy mauzo-
leéw, a jego oczekujacy wedrujq ulicami w postaci cielesnych nie-
umarlych, chociaz nigdy nie sg Zli.

Tot: Kraina Pana Magii, wspaniale miasto Tebestys, lezy na
podmoklym obszarze na brzegu Rzeki Izydy. Znajduje si¢ w nim
Wielka Biblioteka — zapewne najbogatszy zbiér poza Domem Wie-
dzy. Posiado$¢ Tota obejmuje miasto i kilka wiosek na moczarach.
Wszyscy poszukiwacze wiedzy sa tu mile widziani.

1



= ——
Kosmorogia TorIiLU
————

Set: Mroczna kraina Seta o nazwie Ankhwugaht to region pu-
stynny, catkiem odciety od $wiatta i dobra Horusa-Re. Nad zatruty-
mi piaskami wieja srogie wiatry, weie sycza w nieskoriczonej nocy,
a czarcie potworne skorpiony pozeraja wszystkich, ktérzy oémiela
si¢ tu wkroczy¢. Ponad piaskami pustyni wznosi si¢ wielka, czarna
piramida, niemal si¢gajaca skrwawionego, nocnego nieba.

Sobek: Pan Krokodyli nie ma krainy w Heliopolis. Duzo czasu
spedza na Torilu, a gdy go tam nie ma, czai si¢ w krainie Seta.

Jasna woda

Jasna Woda nie ustgpuje uroda Arvandorowi. Jest to ludna kraina
peina tadnych domkéw i eleganckich posiadio$ci. W Arvandorze
podréinik przez cate dnie mégtby nie widziec na oczy zywej du-
szy, ale w Jasnej Wodzie jest rojno oraz gwarno — i zawsze rado-
$nie. W krainie tej panuje szczescie, wesotoéc i pigkno, widoczne
na kazdej twarzy i w kazdym budynku. .

Plan jako cato$¢ przenika poczucie swobodnej przygody oraz
radosnej aktywnosci. W Jasnej Wodzie chwyta si¢ wszelkie okazje,
korzysta z dnia, Zyje pehnia zycia. W Faerunie takie stowa ghosi si¢
tylko nasaczajac je pelnig cynizmu, ale w Jasnej Wodzie wyrazajg
czystg esencje tego planu.

CECHY JASNE] WoDY
Oto cechy Jasnej Wody.
+ Normalnie morficzny. Kazda boska kraina jest boskomorficzna.
+ Umiarkowanie ukierunkowany na dobro i umiarkowanie ukie-
runkowany na chaos.
» Umiarkowanie ukierunkowany na wiarg.

Poz.ACZENIA JASNE] WODY
Sune utrzymuje portal do krainy Hanali Celanil w Arvandorze,
a Tymora portalna Zielone Pola. Sharess ma mata kraing w Helio-
polis i portaltaczacy oba te miejsca. Ja3na Woda taczy si¢ z pniem
Drzewa Swiata, a poprzez nie z innymi planami niebiasiskimi.

MIESZKANCY JASNE] WODY
Jedynymi przybyszami, dla ktérych Jasna Woda jest domem, sg
aniotowie stuzacy pigciu rezydujacym tu boginiom. Jednakze Ja-
sng Wode czesto odwiedzajg wszystkie typy niebian i wiele innych
stworzeni planarnych, aby cieszy¢ si¢ wieloma rozmaitymi przy-
Jjemnos$ciami tego planu.

Czarci FoliaZ: Bachianin.

Oczekujacy Jasnej Wody: Oczekujacy Jasnej Wody, jak bachianie
opisani w Czarcim Foliale, to wieczni biesiadnicy rozdarci w poto-
wie miedzy ludzka a czysto zwierzgca natura. Sa tak samo dobrzy,
co i chaotyczni, a wieczne zycie wykorzystuja az do ostatniej kro-
pli. Maja nastepujace cechy specjalne:

Dodatkowe niepodatnosei: Elektrycznosé, polimorfia.

Odporyosci: Kwas 10.

Inne specfalne cechy: Zbatamucenie.

Zbatamucenie(zn): Podréinik w promieniu 30 metréw od thumu
oczekujacych Jasnej Wody musi wykonaé rzut obronny na Wole (ST
10 + liczba oczekujacych w zasiegu; maksymalnie ST 20) — udany
oznacza oparcie si¢ pokusie przylaczenia do uczty. Ucztujace z bie-
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siadnikami postacie, ktérym nie powiédt si¢ rzut obronny, jedza, pija,
dopuszczaja si¢ przeréznych dowcipéw i wygtupéw. Jednak bawiac sie
tak nie odzywiaja si¢ naprawde, wigc odczuwajg skutki braku jedzenia
iwody. Stan ten utrzymuje si¢ przez 101 dni lub do czasu, gdy zbata-
mucony nie padnie z niedozywienia. Wyniesienie ofiary tej mocy poza
zasieg 30 metréw od imprezy uwalnia ja spod jej dziatania. Niemniej
7adna istota z whasnej woli nie opusci uczty, w ktérej bierze udziat.

Wzxasciwosc JaASNE] WoDy
Jasna Woda dzieli si¢ na dzielnice lub rejony, podobnie jak duze
miasta na Planie Materialnym. Kazdy z tych rejonéw to kraina
innego béstwa.

Lliira: Kraina Naszej Pani Radosci to Dzielnica Pomarariczo-
wych Latarni — miejsce nieustajacej uroczystosci, gdzie zycie jest
jednym wielkim $wigtem. Uczty, muzyka, tarice, pieéni i hulanki tu
nigdy nie ustaja. Podczas dnia oczekujacy piknikuja na rozleglych
trawnikach lub taricza w wielkich salach biegnacych wzdhuz ulic.
W nocy dzielnica rozbrzmiewa glo§nym karnawatem rojnym od
muzykdw, tancerzy 1 biesiadnikéw.

* Sharess: Upojenie, kraina Tariczacej Pani, lezy geograficznie
ifilozoficznie pomigdzy krainami Lliiry i Sune. Upojenie to naj-
ciemniejsza dzielnica miasta— rejon pelen ciemnych, kretych ale-
jeki doéé mrocznych lokali.

Sune: Dzielnica Gorgcego Serca to kraina Sune. Cichsza niz wigk-
s520§¢ obszaréw Jasnej Wody, ztozona z matych pokoikéw i skrytych
podwérek, gdzie nocne powietrze przesyca zapach kadzidta i blask
$wiec. Dzielnica Gorgcego Serca to takie miejsce milczacej tajemni-
cy, gdzie tajemniczy u$miech Ognistowtosej Pani przyciaga myslicieli
szukajacych czegos wigcej niz mitosci i fizycznej rozkoszy.

Tymora: Dzielnica Wielkiego Kota to kraina Tymory. Kwitnie
tu hazard, wyscigi, gry losowe i préby szczeécia. Ulice sa szerokie
idobrze utrzymane, budynki eleganckie i wspaniate, a mieszkaricy
bezposredni. A czgsto tez lekkomysini.

Waukeen: Wieczne Targowisko, dom bogini Waukeen, lezy
w centrum Jasnej Wody. To jedyne miejsce poswigcone intere-
som niezwiazanym z przyjemnoé$ciami. Stuzy przedsiwzigciom
handlowym. Na ulicach w dzien i w nocy tloczy si¢ hatadliwa cizba
kupujacych i sprzedajacych. Handel to weiagajaca rozrywka sama
w sobie, przynajmniej w krainie Waukeen.

Jotunheim

Jako ze Jotunheim to ziemia gigant6w, wszystko na niej jest wielkie.
Zbocza ogromnych gor porastaja lasy sosen grubych niczym wieze
straznicze. Po niebie szybuja roki (czyli tutejsze ptaki), a zamarz-
niete pustkowia przemierzaja zimowe wilki rozmiaréw stoni.

CECHY JOTUNHEIM

Oto cechy Jotunheim.

+ Normalnie morficzny. Boskie krainy sa boskomorficzne.

+ Umiarkowanie ukierunkowany na wiare.

«  Kraina Surtr posiada dominacj¢ ognia. U Thryma panuje za$
specjalna dominacja zimna. Kazde stworzenie otrzymuje tam
co runde 3k12 obrazeti od zimna, jesli nie kryje si¢'w jakim§
schronieniu.
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POLACZENIA JOTUNHEIM
Surtr w ptomiennej krainie Muspelheim utrzymuje przynajmniej
jeden portal na Planu Zywiotu Ognia.

MIESZKANCY JOTUNHEIM
Rdzenna fauna Jotunheim posiada ogromne rozmiary, lecz poza
tym s3 to normalne zwierzeta i magiczne bestie. Wigkszo$¢ spoty-
kanych tu stWorzen jest przynajmniej o jedng kategorie rozmiaru
wigksza niz zwykle, co wiaze si¢ z wszelkimi zmianami w statysty-
kach (patrz strona 291 Kiggi Potworsw).

Czarci Foliat: Fensir.

Oczekujacy Jotunheim: Wszyscy oczekujacy za zycia byli gi-
gantami i zachowujg tu swoje $miertelne ciata. Posiadaja naste-
pujace cechy specjalne.

Dodatkowe niepodatnolei: ogie, zimno.

Odpornosci: Elektryczno$é 10, kwas 10.

Inne cechy specjalne: Specjalna whasno$¢ tego planu sprawia, iz
giganci oranci zachowujg wigcej Kostek Wytrzymatosci niz wigk-
sz0s¢ oczekujacych. Duzy gigant bedacy oczekujacym ma 4 KW,
awielki— 8 KW.

WEASCIWOSCI JOTUNHEIM

Jotunheim, jak wiele innych planéw w kosmologii Torilu, to nie-
skoniczona potaé dzikiej natury, po ktérej rozrzucone sa budowle,
menbhiry i inne znaki cywilizacji, a przynajmniej osadnictwa gigan-
téw. W uksztattowaniu terenu dominujg skrajnosci — wulkany, lo-
dowce, majestatyczne kighy chmur i réwnie wspaniate, ogromne
Jjaskinie ozdobione krystalicznymi formacjami. W Jotunheimie
Zyja bostwa gigantéw, z ktérych kazde ma swa kraine.

Annam: Przywédca giganciego panteonu, niego$cinny Annam,
Zyje samotnie w nieskoficzonej dziedzinie zwanej Ukryta Kraina.
Bardziej przypomina péiplan lub wymiar kieszonkowy, bowiem
zadne stworzenie nie moze go odnaleZ¢ ani o wej$¢ bez zgody
boga, ktéry przyjmuje bardzo niewielu gosci. Précz niego w Ukry-
tej Krainie nie ma zywych istot, nawet oczekujacych. Cate miejsce
przenika atmosfera glebokiej samotnosci. Wielka posiadtosé obej-
muje krysztatowa wiezg, w ktérej w idealnej, bezgtosnej harmonii
wiruja modele gwiazd i planet, nasladujac obroty wszechswiata.

Grolantor: Bég gigantéw wzgérzowych ma niewielkg kraing
u podnéza wielkich gér Jotunheim. Nosi ona nazwe Gospodarstwo,
ajest po prostu gigantycznym drewnianym domem wzniesionym
dla najmozniejszego wodza gigantéw wzgérzowych. Oczekujacy
Grolantora wedruja po wzgérzach wokét Gospodarstwa, zerujac
na innych orantach, ktérych zdotajg schwytad.

Hiatea: Lesny Azyl to kraina Hiatei, potozona w sercu wielkiego
lasu, gdzie deby rosna wyzsze niz ziemskie sekwoje. Tutaj oczekujacy
poluja ze swa boginia, a wieczorami wracaja do wielkich, dtugich do-
méw, gdzie co noc raduja si¢ z jej daréw wspdlnoty i rodziny.

Talannis: Kraina Ialannis to pelne cichych ogrodéw i kryszta-
towych Zrédet Florallium. Wskutek niepisanej zgody rzeczone
miejsce stato si¢ neutralnym gruntem dla béstw i oczekujacych
Jotunheim. Tutaj w czasach konfliktéw mozna zawrze¢ pokéj,
awradosnych chwilach uroczyscie $wigtowad.

Memnor: Kraing Memnora jest Thraotor — ogromna burzo-
wa chmura znajdujaca si¢ wiele kilometréw nad ziémig. W najwyz-

szym jej miejscu wznosi si¢ adamantytowy patac. Thraotor dryfuje
ponad ziemig, wszgdzie zanoszac niszczycielskie burze. Wedtug
zachcianki Memnor moze zmienié zwykly deszcz czy grad swej
krainy w efekt burzy zemsty.

Skoraeus o Koéciach z Kamienia: Skoracus — tak jak Thrym
—wedruje po gérach Jotunheim nie majac statej siedziby. Najbar-
dziej lubi trzewia gér i ziejace w glebiach wielkie jaskinie.

Stronmaus: Burzowa Twierdza, kraina Stronmausa, to lustrzane
odbicie Thraotoru. Mimo ztowrogiej nazwy, warownia spoczywa na
wspaniatej, biatej chmurze, z ktérej bardzo rzadko padaja deszcze.
Rzuca natomiast na ziemie ogromny ciefi. Mimo to na grzbiecie
chmury zawsze $wicci storice, rozblyskujac na patacu Stronmausa
z polerowanego zfota, platyny i marmuru. Wewnatrz patacu mie-
$ci si¢ magiczne, opalowe jezioro, ktére dla ptywajacych w §wietej
wodzie zdaje si¢ nie mieé drugiego brzegu. Zanurzony wjeziorze
staje si¢ podmiotem zakle¢ uzdrowienie, potezniefsze przywrice-
nie energii Zyciowey i regeneracya.

Surtr: Poza barierg wiecznie aktywnych wulkanéw lezy kraina
Surtra, zwana Muspelheim. We wszystkich Kierunkach, jak okiem
siggnad, rozciaga si¢ ogromna réwnina ptongcej ziemi. Na brzegach je-
ziora ptynnego ofowiu wznosi si¢ Iglica Surtra—wyniosta wieza z czar-
nego kamienia, rezydencja wiadcy wszystkich ogniowych gigantéw.

Thrym: Na drugim koricu Jotunheim lezy kraina Thryma, czy-
1i Zimowica, czasem zwana po prostu Jotunheim. To obszar nie-
skoficzonych $niegéw, lodéw i mrozu, bardziej gérzysty niz inne
mrozne boskie krainy (jak u Auril czy Loviatar). Thrym przenosi
si¢ z jednego lodowca na inny, nie majac nigdzie statego patacu.

Vaprak Niszczyciel: Béstwo ogréw mieszka w Strzaskanym Glazie
— groZnie wygladajacej jaskini u podstawy wielkiego klifu. Vaprakijego
oczekujacy zyskali sobie wzgardg innych mieszkaricow planu i dokla-
daja wszelkich starar, by pozosta¢ w ukryciu przed gigantami.

grasnoludzki pom

Jak Smocze Gniazdo, Krasnoludzki Dom jest olbrzymia géra, ale
czg$cig planu sg takze podziemia i przylegle wzgérza. I gdy na nie-
bie Smoczego Gniazda tylko z rzadka mozna ujrze¢ lecacego smo-
ka, Krasnoludzki Dom tetni Zyciem — przewaznie krasnoludzkich

_ oczekujacych."To miejsce przypomina rojny ul peten warsztat6w,
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a przy tym nalezy je uznaé za rzemieslniczy cud. Uosabia ideat kra-
snoludzkiej wizji Zycia, pracy i domu.

CECHY KRASNOLUDZKIEGO DoMU
Oto cechy Krasnoludzkiego Domu.
+ Normalnie morficzny. Wszystkie boskie krainy s3 boskomor-
ficzne.
+ Umiarkowanie ukierunkowany na dobro.
+ Umiarkowanie ukierunkowany na wiare.

Po1.ACZENTA KRASNOLUDZKIEGO DOMU
Zaden portal nie faczy Krasnoludzkiego Domu z innym planem.
Za to jedno z korzeni Drzewa Swiata wyrasta z Hali Gigbokicgo
Szybu (siedziby Dumathoina), biegnie przez Erackinor (kraing
Moradina i Berronar Czyste Srebro), a stamtad wiedzie do innych
niebianiskich planéw.

Do
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MIESZKANCY KRASNOLUDZKIEGO DoMU
Opréez miejscowych oczekujacych, jedynymi mieszkaricami Kra-
snoludzkiego Domu sg stuzacy krasnoludzkim bogom aniotowie,
ktdrzy — zapewne z szacunku dla rezydujacych tu poteg — maja po-
stacie niskie i krepej budowy, bardziej przywodzace na mysl kra-
snoludéw niz ludzi. 2

Kisigga Potworéw IT: Durzagon (pSlczart).

Oczekujacy Krasnoludzkiego Domu: Oczekujacy tego planu
— nawet ci nieliczni, ktérzy za Zycia nie byli krasnoludami — wy-
gladaja jak krzepcy przedstawiciele wspomnianej rasy. Maja na-
stepujace cechy specjalne.

Dodatkowe niepodatnoici: Ogies, trucizna.

Odporno$éi: elektrycznoséé 10, kwas 10.

Inne cechy specialne: Poniewa przez cata wieczno$¢ moga dosko-
nalié si¢ w rzemioéle, kazdy otrzymuje premie z biegtosci +10 do
wszystkich testéw Rzemiosta. Ponadto posiadajg opisane w Ksig-
dze Potwordw cechy rasowe krasnoludéw. .

Wz.ascIwoscI KRASNOLUDZKIEGO DoMU
Krasnoludzki Dom to niewiarygodnie wielka géra, zdolna po-
mieécié cale §wiaty. W zboczach wydrazono rozlegle sale z gigan-
tycznymi drzwiami, przez ktére przejdzie nawet najwigkszy smok
z roztozonymi skrzydtami. Jaskinie ciagna si¢ gleboko do wnetrza
ziemi, a na stokach wzniesiono majestatyczne cytadele. Na wierz-
chotku Krasnoludzkiego Domu znajduje si¢ Erackinor — kraina
Moradina i Berronar Czyste Srebro. Im blizszy zwigzek danego
béstwa z tym dwojgiem, tym blizej wierzchotka lezy jego kraina.
I tak dziedzina Abbathora znajduje si¢ daleko pod géra, a kraina
Tharda Harra rozciaga si¢ na odleglym ptaskowyzu.

Abbathor: Gleboko pod salami Erackinoru, w krainie zwanej
Léniacym Piektem mieszka jedyny zdy cztonek krasnoludzkiego
panteonu, ktérego nie wygnano na Ponury Miot. Sciany dziedzi-
ny Abbathora polyskuja klejnotami i mithrilem.

Berronar Czyste Srebro/Moradin: Na Erackinor, wspélng dzie-
dzing Moradina i Berronar Czyste Srebro, sktada si¢ najwspanial-
sza wykuta z kamienia sala oraz niezliczone szyby gérnicze peine
zhota, klejnotéw i mithrilu. Serce opisywanego miejsca to Kuznia
Dusz — potgzny piec, w ktérym Moradin stworzyt pierwsze kra-
snoludy. Dzi§ weigz ksztaltuje tu dusze przedstawicieli owej rasy,
ktére $le potem na Plan Materialny.

Clangeddin Srebrnobrody: Tuz w cieniu Erackinoru lezy géra
Clangeddin, dom Ojca Bitew. Ta samotna wiclka géra wydaje si¢
niewielka w poréwnaniu z domem Moradina. Ogromne sale géry
Clangeddin wykuto jakby nasladujac wnetrze Erackinoru, ale w duzo
bardziej militarnym celu. Erackinor jest cudem artystycznego rze-
miosta, to miejsce za$ stanowi raj krasnoludzkiego zomierza. Tu
panuje rygor i porzadek. Tu znajduja si¢ koszary i zbrojownie obrofi-
céw Krasnoludzkiego Domu i krainy Srebrnobrodego.

Dugmaren Jasny Plaszcz/Dumathoin/Vergadain: W zboczach ..
najwigkszgj géry Krasnoludzkiego Domu wyryto trzy krainy. Hala -

Sadzy — kraina Dugmarena Jasnego Plaszcza — to miejsce kwitna-
ce wynalazczo$écia. Kraina Dumathoina, zwana Hala Gigbokiego
Szybu, sktada si¢ niemal wytacznie z szybéw gérniczych, ale jest
w niej doéé niezbadanych tuneli i nietknigte;j skaly, by poszukiwa-
cze i badacze mieli co robié calg wieczno$¢é. Hala Mocnego Piwa,

czyli kraina Vergadaina, to miejsce handlu, hazardu, przyjemno-
4ci dobrego jadta i mocnych trunkéw.

Gorm Gulthyn: Zbudowana na wzgérzu jeszcze odleglejszym
niz kraina Sharindlara Straznica to kraina Ognistych Oczu. Gorm
Gulthyn podobno nieustannie patrzy ze szczytu wiezy, skad ogar-
niawzrokiem caly plan i dostrzeze kaidy portal, jaki otworzylby si¢
w Krasnoludzkim Domu. Wielu krasnoludzkich obroficéw zywi
nadziejg, Ze po $mierci beda mogli petnié warte w tej Straznicy.
Wierza, iz ten przywilej przystuguje krasnoludom, ktérzy gina
wwalce z silniejszym wrogiem podczas petnienia stuzby.

Haela Jasny Topér/Marthammor Duin: Dwa raczej nietowa-
rzyskie krasnoludzkie béstwa maja krainy w trudno dostgpnych ja-
skiniach u podnéiy Krasnoludzkiego Domu. Wygodna grota Haeli
Jasny Topér zwie si¢ Findar Endar, a pieczara Marthammora Du-
ina nosi nazwe Jaskini Spoczynku. Oba béstwa czgsto wedruja po
Krasnoludzkim Domu i innych planach, pozostawiajac na strazy
siedzib zaufanych porucznikéw.

Sharindlar: Kraina Sharindlar, Dwér Laskawosci, to krag sto-
jacych kamieni na wzgérzu blisko gérujacego masywu Krasnoludz-
kiego Domu. Takie potozenie umozliwia Sharindlar posrednictwo
miedzy Moradinem a innymi krasnoludzkimi bogami — w tym Ab-
bathorem i bogami duergaréw z Ponurego Miota. Dwér Laskawo-
4ci to miejsce nocnych taficéw ku czci Jasniejacej Tancerki.

Thard Harr: Najwigkszy samotnik krasnoludzkiego panteonu
mieszka na gesto zalesionym ptaskowyzu blisko krawgdzi planu.
Jego kraina, zwana Zakazanym Plaskowyiem, ma wiele wspdlne-
go z dzunglami Chult, gdzie zyja wyznawcy Tharda. Tak jak odpo-

" wiednikz Planu Materialnego, Zakazany Plaskowyz posiada spora

populacje dinozauréw.

Krwawa szczelina

Krwawa Szczelina— nazwana tak od Rzeki Krwi, plynacej przez ten
plan kanionem dugim na kilometry — jest wazniejsza ze wzgledu
na wyjatkows role, jaka pelni poéréd plandw, a nie z racji swych
mieszkaricéw. Kosmologicznie sasiaduje z Dziewigcioma Piekta-
mi i Otchlanig, a shuzy jako gtéwny teatr wojny krwi, wiecznego
boju migdzy demonami i diabtami.

Krwawa Szczelina to idealne pole bitwy dla przebieglych,
zdradliwych czartéw. Wielkie, puste réwniny naprzemienne ze
skalistymi ugorami, poznaczone gtazami, wzgérkami i jarami,
stanowig zZnakomity teren na zasadzki i pulapki. Geograficzne
podobiesistwo Krwawej Szczeliny do niektérych obszaréw Pust-
kowi Zagtady i Rozpaczy przekonato nicktérych, Ze niegdy$ byta
ona czgécig rzeczonego planu. Oderwata si¢ od niego, gdy boscy
wiadcy Pustkowi znuzyli si¢ czarcia wojna toczong tuz pod brama-
mi ich siedzib. Teoria ta moze ttumaczy¢ najbardziej wyrazista ce-
che Krwawej Szczeliny — mozno$é¢ laczenia si¢ z innymi czarcimi
planami, dzigki czemu wojna krwi czasami przetacza si¢ réwniez
na inne ziemie za.

CECHY KRWAWE] SZCGZELINY
Oto cechy Krwawej Szczeliny.
« Normalnie morficzny. >
« Silnie ukierunkowany na zto.
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Por.AczZENTIA KRWAWE] SZCZELINY
Poniewaz Krwawa Szczelina jest planem sasiadujacym z Dziewig-
cioma Piektami i Otchtania, stuzy za pole wiecznej bitwy diabléw
z demonami. Poza tym unosi si¢ ona pomiedzy Nizszymi Planami,
w réznych okresach sasiadujac z wicloma innymi — z Pustkowia-
mi Zagtady i Rozpaczy, Clangorem, Gigbokimi Pieczarami, De-
monicznymi Otchtaniami, Ztowrogimi Glebiami, Sercem Furii,
Ponurym Miotem, Nishrekiem i Najwyzszym Tronem. Gdy tyl-
ko Krwawa Szczelina taczy si¢ z ktéryms z tych wymiaréw, wojna
krwi przetacza sig dot, jeli tylko tamtejsi boscy mieszkaricy nie
podejma dziatari do ukrécenia rzezi w swych dziedzinach. Rzeka
Krwi ptynie przez Szczeling bystrym nurtem, co trochg utatwia
potaczenia z innymi czarcimi planami.

MIESZKANCY KRWAWE] SZCZELINY
Lokalnymi mieszkasicami Krwawej Szczeliny sa yugolothy. Zyja
tu wszelkie ich odmiany opisane w Ksigdze Plandw, Ksigdze Po-
tworéw Il i Czarcim Foliale.

Czarci Foliat: Slasrath.
Oczekujacy Krwawej Szczeliny: Oranci Krwawej Szczeliny ni-
czym si¢ nie réznia od oczekujacych Pustkowi Zaglady i Rozpaczy.

Wzr.asciwosct KRWAWE] SZCZELINY
Na Krwawej Szczelinie nie ma boskich krain. Zadne béstwo tu-
taj nie rezyduje.

Nangisnj Tron

'Nad bezludnym krajobrazem wznosi si¢ zrujnowane zamczysko, ‘

awycie wichru wokét moze doprowadzi¢ do szaleristwa. Oto kraina
Ksigcia Ktamstw, ,,najwyzszy tron”, z ktérego Cyric chciatby wia-
daé wszystkimi planami. Najwyzszy Tron jest réwnie obtgkany jak
sam bég i niemal tak samo zly. Jako ze prawa natury i magii dziataja
zgodnie z wiecznie zmieniajacymi si¢ kaprysami Cyrica, czgsto sam
wymiar zdaje si¢ $wiadomie niszczy¢ intruzéw, zwtaszcza niechet-
nych do sktadania hotdéw jedynemu wiadcy tej krainy.

CECHY NAJWYZSZEGO TRONU

Oto cechy Najwyiszego Tronu.

+ Boskomorficzny.

« Silnie ukierunkowany na chaos i umiarkowanie ukierunkowa-
ny na zio.

« Silnie ukierunkowany na wiare. Wrogami Cyrica sq wszystkie
béstwa, wigc wyznawcy innych bogéw czy bogint w Najwyzszym
Tronie podlegaja wickszym karom.

+ Dzika magia.

POEACZENIA NATWYZSZEGO TRONU

Na Najwyzszym Tronie nie ma znanych portali do innych planéw.

MIESZKANCY NAJTWYZSZEGO TRONU
Mieszkaiicy tego planu s nie mniej szaleni niz ich wiadca. Ulu-
bione stworzenia Cyrica, wyjce, calymi sforami grasuja wewnatrz
inazewnatrz Strzaskanego Zamku. W Na)wyzszym Tronie Zyja
réwniez bestie chaosu i slaadowie.

Czarci Foliat: demodandy (wszystkie).

Oczekujacy Najwyiszego Tronu: Oczekujacy wygladaja tu podob-
nie jak za Zycia, cho¢ sa wychudzeni i ogélnie zaniedbani. W oczach
wyraznie wida¢ szalefistwo. Posiadaja nastgpujace cechy specjalne.

Dodatkowe niepodatnosci: diwigk, elektrycznosé.

Odpornosci: Kwas 10, zimno 10.

Inne cechy specjalne: brak.

Wzasciwosct NAJWYZSZEGO TRONU
Jedyna rzecza wartg uwagi jest tutaj zamek Cyrica.

Cyric: Strzaskany Zamek Cyrica to jego tron monarszy. Ta sy-
piaca si¢ ruina przeniesiona z innego-planu oczom Ksigcia Ktamstw
Jjawi si¢ jako wspanialy patac odpowiedni dla jego pozycji przysztego
wiadcy wszech$wiata. Wyjce biegaja po dziedziricu i po opustoszatej
okolicy, a sam Cyric zasiada w najwyzszej wiezy, knujac obtakane
plany zdobycia miedzyplanarnej wiadzy.

Nishrek

Nishrek to dom panteonu orkéw — olbrzymie pole bitewne, na ktd-
rym zbrojni wspomnianej rasy nocami cieraja si¢ w morderczym
boju, by kolejnej nocy znéw powstaé do walki. Rézne plemiona or-
kowych oczekujacych bez korica wojuja ze soba, rezygnujac z soju-
szy 1 dyplomacji na poczet nieustannej rzezi. Poprzez wykazanie
si¢ w boju chcg zaskarbi¢ sobie taske Gruumsha, wierza bowiem,
e ktérego$ dnia bég uzna jedno plemig za swe prawdziwe dzieci
iwywyzszy ponad wszelkie inne szczepy.

CECHY NISHREKU

Oto cechy Nishreku.

+ Normalnie morficzny. Boskie krainy sa boskomorficzne.

+ Umiarkowanie ukierunkowany na zto.

+ Silnie ukierunkowany na wiarg. Wyznawcy panteonu krasno-
ludzkiego i elfiego podlegaja tu wigkszym karom.

*+ Mniejsza dominacja pozytywnej energii: Na Nishreku nie przezyje
zbyt wiele istot, ale ci, ktérzy walcza na jego bitewnych polach, sg
wzmacniani pozytywna energia. Kazde stworzenie na tym planie
zyskuje szybkie leczenie 2 i zawsze odrastaja mu utracone koriczy-
ny. Kto zgihie w wiecznej wojnie, ten o wschodzie stofica zbudzi
si¢ w pelni uzdrowiony i gotéw znéw walczyé, tak jakby rzucono
nan prawdziwe zmartwychwstanie. Nawet oczekujacy, ktérzy jako
przybysze normalnie nie podlegaja zmartwychwstamu, powstaja,
zywiiw petnisit. Jednakze efekt prawdziwego zmartw,
dotyczy tylko istot, ktére otnymaiy $miertelne rany na Nishreku.
Jesli przywiez¢ tutaj martwa posta¢ z innego planu, nie zmartwych-
wstanie ona samaz siebie.

Por.AcZENIA NISHREKU
Przez Nishrek plynie Rzeka Krwi, taczac go z wigkszoscig czarcich
planéw. Poza tym czesto z Nishrekiem styka si¢ Krwawa Szczeli-
na, a wtedy jedna wieczna wojna miesza si¢ z druga.

MIESZKANCY NISHREKU
Pickielne osy podobno pochodza wiasnie z Nishreku, chociaz czg-
sto trafiaja si¢ na innych czarcich planach. Roje tych stworzeri to
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jedna z niewielu rzeczy, jakie sa w stanie tymczasowo odwréeié

uwagg nishrekowych armii. . e

Oczekujacy Nishreku: Wigkszo$¢ ocze-
kujacych to orkowie i pStorkowie, ktérzy
zachowuja ziemski wyglad. Posiadaja naste-
pujace cechy specjalne.

Dodatkowe niepodatnosci: elektrycznosé; zimno.

Odpornosci: Kwas 10, ogiet 10.

Inne cechy specjalne: brak.

W2LASCIWOSCI NISHREKU
Nishrek to bezkresna réwnina zabudowana forte-
cami i poryta okopami, w ktrych zjawiaja si¢ cate
spotecznodci orkowych oczekujacych. Zohnie-
rze mieszkajacy w tych ponurych siedliskach &
wiecznie maja baczenie na kolejny atak wro-
giego plemienia.

Gruumsh/Bahgtru/Ilneval: Gruumsh ob-
serwuje niekoriczace si bitwy z Zelaznej Forte-
cy. W jej murach kazdy ork i orkowy oczekujacy
zyskuje redukcje obrazeri 25 /— i odpornosé na cza-
ry 30. Gruumsh czgsto chodzi po polach bitew, wspo-
magajac wedhug kaprysu jedna lub druga strong. o &
Orkowie z ochotg rewanzuja si¢ za pomoc; szu-
kajac czasami schronienia w boskiej fortecy
ze wzgledu na jej poteine zalety defensyw-
ne. Czasami bég pozwala armii schronic si¢
w warowni, czasem za$ nie. W-fortecy Gru-
umsha 7yja takze Bahgtru i Ilneval, kt6rzy
walcza u jego boku lub na jego rozkaz.

Luthic: Jaskiniowa Matka mieszka wwielkiej pie-
czarze pod Zelazna Forteca wraz z zefskimi ocze-
kujacymi tego planu. Kobiety nie biora udziatu 3
wwiecznej wojnie na powierzchni; ale czasami
opickuja si¢ rannymi w krétkim okresie rekonwalescencji.

Shargaas: Shargaas zyje w gigantycznym kompleksie jaskisl,
zwanym Dnem Nocy. Panuja tu takie ciemnoéci, Ze Zadne stworzenie
nie widzi niczego précz czerni. Jednakie Shargaas i jego oczekujacy
s obdarzeni §lepowidzeniem, dlatego moga w tym miejscu normal-
nie funkcjonowaé.

Yurtrus: Migsarnia — ogromne wzgbrze wznoszace si¢ ponad bi-
tewnym polem — to kraina Yurtrusa. Oczekujacy Nishreku szepcza,
e orkowie, kt6rzy w nocnych bitwach nie walcza za dobrze, z woli
Gruumsha trafiaja do Migsarni, gdzie Yurtrus wydziera dusze z cial.
Proces ten to jedyna prawdziwa $mier¢ na Nishreku, ktérej orkowie
lekaja sig najbardziej na $wiecie.

odpoczynek Wojowniko

Wiciekly-chaos Odpoczynku Wojownika wybucha nieustannymi
bitwami, przypadkowymi zmianami krajobrazu i réwnie dzikimi
zmianami sojuszy na polach bitew. Podobnie do Clangoru i Nishre-
ku, opisywany plan roi si¢ od oczekujacych, ktérzy tocza migdzy s0bg
wojny. Tutaj jednak nie ma statego wodza, permanentne;j przynalez-
nodci ani niepodatnosci na $mieré. Oranci regenerujg ciata tak jak trol-

Wojownika
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" le, ajednaz niewielu niezmiennych zasad brzmi:
wojownik, ktéry padnie i powstanie na nowo,
przytaczassi¢ do druzyny, ktéra go powalita.

CECHY ODPOCZYNKU
WOJOWNIKA
Oto cechy Odpoczynku Wojownika.
~ + Wysokomorficzny. Odpoczynek Wojownika
zmienia si¢ nieustannie, chociaz nie w takim stopniu,
jak plan Limbo w kosmologii D&D. Dany obszar moze
reagowac na okreslone czary lub na site woli. Sam z sie-
bie zmienia si¢ powoli, lecz nieprzerwanie (patrz dalej,
Kontrolowanie Odpoczynku Wojownika”).
« Umiarkowanie ukierunkowany na chaos. Oczekujacy
Czerwonej Rycerki —jedyne praworzadne istoty na
& tymplanie - podlegaja spotecznym karom.
» Dzika magia.

Por.ACZENIA ODPOCZYNKU
WOJOWNIKA
4 Nie maznanych portali wiodacych na
}' lubz Odpoczynku Wojownika.

KONTROLOWANTIE,

ODPOCZYNKU WOJOWNIKA

Podstawowy krajobraz tego planu przypo-

mina obszary skalistych nieuzytkéw z Pla-
nu Materialnego. Stworzenie o wysokiej
_ Roztropnoéci moze ksztattowaé pobliski
teren, powotujac do istnienia okreslone ele-
menty krajobrazu, aby zyskac ostong czy inng

przewage w bitwie. Postac jest w stanie kontro-
lowa obszar w promieniu 1,5 metra wokét siebie
na punkt premii z Roztropnosci. Na tym obszarze
w akcji catorundowej moie sprébowac stworzy¢
lub usunaé jeden z nastepujacych sktadnikéw
krajobrazu. ST wymaganego testu Roztropno-
$ci podano przy kazdej opcji.

Wat: Stworzenie lub usunigcie nasypu (patrz strona 91 w Przewod-
niku Mistrza Podziemi) wymaga udanego testu Roztropnoscio ST 22.

Most: Stworzenie lub usunigcie skalnego mostu o szerokosci
1,5 m wymaga udanego testu Roztropnosci o ST 22. Most szeroki
na 3 m wymaga udanego testu o ST 25.

Rozpadlina (urwisko): Stworzenic lub usunigcie rozpadliny glebo-
kiejna 15 m, diugiej na6 miszerokiejna4,5 m(patrzstrona89 wPrze-
wodniku Mistrza Podziemi) wymaga udanego testu Roztropnosci
0 ST 20. Rozpadlina gleboka na 30 m wymaga udanego testuo ST 25.

Wyniesienie: Posta¢ moze wynies¢ ponad poziom gruntu lub ob-
nizyé obszar maksymalnie wielkosci kontrolowanej strefy. Obnizony
badZ wyniesiony obszar ma strome, pionowe krawgdzie (ST Wspinacz-
ki 15). ST testu Roztropnosci wynosi 15 +2 nakaze 3 m wyniesienia.

Rumowisko: Stworzenie lub usunigcie rzadkiego rumowiska
(patrz strona 91 w Przewodniku Mistrza Podziemi) wymaga
udanego testu Roztropnosci o ST 18. Geste rumowisko zwigk-
sza ST do 20.

oczynek
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Stok: Posta¢ moze nada¢ kontrolowanemu obszarowi ziemi
krzywizng niezaleznie od okolicznego terenu. Obszar nadal taczy
si¢ fagodnie z terenem poza strefg kontroli. £.agodne zbocze (patrz
strona 89 w Przewodniku Mistrza Podziemi) wymaga udanego te-
stu Roztropnosci o ST 15, a strome o ST 20.

Réw: Stworzenie lub usunigcie rowu (patrz strona 91 w Prze-
wodniku Mistrza Podziemi) w granicach strefy kontroli wyma-
ga udanego testu Roztropnosei o ST 12 przy rowie szerokim na
1,5 metralubo ST 15 w przypadku szerokoéci 3 metréw.

MIESZKANCY ODPOCZYNKU WOJOWNIKA
Plan bedacy domem wielu tytanéw, ktérzy z ochotg uczestnicza
wwielkiej bitwie. Posréd kiebiacego si¢ chaosu gitzerai zbudowali
klasztory. Oczekujacy rzadko odwazajq si¢ je atakowac, bowiem gro-
zi im wieczna $mier¢ od mnisich uderzen 7 (praworzadno$c).

Czarci Foliat: Khaasta. X

Oczekujacy Odpoczynku Wojownika: Tutaj oczekujacymi sg zwy-
Kli zoierze, generatowie, stratedzy, barbarzysiscy najeZdzcy i inne
postacie nastawione na walke. Wygladaja jak w najlepszych latach zy-
cia, uszezytu fizycznych mozliwo$ci i w petni zdrowia. Poprzez udziat
w nieustannym boju szukaja zjednoczenia ze swymi bogami.

Dodatkowe niepodatnosei: Kwas, ogiesi.

Odpornosei: elektryczno$é 10, zimno 10.

Inne cechy specjalne: Regeneracja 5.

Regeneracia(zw): Oczekujacy otrzymujg normalne obrazenia
od praworzadnej broni. Wola Tempusa moze odebraé kazdemu
orantowi moc regeneracji, a za taka kara zwykle nastepuje szybka

i ostateczna $mier¢. Los ten czeka tych, ktérzy pokaza tchérzo-

stwo w walce.

Wzr.asciwoscI ODPOCZYNKU WOJOWNTKA
Wigkszo$¢ obszaru Odpoczynku Wojownika to ogromne pole bi-
tewne, z wygladu przypominajace skaliste pustynie Torilu. Samotne
wzniesienia i wysepki géruja nad ptaska jak stét kraina, a formacje
skalne wystepuja w nietypowych ksztaltach.

Czerwona Rycerka: Pani Strategii wzniosta w Odpoczynku
Wojownika stala twierdz¢ o nazwie Czerwona Wieza. To jeden
z nielicznych stalych elementéw topograficznych na tym planie.
Okolica w promieniu 1,5 kilometra od budowli nie podlega kon-
trolowaniu przez inne istoty (wyjawszy Tempusa).

Garagos: Rozbdjnik z duma ogtasza dowolny region, w ktérym
akurat przebywa, za swa kraing zwang Bitewnym Frontem.

Tempus: Caly plan Odpoczynku Wojownika jest uwazany za
boska kraing Wiadcy Bitew, mimo ze pozwala on innym mieszka-
Jjacym tu béstwom ksztaltowaé teren wedhug ich uznania. Zawsze
mote takie zmiany cofhag, jesli zechce.

Uthgar: Wojowniczy Ojciec woli chtodniejsze rejony planu,
ktére nazywa Uthgardtheim. Sg to zimne tereny, ale nie gorsze
niz zima na Pémocy Faerunu — daleko mniej niz mrozne krainy
Loviatar czy Auril.

Valkur: Kraina Kapitana Fal jako jedyna jest oddzielona od po-
zostatych — gléwnie dlatego, Ze jej powierzchnia jest inna. Ten re-
gion, zwany Bezpieczng Przystanig, to spokojna potaé stonej wody
pomiedzy pustynnym polem bitwy a wigkszym obszarem wodnym,
na ktérym wrq morskie bitwy. -
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otchtan

W Otchtani zyje nieskorficzenie réznorodne zto — warstwa za war-
stwa, $wiat za $wiatem, w ktérych samo powietrze, ziemia i woda
nasigkly plugawa trucizna. Dom demonéw Torilu jest tak zréz-
nicowany, jak one same. Kazda warstwa ma inny krajobraz, stwo-
rzony jak gdyby do zadawania maksymalnego cierpienia istotom
tamtedy wedrujacym.

W przeciwieristwie do wigkszosci planéw Torilu, Otchtan nie
Jjest jednolitym wspélnym obszarem z odgatezieniami boskich
dziedzin. To nieskoriczona chyba seria warstw o réznorodnych
charakterystykach, niepotaczonych centralnym ,,pniem” czy obsza-
rem neutralnym. Podréznicy moga wejsé na dowolna jej warstwe
inapotkac tam portale wiodgce na wzasadzie kazda z pozostatych
warstw. Nadto kazda warstwa sasiaduje z kilkoma innymi, ale te re-
lacje zdaja si¢ czesto zmieniaé, jak masa babelkéw wirujaca i kigbiaca
wokét siebie. Jedynym statym elementem chaotycznego kigbowi-
ska jest obecno$¢ sasiadujacej Krwawej Szczeliny, gdzie demony
toczg walke ze $miertelnymi wrogami — diablami.

Blisko$¢ Krwawej Szczeliny, polozonej nieopodal Otchtani
i Dziewigciu Piekiel, pozwala demonom toczy¢ nieustajacg woj-
ne z diabtami. Krwawa Szczelina przylega tylko do jednej warstwy
Dziewigciu Piekiet (pierwszej, o nazwie Avernus). Z kolei wiecznie
zmienna natura Otchtani sprawia, ze w réznym czasie przy Krwawej
Szczelinie znajdujg si¢ inne warstwy, co pozwala demonom rzucaé
wcigz nowe sity do zmagan w tak zwanej wojnie krwi.

CECHY OTGHEANI

Oto cechy Otchtani.

« Normalna grawitacja. Niektére warstwy Otchlani majg inne
cechy grawitacji.

« Normalnie morficzny.

* Réine cechy zywiotéw i energii. Te cechy bardzo si¢ réznig na
odmiennych warstwach. W Otchtani jako catosci zaden zywiot
czy typ energii nie ma wyraznie dominujacej pozycji, mimo ze
na poszczegblnych warstwach czasem dominuje jaki§ Zywiot
lub energia, albo kombinacja dwéch czy wigcej naraz.

+ Umiarkowanie ukierunkowana na chaos i umiarkowanie ukie-
runkowana na zto.

Po£.ACZENIA OTCHEANI

Na réznych warstwach Otchtani mieszcza si¢ portale do Demonicz-
nych Otchtani, do krainy Beshaby na Pustkowiach Zagtady i Rozpa-
czy, do krainy Hruggeka w Clangorze, krainy Urdlena w Ponurym
Miocie i na Plan Letargu. Poza tym czgsto otwieraja si¢ portale
taczace Otchtaii z Glgbokimi Pieczarami i Ztowrogimi Glebiami.
Podobno gdzies w Otchtani lezy Zrédto Rzeki Krwi, a z wielu ot-
chtannych warstw do cuchnacej wody wpadajg doptywy. Rzeka Krwi
taczy Otchtan z wigkszoscia pozostatych czarcich planéw.

MIESZKANCY OTCHEANI
Otchtan jest przede wszystkim siedliskiem demonéw. Mieszkaja
tam wszystkie kategorie demonéw z Ksiggi Potwordw i innych fré-
det. Inni mieszkaricy Otchtani wymienieni w Ksigdze Potwordw to
bodaki, wiedzZmy nocy oraz koszmary.



——
Kosmorogia ToriLu
—————p——

Czarci Foliat- abrian, czarcia krwawa szararicza, golem z ciat de-
monéw, krwiociersi, otchtanny ghoul, réj otchtannych mréwek,
varrangoiny (wszystkie), vorr, vultivorr (canomorf), Zelaznosz-
cze¢ki, Zywy holokaust.

Otchtanni oczekujacy: Gdy demony kradna dusze z Planu Le-
targu i zanosza je do Otchtani, staja si¢ one oczekujacymi zwanymi
grzywami. Istoty te maja bladobiala skére, grozne pazury, ostre
z¢by, rzadkie wlosy i biate oczy. Czgsto przez opaste ciato widac wy-
raZnie wijace si¢ robaki. Grzywy, ktére przetrwaja wiele lat, czasami
»awansuja” na pomniejsze demony, ale nie zachowuja wspomnieii
z poprzedniego zycia. Grzywy maja takie cechy specjalne:

Dodatkowe niepodatnosei: Elektrycznosé, trucizna.

Odpornosei: Kwas 10, ogieii 10.

Innecechy specjalne: Kwasowe opary, brak przywiazania do planu.

Kwasowe opary(zn): Gdy grzywa ginie, rozwiewa si¢ w chmurg
trujacych oparéw. Kazde stworzenie w promieniu 3 metréw od za-
bitej grzywy musi wykona¢ udany rzut obronny na Refleks (ST 20)
albo otrzyma 1k6 obrazeri od kwasu.

Brak przywiqzania do planu(zw): Inaczej niz wigkszo$¢ ocze-
kujacych, grzywy moga opuszczaé rodzimy plan.

WzAScIwoSCcI OTCHEANT
Charakterystyki dowolnej warstwy Otchani losuje si¢ w tabeli Loso-
we warstwy Otchlani (strona 160 Prze Mistrza Podziemi).

W Otchtani nie ma boskich krain i nie mieszka tam zadne prawdzi-
we béstwo. Za to wiele ksiazat demonSéw— pewnie tylu, ile jest warstw
— walczy o whadzg i terytorium. Najpotezniejsi z nich to miedzy in-
nymi Demogorgon, Eltab, Yeenoghu, Orkus, Graz’zt, Bafomet i Ko-
stchtchie (wigkszo§¢ zaprezentowano w Ksigdze Plugawego Mroku).

plan Letargu

Gdy umieraja $miertelnicy, ich dusze trafiaja na Plan Letargu.
Wiekszoé¢ terenu tego wymiaru jest plaska, szara, pusta i niecha-
rakterystyczna, bez wyraznych cech topograficznych.

CECHY PLANU LETARGU
Oto cechy Planu Letargu.
« Statyczny. Statyczna natura planu pozwala diablom dreczyé
oczekujacych, nigdy nie ktadac kresu cierpieniom.
+ Ostabiona magia. Wszystkie czary s3 ostabione.

PoEACZENIA PLANU LETARGU

Takjak Centrum, Plan Letargu istnieje poza normalna kosmolo-
gia Torilu. Dusze naturalna droga przenosza si¢ tu z Planu Mate-
rialnego po $mierci, ale nie s3 w stanie odej$¢ stad z whasnej woli.
Moga przybywaé tam boscy studzy i zabiera¢ je ze soba, jezeli tylko
prawowicie naleza do danego béstwa. Na mocy porozumienia dia-
btéw z Kelemvorem otwieraja si¢ tutaj portale z. Dziewigciu Piekiet,
a demoniczni whadcy czasami tworza portale wiodace z Otchtani na
opisywany wymiar. W obu przypadkach czarty moga porwac dusze
przez portale do swoich sfer. Wszelkie inne sposoby dostania si¢ na
lub wydostania si¢ z Planu Letargu nie funkcjonuja. Smlertelmcy
nie moga tu przyby¢, dopéki ich ciata zyja. Nie prowadza tu takze
zadne jeziora koloréw z Planu Astralnego.

MIESZKANCY PLANU LETARGU

Jedyni mieszkaficy Planu Letargu to dusze zmarlych, oczekujace po-
drézy na plany bogéw, ktérych wyznawaly za Zycia. S one oczeku-
Jjacymi bez zadnych cech planarnych — nie posiadaja niepodatnosci,
odpornosci czy zdolnoéci specjalnych. Dusze pozbawionych wiary
tworza zywy mur wokét Miasta Sadu, za$ dusze fatszywych w wierze
skazywane s3 na shizbe w miescie, gdzie czasami torturuja je diably.

Oczekujacy Planu Letargu: Tutejsi orarici to falszywi w wierze,
53 oni bowiem jedynymi statymi mieszkaficami planu (z wyjatkiem
pozbawionych wiary, ktérych czeka los roztopienia w materii pla-
nu). Falszywi w wierze nie maja niepodatnosci, odpornosci ani in-
nych cech specjalnych, ale w pewnym stopniu sg chronieni przez
niezmienno$¢ natury tego planu.

WeAScIWOSCI PLANU LETARGU
Krysztalowa Iglica to jedyny wyrézniajacy si¢ element tego planu
pozbawionego w zasadzie wszelkich cech charakterystycznych. To
réwniez wspélna kraina Kelemvora i Jergala, stojaca posrodku Mia-
sta Sadu, bedacego szara, ponura, ggsto zabudowang metropolia,
zamieszkala tylko przez osadzonych zmartych.

Jergal/Kelemvor: Krysztatowa Iglica jest zbudowana z potysku-
jacej, przezroczystej skaly. Gdy Cyric byt bogiem zmartych, wiezg
zwano Ko$cianym Zamkiem, ale Kelemvor przemienitja w symbol
swej dbatosci o jawne i uczciwe osadzanie zmartych.

ponury mior

* Ponury Miot to kraina szarego éwiatta, szarego kamienia i ciemnych
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strojéw — posepny plan przesigkniety pesymizmem i smutkiem du-
ergaréw. Przy okazji jest jednakze takze miejscem kunsztownego
rzemiosta. Tu duergarscy kowale doskonalg si¢ w sztuce wykuwania
broni i pancerzy — tak zwyczajnych, jak magicznych.

CECHY PONUREGO MEOTA
Oto cechy Ponurego Miota.
« Normalnie morficzny. Wszystkie boskie krainy sa boskomorficzne.
+ Umiarkowanie ukierunkowany na prawo i umiarkowanie ukie-
runkowany na zto.
+ Umiarkowanie ukierunkowany na wiare.

Por.ACZENIA PONUREGO MEOTA
Jedynym utrzymywanym tu portalem jest przejécie do krainy Urdle-
na w Otchtani. Portale z Pustkowi Zagtady i Rozpaczy otwieraja
si¢ niepokojaco czesto, a przez nie achajerusy i inne czarcie stwory
najezdzaja Ponury Mlot, szukajac $wiezej zwierzyny. Rzeka Krwi
taczy opisywany wymiar z wigkszoécia innych czarcich planéw.

MIESzZKANCY PONUREGO MEOTA

Oprécz duergarskich oczekujacych, w Ponurym Miocie az nazbyt
czgsto zjawiaja si¢ nieproszeni goscie z Pustkowi Zagtady i Rozpaczy.

Ksigga Potworéw I1: Durzagon (pélezart).

Czarci Foliat: Maug.

Oczekujacy Ponurego Miota: Szare krasnoludy bedace oran-
tami przechodza sroga kuzni¢ Laduguera i staja si¢ twardsi niZli
stal. Zachowuja ziemskie ciata, tylko skéra nabiera barwy i twar-
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dosci stali, pozostajac jednak gietka, by swobodnie sig¢ poruszaé.
Ci oczekujacy posiadaja nastgpujace cechy specjalne.

Dodatkowe niepodatnoici: Diwigk, elektrycznosé.

Odpornosei: ogien 10, zimno 10.

TInne cechy specfalne: redukcja obrazen 5 /adamantyt.

Oprécz.szarych krasnoludéw bedacych oczekujacymi, ktérzy liczeb-
nie s3 w przewadze, do Ponurego Miota przybywaja takze 7li gnomi
wyznawcy Urdlena, réwniez stajacy si¢ orantami. Nie zachowuja
ziemskich postaci — wygladaja niczym: male, élepe krety. Moga wy-
prowadzac naturalne ataki adamantytowymi pazurami, powodujac
1Kk6 obrazeri. Ponadto posiadaja nastepujace cechy specjalne.

Dodatkowe niepodatnosci: diwigk, zimno.

Odpornosci: Elektrycznosé 10, ogieri 10.

Inne cechy specialne: Od-
pornosé naczary 10.

WEASCIWOSCI
PONUREGO MEOTA
Ponury Miot to potgzna for-
teca o murach bez okien,
grubych na péttora kilome-
tra. Wewnatrz komnaty roz-
% brzmiewaja odgtosem kucia
3 broni i pancerzy, znanych
jako najlepsze na wszystkich
planach.

Duerra z Podziemi: Kré-
lowa Niewidzialnej Sztuki ma
wiasna salg na obszernym po-
dwércu Ponurego Mtota. Jej kraina zwie si¢ Cytadela Mysli.

Laduguer: Dom Szarego Obroficy w Ponurym Miocie nosi miano
Posgpnej Kuzni, ktérej Sciany wykonano z réznych elementéw opan-
cerzenia, tarcz, mieczy, toporéw i innego sprzetu wojennego. Nie ma
drzwi ani innych wej$¢, dopdki Laduguer nie zapragnie inaczej.

Urdlen: Gnomie béstwo Urdlen ryje tunele przez ziemie Ponure-
go Miota, zupenie nie dbajac o swych oczekujacych, ktérzy przeko-
Puja si¢ przez korytarze, jakie pozostawia za soba. Zi gnomi oranci,
ktdrzy ida za Urdlenem, nie tworza zadnej spotecznosci. Kieruja si¢
tylko zachtannoscia i pragnieniem zdobycia bogatej w rude ziemi po-
nizej duergarskiej fortecy.

pustkowia Zaglod y
1 ROZPQACZY

Na planie w rodzaju Otchtani samo §rodowisko zdaje si¢ dysze¢
23dz3 niszczenia Zycia. Pustkowia Zagtady i Rozpaczy sg nie tyle
wrogie, co po prostu niego$cinne. W tak ponurym, jatowym miej-
scu zycie nigdy by nie zaistniato. Plan sktada si¢ z rozleglych potaci
czarnego piasku, wielkich obszaréw bezksztaltnego granitu ijato-
wych kanionéw obramowanych stromymi klifami ostrego jak n6z
obsydianu. Z wyjatkiem Rzeki Krwi, nie ma tu zadnej wody. Mimo
cigzkiego goraca nie $wieci nigdy storice. Nie ma zycia rolinnego
— nie ma w ogdle zdrowego Zycia. Ja$niejace-czerwono niebo przy-
staniaja czarne chmury, spowijajac ziemig ciemnoscia.
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CECHY PUSTKOWI ZAGEADY I ROZPACZY
Oto cechy Pustkowi Zagtady i Rozpaczy.
+ Normalnie morficzny. Krainy béstw sa boskomorficzne.
+ Umiarkowanie ukierunkowany na zo.
+ Umiarkowanie ukierunkowany na wiare.

POEACZENIA PUSTKOWI ZAGEADY I ROZPACZY
Portale tacza Pustkowia Zaglady i Rozpaczy z Ponurym Miotem,
umozliwiajac regularne najazdy achajeruséw. Krwawa Szczelina
okresowo laczy si¢ z Pustkowiami, skutkiem czego wojna krwi mig-
dzy demonami i diabtami rozlewa si¢ po bezludnych poiaciach. De-
monom ani diablom nie przeszkadza zbytnio jatowo$¢ Pustkowi
— wiele z nich pozostaje tu nawet po przejéciu frontu. Z kolei béstwa
tego miejsca patrza na wojne krwi jak na rozrywke i nie przeszkadza-
Jjawalczacym, dopdki bitwy nie
zbliza si¢ zanadto do ich gra-
nic. Boskie krainy sa szeroko
rozrzucone po Pustkowiach,
a pomigdzy nimi dla czartéw
pozostaje mnéstwo wolnej
przestrzeni.

Przez Pustkowia Zagtady
i Rozpaczy przeptywa Rzeka
Krwi, stanowiac jeden z wy-
razniejszych punktéw orien-
tacyjnych. Istoty podrézujace
tym szlakiem wodnym na inne
czarcie plany czeka bardzo
diuga podrdz, poniewaz metne
. wody ptyna tu powoli, wijac si¢
niemal bez korica, a mieszka w nich wiele niebezpiecznych stworzen.

Kraina Beshaby, Krwawy Wierch, posiada trwaly portal wiodacy
do Otchtanj.

Pustkowia Zaglady i Rozpaczy

MIESZKANCY PUSTKOWI ZAGEADY 1 ROZPACZY
Jak sugeruje sama nazwa planu, na Pustkowiach Zagtady i Rozpa-
czy mieszkaja najbardziej odrazajace stwory z wszelkich wymia-
réw. Opréez diabtéw, demonéw i yugolothéw zbieglych z wojny
krwi (np. przed kara za ,tchérzostwo”) sa tu achajerusy, piekielne
ogary i roje piekielnych pszczot.

Ksigga Potwordw I1: Ostrzak, vaporighu.

Czarci Foliat: abrian, chronotyryn, gathra, haraknin (canomorf),
kosciogrot, krwiociern, phiuhl, stalowy drapiezca, varrangoiny (wszyst-
kie), vorr, vultivor (canomorf), Zelaznoszczeki, Zywy holokaust.

Oczekujacy Pustkowi Zagtady i Rozpaczy: Ziosliwe duchy
$miertelnikéw trafiajace na Pustkowia staja si¢ specjalng forma
oczekujacych — larwami. Owi oranci wygladaja niczym $rednich
rozmiaréw robaki z tbami podobnymi do gtéw ich $miertelnych
ciat. Na czarcich planach larwy pelni rolg waluty, zwlaszcza posréd
wiedZm nocy, liczéw, demonéw, diabtéw i yugolothéw. Wigkszosé
idzie na jedzenie lub zasilanie zaklgé, ale czasami larwa-awansuje
na jaki$ rodzaj czarta, zwykle lemure lub dretcha. Rzeczeni ocze-
kujacy maja nastepujace cechy specjalne. ;

Dodatkowe niepodatnoici: ogiesi, Zimno.

Odpornosei. elektryczno$c 10, kwas 10.

s3paarg, sl Iy
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Inne cechy specjalne: Choroba, pickielna rana, brak przywiaza-
nia do planu.

Choroba(zw): Kaide stworzenie zranione przez larw¢ musi po
walce wykona¢ rzut obronny na Wytrwatosé o ST 17 — udany po-
zwala uchronic si¢ przed diabelskimi dreszczami.

Pickielna rana (zw): Gdy larwa trafi ugryzieniem (to jej jedyna
forma ataku), powoduje trwalg rang. Zranione w ten sposéb stworze-
nie traci 1 dodatkowy punkt wytrzymatosci co runde. Rany nie da sig
uleczy¢ naturalnie — wymaga magicznej opieki. Proces tracenia punk-
t6éw wytrzymatosci mozna zatrzymaé, wykonujac udany test Lecze-
nia (ST 11 + modyfikator z Bd larwy), za pomoca ktéregos z czaréw
leczenialub uzdrowieniem. Niemniej postac prébujaca wykorzystaé
leczenielub uzdrowienie musi wykona¢ udany test poziomu czarujace-
go 0 ST analogicznym jak w przypadku testu Leczenia— poraika ozna-
cza, iz zaklgcie nie przynosi efektu. Udany test poziomu czarujacego
automatycznie zatrzymuje utrate punktéw wytrzymatosci i wéwezas
zaklgcie przywraca punkty wytrzymatosci normalnie.

Brak przywiqzaniado planu(zw): W odréinieniu od wigkszosci
oczekujacych, larwy mozna zabieraé z rodzimego planu. Czgsto
tak si¢ zreszta dzieje, shizg bowiem wéwczas jako Zywnoéé, towar
wymienny lub podstawowa ,materia ducha” w czarcich projektach
wymagajacych ezoterycznego komponentu.

WE.AScIwosSc1 PUSTKOWI ZAGEADY 1 ROZPACZY
Pustkowia Zagtady i Rozpaczy s jak gdyby ztym, negatywnym odbi-
ciem Arvandoru — nieskoriczone potacie dzikiego terenu, gdzie za-
miast zielonych laséw i I$niacego oceanu rozciagaja si¢ pustynie, suche
zte ziemie, wypalone wrzosowiska i zamarznigte tundry. Kazde z pig-
ciorga rezydujacych béstw ma swa kraine, lecz ogromna wigkszo$é
wymiaru to zwykle Pustkowia. Bogowie nie dbaja o to, co dzieje si¢ na
obszarze poza granicami ich krain, ale patrza z rozbawieniem na tocza-
c3 si¢ tam wojng krwi lub na podréznikéw walczacych o przetrwanie.

W centrum kazdej boskiej krainy na Pustkowiach wznosi si¢
ogromny i zZtowrogi zarazem patac. Czasami wyglada na to, ze pigé
rezydujacych béstw robi co tylko w ich mocy, by przescignaé po-
zostate w majestatycznej potwornosci siedziby.

Bane: Naj iej ‘miejscem na Pustko-
wiach jest forteca Bane’a, Czarny Bastion. Ogromna budowla z ada-
mantytu, obsydianu, hebanu i smoly jakby wsysata resztki $wiatta
2z nieba, rzucajac ciei na cal okolice. Bane wiada swa dziedzing jak na
tyrana przystato, zelazna reka, siedzac na tronie z czaszek. Mimo to
zotnierze z réznych planéw, zwlaszcza diably, ciagaja pod jego despo-
tyczne rzady. Cel gromadzenia wojsk nie jest jasny, ale poniewaz Bane
Jjuz w przesziosci prébowat siggnaé po najwyisza whadze, jego zamiary
fatwo przejrzed. Jest przeciez bogiem zametu, wige trudno sig spodzie-
wat, zeby zadowalat si¢ sama obserwacja ziemskich konfliktéw.

Beshaba: Kraing Panny Nieszczgscia, znang pod nazwa Krwawy
Wierch, oznacza skaliste wzgérze potozone blisko brzegu Rzeki
Krwi. Najego szczycie wznosi si¢ samotna granitowa wieza, bedaca
patacembogini. Po stoku wzgérza splywaja strumyczki kewi, wpa-
dajace péZniej do rzeki. Podobno jest to krew wszystkich, ktérzy
stracili Zycie w §miertelnych wypadkach w Faerunie.

Hoar: W poréwnaniu z majestatyczna srogoécig Czarnego Ba-
stionu, Dwér Zagltady Hoara nie jest szczegdlnie imponujacy. Patac
otaczaja pozatykane na pikach czaszki, budujac atmosfere zgrozy

'm i najstr

irozpaczy — kazda glowa przestawia kogos, kto narazit si¢ bogu ze-
msty. Budowli nie wzniesiono do obrony, tak jak Czarny Bastion,
ale jako budynek reprezentacyjny. Marmurowe $ciany Dworu Za-
glady pokrywa szron, aw przestronnych salach kazdy krok odbija
si¢ echem. W obecnych czasach kult Hoara w Faerunie jest bardzo
staby, a kraina zdaje si¢ kurczy¢ sama w sobie.

Loviatar: W miarg zblizania si¢ z krainy Hoara ku dziedzinie Lo-
viatar robi si¢ coraz zimniej, az wreszcie $nieg i 16d okrywaja okolice
Jjak okiem siggnad, a czarcie ztowieszcze wilki wyja glodne krwi. Po-
dréanicy zagubieni w tej dziczy moga zywi nadzieje na widok prze-
pigknej zorzy polarnej tariczacej nad migotliwym lodowym patacem.
Ale nie czeka tam zaden wypoczynek. Budynek to Patac Bélu, centrum
mocy Loviatar. Jej kraina jest pigkna i okrutna, jak sama wladczyni.
Patac cieszy oczy, lecz powierzchnie ma ostre niczym ciana z brzytew.

Talona: Dom Pani Trucizn, znany jako Patac Trujacych Eez,
lezy daleko od krainy jej rywalki Loviatar. Otaczajace budynek go-
race, mokre bagniska rojg si¢ od pasozytéw i zarazkéw wszelkiej
masci. W powietrzu lataja roje moskitéw, komaréw i kagliwych
muszek. Wszystkie substancje, od wody do powietrza, sa toksycz-
ne. Stojacy w srodku mokradet patac w ksztalcie piramidy odzwier-
ciedla tréjkatny symbol Talony.

serce bweomeru

Gdyby wszech$wiat miat plan magii, bytoby nim Serce Dweomeru.
Jest to dom faeruriskich béstw czarodziejstwa, nasaczony ‘magiczng

, energia, ktdra przeptywa przez ciata wszystkich istot rzucajacych
zaklgcia, jakie tu zawitajg.

CECHY SERCA DWEOMERU

Oto cechy Serca Dweomeru.

+ Normalnie morficzny. Wszystkie boskie krainy s boskomorficzne.

+ Umiarkowanie ukierunkowany na wiare.

» Wzmocniona magia: Wszystkie czary rzucane w Sercu Dwe-
omeru s3 przedtuzone, powigkszone i wzmocnione — zgodnie
z dziataniem odpowiednich atutéw — choé nie wymagaja ani
komérek na czary wyzszego poziomu, ani diuzszego czasu rzu-
cania. Jednak Mystra ma na tym planie moc pozbawienia kaz-
dego zdolnosci czarowania, jesli tylko tego zechce.

POEACZENIA SERCA DWEOMERU
Nie s3 znane zadne portale taczace Serce Dweomeru z innym pla-
nem. Za to nisko polozone gatezie Drzewa Swiata siggaja az tu,
aczac to miejsce z innymi niebiariskimi wymiarami.

MIESZKANCY. SERCA DWEOMERU
Mystra, jako straznik praw magii, jest takze stwérca nieuchronnych
— konstruktéw prawa obarczonych obowigzkiem egzekwowania
fundamentalnych i nieuniknionych regut wszech$wiata. Oprécz
nieuchronnych béstwom Serca Dweomeru shuzg rézne anioly.

Ksigga Planow: Merkanci.

Oczekujacy Serca Dweomeru: Niemal wszyscy omku;qcy tego pIa
nuzaiyciabyli dziejamilubzakli
dawnych talentéw magicznych. Posiadaja nastgpujace cechy’spegalne

Niepodatnosci: Petryfikacja, polimorfia.

ami, awciaz >
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Odpornosci: Kwas 10, ogieni 10.
Dodatkowe cechy specialne: odpornosé na czary 10, redukcja
obrazen 5 /magia.

WEASCIWOSCI SERCA DWEOMERU
Serce Dweomeru to 1$nigce miasto na wysoko potozonym ptaskowy-
7u, ozdobione zwidami i wzniesione z czystej energii magiczne;j.

Azuth: Domena Patrona Magéw miesci si¢ wjaskiniach wydrazo-
nych pod miastem. Podziemny kompleks nosi nazwe Azuth — od swe-
go rezydenta. Catg kraing przenika atmosfera rytualnodci i tajemnicy.
Jesli do miasta Serca Dweomeru powinno si¢ udawa¢ po nauke magii,
do Azutha nalezatoby i€ po lekcje bycia czarodziejem. Réznica doéé
subtelna, ale odzwierciedla odmienno$¢ Azutha i Mystry.

Mystra: Na kraing Pani Tajemnic sktada si¢ powierzchnia pta-
skowyzu i miasto, ktére bardzo przypomina uniwersytet lub szkote
magii. Oczekujacy i pozaplanarni goécie glodni magicznej wiedzy
nie znajda na wszystkich planach lepszego miejsca do nauki.

Savras: Z kraing Azutha sasiaduje mniejszy kompleks jaskin zwa-
ny Okiem. Jest to dom Savrasa. Tutaj podobno zgromadzono calg
jego wiedzg dotyczaca przeszioscii przysztosci, ale prawdajest taka,
e ksiggi i zwoje nie s3 w stanie pomiescic takiej ilogci informacji.
To.miejsce az dZwigczy od mysli, w czym przypomina kraing I1-
sensine w Glgbokich Pieczarach. Odbijajace si¢ echem mysli moga
da¢ dalekie wejrzenie w przesziosé, terazniejszo$é lub przysziosé,
ale ich uporzadkowanie wymaga bardzo tegiego umystu.

Velsharoon: Glgboko pod krainami Azutha i Savrasa lezy bagni-
sta krypta zwana Usciskiem Smierci, bedaca siedziba Wychwalane-

go. W krypcie Velsharoona spoczywaja wszystkie tajniki nekromancji.

serce furil

Serce Furii jest nieco podobne do Pustkowi Zagtady i Rozpaczy, jako
7e oba te plany cechujg opustoszate krajobrazy z niewielka iloscia zycia
ibez zadnych przyjaznych cech. Jednakie Pustkowia to region bezru-
chu, bezzycia i pustki, a z kolei Serce Furii stanowi chaos sztorméw,
wyjacych wichur, toskotu fal, burz $nieznych i dzikich bestii. Pust-
kowia sa niegoécinne dla Zycia. Serce Furii aktywnie Zycie miazdzy.

CECHY SERCA FURII
Oto cechy Serca Furii.
Normalnie morficzny. Wszystkie boskie krainy saboskomorficzne.
Silnie ukierunkowany na zto.
Umiarkowanie ukierunkowany na wiarg.
Zimowe Korytarze, kraina Auril, posiada cechg dominacji zim-
na. W krainie tej stworzenia otrzymujg 3k12 obrazeri od zimna
w kazdej rundzie, jesli jakos si¢ nie schronia.

Por.aczENIA SERCA FURIT
Kraing Umberlee taczy portal z Ztowrogimi Gigbiami. Przez kra-
ing Malara przeptywa Rzeka Krwi (a odgatezienie wpada do Morza
Krwi), aczac Serce Furii z wigkszoscig innych czarcich planéw.

MIESZKANCY SERCA FURII
Naturalnymi mieszkaficami Serca Furii s3 stworzenia zta. Wie-
le z nich to bestie przypominajace ziemskie zwierzeta. Koszmary
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i ogary yeth naleza do drugiej kategorii, za$ wiedZmy nocy i war-
gulce reprezentuja zto.

Ksigga Planéw: Pseudozywiotaki lodu, stworzenia zywiotu zim-
na(Zimowe Korytarze).

Czarci Foliat- abrian, khaasta, krwiociern, phiuhl, varrangoiny
(wszystkie), vorr, vultivor (canomorf), ielaznoszcnki.'

Oczekujacy Serca Furii: Tutaj oczekujacymi sg okrutne, ztosliwe
i wéciekte duchy. Niektére przyjmuja niemal Zywiotacza nature, jak
duchy zimnaw Zimowych Korytarzach i $wiadome biyskawice z Wiez
Ruin. Inne — choéby rekinotaki ptywajace z Umberlee w Morzu Krwi
— wygladaja tak jak za zycia. Oczekujacy Malara, a takze niekt6rzy
Umberlee, przemieniaja si¢ W postaci zwierzat, przybierajac wyglad
szczeglnie zajadlych i prymitywnych odmian normalnych zwierzat.
Oranci Serca Furii posiadaja nastepujace cechy specjalne.

Dodatkowe niepodatnosci: elektrycznoéé, zimno.

Odpornosci: diwigk 10, ogieni 10.

Specjalne ataki: Kaidy oczekujacy Auril lub Talosa zadaje dodat-
kowo 1k6 obrazen (od zimna lub blyskawicy, odpowiednio do bé-
stwa) po udanym ataku wrecz. Oranci Malarai Umberlee posiadaja
zdolnoé¢ wpadania w szat raz dziennie, jak barbarzyiica 1. poziomu.

Inne cechy specialne: Oczekujacy Auril i Talosa zyskuja niekt6re
cechy zywiotakéw, a oranci Umberlee i Malara posiadaja redukcje
obrazer 10/srebro.

Weasciwoscl SERCA FURIT
Jak kilka innych planéw, Serce Furii jest ogromna potacia dzikich
terenéw, od Morza Krwi Umberlee przez Kraing Eowéw Malara
do odlegtej, mroznej tundry krainy Auril, zwanej Zimowymi Kory-
tarzami. Na catym planie norma jest gwattowna, burzliwa pogoda.
Sita wiatru.rzadko spada ponizej potgznego (46,5 km/hiwigcej),
aburze trwaja niemal bez przerwy.

Auril: Od Wiez Ruin poprzez Kraing Lowéw sfera staje si¢ co-
raz zimniejsza, az caly teren zmienia si¢ w wiecznie pokryta lodem
ziemig. Oto kraina Zimowe Korytarze, dziedzina Lodowej Pani
— najzimniejsze miejsce wszystkich planéw. Patac Auril uformo-
wano z przenikliwie zimnych fcian wiatru, a tron wykonano z za-
marznigtego biekitnego ognia.

Malar: Kraina Malara, zwana Kraing E.owéw, rozciaga si¢ wiele
kilometréw od wybrzeza Morza Krwi. Wielka, otwarta réwnina bujnej
i dzikiej przyrody (Zyja tu réwniez dusze skradzione z Planu Letargu
i zmienione w niepozorne ciala zwierzat — to potencjalne ofiary to-
wéw). Jest to jedyny obszar Serca Furii o w miarg przyjaznej pogodzie.
Wiadca Bestii przemierza kraing wraz z oczekujacymi (maja postaé
duzych migsozernych zwierzat), radujac si¢ fowami. Gdy pojawiaj 3si¢
nieproszeni goscie, Malar z towarzyszami z zapatem odwraca uwage
od stabszej zwierzyny i zaczyna tropi¢ intruzéw. ; s

Talos: Przy jednym kraricu Krainy E.owéw teren podnosi si¢ i prze-
chodzi w strome, skaliste wzgérza. To znak, Ze konczy si¢ dziedzina
Malara, a zaczyna Talosa. Na jednym ze wzgdrz krainy stoi patac
Wiadcy Burz, stusznie nazwany Wiezami Ruiny. ,,Wieze” tworzace
budowle to obecnie niewiele wigcej nii skaly, pieczotowicie zebra-
ne razem — tak czgsto uderzaly w nie pioruny i huraganowe wichry.
Na granicach dziedziny Talosa wiatry zawsze wieja, poteznie, dujaze
$rodka krainy ku granicom. Im blizej centrum, tym silniejsza wichu-
ra, w bliskoéci Wiez Ruin majaca site huraganu. Od czasu do czasu,
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na rozkaz Talosa, wichrowi towarzyszy ulewny deszcz i precyzyjnie
mierzone uderzenia blyskawic. Wiadca Burz dba o to, by do jego kra-
iny przybywato jak najmniej nieproszonych gosci.

Umberlee: Morze Krwi to ogrom stonej wody, nicustannie chio-
stanej sztormami. Nad spienionymi falami przetaczaja si¢ burzowe
wichry (potezny wiatr), ulewne deszcze spadaja z ciemnego nieba,
a pioruny niszcza wszystko, co wyloni si¢ z powierzchni wody. Krélo-
wa Glebin ptywa w czerwonawych wodach swej krainy w towarzystwie
miejscowych stworzen, jak czarcie katamarnice i demony myrmiksi-
kusy. Umberlee towarzysza takze oczekujacy, w tym rekinotaki i hu-
manoidy obdarzone ciatami rekinéw lub podobnych bestii.

smocze gniazdo

Jaksama nazwa wskazuje, Smocze Gniazdo to ogromny szczyt gérski
otoczony gestymi chmurami, a zwieficzony czapa wiecznego $niegu.
Wokétlataja duchy zmarlych smokéw, unikajac wszelkich kontaktéw
z obcymi. Doskonatosci gbry nie psuje zadne miasto ani wioska, je-
dynie mate schronienia pustelnikéw niebgdacych smokami, ktérzy
przybyli tu szukaé samotnosci. Smoki nie toleruja bardziej rozbudo-
wanego osadnictwa, a i pustelnikéw znosza niechetnie.

CECHY SMOCZEGO GNIAZDA
Oto cechy Smoczego Gniazda.
+ Normalnie morficzny. Wszystkie boskie krainy sa boskomorficzne.
+ Umiarkowanie ukierunkowany na wiarg.

POLACZENIA SMOCZEGO GNIAZDA
Hlal utrzymuje tu portal wiodacy do krainy Erevana Ilesere
w Arvandorze.

MIESZKANCY SMOCZEGO GNIAZDA
Wigkszo$¢ rdzennych mieszkaiicéw Smoczego Gniazda to nie-
bianiskie i czarcie smoki oraz smoczy 6czekujacy.

Potwory Faerunu: Abishai (w krainie Tiamat).

CzarciFoliat: Khaasta.

Draconomicon: Planarne smoki (wszelkie odmiany). Wprawdzie
stworzenia te s3 rdzennymi mieszkaricami wielu réznych wymia-
réw, lecz przynajmme) czasami odwxedzajq Smocze Gniazdo.

Oczekuja go Gniazda: Lokalni oranci to duchy smo-
kéw, pétsmokéw, smokowatych i innych istot spokrewnionych ze
smokami. Dla rzeczonych gadéw zycie po $mierci jest okazja da-
Zenia do nieosiagalnej przedtem doskonatosci. Do tej jednakze
najlepiej dazy si¢ w ciszy i samotnosci. Smoczy oczekujacy, mimo
Ze nie strzega juz skarbéw, wciaz sa wrogo nastawieni do intruzéw
naruszajacych prywatnoé¢ i nadal naleza do najbardziej aroganc-
kich istot wszystkich planéw. Oczekujacy Smoczego Gniazda maja
nastgpujace cechy specjalne.

Dodatkowa niepodatnosé: Zimno.

Odporposei: elektryczno$é 5, kwas 5, zimno 5.

Inne cechy specjalne:brak.

WEASCIWOSCI SMOCZEGO GNIAZDA
Smocze Gniazdo dzieli si¢ na cztery szerokie poziomy — mroczne pod-
noze, dolnestoki, Srodkowe turnie orazwierzchotek. Zwyjatkiemwierz-

163

chotka, ktéry w catosci stanowi boska kraing Nulla, Zadna boska kraina
nie zajmuje cato$ci poziomu. Wigksza czg$¢ gory to teren otwarty, nie-
zajety przez zadne béstwo, gdzie oczekujacy znajdujg swoje samotnie.

Hlal: Dolne stoki wielkiego zbocza Smoczego Gniazda obejmuja
réwniez boska kraing Hlala, oszusta i wystannika smoczych béstw.
Mosigzne i miedziane smoki bedace orantami chetnie zbierajg sig
w poblizu tej krainy. Nizsze zbocza s cieple i suche, przynajmniej
w okolicach domeny Hlala, wigc przyciagaja takze bigkitne smoki
bedace oczekujacymi, aczkolwiek trzymaja si¢ one z dala od mie-
dzianych i mosi¢znych. Wilgotniejsze obszary dolnych stokéw
upodobaly sobie zielone i czarne.

Null: Szczyt Smoczego Gniazda to dziedzina Nulla, smoczego
boga $mierci. Biafe i srebrne smoki bedace oczekujacymi lubig zim-
no tej krainy, a w pewnym sensie te odmiany reprezentuja dwie bar-
dzo odmienne opinie o tajemniczym béstwie. Dzikie i prymitywne
biate smoki podziwiaja u Nulla moc odbierania zycia, czcza go jako
site przemocy i wladzy. Za to srebrne oddaja mu hotd jako strazniko-
wi duchéw umarlych, ktéry daje duszom rzeczonych gadéw ukojenie
w Smoczym Gniefdzie, gdzie prowadzi je ku doskonatosci.

Task: Kraina Taska lezy na $rodkowych turniach, w regionie
zwanym Paleniskiem ze wzgledu na aktywno$¢ wulkaniczna. Miesz-
ka w skalistej jaskini wypeinione;j olbrzymim skarbem. W okolicy
yja czerwone, ziote i spizowe smoki bedace orantami, a lubujace
si¢ w goracych Zrédtach i plynacej lawie.

Tiamat: Kraina Tiamat, zwana Jaskinig Chciwosci, lezy gle-
boko pod ziemig, u ciemnych korzeni Smoczego Gniazda. Wiele
chromatycznych smokéw bedacych oczekujacymi zaktada legowi-

* skablisko Tiamat (acz nie za blisko). Podziemny region lubig tez
podziemne i cieniste smoki bedace orantami.

zielone pola

W spokojnej krainie Zielonych Pél niziotczy oczekujacy Zyja bez-
piecznie, poswigcajac si¢ cichej medytacji i cigzkiej pracy, ciesza
si¢ owocami wysitku i towarzystwem kompanéw. Zielone Pola to
miejsce bezpieczesistwa i wytchnienia, z wygladu przypominajace
zbiér niziotczych osad po$réd tagodnie falujacych wzgérz.

CECHY ZIELONYCH POL
Oto cechy Zielonych Pél
» Boskomorficzny.
» Umiarkowanie ukierunkowany na wiare.

POEACZENIA ZIELONYCH POL
Gdzie§ na Zielonych Polach znajduje si¢ portal do Jasnej Wody,
ale jego potozenie zna tylko Brandobaris — i nie dzieli si¢ ta wie-
dza. Nizsze galezie Drzewa Swiata takze si¢gaja na Zielone Pola,
laczac je z reszta planéw niebiasiskich.

MIESZKANCY ZIELONYCH POL
Oprécz niziotczych oczekujacych, jedynymi mieszkaticami Zielo-
nych Pél sg aniotowie stuzacy tutejszym béstwom.
Oczekujacy Zielonych PSL: Oczekujacy Zielonych Pél wygladaja jak
niziotki, nawet jesli za Zycia byli kims i innym, Maja zdrowy; rzeski wy-
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Niepodatnosci: elektrycznoé, polimorfia.

Odpornosci: Kwas 10.

Inne cechy specjalne: Redukcja obrazen 10/magia, pole rezonansu.

Pole rezonansu(zw): Kazde stworzenie, ktére zrani oczekujace-
go na Zielonych Polach w dowolnym ataku, otrzymuje analogiczne
rany i obrazenia co zadato. Jesli jeden atak zrani kilkoro oczeku-
jacych (np. kula ognista), atakujacy odnosi obrazenia bedgce suma
wszystkich zadanych — o wiele wigcej niz wynika z testu obrazen.
Pole rezonansu jest whasciwoscia tego planu, nie samych orantéw,
dlatego zalicza sig do zdolnoéci nadzwyczajnych.

WeEAScIWOoSCI ZIELONYCH POL
Zgodnie z waga, jaka panteon przyktada do wspélnoty i jednosci ra-
sowej, wickszoé¢ niziotczych béstw wspélnie whada Zielonymi Po-
lami jako boska kraina i nie tworzy wtasnych, odrgbnych krain.

Arvoreen/Cyrrollalee/Sheela Peryroyl/Yondalla: Te cztery bé-
stwa wspdlnie whadaja kraina, mieszkajac gdzie si¢ ktéremu podoba.
Cazegsto przenosza si¢ z jednej osady do drugiej wraz ze zmiang por
roku lub zaleznie od kaprysu. Siedliska sa réwnie niestate jak niziot-
cze siedziby na Planie Materialnym, a ich mieszkaricy chetnie wedruja
znad jezior nad rzeki, z uprawnych pél na pasterskie taki.

Brandobaris: Mistrz Podstgpu — wedrujacy wigcej niz jakiekol-
wiek béstwo — nie ogranicza podrézy do Zielonych P6l. Jest mile
widziany na tym planie, mimo Ze nie bierze udziatu w utrzymy-
waniu go jako boskiej krainy.

Urogalan: Kraina Pana Ziemi to jaskinia pod bujnymi trawami
Zielonych P6l. Niewielu oczekujacych przebywa tam diugo, mimo
ie jest to droga na plan dla duchéw wszystkich zmarlych niziotkéw.
Urogalan cieszy si¢ respektem i nie jest otaczany kultem — wigkszo$¢
orantéw woli opuscié jego kraine i zblizy¢ si¢ do swego béstwa.

zlote Wzg()rzo

Na ten plan sktada si¢ siedem falujacych wzgérz, na ktérych rezy-
duje siedmioro gnomich béstw. Wszystko na Ztotych Wzgérzach
ma delikatny odcien ztota lub motywy tej barwy, a ztocenia poty-
skuja w §wietle wschodzacego storica.

CECHY ZEOTYCH WZGORZ
Oto cechy Ztotych Wzgérz.
« Normalnie morficzny. Wszystkie boskie krainy sa boskomorficzne.
» Umiarkowanie ukierunkowany na dobro.
+ Umiarkowanie ukierunkowany na wiare.

POEACZENIA ZEOTYCH WZGORZ
Flandal Stalowoskéry utrzymuje portal do krainy Gonda w Domu
Wiedzy. Ztote Wzgérza tacza si¢ z pniem Drzewa Swiata, a poprzez
nie z innymi planami niebiafiskimi.

MIESZKANCY ZEOTYCH WZGORZ
Oprécz gnomich oczekujacych, jedynymi mieszkaticami Wzgérz
s3 aniotowie stuzacy béstwom tej rasy.
Oczekujacy Ztotych Wzgbrz: Wiszyscy oczekujacy, nawet jesli nie
byli gnomami za Zycia, tutaj wygladaja jak zdrowi, weseli przedstawi-
ciele wspomnianej rasy. Posiadaja nastepujace specjalne cechy.

164

Dodatkowe niepodatnosci: Ogien, zimno.

Odpornosei: diwigk 10, elektryczno$é 10.

Inne cechy specjalne: Cechy rasowe gnoméw (zgodnie z opisem
w Ksigdze Potworw).

WEASCIWOSCI ZEOTYCH WZGORZ
Przywédztwo i przewodnictwo Garla Swietlistoztotego czyniz gno-
miego panteonu jednolita cato$¢ — i to samo mozna powiedzie¢
o0 Ztotych Wzgérzach, w ktérych siedem krain gnomich béstw ta-
czy si¢ w jeden plan.

Baervan Wiéczykij: Kraina Zamaskowanego LiScia nosi miano
Szeptoliscia, a nazwa ta wywodzi si¢ od wielkiego dgbu rosnacego
na szczycie wzgérza. Wiécznig Baervana wycigto z konaru tegoz
drzewa i nosi ona te sama nazwe. Przytulny domek tuz obok drze-
wa z zewnatrz wyglada niepozornie, ale jest w stanie pomiesci¢
wszystkich oczekujacych i stugi Baervana.

Baravar Cienista Szata: Kraina Przebieglego, zwana Ukryty
Pagér, jest petna sztuczek i niegroznych putapek, skapana w iluzji
icelowo wprowadza w btad. Oczekujacy Baravara, tak jak jego ko-
$ci6l, s stabo zorganizowani — mieszkaja w matych osadach roz-
proszonych po i w Ukrytym Pagérze.

Callarduran Gtadkoreki:-Kraina Mistrza Kamienia zwie si¢ Glebi-
naichoéjest naymniejszym z siedmiu wzgorz, jej jaskinie rozciagaja
si¢ pod ziemia na wiele kilometréw. Oczekujacy svirfneblinowie zwy-
kle trafiaja do tej krainy, bez wzgledu na to, jak gorliwie wierzyli w Cal-
lardurana, poniewaz ten region jest dla nich niczym dom.

Flandal Stalowoskéry: Mithrilowa KuZnia to kraina Mistrza
Metalu — dziedzina ognia i Zaru, skryta we wzgérzu wstrzasanym
kazdym uderzeniem miota boga. Zaru do kuzni dostarcza portal
na Plan Zywiotu Ognia.

Gaerdal Zelaznorgki: Forteczka, kraina Gaerdala Zelaznorgkie-
go, stusznie nosi to miano, bedac najlepicj ufortyfikowana z krain
gnomich béstw. Wojskowa twierdza tworzy pierwsza lini¢ obrony
catego planu iz calg pewnoécia druga taka nie jest potrzebna. For-
teczka to przy tym jedyne miejsce na Ztotych Wzgérzach, gdzie
dowcipy sa niemile widziane i rzadko rozbrzmiewa §miech.

Garl Swietlistoztoty: Przywédca gnomiego panteonu posiada
whasne wzgérze (Swietlisty Dom, najwigksze z siedmiu wzgérz), ale
woli wedrowaé po calym planie, bedac jego bacznym opiekunem.

Segojan Herold Ziemi: Kraina Przyjaciela Ziemi nosi nazwe Nor-
ki Klejnotéw. Mieszka tu wiele ryjacych zwierzat oraz gnomy. Norka
Klejnotéw to nieskoriczona platanina podziemnych tuneli, a tutejsi
oczekujacy wykopuja dla siebie wygodne, porzadne jamy.

ztowrogie glebie

Tutaj, poéréd czarnych toni i miazdzacego ci$nienia, Rzeka
Krwi wlewa swe zatrute wody, niosac $cieki czarcich planéw. Tu-
tejsi mieszkaricy s Zartoczni jak rekiny, okrutni jak sahuaginowie,
aisam wymiar wiecznie pragnie dusz do pozarcia.

CECHY ZEOWROGICH GLEBI
Oto cechy Ztowrogich Gigbi. \
+ Normalnie morficzny. Wszystkie boskie krainy sa boskomor-
ficzne.
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+ Dominacjawody. Woda Ztowrogich Glebi jest woda przekleta,
a kontakt z nia rani kazdego niebianina.
« Silnie ukierunkowany na zto.

POELACZENIA ZE.OWROGICH GEEBI
Ztowrogie Glebie tacza portale z wodnymi warstwami Otchtani oraz
Planem Zywiotu Wody. Poza tym istnieje portaltaczacy z kraing
Umberlee w Sercu Furii. W wody Ztowrogich Glebi wpada Rzeka
Krwi, szlak wiodacy na wigkszoé¢ innych czarcich planéw.

MIESZKANCY ZEOWROGICH GEEBI
Naturalni mieszkaricy Ztowrogich Glebi to wodne stworzenia chaosu
1zta. Wigkszo$¢ rzadko widuje si¢ na Planie Materialnym, cho¢ cza-
sami pojawiajg si¢ tam czarcie rekiny (i ztowieszcze rekiny), ogromne
katamarnice, o§miornice i krakeny. W Ztowrogich Glebiach jest zadzi-
wiajaco péStezarcich sahuaginéw, a pétezarcich tylko nieco mniej.

Czarci Foliat: myrmiksikus (demon), piscoloth (yugoloth),
skulvyn (demon), wastrilith (demon).

Oczekujacy Ztowrogich Giebi: Wiréd mieszkaficéw Ztowro-
gich Glebi przewaiaja sahuaginowie i kuo-toa bedacy orantami.
Oba typy oczekujacych pojawiaja si¢ w takiej postaci, jak wygladali
za Zycia. Maja nastepujace cechy specjalne.

Niepodatnoci: ogien, zimno.

Odpornosei: elektrycznoéé 10, kwas 10.

Dodatkowecechy specialne: brak.

Weasciwosct ZEOWROGICH GEEBI
Ztowrogie Glebie to niemal jednolite masy ciemnej, stonej wody
— pozbawione powierzchni i dna.

Blibdoolpoolp: Kraina Tonacej Bogini— okragta $wiatynia przy-
pominajaca maty ksi¢zyc — dryfuje poprzez przeklete wody tego
planu. Mieszkaja w niej czarcie stawonogi i oranci rasy kuo-toa,
stuzacy coraz bardziej chaotycznemu béstwu.

Sekolah: Sekolah, jedna z dwéch poteg zyjacych w czarnych wo-

_ dach Ztowrogich Glebi, nie ma whasnej krainy. Bég ten wiada tam,

gdzie przebywa — i nikt nie $mie rzucié mu wyzwania.

inne plany
Kosmologia opisana w tym rozdziale (a wezesniej przedstawiona
w Opi.ries,'wiata ZAPOMNIANYCH KRAIN) obejmuje siedziby béstw
panteonu facrunskiego, wielu panteonéw nichumanoidéw (smo-
czy, giganci, goblinoidzki, orkowy, drowi, krasnoludzki, elfi, gnomi
iniziotezy) oraz mulhorandzkiego. W Torilu istnieja jeszcze inne
religie, ktérych bogowie zyja na dodatkowych planach potaczonych
z tym uniwersum. Niewiele w Facrunie wiadomo o owych wymia-
rach, a dokladna natura ich polaczenia z nim pozostaje zagadka.
W istocie Toril taczy si¢ z kilkoma Planami Astralnymi, a kaz-
dy z nich scala Plan Materialny Torilu z zewngtrznoplanarnymi
domami innej grupy béstw. Te Plany Astralne oparte sa na geogra-
ficznych obszarach kontrolowanych przez rézne panteony. Plan
Astralny znany postaciom z Faerunu prowadzi do wymiaréw béstw
faeruniskich, a takze béstw nieludzi (ktérych geograficzna strefa
kontroli naklada si¢ na strefe béstw faerusiskich) i mulhorandzkich.
Postacie z innych obszaréw moga wej$¢ do odmiennych Planéw
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Astralnych, laczacych si¢ z Planami Zewnetrznymi zamieszkany-
mi przez ich whasne béstwa. Ao podobno nadzoruje rézne Plany
Astralne, a takze rozsadza konflikty migdzy panteonami.

PLANY ZAHKARSKIE

Plan Astralny Zakhary prowadzi na te same plany zywiotéw, kt6-
re facza si¢ z Faerunem, a ponadto do wymiaru, na ktérym dusze
sprawiedliwych otrzymuja nagrode (Ogréd Zachwytéw) i na inny,
gdzie czeka kara na nikczemnikéw (Ognista Czelu$c). Wielu dzinni,
tak aktywnych w Zakharze, mieszka na planach Zywioléw, a béstwa
zakharskiego panteonu rezyduja albo na Planie Materialnym w Za-
kharze, albo na jakim§$ innym, nieznanym émiertelnikom i niedo-
stepnym z Planu Materialnego.

SWIAT DUCHOW
Opisany w dodatku Ksiggi Planiw Swiat Duchéw jest wspétistnie-
Jjacym i sasiadujacym z Planem Materialnym — tyle ze jedynie na
obszarze Kara-Turu. Kazde béstwo z Niebiariskich Wiadz Kara-Tu-
ru ma matg kraing zwiazana ze Swiatem Duchéw. Jako ze jest to
wymiar przechodni, w Kara-Turze zast¢puje on Plan Astralny.

PLANY MAZTIKANSKIE
Astralny Plan Mazfiki prowadzi na wymiary béstw maztikasiskich.
Sfery te mozna wyobrazié sobie jako wiele planarnych warstw umiesz-
czonych nad i pod ziemig. Kazda niebiariska warstwa jest domem bé-
stwa oraz $wigtego ptaka. Kazda warstwa podziemna to wyzwanie dla
dusz zmarlych, ktére musza przej$¢ cala droge na warstwe najnizsza,
aby odnalez¢ wieczny spokdj. Mieszkaja tu przybysze i bostwa.

POLPLANY

Jakwstandardowej kosmologii D&D, tak i w torilskiej petno jest p6t-
planéw— malych, jednorodnych wymiaréw z nielicznymi mieszkari-
cami. Niekt6re stworzyli potezni czarodzieje lub psionicy, inne chyba
uformowaly si¢ samoistnie. Centrum i Plan Letargu moina uznaéza
péiplany — Centrum jest przeciez odpowiednikiem Ziemi Niczyjej
2 Ksiggi Plansw. Losowy generator pétplanéw ze wspomnianego pod-
recznika réwnie dobrze sprawdzi si¢ w kosmologii Torilu, a przykta-
dowe pélplany réwniez moga tutaj zaistnie¢. Malaugrimowie (opisani
wKompendium Potworéw: Potwory Faerunu) s3 rdzennymi mieszkari-
cami matego péiplanu przylaczonego do Planu Cieni.

ZAGINIONE PLANY
Gdyumierajabogowie lub cate panteony, ich rodzime plany najprawdo-
podobniej przestajaistnied. Jednaz teoriiglosi, zezwyczajnie imploduja
pozbawione doplywu boskiej mocy. Wedtug innej Plan Astralny wyrzu-
caje gdzie$ daleko, gdzie dryfuja po zerwaniu wigzi z innymi planami.

Najwickszym z zaginionych planéw jest Zigguraksus — niegdys sie-
dziba untherskiego panteonu. Po jego zniknigciu Tiamat przeniosta
si¢ do Smoczego Gniazda. Plany i krainy martwych bogdw takze zni-
kly z kosmologii Torilu. Nalezy do nich Twierdza Wiecznego Storica
Amaunatora, Krwawy Tron Baala, Ibrandyllaran Ibrandula, Dwory
Tluzji Leiry i Trzewiogéra Moandera. Czasami kraing zabitego bo-
stwa przejmuje inne, nie dopuszczajac do zniknigcia. Tak stato sie
2 Ko$cianym Zamkiem Myrkula na Planie Letargu. Teraz mieszka
tam Kelemvor, ktéry przemienit zamek w Krysztatowa Iglice.
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ceneria ZaPoMNIANYCH KRAIN to dynamiczny, Zywy,

zmieniajacy si $wiat. Postacie i ich dziatania nie wisza

w prézni —wiele wydarzen ma daleko idace konsekwen-
cje jak Faerun dhugi i szeroki. Od oficjalnej poczatkowej daty kam-
panii, czyli Tarczowego Wiecu w 1372 RD, Faerun przeszedt
niezliczong ilo§¢ zmian, w tym oblezenie elfiego miasta Evereski
przez faecrimméw, uwigzienie Elminsteraw Piektach czy wreszcie
tajemnicze zamilknigcie drowiej pajeczej bogini. leejszy roz-
dziat ma shuzy¢ za dodatek do rozdziatu 6 ,,Historia” Opisu Swia-
ta ZAPOMNLANYCH KRAIN. Przedstawiony tu materiat uzupenia
luke w historii az do obecnej daty kampanii — 1 kythorna 1373 RD

(Rok Zbuntowanych Smokéw).

Si) orzystanie
fabuty swmta
w grze

Ostatnie wydarzenia w Anauroch, Cormyrze i Podmroku wywar-
1y bardzo znaczacy wplyw na Facrun. Nagle pojawienie si¢ miasta
Pomrok radykalnie zmienito réwnowagg sit na powierzchni zie-
mi, a ukrycie si¢ Lolth w kryjéwce zapewne przyniesie taki sam
skutek w Podmroku. Pojawili si¢ nowi wrogowie, a w niektérych
przypadkach zmienita si¢ geografia kontynentu. Wprowadzenie
tych wszystkich nowosci do gry wydaje si¢ ogromnym zadaniem,
jednak niniejsze uwagi powinny podsungé kilka pomystéw jak sig
do tego zabrad.

Pierwsza, najprostsza opcja to ,,przewinigcie” do przodu histo-
rii poza sesjami gry — dokladnie tak, jak opisano ja w niniejszym
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rozdziale i stosownych powiesciach. Najlepiej si¢ to sprawdza, gdy
prowadzisz przygody gdzie$ bardzo daleko od teatru wspomnianych
wydarzeii, bowiem BG zwykle cheg bra udziat w zdarzeniach, ktére
tocza si¢ blisko nich. Ale nawet jesli wybierzesz t¢ opcje, badZ ela-
styczny. Je$li BG wpadna na jakis arcygenialny (i cickawy) sposéb
przerwania oblezenia Evereski lub zapobiezenia upadkowi Ched
Nasad — pozwél im sprébowaé. W przeciwnym razie gracze moga
odczué, ze ich postacie s tylko biernymi obserwatorami.

Jesli cheesz umoiliwié BG wptywanie na bieg historii Swiata, ajed-
noczeénie i tak gléwne zdarzenia poprowadzié opisanym torem, mo-
zesz opracowaé przygody poboczne, luzno zwigzane z ,,gtéwnym”
biegiem zdarzen. Na przyklad, BG otrzymaja propozycj¢ popro-
wadzenia jednej z partyzanckich wypraw Cormyru przeciw pomro-
kom lub zostana wynajeci do walki w bitwie o Ched Nasad. Poniewaz
jednak napisanie dobrego scenariusza wymaga czasu, by¢ moze be-
dziesz wolat op6Zni¢ swaq kampanie o miesiac lub dwa w stosunku
do oficjalnego kalendarza. Taki zabieg da doé¢ czasu na obmysle-
nie przygody i gladkie jej wprowadzenie w tok wydarzen kampanii.

Oczywiscie, nic nie stoi na przeszkodzie, aby w ogéle zrezygno-
waé z oficjalnej chronologii. Jesli zechcesz, masz prawo swobod-
nie obsadzi¢ BG w rolach gtéwnych postaci historii albo w ogéle
tamte osobistoéci odrzuci¢. Moze w twojej kampanii Pomroko-
wi uda si¢ rozesta¢ po Faerunie kilkudziesigciu agent6w z Planu
Cieni, mimo Ze samo miasto pozostanie odcigte. A moze to nie
Lolth nagle zamilkta, lecz Corellon Larethian albo Lathander.
Najwazniejsze, aby pamigtad, Ze to twoja gra i masz prawo czynic¢
wszelkie zmiany, jakie zechcesz, aby zapewni¢ druzynie wigcej za-
bawy i emocji.

ostatnie
ggd arzenia

W latach po Tarczowym Wiecu w 1372 wydarzyto si¢ bardzo wiele,
ale dwie rzeczy odbily si¢ w Torilu szerszym echem. Jedna z nich
jest powrét miasta Pomrok, druga za$ niewyjasnione wycofanie
si¢ z wydarzeri uniwersum Lolth, bogini drowéw.
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z V4
powrot arcymagow
Pé#na zima 1371 RD, w Roku Milczacej Harfy, grupa straznikéw
grobéw z Evereski pod dowédztwem Galaerona Nihmedu odkry-
fa grupe ludzi, przy pomocy pojmanego beholdera kopiaca tunel
przezkamienna §ciane starozytnej elfiej komnaty grzebalnej. In-
truzi zamierzali dostaé si¢ do Muru Sharnéw — mistycznej bariery
wigzacej facrimméw pod Anauroch — i dotrze¢ do ksigcia miasta
Pomrok o imieniu Melegaunt Tanthul. Wskutek niespodziewanej
interakcji miedzy uzywana przez Galacrona magia Splotu a magia
Cienistego Splotu Melegaunta w Murze Sharnéw powstata dziura,
przez ktéra faerimmowie przedarli sig na wolnos¢ i znéw
w wielkiej liczbie wtargneli do Faerunu.

Galaeron, Melegaunt i Vala Thorsdot-
tir, przywédca grupy ludzi, poinformowali
o sytuacji Starszyzne Wzgérz w Everesce.
Poniewaz odrzucono jednak pomoc Me-
legaunta, nie zdotano naprawi¢ Muru
Sharnéw postugujac si¢ wysoka magia.
Po pierwszej utarczce z faerimmami,
wktérej elfy z Evereski dostaty mocne
ciggi, postano po wsparcie do Khelbena
»Czarnokija” Arunsuna z Waterdeep.

Podczas gdy Khelben zbieratwojska
Waterdeep na;pomoc Everesce, Gala-
eron, Melegaunt i Vala udali si¢ do
Swigtyni Karse w Wysokim Lesie. Me-
legaunt twierdzit, Ze moga tam uzyska¢
pomoc od licza Wulgretha. Cata tréjka
walczyta z faerimmami i ich stugami
w Wysokim Lesie, a podczas podrézy
Galareon poznawat tajemnicze $ciezki
Cienistego Splotu. Wreszcie zyskali do- 8
step do Swiatyni Karse i licza Wuigretha
— a raczej Jiczdw Wulgretha. Okazato si¢,
e przez tysiaclecia zamieszkaty w Karse dwie
istoty o tym imieniu, Po bitwie z liczami grupie
udato si¢ wezwaé dwéch Ksiazat Pomroku i zdo-
by¢ Kamieti Karse — potezny artefakt netheryjskiej magii,
ktéry wedtug Melegaunta mégt sprowadzi¢ Pomrok na po-
wrét do Faerunu. Mimo ze Melegaunt polegt z rak drugie-
go Wulgretha, Galaeron dokoriczyt inkantacji i przyzwat miasto
Pomrok z powrotem z Planu Cieni.

W migdzyczasie Khelben Arunsun przywiédt kontyngent zot-
nierzy Waterdhavian'i elféw, majac nadziejg stworzyc portal pozwa-
lajacy na transport wigkszej armii. Oddzialy poniosly cigzkie straty
w bitwie z faerimmami i ich niewolnikami na Wysokim Wrzoso-
wisku, ale przybyly na czas, aby wspoméc Miecze Evereski. Nie-
stety, wsparcie przyszto zbyt péZno, by ocalié przed faerimmami
Gniazdo Rokéw. Co gorsza, w bitwie zginat Aubric Nihmedu,
wédz wojsk Evereski. = &

Gdy Pomrok powrdcit do Faerunu, Pomroczni podjeli szybkie
dziatania, by utrwali¢ swa potege i stana¢ do walki z faerimmami,
ktérzy juz oblegli Evereske. Ksigzgta Pomroku najpierw za po-
moca magii cienia stworzyli potezna kopule cienia, ktéra odcigta
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faerimméw wokét Evereski od magii Splotu. Taktyka ta ostabita
potwory, lecz wcigz mialy one dos¢ sit, by utrzymac strefe mar-
twej magii, ktéra uniemotliwiata tacznosé z Evereska. Sama ko-
puta za$ wysaczyla zywotnos¢é z ziem wokét Warownego Domuy
niebezpiecznie ostabiajac myhal.

Pomroczni nie zasypywali gruszek w popiele szukajac sojusz-
nikéw przeciw faecrimmom. Wystali emisariuszy do wigkszosci
gtéwnych poteg regionu. Waterdeep, zywiace podejrzenia co do
motywacji Pomrocznych, niechgtnie przystalo na wspdtprace
z miastem Pomrok, przynajmniej tymczasowa. Nawet drakolicz
Malygris, Bickitny Suweren Anauroch, zgodzit si¢ wesprze¢ Po-

mrok w zamian za uwolnienie od Kulta Smoka. Wojska
pomrokéw, dziatajac poéréd cieni swej dziwnej
‘magii, nawjgzaly z faerimmami kilka potyczek
i zwyciezyli — okazalo sig, ze magia Cieni-
stego Splotu jest najwigksza staboscia fa-
erimméw. Nawet gdy zaatakowali samo
serce Pomroku, silna magia Pomrotz-
nych obronita miasto.
Nastgpna wigksza bitwa rozegra-
ta si¢ u Kretej Wody, gdy oddziat
niedZwiezukéw,  beholderéw
i tupiezcéw umystéw, ktérymi do-
wodzita grupka facrimméw, zaata-
kowat positki armii Waterdhavian,

maszerujace do Evereski pod wodza L

Laeral i Storma Silverhanda. Zda- H

walo si¢ pewne, e wybraricy Mystry

poniosg klgske, lecz Pomroczni we-
zwali na pomoc sojusznika Malygri-
sa. Wéwczas tabun smokéw pod wodza
samego Blekitnego Suwerena sfrunat
na wojska faerimméw i rozgromit je
doszczetnie. 3
Wéwczas podejrzenia Waterdhavian wo- {
bec Pomrocznych wreszcie dojrzaly, a staby so- ’ :
jusz migdzy miastami upadt. Brian Patnerz, jeden i
z Zamaskowanych Lordéw Waterdeep, obrazit Ksi¢cia
Pomroku Aglarela, gdy tamten stanat przed przywédcami

sojuszniczej armii Waterdhavian. Rozgniewany lordowski-
mi oskarzeniami o zdrad i obrazony przez Piergierona Paladin-
sona, kt6ry odméwit zadaniu przeprosin, Aglarel wycofat ztozona
przez Pomrok oferte formalnego sojuszu i odwotat ob:etmcg dal-
szej pomocy dla Waterdeep.

Teraz pomroki zwrécity uwagg na ruiny Myth Drannor, w kt6-
rych od dawna zyta niewielka enklawa facrimméw. Pomroczni zakry-
li zrujnowane miasto zastong czystego cienia i odcigli je od $wiata,
aby faerimmowie nie uciekli. Po zabezpieczeniu ruin, sity Pomro-
ku rozpoczely powolne, metodyczne oczyszczanie ruin, mordujac
wszystkich tamtejszych faecrimméw.

Mimo cofnigcia pomocy Pomroku, armia Laeral dota.r{a do
Evereski i roztozyta si¢ obozem tuz za granicami Warownego
Domu. Laeral Silverhand i Khelben Arunsun znéw byli razem,
przygotowujac si¢ na rychie starcie — lecz bitwa ich zaskoczy-
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a. Wobec wycofania si¢ wojsk Pomroku i wadliwosci szpiegu-
Jjacych amuletéw noszonych przez wartownikéw, faerimmom
udalo si¢ pod ostong niewidzialnosci przekra$¢ pomiedzy woj-
skami. Dzigki magii wplywajacej na umyst, zwrdcili jednych zot-
nierzy przeciwko drugim. Wprawdzie Laeral spostrzegla, co si¢
dzieje, i udalo jej si¢ powstrzymac zonierzy, niemniej szkoda
zostata wyrzadzona. Obroficy Evereski poniesli srogg porazke.
Musieli przeprowadzié¢ odwrot i si¢ przegrupowa¢. Sama Laeral
stracila za$ w boju reke, co z kolei wykazato, ze nawet wybranicy
Mystry nie sg nietykalni. k

W migdzyczasie ksi¢zniczka Alusair z Cormyru podejmowa-
ta emisariuszy Pomrocznych i rozwazata korzysci ewentualnego
sojuszu migdzy Lesnym Krélestwem a miastem Pomrok. Jed-
nak wszelkie szanse na sojusz pogrzebato niespodziewane przy-
bycie Galaecrona Nihmedu. Mimo Ze wcigz walczyt o kontrolg
nad mroczng strong swej natury, ktéra wyzwolito praktykowa-
nie czarodziejstwa cienia, miody elf dostarczyt dowodéw, ze Po-
mroczni uzywali potgznej magii do stopienia Wysokiego Lodu,
cheac dzigki temu zmienié Anauroch w zyzna ziemig. Gdy stato
si¢ jasne, ze Pomrokéw nie obchodza lata powodzi i gtodu, jakie
spadna na reszte Faerunu, Stalowa Regentka nakazata emisariu-
szom opuszczenie Cormyru i zaczeta tworzy¢ sojusz do bezpo-
$redniego ataku na Pomrok. Do lewitujacego miasta powiédt
Galareon i bedyriska czarownica imieniem Ruha, a krélewski
mag Cormyru, Caladnei, zatozyt gtéwny obdéz w obronne;j sieci
kanionéw pod miastem.

Pomroczni wiedzieli o planowanym ataku na miasto, wigc

zgromadzili jak najwicksza armig i pomaszerowali na Cormyr.

Cormyrczycy, dzigki magicznym talentom poprzedniego kré-
lewskiego maga Vangerdahasta, byli gotowi na spotkanie z po-
mrokami i oczekiwali ich pod Tilverton. W bitwie Vangerdahast
uzyt poteznej magicznej broni, cheac uzyskaé przewage w boju.
Niestety, interakcja migdzy owym orgZzem a §tosowang przez po-
mroki magia Cienistego Splotu wyladowata si¢ w efektownym wy-
buchu energii, ktéry catkowicie zniszczyt Tilverton.

W kolejnych miesiacach sojusz niewiele osiagnat. Cormyr
1 sprzymierzency, pozbawieni magii Cienistego Splotu, pono-
sili kolejne niepowodzenia w starciach z faerimmami i Pomrocz-
nymi. Gospodarka oraz finanse parfistw podupadly i zotierze
zaczeli glodowaé wskutek anomalii pogodowych wywotanych
topnieniem Wysokiego Lodu. Sojusz nie byt w stanie powaznie

zaszkodzi¢ Pomrokowi. Gdy facrimmowie pokazali, jak tatwo
moga przeniknaé do rady wojskowej przymierza i zdominowaé
przywédcéw, morale koalicji upadio jeszcze bardziej. Ku zdzi-
wieniu wszystkich, faerimmowie wystapili z propozycja — jesli
sprzymierzeni zostawia im Evereske i my#hal, oni przystapia do
sojuszu przeciwko Pomrocznym. Oczywiécie Alusair odméwita,
ale facrimmowie, uparcie dazacy do realizacji projektu, zade-
monstrowali ,,madro$¢” takiego przymierza, niszczac jedng ze
stapiajacych Wysoki L.éd zaston cienia.

W tym czasie sytuacja w Everesce byta niepewna. Positki Wa-
terdhavian wciaz parly ku miastu, ktérego mieszkancy zawzie-
cie wytrzymywali oblezenie. Potozenie poprawito si¢ dopiero,
gdy tajemnicza ,koputa cienia” pomrokéw upadta. Wprawdzie
przywrécito to mnéstwo sit faerimmonm, ale zarazem wzmocni-
to stabnacy mythal i znacznie podwyzszyto morale elféw.

Z kolei w Cormyrze Galaecron Nihmedu, towarzyszacy mu
kamienny gigant Aris oraz Storm Silverhand opracowali §miaty
plan powalenia miasta Pomrok — w sensie dostownym. Mieli na-
dzieje przeniknaé do $rodka z kilkoma wybraficami Mystry, od-
nalezé mythallar lewitujacego miasta i zniszczy¢ go, powodujac
upadek catej budowli na ziemie. Po wyeliminowaniu Pomroku
z gry, reszta Faerunu mogtlaby si¢ zjednoczy¢ przeciw faerim-
mom i wyniszczy¢ ich raz na zawsze. Uzywajac dziwacznej, lecz
poteinej magii, pigcioro wybraricéw (Khelben Arunsun, Storm
Silverhand, Laeral Silverhand, Dove Sokoloreka i Alustriel Si-
Iverhand) pomniejszyto si¢ do miniaturowych rozmiaréw i dato
si¢ potknaé Galaeronowi oraz Arisowi, aby wejé¢ do Pomroku
niepostrzezenie. Plan si¢ powiédt — Galaerona i Arisa schwytat
Biekitny Suweren. Trafili do Pomroku krétko po tym, jak ,,pota-
Jjemnie” opuscili Cormyr. Choé wybraricy Mystry dostali si¢ do
mythallaru Pomroku i zdotali go uszkodzié, nie udato sig stracié
lewitujacego miasta spod niebios. Tak czy inaczej atak okazat si¢
czgéciowym sukcesem. Utrata Kamienia Karse w chaosie bitwy
o mythallar uniemozliwita Pomrocznym dalsze tworzenie sta-
piajacych Wysoki Léd zaston cienia.

Po przegrupowaniu si¢ po ataku na Pomrok Galaeron i wy-
braficy Mystry ustalili, Ze sprzymierzone sily najlepiej rzucié
przeciw faerimmonm, ktdrzy juz zdotali przetamac mythal Evere-
ski. Obroncy wykorzystali wiedzg¢ o facrimmach, ktéra Galaeron
pozyskat od Melegaunta Tanthula przed jego $miercia, i opra-
cowali desperacki plan odbudowy zniszczonego mythalu i wy-

i—:
‘milczenie Lolth

Nagte znikni¢cie Lolth z serc kaptanek zaskoczyto i przestraszyto
drowy. A co.owo zdarzenie znaczy dla twojej kKampanii?

W mechanice gry kazda istota rzucajaca czary objawie,
ktérej patronem jest Lolth, nie moze juz przygotowywaé co-
dziennie nowych zakle¢ (jesli jakim$ cudem péstaé ma jesz-
cze-czary przygotowane przed 28 eleasiasa, moze je rzucaé
normalnie). Postaé nie moie réwniez karcié¢ nieumartych ani
korzystaé ze zdolnosci czaropodobnych i nadnaturakych zy-
skanych 7 racji klas pozwalajacych rzucaé czary objawieri czy

kla$ prestizowych, ktére w wymaganiach jako béstwo opie-
kunicze podajg Lolth. Magiczne przedmioty, w tym ukon-
czenia czaru i uruchomienia czaru, dzialaja normalnie, ale
skoro wyznawcy Pajeczej Bogini nie mogg rzucaé zakleé, nie
53 w stanie réwniez tworzy¢ nowych magicznych przedmio-

téw, - -

ﬁrowy to tlie jedyna rasa dotknigta milczeniem Lolth. Stwo-
rzenia wszystkich ras, ktére czcza Pajecza Krélowa, nagle zostaly
pozbawione task bogini.

P S ——
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gnania faerimméw z Evereski raz na zawsze. Bitwa byta cigzka,
jednak koalicja czarodziejéw wysokiej magii z Evermeet i Eve-
reski zdotata odtworzy¢ mistyczne linie obrony miasta. A po-
niewaz Galaeron musiat wlaczy¢ si¢ do zaklgé w zastepstwie
zabitego-czarodzieja wysokiej magii, nowy mythal Evereski byt
pierwszym z mythali uformowanych zarazem z magii Splotu,
jak i Cienistego Splotu.

Gdy ochronne zabezpieczenia mythalu znéw zadziataly,
ostatnia bitwa oble¢zenia Evereski zmienita si¢ w rzeZ. Armia
faerimmdéw zostata rozbita, a sity Pomroku znacznie ostabione
w wojnie z faecrimmami i sprzymierzonymi narodami Faerunu.
Kontynent znéw znalazt si¢ w stanie chwiejnego pokoju. Po-
wrét arcymagéw — jak bardowie nazwali te seri¢ zdarzen — wy-
wotat wiele zametu na Ziemiach Centralnych. Armia Evereski
Jjest zdziesiatkowana, Cormyr wciaZ lize rany po stracie Tilver-
ton i wstrzasie wywotanym niedawng $miercia kréla Azouna
IV, a niemal kazdy kraj w regionic boryka si¢ ze sroga susza
i kryzysem ekonomicznym. Biorac pod uwage zawzigto$¢ Po-
mrocznych, nie wydaje si¢ prawdopodobnym, aby pokéj prze-
trwat dtugo.

.
WOJD()
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pajecze] krdlowe]
Gleboko pod powierzchnig Faerunu, w pozbawionych storica ja-
skiniach — whadztwie mrocznych i zepsutych drowéw — péZnym
latem 1372 RD miato miejsce wstrzasajace zdarzenie. Lolth za-
wsze byla kapry§nym béstwem, czesto porzucata jakiegos$ stuge
na dni i dekadnie ze wzgledu na dostrzezona niedoskonato$é.
Jednakze w ostatnich dniach miesigca eleasiasa najwyzsza ka-
planka Menzoberranzanu doszta do zaskakujacego wniosku
— bogini catkowicie opuscita swéj lud. Przestata zsytaé czary,
odpowiadaé na modlitwy kaptanéw, dkazywa¢ znaki zadowole-
nia lub gniewu. Matki opiekunki, cho¢ niewatpliwie zmartwio-
ne, uznaly, Ze czyms§ obrazily Pajecza Krélowa. Ziozyly wigc
stosowne ofiary, przeprowadzily rytualy pokuty i oczekiwaly na
przywrécenie do fask.

Gdy nadeszta jesieni, a kaptanki Lolth nadal nie mogly do-
prosié si¢ blogostawienistw Pajeczej Krélowej, przejely si¢ nie na
zarty. Do meczacych je trosk doszlo jeszcze niewytlumaczone
zniknigcie kilkudziesieciu mezezyzn drowdw z réznych rodéw.
Nie bytoby to nic dziwnego, gdyby porzucili oni rodziny i przy-
taczyli si¢ do pomniejszego klanu kupieckiego lub najemnikéw
Bregan D’aerthe. Tak si¢ u drowdéw zdarzato. Cijednakie po pro-
stu znikli. Matki opickunki podejrzewaly, Ze zaginieni musieli
co$ wiedzie¢ o zamilknigciu Lolth — bo inaczej czemu mieliby
naraza si¢ na gniew kaptanek?

Nie tylko matki opiekunki zauwazyly nagly odpltyw mezczyzn.
Gromph Baenre takze to dostrzegh— i pomimo ostrzezen matek
opiekunek nakazat Pharaunowi Mizzrymowi, mistrzowi ze szko-
1y Sorcere, zbada¢ te sprawe. Pharaun znalazt si¢ w $miertelnej
putapce, wiedzac ze Gromph zabije go w razie porazki, a kaptan-
ki niechybnie zrobia to samo w obliczu sukcesu, aby zachowac
znikniecie Lolth w tajemnicy. C6z, i tak nie miat wyboru i mu-
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siatsi¢ zgodzié. Jako ze do wykonania zadania potrzebowat nie
lada wsparcia, zwrécit si¢ do przyjaciela Rylda Argitha, mistrza
szkoly wojownikéw Magthere. Wprawdzie Ryld miat zrozumiate
zastrzezenia, jednak tak byt znudzony i niezadowolony z Zycia
w akademii fechtunku w Menzoberranzan, ze dal si¢ naméwié
Pharaunowi na udziat w §ledztwie.

Gdy obaj poszukiwali wskazéwek na nizszych poziomach
Menzoberranzan, w wyzej potozonych komnatach wiadzy knu-
to jeszcze wigcej spiskéw. Gromph Baenre, pragnac podwazy¢
pozycje siostry Quenthel jako Pani Arach-Tinilith, wystat kilku
demonicznych skrytobéjcéw w przebraniu wystannikéw Lolth
w celu jej zamordowania — a przynajmniej aby przekonaé inne
kaptanki, ze Pajecza Krélowa jest niezadowolona z Quenthel.
Faeryl Zauvirr, ambasador z miasta drowéw Ched Nasad, zo-
stat falszywie oskarzony o zdrade, uwigziony i torturowany, bo-
wiem prébowat opusci¢ miasto i odkry¢, czemu Ched Nasad nie
wysyta wiesci ani karawan do Menzoberranzanu po naglym za-
milknigciu Lolth. ¢

Po zakrojonych na szeroka skale poszukiwaniach w najgor-
szych zakamarkach Menzoberranzanu Pharaun i Ryld odkryli,
‘e zaginieni meZczyzni wraz z alhoonem (nieumartym tupieica
umystéw) przygotowywali powstanie niewolnikéw, ktére miato
rzucié miasto na kolana. Wprawdzie alhoonowi udato si¢ wznie-
cié bunt, ale wojska Menzoberranyr zdotaly je sthumic, za$ Pha-
raun i Ryld zabili gtéwnego sprawce.

Triel Baenre, matka opiekunka rodu Baenre, nie byta do
korica przekonana, iz zniknigcie Lolth i bunt niewolnikéw sa
ze soba niezwigzane. Nakazata swej siostrze, Quenthel, popro-
wadzi¢ wyprawg do Ched Nasad i dowiedzie¢ si¢, czemu Miasto
Polyskliwych Pajeczyn zerwato kontakty. Z Quenthel pojechali
Pharaun, Ryld, Faeryl Zauvirr i dracgloth Jeggred — syn Triel.
Za przewodnika shuzyt najemny zwiadowca Valas Hune.

Grupa po opuszczeniu Menzoberranzan nie mitrezyta czasu,
lecz droga bynajmniej nie byta fatwa. Przed dotarciem do Ched
Nasad drowy musialy przej$¢ przez ruiny Ammarindaru poni-
iej Twierdzy Piekielna Brama, przez caly droge walczac z tana-
rukkami Kaany Vhoka. Wedrujac przez Ammarindar Pharaun
zdotat zwrécié na siebie uwage Aliiszy, pétsukkubiej towarzysz-
ki i asystentki Vhoka.

Na miejscu w Ched Nasad sytuacja niewicle si¢ poprawi-
ta. Wprawdzie milczenie Lolth nie bylo jeszcze powszechnie
znane, ale wéréd mieszkanicéw panowat wielki niepokdj — bez
watpienia spowodowany tym, ze Menzoberranczycy nie$wia-
domie przybyli w momencie wybuchu préby zamachu stanu.
Glowy kilku mniejszych rodéw z Ched Nasad, widzac w mil-
czeniu Lolth okazj¢ do poprawienia swego potozenia, wynajety
bandg duergarskich najemnikéw do ataku na miasto. W catym
zamieszaniu szlachta drowéw miata nadzieje ujaé ster rzadéw
we whasne rece.

Grupa wplatata si¢ w kolejne intrygi, gdy Quenthel Baenre
i Jeggred sprébowali spetni¢ drugorzgdna misje — zabezpiecze-
nie karawany towaréw z kompanii kupieckiej nalezacej do rodu
Baenre. Faeryl Zauvirr zdradzita Panig Arach-Tinilith, wzi¢ta ja
i Jeggreda do niewoli, a towarami wspomogta rebeli¢ nratki. Na-
stepnie spiskowcy chcieli pojmac Pharauna, Rylda i Valasa Hune,
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lecz plany si¢ nie powiodly, gdy duergarscy najemnicy przypuscili
atak na miasto. W powstaltym zamecie Menzoberranczycy wywal-
czyli sobie droge ucieczki, uwolnili Quenthel oraz Jeggreda i zabili
zdradziecka Faeryl w chaosie ptonacego miasta.

Niestety, bitwa o Ched Nasad potoczyta si¢ inaczej niz prze-
widywaly spiskujace rody. Najemnicy duergaréw postuzyli sig al-
chemiczna substancja palaca sam kamier, z ktérego wykonano
Ched Nasad i najwyrazniej podczas bitwy uzyli jej zbyt gorliwie.
W wyniku dziatania skatooognia duergaréw i magii obronnej dro-
wéw Ched Nasad ulegto zniszczeniu. Menzoberranczykom ledwo
udato si¢ uciec przez portal wraz z dwojgiem uciekinieréw z Ched
Nasad — Halisstra Melarn i jej bitewnym jericem, Danifae. Doklad-
na liczba pozostatych przy zyciu obroficéw Ched Nasad pozosta-
fa nieznana, ale biorac pod uwage kompletne zniszczenie miasta,
uszio z zZyciem chyba nie wigcej niz pieéset 0séb.

kalendarium

Portal, przez ktéry uciekli Menzoberranczycy, prowadzit do
starozytnej netheryjskiej ruiny w Anauroch. Po krétkiej debacie
i zacieklej walce z mieszkajacymi w ruinach lamiami nieustra-
szona druzyna postanowita odnaleZ¢ kaptana Vhaerauna w na-
dziei, ze inny bdg bedzie potrafit odkryé, co stato si¢ z Lolth.
Po diugiej podréiy przez Plan Cieni i Gracklstugh, miiasto sza-
rych krasnoludéw, Menzoberranczycy dotarli do Cormanthyru,
gdzie osiedlito si¢ sporo drowich mezczyzn wierzacych w Za-
maskowanego Wtadce. W zamian za przyniesienie starozytnej
ksiegi magicznej z pobliskiego gniazda beholderéw gtéwny ka-
ptan Vhaerauna zgodzit si¢ zabra¢ Menzoberranczykéw do De-
monicznych Otchtani, aby sprébowali odnaleZ¢ boginig i zadaé
jej pytania.

Gdy druzyna z vhaeraunickim przewodnikiem podrézowata
astralnie do Demonicznych Otchtani, samo Menzoberranzan sta-

Poniisze kalendarium obejmuje wszystkie wydarzenia opisane w tym rozdziale. Wiecej szczeg6téw mozesz znalezé czytajac powiesci

z trylogii Powrit Arcymagéw i 7 cyklu Wojna Pajeczes Krilowey.

Data Wydarzenie

1371

20 nocal Mur Sharnéw przedziurawiony, facrimmowie powracaja.

26 nocal Khelben Arunsun wiedzie sity Waterdhavian do Evereski, by otworzy¢ portal dla positkéw.

28 nocal Sity Khelbena Arunsuna écieraja si¢ z facrimmami na Wysokim Wrzosowisku.

30 nocal Bitwa o Gniazdo Rokéw to pierwsza walna bitwa w oblgzeniu Evereski. W walce ginie Aubric Nihmedu.

1372

1 miot Pomrok wraca do Faerunu.

26 tarsakh Pomroczni tworza kopule cienia nad facrimmami oblegajacymi Evereske:

15 mirtul Zmierzajace do Evereski positki Waterdhavian napotykaja na silny opér u Kretej Wody. Bigkitne smoki, bedace
w sojuszu z Pomrokiem, przybywaja na czas i przewazajq szale bitwy.
Pomrok wycofuje oferte pomocy dla Waterdeep.

19 mirtul Pomroczni zaczynaja kampanie dla wyparcia faerimméw z Myth Drannor.

21 mirtul Galareon Nihmedu przybywa do Cormyru z dowodami na topienie Wysokiego Lodu przez Pomrocznych i szko-
dzenie Ziemiom Centralnym.

27 mirtul Zniszczenie Tilverton. k

7 flamerule Faerimowie przenikaja na spotkanie Alusair i oferuja rozejm.

10 flamerule Upada koputa cienia wokét Evereski.

21 eleasias

Kilku wybraricéw Mystry atakuje mythallar Pomroku.

Mpythal Evereski naprawiony, facrimmowie wyparci z miasta.

28 eleasias Lolth milknie.

Gromph Baenre nakazuje Pharaunowi Mizzrymowi i Ryldowi Argithowi zbadaé sprawe zniknigcia drowich

13 marpenoth
mezczyzn.
Pierwszy z demonicznych zabdjcéw nastany na Quenthyl Baenre.
20 marpenoth  Drowi zoierze thumia bunt niewolnikéw w Menzoberranzan.
26 marpenoth Quenthel Baenre i jej kompania wyruszajg do Ched Nasad.
3 uktar Réd Zauvirr bierze Quenthel Baenre do niewoli.
Ched Nasad zniszczone w prébie dokonania przewrotu.
4 uktar Quenthel Baenre zaczynaja szukaé kaptanéw Vhaerauna.
15 uktar Poczatek oblezenia Menzoberranzan.
16 uktar

Quenthel Baenre z kompania dociera do Demonicznych Otchtani i widzi atak Vhaerauna na Lolth.
Selvetarm atakuje Vhaerauna i obaj spadaja w ciemno$¢.
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fo si¢ celem naglego potréjnego ataku. Tajemne stowarzyszenie
drowich mezczyzn, zwane Jaezred Chaulssin, odkryto nieobecnos¢
Lolth niewiele pézniej niz kaptanki. Od tamtej pory cztonkowie
grupy aktywnie dziatali za kulisami, aby osiagna¢ swéj cel — obalenie
matriarchalnego spoteczefistwa i zastapienie go whasn hierarchia.
To Jaezred Chaulssin stali za niedawnym buntem niewolnikéw
i mimowolnie przystuzyli si¢ do zniszczenia Ched Nasad. Teraz
z armia najemna szarych krasnoludéw i tanarukkami Kaanyra Vho-
ka oblegli Menzoberranzan. Dzigki zdradzie i podstepie dokona-
nym juz w murach miasta odniesli wielkie zwycigstwo, mimo ze
nie udato im si¢ zajaé metropolii, co stanowito ich cel.

W migdzyczasie w Demonicznych Otchtaniach pojawito sig
drugie zagrozenie dla drowiej cywilizacji. Vhaeraunicki kaptan
naprawdg doprowadzit wyznawcéw Lolth do samego serca kra-
iny Pajeczej Krélowej, gdzie na samym dnie czelusci ujrzeli na
pozér nieprzytomng posta Lolth. Jednak vhaeraunita od same-
go poczatku planowat zdradg. Za pomocg magii stworzyt brame,
przez ktéra wezwat samego Vhaerauna, a ten z kolei zaatakowat
niby épiaca Lolth i cigzko ja zranit. Wéwczas zjawit si¢ drowi bég
Selvetarm, ktérego uwage zwrdcit atak na krélowa i ktéry natart
na Vhaerauna. Dwaj bogowie wszczeli béj, a potem spadli z paje-
czyny w ziejac ponizej pustke. Jakie skutki bedzie to miato dla
wyznawcéw obu bogéw, nie moina na razie powiedzieé.

. L] . T .
spiski 1 plotki
Przedstawione dalej pomysly na przygody opieraja si¢ na ostat-
nich zdarzeniach zwiazanych z powrotem Pomroku i naglym
zniknigciem Lolth. MP moze dowolnie dopasowac te koncepcje
do swojej kampanii.
Burzliwe czasy: Mimo ze Pomroczni poniesli klgske w prébie
stopienia Wysokiego Lodu i nawodnienia Anauroch, nie usta-
ja w wysitkach przywrécenia ziemi Zyznosci. Ksigzgta Pomroku
zaczeli zawieraé niebezpieczne sojusze z kosciotem Talosa oraz
kultami innych groznych bogéw burz i pogody. Dzigki mistrzow-
skiemu opanowaniu Cienistego Splotu planuja radykalnie zmie-
nié facrusiski klimat. Jeli uda im si¢ sprowadzic wielkie deszcze

nad-Anauroch, wielkie susze czekaja Pétnoc i potudnie — az po
Amn oraz Tethyr.

Srebrny mythal: Nie wszyscy facrimmowie z oddziatéw oble-
gajacych Evereske zgineli. Garstkg po prostu wypedzono, a teraz
uciekinierzy znalezli drogg na pétnoc az pod Klejnot Pétnocy —
samo Silverymoon. Pragnac zerowaé na prawie-mythalu miasta,
zajeli si¢ kontrolowaniem i mamieniem umystéw przywédcow
Silverymoon, nastawiajac ich przeciw sobie. Chcg ostabi¢ mia-
sto na tyle, by mogli pozre¢ jego moce obronne.

Nowe Tilverton: Cormyrscy wie$niacy, jak zawsze twardzi
i praktyczni, zaczeli budowaé nowe miasto kilka kilometréw od
cienistego krateru, ktéry stat si¢ grobowcem Tilverton. Nieste-
ty, ostatnio nocami neka ich jaka$ dziwna bestia — wywleka nie-
szczeénikéw z doméw, a okaleczone ciata porzuca na drodze do
starego Tilverton. Czy to jaki§ nowy spisek Pomrocznych, czy
co$ co wylazto z ciemnoci, jakie pozarly wspomniane miasto?
A mote co$ jeszcze innego?

Drowy w lesie: Od naglego zamilknigcia Pajeczej Krélowej coraz
wigcej drowich mezczyzn pojawia si¢ w koloniach na powierzchni
w Cormanthyrze, szukajac lepszego Zycia niz w surowym, matriar-
chalnym spoteczeristwie Podmroku mrocznych elféw. Ten naptyw
wzmocnit struktury kosciota Eilistraee, a jej kaptani zatrudniaja
BG do pomocy w utrzymaniu chwiejnego pokoju migdzy nowo-
przybytymi drowami a elfami z powierzchni.

Ruiny Ched Nasad: W Pomroku przestrzei zawsze jest w ce-
nie, wigc ruiny Ched Nasad raczej nie beda diugo staly puste.
Jaki§ potezny potwér, na przyktad podziemny smok, moze za-

; gniezdzié si¢ w rumowisku albo ktéras rasa Podmroku, jak kuo-
toa albo tupieicy umystéw, moga zatozy¢ koloni¢ w kanionie,
widzac w nim dobry przyczétek do ataku na Menzoberranzan.

Zamgt na Planach: Bitwa migdzy Vhaeraunem i Selvetarmem
moze w kazdej chwili wydostac si¢ poza Demoniczne Otchtanie
i rozlaé po wieloéwiecie. Tytaniczne sity wyzwolone w boju migdzy
béstwami sprawiaja, Ze krawedzi réznych plandw strzepia si¢ i sta-
Ppiaja ze soba. BG musza znale7¢ sposéb odwrécenia tego procesu,
zanim stanie si¢ co$ bardzo nieprzyjemnego — na przyktad krawedz
Dziewigciu Piekiet wycieknie na Faerun. Ten pomyst przeznaczo-
ny jest dla wysokopoziomowych postaci.
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iniejszy dodatek prezentuje specyficznie fa-

erusiski materiat oparty na zasadach Podregcz-

nika Rozszerzone; Psioniki, Ksiggi KY wigtych
Caynéw oraz Ksiggi Plugawego Mroku.

psionika w faerunie

Poniewaz w Faerunie magia jest tak rozpowszechniona, moce
umystu zwane psionicznymi nigdy nie odgrywaly znaczacej roli.
Dzisiaj w Torilu wigkszo$¢ os6b zywi przekonanie, Ze psionika
moga dysponowa¢ tylko niektére potwory, jak tupiezcy umystéw
czy rakszasowie. Prawdajest jednak taka, ze przy odpowiednim za-
angazowaniu opanowac moce psioniczne moze kaidy.

psionika 1 splot

W przeciwienistwie do zakleé, ktére czerpia moc z faerunskiego
Splotu (albo Cienistego Splotu), zdolnosci psioniczne wykorzystu-
Jjajedynie wewnetrzne rezerwy mocy manifestujacego. W pewnym
sensie kazda istota psioniczna ma wlasny Splot, tworzac psioniczne
efekty dzigki magii swej sily Zyciowej i mentalnej. Mystra i Shar nie
sa w stanie odebra¢ psionicznym stworzeniom dostepu do mocy,
ani nie kontrolujg rozprzestrzeniania si¢ wiedzy i zdolnosci psio-
nicznej poéréd mieszkaficéw Faerunu.

Mimo 7e psionika nie potrzebuje Splotu do dziatania, natu-
ra mocy psionicznych jest na wskro§ magiczna. Czary w rodzaju
wykrycia magii ujawniaja takze dziatanie zdolnosci psionicznych,
a rozproszenie magii i pole antymagii moga negowad, thumic badz
catkowicie anulowa¢ dziatania zamanifestowanych mocy. W Fa-
erunie psionika i magia nie s3 dla siebie przezroczyste — wchodza
winterakcje doktadnie tak samo, jak magia z magia.

. . . .
organizacje psionik6w
Psioniczne organizacje, czgsto mylnie uwazane za zakony magéw
wtajemniczei —na przyktad szkoly poznania, oczarowania i innych
specjalizacji— sa na Faerunie raczej rzadko$cia. Wigkszo$¢ opisa-
nych dalej grup jest sekretna (a przynajmniej dyskretna) i dziata
na malym obszarze.

KALIESH’ERAI
Kaliesh’erai mieszcza si¢ w elfim mieécie Evereska, a sa luznym
stowarzyszeniem elféw wiadajacych w réznym stopniu moca psio-
niczna. Poniewaz wielu z nich doskonalito site umystu przez stule-
cia, Kaliesh’erai to zarazem jedna najwigkszych bibliotek wiedzy
psionicznej w Faerunie, a z cata pewnoscia najwigksze centrum tej
wiedzy pozostajace poza zasiggiem tupiezcéw umystéw.

Wielu czionkéw Kaliesh’erai spedza czas na spokojnej kontem-
placji swych daréw, ale jest po$réd nich grupa zafascynowana psio-
nicznymi przedmiotami. Skutkiem tego przedstawiciele organizacji
skrzgtnie poszukuja wigkszej ich liczby, bardzo chetnie je kupuja
lub wymieniajg co$ na nie ze wszystkimi odwiedzajacymi Evereske.
Gteboka piwnica w siedzibie Kaliesh’erai mieéci wiele laboratoriéw
ikrypt skrywajacych psioniczne przedmioty — od prostych kamieni
mocy przez wiclkie korony psi po krysztalowe zasobniki. Wedtug
niektérych sa tam takze cele wigzienne, gdzie organizacja trzyma
dla potrzeb badan potwory o mocach psionicznych.

Pomysty na przygody: Aby skontaktowac bohateréw z Kaliesh’e-
rai, mozesz wykorzysta¢ dowolny z tych oto motywéw.

Postacie elféw i pélelféw z klasami psionicznymi moga mieé

za soba szkolenie u Kaliesh’erai.

BG, ktérzy weszli w posiadanie przedmiotu psionicznego, a nie

moga go uzywal, pewnie znajda na niego nabywce w Evere-

sce.

Piwnica siedziby Kaliesh’erai to takomy kasek dla ztodziei —

atakze dla grupy chcacej uwolnié wigzionego couatla, raksza-

s¢ lub yuan-ti.

«  Przypadkiem lub celowo, ztodzieje w piwnicy Kaliesh’erai moga
uwolnié czgs¢ wigzionych tam stworzei, ktére sieja chaos w mie-

Scie.
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WEDROWNE MYSLI
Wedrowne Mysli to kompania poszukiwaczy przygéd z centrum
w Sembii. Liczy sobie okoto czterdziestu cztonkéw, z ktorych kaz-
dy posiada jakie§ moce psioniczne. Przewodzi im Jacenelle Tra-
en (kobieta cztowiek furiat 16. poziomu). Mieszkaja w na pozér
podniszczonej posiadtoéci na obrzezach Selgaunt, ale zawsze trzy
czwarte sktadu jest poza domem w réznych misjach.

Liczebno$¢ Wedrownych Mysli jest raczej stabilna, poniewaz
trudno znaleZ¢é nowych cztonkéw na ,puste” miejsca. Cztonkowie
grupy maja wstep do posiadtoéci w Selgaunt, ktéra wistocie jest silng
twierdza strzezong rozmaitymi psionicznymi putapkami, a tylko
wyglada na zapuszczong. Sama Jacenelle przebywa tu mniej wigcej
polowe swego czasu, organizuje grupy i przyjmuje zlecenia — od
eskorty karawan po prywatne §ledztwa (czgsto chodzi o §ledzenie
dziatalno$ci handlowej iintryg dwor-
skich). Generalnie lubi manifestowa¢
swe moce w zastgpstwie cztonkow We- ;
drownych Mysli.

Jacenelle chetnie przyjmuje nowych
kandydatéw, zwlaszcza poza granicami
Sembii. Wstapienie do organizacji jest
proste —wystarczy wykazac si¢ podczas
misji prébnej zleconej przez szefowa.
Zawsze kaze ona starszemu cztonkowi
grupy pilnie obserwowaé kandydatéw
podczas prob, zwracajac baczna uwage
na profesjonalizm.

Pomysty na przygody: Aby skontak-
towac bohateréw z Wedrownymi My-
$lami, mozesz wykorzysta¢ dowolny
2 nastepujacych motywéw.

+ BG moga odkry¢, ze obok nich
dziata réwnolegle grupa cztonkéw
Wedrownych Mysli, z czego moze
wyniknaé rywalizacja (lub przyjaciel-
ska wspétpraca).
Postaé psionika moze przyja¢ misje
prébna zlecong przez organizacje,
w nadziei wstapienia w jej szeregi.
« Jacenelle moze poprosi¢ wysoko-
poziomowego BG o zatozenie filii
Wedrownych My$li w innej czesci Faerunu.

FORAK-ERACH-NAEK
Grupa duergarskich ostrzy duszy/skrytob6jcéw to jedna z najstrasz-
niejszych organizacji Podmroku. Cztonkowie Forak-Erach-Naek
(co w mato znanym krasnoludzkim dialekcie oznacza ,,mordercy
o pustych pochwach”) to mordercy do wynajecia, sktonni braé zle-
cenia od kazdego, kto zaptaci odpowiednig stawke.

Lokalizacja kwatery gtéwnej Forak-Erach-Nack to $ciéle strze-
iony sekret, ale potencjalni zleceniodawcy wiedza, ze tych zabéjcow
wynajmuje si¢ w Jaskini Dwunastu Z¢béw nad Mrocznym Jezio-
rem, w poblizu duergarskiej metropolii Grackstugh. s

Pomysty na przygody: Najprostszym sposobem wprowadzenia
Forak-Erach-Naek do przygody jest wykorzystanie jednego z nich

<123

Forak-Erach-Nack

Jjako przeciwnika. Aby skontaktowaé bohateréw z organizacja, mo-
zesz wykorzysta¢ dowolny z nastgpujacych motywéw.

+ Jaka$ mroczna potega wystawita kontrakt na jednego lub kilku
BG. "
Zlecono BG strzeienie wainej osoby, ktérej grozi $mieré z rak
Forak-Erach-Nacek.

Forak-Erach-Naek ostatnio poszerzyli zakres ustug o porwania
dla okupu. Misja ratunkowa w celu ocalenia jerica z sekretnej
fortecy tej organizacji to odpowiednie wyzwanie dla wysoko-
poziomowe;j druzyny.

KOLEGIUM ZACMIENIA
Stowarzyszenie z kwatera gtéwna w tethyrskiej metropolii Riata-
vin, poé§wigcone rozwojowi macy psionicznych. Dziata otwarcie zza
bezpiecznych muréw poteinej kwatery.
Wigkszo$¢ Tethyrczykéwuwaza, Ze to
kolejny ezoteryczny zakon magéw wta-
jemniczeri, a sami cztonkowie podtrzy-
muja to mylne przekonanie. Wiadze
kolegium przeprowadzaja dla chet-
nych egzaminy wstepne nastawione
na wykrywanie uzdolnien psionicz-

* nych i oferujg niedrogie podstawowe
szkolenie w Sztuce. Zaawansowani
studenci moga tez wynajaé mieszka-
nia i zyskaé dostep do laboratoriéw
oraz bibliotek kolegium.

Ukoticzenie podstawowego kursu
gwarantuje range réwnowazna z 1- lub
2-poziomowym psionem oraz tytut ko-
legi. Niemal wszyscy koledzy pracuja
w urzedach pafistwowych lub warsz-
tatach wymagajacych rzemieslniczej
biegto$ci. Absolwenci czgsto znajduja
pracg jako wyrocznie, medrcy lub do-
radcy przy urzednikach pafistwowych
czy kompaniach handlowych. Niemal
WsZyscy sa psionami, ale przynajmniej
dwéch wyktadowcéw to furiaci.

Siedmioro regentéw uczelni (wszy-
scy to wysokopoziomowi psioni) coraz

usilniej stara si¢ kontrolowa¢ kolegéw. Troszcza si¢

o opini¢ publiczng na temat psionikéw i nie chca, by
samodzielni psioni §ciagneli problemy na glowy studentéw Sztuki.

Pomysty na przygody: Aby skontaktowac bohateréwz Kolegium Za-

¢mienia, mozesz wykorzysta€ dowolny z nastgpujacych motywéw:
Postaé gotowa do zdobycia poziomu w klasie psionicznej moze
przez kilka dekadni studiowad w kolegium, ptacqe za nauke, ale
otrzymujac psioniczne przedmioty jako nagrody i prezenty na
ukoriczenie kursu.
Regenci moga wynaja¢ poszukiwaczy przygéd do $ledzenia lub
aresztowania psionicznego absolwenta, kt6ry zszedt na drogg zha.
Tradycyjna gildia czarodziejéw z Riatavin moze najaé¢ BG to
przeniknigcia do Kolegium Zaémienia i poznania sekretéw
tamtejszej ,,dziwnej magii”.
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KoMNATA SWIATEOSCI UMYSEU
Ponizej Waterdeep, w ponurym miescie Skullport, wznosi sig fortecz-
ka o nazwie Komnata Swiattoéci Umystu — jest to dom grupy psio-
nicznych szpiegéw do wynajecia. Dowodzi nim Vhondryl (kobieta
czlowiek psion 14. poziomu). Komnata Swiattosci Umystu oferuje
»dyskretne ustugi szpiegowskie” wielu frakcjom walczacym o whadze
w miescie znajdujacym si¢ powyzej. Vhondryl desperacko poszukuje
zleceri od klientéw spoza Waterdeep, bo zdaje sobie sprawe, e kazda
praca przysparza potencjalnego wroga, a wolataby nie mie¢ przeciw-
nikéw poéréd oséb mieszkajacych tuz nad glowa.

Wielu wysokopoziomowych agentéw Komnaty Swiattoéci Umy-
stu to zlodzieje mysli (patrz dalej). Przed miesiacem Vhondryl
dysponowata kilkoma doppelgangerami na stuzbie, ale po goracej
dyskusji na temat niepowodzenia misji wszyscy przedstawiciele owej
rasy odeszli. Od tej pory Vhondryl aktywnie szuka agentéw wiada-
Jjacych polimorfiq czy inng magia zmieniajaca ksztalty, a przynaj-
mniej majacych nadzwyczajne umiejetnosci Przebierania.

Pomysty na przygody: Aby skontaktowaé bohateréw z Halg
Swiattosci Umyshu, mozesz wykorzystaé dowolny z nastgpuja-
cych motywéw.

« BN wedrujacy z bohaterami moze by¢ agentem Komnaty Swia-
ttosci Umystu, ktéremu zlecono obserwacje druzyny lub sabo-
towanie jej dziatan.

BG moga zostaé ,podwykonawcami” Komnaty Swiattosci Umy-
shu, zwhaszcza w misjach poza granicami Waterdeep.

Jesli BG Scigaja wrogiego doppelgangera, $lad moze zaprowa-
dzi¢ ich do Skullport, gdzie musza zmierzy¢ si¢ z Vhondryl
i Komnata Swiattosci Umyshu.

psioniczna klasa
prestizowa

Wszystkie Klasy prestizowe z Podrecznika Rozszerzonej Psioniki
moizna wykorzysta¢ w Faerunie. Poza tym dla postaci z Torilu
dostepna jest taka oto klasa prestizowa.

. e s
ztodzie] mysli

Psioniczni agenci i wywiadowcy specjalizujg si¢ w gtebokim pene-
trowaniu umystéw celéw. Potrafia kra$é mysli, a czasami réwniez
caly sposob rozumowania. Nie wygladaja imponujaco, nie uzywaja
potgznej broni ani efektownych czaréw. Niemniej subtelna zdol-
no$¢ wkradania si¢ do $wiadomosci celu czyni ze ztodziei mysli
prawdziwych tajnych agentéw.

Opisywani niemal zawsze wywodza si¢ z klas psionéw lub fu-
riatéw, a czasami ztodziejem mysli zostaje potwér dysponujacy
mocg psioniczng o nazwie psioniczne uderzenie. Najwigcej jest
psionéw z dyscypling telepatii.

Wszyscy ztodzieje mysli maja za soba szkolenie w Komnacie
Swiatlosci Umystu w Skullport (patrz wezesniej). Wigkszoé weigh
pracuje dla tej grupy jako najemni szpiedzy, ale niekt6rzy odeszli
na emeryture lub odcigli si¢ od organizacji:

Kostka Wytrzymatosci: k4.

WYMAGANIA
Postac, ktéra chee zostaé ztodziejem mysli, musi spetniaé naste-
pujace wymagania.

Umiejgtnosci: po 5 rang w dowolnych dwéch z nastgpujacych
umiejetnosci: Blefowanie, Otwieranie zamkéw, Przebieranie,
Zbieranie informagji. ;

Atuty: Inkwizytor (Podrgcznik Rozszerzonej Psionikt).

Psionika: Zdolno$¢ manifestowania mocy psioniczne uderzenie
(Podrecznik Rozszerzonej Psioniki).

UMIE]ETNOéC I KLASOWE

Oto umiejetnoéci klasowe ztodzieja mysli (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich): Autohipnoza (Rzt), Blefowanie (Cha), Ci-
che poruszanie si¢ (Zr), Falszerstwo (Int), Otwieranie zamkéw
(Zr), Przebieranie (Cha), Rzemiosto (Int), Ukrywanie si¢ (Zr),
Unieszkodliwianie mechanizméw (Int), Wiedza (psionika) (Int),
Wyczucie pobudek (Rzt), Wyzwalanie si¢ (Zr), Zawéd (Rzt) Psio-
nizm (Int), Zbieranie informacji (Cha), Zreczna dtori (Zr). Opisy
tych umiejetnosci znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnosci” Pod-
recznika Gracza oraz w rozdziale 3 ,,Umiejetno$ci Podrecznika
Rozszerzoney Psioniki. -

Punkty umiejetnosci na kaidym poziomie: 4 + modyfikator
z Int.

WZLASCIWOSCI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe ztodzieja mysli.

Biegto$¢ wbroni i pancerzu: Ztodzieje mysli nie zyskuja biegto-
$ci wzadnej broni, pancerzu ani tarczy. Kara do testéw z pancerza
cigzszego niz skérznia dotyczy umiejetnoscei Ciche poruszanie sig,
Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie si¢, Zachowa-
nie réwnowagi, Zr¢czna dion i Zwinnosé, a podwéjna kara doty-
czy testéw Plywania.

Punkty mocy na dziefi/Odkryte moce: Na2.,3.,5.,6.,8.19. po-
ziomie ztodziej mysli otrzymuje nowe punkty mocy na dziesi (i od-
kryte moce, jesli dotyczy), tak jakby awansowat na kolejny poziom
klasy psionicznej, do ktérej nalezat zanim zdecydowat si¢ na klasg pre-
stizowa. Nie zyskuje jednak zadnych innych korzysci wynikajacych
zawansu w tej klasie (premiowych atutéw, atutéw metapsionicznych
czy atutéw tworzenia przedmiotu, punktéw wytrzymatoci innych niz
wynikajace z klasy prestizowej itp.). Otrzymuje nastepujace korzysci:
wzrost efektywnego poziomu manifestujacego, dodatkowe punkty
mocy i efektywne dodatkowe poziomy dla mocy psi-krysztatéw (jesli
takowy posiada). Oznacza to w zasadzie tyle, ze posta¢ dodaje poziom
w klasie prestizowej ztodzieja mysli do poziomu innej klasy psionicz-
nej, a na podstawie uzyskanej sumy oblicza punkty mocy na dzien,
odkryte moce i poziom manifestujgcego.

Jesli postaé, zanim zostata ztodziejem mysli, miata wigcej niz
Jjedna klasg psioniczna, gracz musi wybrad, do ktérej z nich bedzie
dodawa¢ poziom zlodzieja mysli na potrzeby obliczania punktéw
mocy na dzien i odkrytych mocy.

Znane moce premiowe: Na 1., 4., 7.1 10. poziomie zlodziej
mysli poznaje dwie nowe moce wybierane z dyscypliny telepatii.
Moze wziaé dowolng moc z tej listy, jesli jest w stanie ja manife-
stowaé. Nawet ztodzieje mysli manifestujacy swe moce jako furiaci
moga wybieraé z listy dyscypliny telepatii, ktéra normalnie jest dla
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nich niedostgpna. Moce osiaga si¢ przez osobiste medytacje, tak

jak nowe moce zdobywane na kazdym poziomie w bazowej klasie

psionika. A wigc nie zabierajg czasu i nie kosztujg nic w PD.
Odczytanie mysli (zc): Na 1. poziomie zhodziej mysli moze uzy-

wac raz dziennie odczytania mysli (jak mocy psionicznej o tej samej

nazwie). Bazowe ST dlatej mocy wynosi10+1/ p. [ oy

2 poziomu postaci ztodzieja mysli + jego mody- '\ >

fikator z Int lub Cha (pod uwage naleiy bra¢ wyz- v~

Iy vy

szy). Poczawszy od 4. poziomu bohater ma prawo & O Y

uzywa tej mocy dwa razy dziennie, trzy razy dzien-
nie od 3, poziomu i na Zyczenie od 10. poziomu.
Dezorientacia (zc): Poczawszy od 4. pozio-
mu ztodziej mysli moze uzywac raz dzien-
nie dezorientacsi (jak czaru o tej samej
nazwie). Bazowa ST dla tej mocy wynosi
10+1/2 poziomu postaci ztodzieja mysli
+jego modyfikator z Int lub Cha (pod \V‘
uwagg nalezy bra¢ wyiszy). Poczaw- —A
szy od 7. poziomu bohater ma prawo <
uzywaé tej mocy dwa razy dziennie, ;
atrzy razy dziennie od 10. poziomu. X
Badanie umystu (zc): Poczawszy od
7. poziomu ztodziej mysli moze raz dziennie uzy-
waé badania umystu(jak mocy psionicznej o tej sa-
mej nazwie). Bazowe ST dla tej mocy wynosi 10 +
1/2 poziomu postaci ztodzieja myéli + jego mody-
fikator z Int lub Cha (pod uwagg nalezy braé wyi-
szy). Od 10. poziomu ma prawo uzywac tej mocy
dwa razy dziennie.
Obted (zc): Zhodziej mysli 10. poziomu moze
raz dziennie uzywaé obfedu (jak czaru o tej 5
samej nazwie). Bazowa ST dla tej mocy ()
wynosi 10+ 1/2 poziomu postaci ztodzie-
ja my8li + jego modyfikator z Int lub Cha (pod
uwagg nalezy braé wyzszy).

TABELA A—1: Z£ODZIE] MYSLI
Bazowa premia — Rzut obronny na—

FaN

Ztodziej mysli

Swiete czyny
1 pl_ugawg mcrok

Kisigga Plugawego Mroku i Ksigga kY ‘wigtych Czynéwwprowadzaja do
"\ @y Duncrons & Dracoxs dojrzate tematy nikczemnego zta
‘;\\\gx iwzniostego dobra. Czgs¢ zawartego wowych podrgcznikach
materialu moze pasowaé do kampanii W ZAPOMNIANYCH

Krarnach. Nawet jesli nie uzywasz w grze wspomnianych ksigzek

AT '\\, inie interesuj ci¢ zbytnio powazne tematy, to i tak
. » k ‘\\ ? bedziesz w stanie wykorzystac klasy prestizowe,

LY & N / i iatz tej sekcji, dostosowu-
s W/ atutyiinnymateri 2j sekeji,
L T { f,' "\, jacwymagania wedtug potrzeb.

ATUTIII

Atutywtej czgéei (w przeciwienstwie do tych
z rozdziatu 1) s3 atutami §wietymi lub plugawymi. Poniewaz posta¢
moze je otrzymad jedynie za sprawa jakiego$ potgznego bytu dobralub
z}a, s3 one na wskro§ nadnaturalne. Niepisanym wymaganiem kazde-
go atutu plugawego jest zly charakter, a Swigtego — dobry charakter.
Postacie, ktére nie bedg postepowaé zgodnie z wymogami charakteru,
moga stracié korzysci éwigtych czy plugawych atutéw.
Jak wszystkie inne reguly z tej czgsci, nowe atuty s zwigzane
z najniegodziwszymi lub najwspanialszymi istotami czy organi-
zacjami Faerunu — béstwami, stowarzyszeniami, a nawet kon-
kretnymi osobami. Jesli wymagania atutu obejmuja uktad ze
zlym stworzeniem lub jaki$ zwiazek z dobrym, MP ma prawo
nakaza¢ postaci przejscie specjalnego rytuatu badz zawarcie
paktu. Na przyktad, Blogostawieristwo Siedmiu Si6str za-
ktada osobist relacje z ktéra$ z Siedmiu Sidstr. Gracze nie
powinni zakladaé, ze ich postacie moga zdoby¢ odpowied-
nig wigz poza fabularnym kontekstem gry. MP powinien
umozliwié wybranie takiego atutu tylko postaciom, ktd-
re wyraznie rozwinely rzeczony zwiazek.

Punkty mocy na dziei/odkryte

moce

Premiowe znane moce, odczytanie mysli —

poziom obecnej klasy psionicznej +1
poziom obecnej klasy psionicznej +1

Premiowe znane moce, dezorientacfa 1 /dzief, —

odczytanie mysli 2| dzief

poziom obecnej klasy psionicznej +1
poziom obecnej Klasy psionicznej +1

Premiowe znane moce, dezorientacsa 2/ dziei, — S

badanie umystu 1 |dziens, odczytanie mysli

Poziom do ataku Wytr Ref Wolg Specjalne
1 +0 +0 +0 +2
2 1/dziest

2 +1 +0 +0 +3 — 3
3 +1 - +1 +1 +3 —
4 +2 +1 +1 +4
b2 +2 +1 +1 +4  —
6 +3 +2 +2 LI
7 +3 +2 +2 +5

; 3 /dzien
8 +4 - +2 +2 +6 —
9 +4 +3 +3 +6 - —
10 +5 +3 +3 +7

poziom obecne;j klasy psionicznej +1
poziom obecnej Klasy psionicznej +1

Premiowe znane moce, dezorientacsa 3 [dzient, —

obled 1|dziets, badanie umystu 2 [ dziesi,
odczytanie mysli na yczenie
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Blogosiawieﬁstwo Lliiry
[$wiety]

Dzigki tasce bogini wolnoéci, trudno cig¢ powstrzymaé.

Wymagania: Wyzwalanie si¢ 1 ranga, Aureola $wiatla (Ksigga
Swietych Cayniw).

Korzysci: Zyskujesz premie uswigcong +2 do testéw Wyzwa-
lania si¢ i premi¢ uwiecona +2 do rzutéw obronnych przeciw
dowolnym efektom, ktére spowodowalyby paraliz, unierucho-
mienie lub oplatanie twojej osoby: Jesli nie powiedzie ci sig
rzut obronny przeciw takiemu efektowi, masz prawo do dru-
giego rzutu rund¢ péiniej. Gdy powiedzie ci si¢ drugi rzut
obronny, nalezy go traktowa¢ tak, jakby powiédt ci si¢ juz
pierwszy.

. . .
Blogostawienstwo siedmiu
SIOSTC [$wiety]

Dzigki osobistej wiezi z jedna z Siedmiu Sidstr cieszysz si¢ spe-
¢jalng taska Mystry.

Wymagania: Zdolno$¢ rzucania 6-poziomowych czaréw wta-
Jjemniczes.

Korzysci: Mozesz dodaé nastepujace zaklecia do listy czaréw
Jjednej z klasy pozwalajacej rzucad czary wtajemniczen, ktéra daje
ci dostep do zakleé 6. poziomu.

1. poziom: promier nadziei, wizja niebios.

2. poziom: ztagodzenie bilu.

3. poziom: blogostawiony wzrok.

4. poziom: miecz sumienia.

5. poziom: korona plomient, Swiety straznik.

6. poziom: korona cudownosci.

7. poziom: stuszny gniew.

Jedli masz ksiege zakle¢, mozesz dodaé do niej te czary nor-
malnie. Jesli rzucasz czary spontanicznie, jak zaklinacz lub bard,
mozesz natychmiast (dodatkowa korzy$¢ tego atutu) zamienic je-
den znany ci czar tego samego poziomu na wymieniony wczesniej.
Gdy wybierzesz ten atut, moZesz zamienia¢ znane zaklgcia wedtug
normalnych regut dla twojej klasy.

Dar roZrézZniania [$wiety]
Moiesz polega¢ na swym sumieniu, powstrzymujacym cig¢ od
zych czynéw.

Korzyéci: Jesli poswigcisz chwile (akcja darmowa) na zastano-
wienie si¢ na dziataniem, ktére za moment podejmiesz, bedziesz
wiedzie¢ z cala pewnoscia, czy akcja ta stoi w sprzecznosei z twym
charakterem i wiara w boga (jesli jaka$ wiare wyznajesz). Wiedza
jestidentyczna z ta zapewniana przez relikwiarz wiernosci.

potyk nienawisci [plugawy]

Dzigki tasce Bane’a potrafisz przemieniaé zwierzeta w zle stugi.

Wymagania: Splugawienie czaru (Ksigga Plugawego Mroku),
zdolnoé¢ rzucania czaréw objawien 5. poziomu, Bane jako bé-
stwo opickuricze.

Korzyéci: Raz na dekadzien mozesz dotknaé zwierzecia i prze-
mienié je wbesti¢ Bane’a (jak bestia Xvima z Kompendium Potwo-
row: Potwory Faerunu). Zwierze przed transformacja nie moze
mieé wigcej KW ni% ty posiadasz pozioméw kaptana. Moze si¢
tez oprzeé transformacji, wykonujac udany rzut obronny na Wole
(ST 10+1/2 twoich pozioméw kaptana + twéj modyfikator z Rzt).
Jesli zwierze jest towarzyszem zwigzanym z inng osoba, moze ko-
rzystac z bazowej premii do rzutu na Wolg tej postaci zamiast ze
swojej premii, stosujac whasne modyfikatory z atrybutéw. Jezeli
rzut obronny si¢ nie powiedzie, stworzenie natychmiast zmienia
si¢ w besti¢ Bane’a i wykonuje twoje rozkazy.

Tak stworzona bestia Bane’a wykorzystujaca ugodzenia dobra
powoduje nikczemne obrazenia, ktére mozna leczy¢ tylko magia
rzucong na obszarze uiwigcenie lub konsekracyi.

vkaszenie pajaka [plugawyl]

Mozesz kasac jadowicie, tak jak pajaki.

Wymagania: Przyjaciel robactwa (Ksigga Plugawego Mroku),
Lolth jako béstwo opickuricze.

Korzyéci: Twoja $lina spozyta przez inng istotg lub wstrzyknieta
do jej krwiobiegu staje si¢ toksyczna. Mozesz wstrzyknad ten jad
toczac zwarcie z wrogiem, ktéry ma odstonigta skére, wykonujac

vasharowie 1 jerrenowie w faerunie?

Ksigga Plugawego Mroku wprowadza dwie nowe podrasy huma-
noidalnego typu. S to absolutnie zte odmiany normalnych lu-
dzi i niziotkéw, zwane vasharami i jerrenami. Vasharowie czgsto
wystepuja na kartach Ksiggi Plugawego Mroku, jako ze magiczny
artefakt; ktdry nadat nazwe catej ksigzce, stanowi czes¢ historii tej
rasy. Niemniej vasharéw nie ma w historii Faerunu, wigc wnie-
sienie tego materiatu do $wiata ZaPoMNIANYCH KRAIN sprawi
MP nie lada trudnosci. 4

Jedna z mozliwosci jest wprowadzenie vasharéw i jerrenéw do
Faerunu doktadnie w takiej postaci, wjakiej pojawiaja si¢ w Ksig-
dze PlugawegoMroku, umieszczajac ich w odleglych regionach,
gdzie mogliby rozwijaé si¢ przéz wieki poza gtéwnym nurtem

¢cywilizacji. Plaskowyz Vashar méglby, na przykiad, lezeé gdzies
na Léniacym Potudniu, jerrenowie za$ mogliby zamieszkiwaé
szczegblnie bezludny skrawek Wschodniego Shaar.

‘Druga z opcji to wmieszanie tych ras w istniejace kultury Fa-
erunu. Na przyklad, vasharowie mogliby sta¢ si¢ wtadcami sta-
rozytnego Imperium Shoon w Calimshanie albo mulasiskimi
whadcami Thay. Jerrenowie mogliby by¢ po prostu pomniejsza
podrasa niziotkéw w Luiren. -

Trzecia moiliwoéé to catkowite zignorowanie vasharéwi jer-

renéw.Jezeli W opisie czaru czy magicznego przedmiotn natrafisz

na informagje, ze pochodzi on od vasharéw, pomisi jq i zamient
miejsce pochodzenia wedtug whasnego uznania.

e S S
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udany test zwarcia. ST rzutu obronnego na Wytrwato$¢ pozwala-

Jjaca oprze¢ si¢ dziataniu trucizny wynosi 10+ 1/2 twego poziomu
postaci + twdj modyfikator z Bd. Poczatkowy i drugorzedny efekt
sa identyczne (obnizenia Sity o 1k4 punkty). Jadowity jest réwniez
twéj pocatunek. Mozesz takie §ling zatruwa jedzenie i napoje. Jed-
nak przy spozyciu trucizny ST rzutu obronnego maleje o 2.

Ulubieniec Zl]lkif(l)w [plugawq]

Dazigki wysokiej pozycji posréd Czerwonych Magéw zyskate$ do-
step do sekretéw ztej magii znanych nielicznym oprécz samych
zulkiréw.

Wymagania: Czerwony Mag 3. poziomu, Spaczenie czaru (Ksig-
ga Plugawego Mroku).

Korzyéci: Gdy rzucasz spaczony czar, obnizenie atrybutu, kté-
remu podlegasz, maleje o 1 punkt.

plugawe i Swiete
klasy prestizowe

Klasy prestizowe z niniejszej czgsci podrecznika tym si¢ rézniaq
od klas z rozdziatu 2, ze w wigkszym lub mniejszym stopniu
odnosza si¢ do regut z Ksiggi Plugamwego Mroku i Ksiggi Ky wigtych
Czyniw. Niektére w wymaganiach maja plugawe lub §wigte atu-
ty, inne zapewniaja czary badz inne zdolnosci opisane wjedne;j
z tamtych ksigzek. Wszystkie reprezentujg to, co Faerun ma
najlepszego 1 najgorszego do zaoferowania — wyzyny dobra
iczeludcie zta.

celebrant sharess

Sharess to béstwo paradoks6w. Pierwotnie byta
boginia wojny w panteonie mulhorandzkim,
bohaterka wojen z Setem i jego sitami zla.
Teraz jednak jest béstwem :
namigtnodci i seksu, czesciej
zwana Panig Uczty niz Wrogiem Seta. Wigk-
sz0$¢ kaptanéw zapomniato o chwalebnej przesztosci, zajmu-
Jjac si¢ prowadzeniem doméw publicznych i §wigtowaniem

TABELA A—2: CELEBRANT SHARESS

Celebrant Sharess

Wiecznej Radoéci Zycia, niemal nieustannej parady uroczystosci
na cze$¢ bogini.

Jednakie celebranci Sharess sa kim$ zgota innym. Nie zaprze-
czajg obecnemu aspektowi bogini Zadzy i przyjemnosci, ale pamie-
taja o starozytnym Wrogu Seta, ktéry byt porucznikiem Anhura.
Celebranci Sharess to uwodziciele i wojownicy, hedonisci i pobozni
rycerze dobra. Wielu poplecznikéw bogini ma charakter chaotycz-
ny neutralny, a niektérzy nawet sktaniajg si¢ ku zh, ale celebranci
nieustannie przypominaja, Ze wrogiem jest zlo, a przyjemnoscia
nalezy si¢ cieszy¢ i dzieli¢ z innymi w dobrych uczynkach. Cele-
branci Sharess nie sa prawdziwymi kaptanami, ale pod wielo-

mawzgledami reprezentuja prawdziwsze weielenie natury
bogini niz wielu kaptanéw.
Wickszos¢ celebrantéw dawniej byta bardami. Kaptani

Po awansie na poziomy tej klasy prestizowej traca moz-
liwo$¢ rozwoju magii objawier, wige nie jest to dla nich

atrakcyjna droga. Czasami celebrantem pragnie staé
si¢ tez barbarzyfica/bard, a do$é licznie spotyka si¢
wsréd nich réwniez totrzykéw.
Celebranci BN sg rzadkoécig i niezbyt sa mile wi-
dzianiw zepsutym kosciele Sharess, jako Ze rozpocze-
1i oni w nim ruch odnowy, nawotujac wyzsze wtadze do
zmiany interpretacji dogmatéw bogini i gloszenia
dobrego aspektu jej charakteru na réwni z szalonym
ichaotycznym.
Kostka Wytrzymatoci: k6.

WYMAGANIA

Postac, ktéra chee zostaé celebrantem Sharess, musi

speiniaé nastepujace wymagania:

Charakter: Chaotyczny dobry.

Umiejetnos$ci: Dyplomacja 7 rang,

Wystepy (dowolne) 7 rang.
Atuty: Przysigga czy-

stosci (Ksigga .S‘fwigt)wb

Czynéw), Swigta przysigga

(Ksigga XY wigtych Czynow).

UMIE]ETNOéCI KLASOWE
Oto umiejetnosci klasowe celebranta Sharess
(iatrybut kluczowy dla kaidej z nich):

Bazowa premia —Rzut obronnyna— Czary na dzieft
Poziom _ doataku Wytr Ref Wole.  Specjalne 1 2 3 4
il +0 +0 +0 +2 Fascynacya, koci chowaniec, flirtowanie 0 — — —
2 +1 +0 +0 +3 Furia tygrysicy 1/dziesi 1l = = —
3 +1 +1 +1 +3 — 2 o ,—  —
A +2 +1 +1 +4 Sugestia 3 1 —7 -
5 +2 +1 +1 +4 Skok tygrysicy 3 2, B
6 3 e +2 +2 +5 Furia tygrysicy 2 /dzied 3 3 il —
17 +3 +2 +2 +5 Sanktuarium 3 3 245 P
8 +4 +2 +2 +6 Zwinno$¢ tygrysicy 3 3 3 1
) +4 +3 +3 +6 — 3 3 322
10 +5 +3 +3 +7 Furia tygrysicy 3/dzien, inspirowanie pozadania 3 3 3 3

.
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Blefowanie (Cha), Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Koncen-
tracja (Bd), Nastuchiwanie (Rzt), Przebieranie (Cha), Rzemiosto
(Int), Skakanie (S), Wyczucie pobudek (Rzt), Wystepy (Cha), Zawéd
(Rzt), Zbieranie informacji (Cha), Zrgczna diori (Zr), Zwinno$é
(Zr). Opisy tych umiejetnodci znajdziesz w rozdziale 4 ,,Umiejet-
nosci” Podrgcznika Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 6 + modyfikator
z Int. ¥

WEASCIWOSCI KLASOWE.
Oto whasciwosci klasowe celebranta Sharess:

Bieglosé wbroni i pancerzu: Celebranci Sharess nie zyskuja bie-
glodci wizadnej broni, pancerzu ani tarczy. Kara do testéw z pance-
rza cigzszego niz skérznia dotyczy umiejetnosci Ciche poruszanie
sig, Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie sig, Zacho-
wanie réwnowagi, Zreczna dion i Zwinnosé, a podwdjna kara do-
tyczy testéw Plywania.

Czary: Poczawszy od 1. poziomu, celebrant Sharess moze rzu-
caé niewielka liczbe czaréw wtajemniczed. W tym celu musi mie¢
Charyzmg warto$ci przynajmniej 10 + poziom czaru. Tak wigc
czlonek tej klasy prestizowej o Charyzmie 10 lub mniej nie moze
rzucaé zaklgé. Czary premiowe celebranta Sharess s3 oparte na
Charyzmie, a rzuty obronne przeciwko nim maja ST réwna 10 +
poziom zaklecia + modyfikator z Charyzmy (jesli dotyczy). Kiedy
celebrant Sharess otrzymuje zero czaréw danego poziomu, tak jak
zero 1-poziomowych zaklgé na 1. poziomie, dostgpne mu sa jedy-
nie czary premiowe (bohater nieposiadajacy czaréw premiowych
danego poziomu nie potrafi po prostu rzucaé tak zaawansowanych
zaklg€). Lista czaréw celebranta Sharess znajduje si¢ dalej. Przy-
gotowuje on i rzuca zaklgcia doktadnie tak jak bard.

Osiagnawszy 6. poziom oraz na kazdym péiniejszym parzystym
poziomie (8.110.), celebrant Sharess ma prawo nauczyc si¢ nowego
czaru w miejsce jakiego$, ktéry zna. W efekcie ,traci” stare zaklecie,
wzamian zyskujac nowe. Poziom tak zyskanego czaru musi by¢ taki
sam, jak poziom zaklgcia traconego. Ponadto musi on by¢ o co naj-
mniej dwa poziomy nizszy niz najwyzszy poziom czaréw dostgpnych
celebrantowi Sharess. Na przyktad, awansujac na 6. poziom, postaé
moze wymieniéjeden 1-poziomowy czar (czyli o dwa poziomy czaréw
nizszy niz najwyzszy 3. poziom zaklgé, jakie moze rzucic celebrant
Sharess) na inne zaklecie 1. poziomu. Na 8.110. poziomie moze wy-
mienié czar 1. lub 2. poziomu (poniewaz teraz ma prawo rzucac za-
klgcia 4. poziomu) na inne zaklgcie tego samego poziomu. Celebrant
Sharess moze taka wymiang przeprowadzi¢ tylko raz na danym po-
ziomie i musi tego dokona (jesli oczywiscie chee) w tym samym mo-
mencie, w ktérym wybiera nowe zaklgcia.

Fascynacfa (zc): Celebrant Sharess moie uzy¢ zdolnoéci flir-
towanie (patrz dalej), aby wywota¢ fascynacje w jednym lub kilku
stworzeniach. Kazda ofiara musi znajdowaé si¢ w promieniu 27 me-
tréw od przedstawiciela tej klasy prestizowej, musi tez widzie¢ go,
slysze¢ i zwracaé na niego uwagg. Celebrant réwniez musi widzie¢
stworzenie. Czynniki rozpraszajace uwage, jak toczaca si¢ obok
walka czy inne zagrozenie, wykluczaja dziatanie tej zdolnosci. Na
kazde trzy poziomy powyiej 1. celebrant moze obja¢ dziataniem
zdolnosci jedno dodatkowe stworzenie (dwa na 4. poziomie, trzy
na 7. poziomie i cztery na 10. poziomie).
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Wykorzystujacy t¢ zdolnos¢ celebrant Sharess wykonuje test
Wystepow, ktérego wynik staje si¢ ST rzutu obronnego na Wolg
wykonywanego przez kaida istote padajaca ofiara fascynacji. Jesli
ofierze zdolnosci rzut obronny si¢ powiedzie, opisywany nie moze
prébowaé zafascynowad jej przez nastgpne 24 godziny. Jezeli jednak
rzut obronny si¢ nie uda, ofiara siedzi cicho i stucha celebranta,
nie wykonujac zadnych dziatari, dopéki ten gra i si¢ koncentruje
(maksymalnie runda na poziom tej klasy prestizowej). Jednoczeénie

podlega ona karze —4 do testéw umiejetnosci — dotyczy to tylko -

tych umiejetnosci, ktére odzwierciedlaja reakcje na bodzce z oto-
czenia, na przyklad Nastuchiwanie czy Spostrzegawczosé. Kazde
potencjalne zagroZenie — na przyktad sprzymierzeniec celebranta
zblizajacy si¢ do zafascynowanej istoty — zmusza opisywanego do
wykonania kolejnego testu Wystepéw i pozwala ofierze na nowy
rzut obronny o ST ustalonej przez rezultat wspomnianego testu.
Wszelkie oczywiste zagrozenia— kto§ dobywajacy oreza, rzucajacy
czar, mierzacy z broni dystansowej — automatycznie przetamuja
ten efekt. Fascynacja to wplywajaca na umyst zdolno$¢ oczarowa-
nia (przymus). ;

Koci chowaniec (zw): Celebrant Sharess moze pozyskaé cho-
watica kota. Trwa to 24 godziny, ale nic nie kosztuje (w odréznie-
niu od zdolnoéci czarodziejéw i zaklinaczy przywotanie chowarica).
Kot petni role towarzysza i shuzacego. W miarg awansu celebran-
ta na poziomy, moc chowarica wzrasta. Koci chowaniec podlega
tym samym regutom co chowaniec czarodzieja czy zaklinacza, 2 ta
réinica, Ze efektywny poziom klasowy celebranta przy okre$laniu
korzysci stworzenia jest réwny podwojonemu aktualnemu pozio-
mowi w opisywanej klasie prestizowej. A zatem chowaniec 3-po-
ziomowego celebranta moze rozmawiaé ze swym panem, tak jakby
byt on czarodziejem czy zaklinaczem 6. poziomu.

Celebrant moze mie¢ tylko jednego chowarica. Ponadto po-
ziomy opisywanego nie kumuluj si¢ z poziomami zadnej innej
klasy przy okreslaniu zdolnoéci chowarica. Jeéli bohater posia-
da poziomy w innej klasie pozwalajacej przywolywaé chowarice,
nalezy oblicza¢ moce chowarica albo wedtug poziomu tej klasy,
albo wedlug podwojonego poziomu jako celebranta, wybierajac
korzystniejsza opcje.

Flirtowanie (zn): Raz dziennie na poziom celebrant Sharess
mote polaczy¢ umiejetnoéé Wystepéw z talentami flirtowania
i uwodzenia, aby wywota¢ wéréd okolicznych oséb magiczny
efekt analogiczny do zdolnoéci muzyka bardéw.

Rozpoczgcie flirtowania to akcja standardowa. Niektore efek-
ty flirtu wymagaja koncentracji, co oznacza, ze celebrant musi co
rundg pos$wigcaé akcje standardowa na podtrzymanie efektu. Nawet
jesliuzywa flirtu niewymagajacego koncentracji, nie moze rzucaé

zaklgé ani aktywowa¢ magicznych przedmiotéw ukoriczenia czaru

(np. zwojéw) badz ze stowem rozkazu (jak ré6zdzki).

Furia tygrysicy (zw): Poczawszy od 2. poziomu celebrant Sha-

ress moze wpa$c w szal, zyskujac niesamowitg site i wytrzymatosé
kosztem lekkomyslnosci i obrony. Tymczasowo zyskuje premig
+4 do Sily, premi¢ +4 do Budowy i premi¢ z morale +2 do rzu-
téw obronnych na Wolg, ale podlega karze —2 do Klasy Pancerza.
Moc dziata doktadnie jak szat barbarzyticy. Od 6. poziomu cele-
brant Sharess moze uzywac tej zdolnosci dwa razy dziennie i trzy
razy od 10. poziomu.

<
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Sugestia (zc): Celebrant Sharess przynajmniej 4. poziomu
moze zasugerowad co§ istocie (analogicznie do.czaru sugestia),
ktéra uprzednio zafascynowat (patrz wezesniej). Zastosowanie
tej zdolnosci nie przerywa jego koncentracji na fascynacyi. Uzy-
cie sugestii nie zmniejsza dziennego limitu wykorzystywania flir-
towania. Dziatanie tego efektu neguje udany rzut obronny na
Wolg (ST 10 + 1/2 poziomu celebranta Sharess + jego modyfi-
kator z Cha). Zdolno$¢ ta wptywa tylko na jedna istotg. Sugestia
to wplywajaca na umyst, oparta na jezyku zdolno$¢ oczarowa-
nia (przymus).

Skok tygrysicy (zw): Celebrant Sharess co najmniej 5. poziomu
motze po szarzy wykona¢ catkowity atak.

Sanktuarium (zc): Celebrant Sharess na co najmniej 7. pozio-
mie moze powstrzymaé stworzenia od ataku na siebie samego lub
na swych sojusznikéw na podobnej zasadzie co czar sanktuarium.
Uiycie tej mocy wymaga od opisywanego wykonania testu Wy-
stepow, ktérego wynik wyznacza ST rzutu obronnego na Wolg
kazdego stworzenia objetego efektem. Przeciwnik, ktory prébuje
uderzy¢é lub w inny bezposredni sposéb zaatakowaé celebranta badZ
jego sojusznika, nawet celowanym czarem, musi wykona¢ rzut na
‘Wole. Sukces oznacza, ze adwersarz ma prawo atakowa¢ normal-
nie i nie ulegt tej prébie wykorzystania zdolnosci flirtowanie. Jesli
rzut obronny si¢ nie powiedzie, przeciwnik nie moze dokoniczyé
ataku, traci te cze$¢ akgji i do korica dziatania opisywanego efek-
tu nie moze bezposrednio wplynaé na celebranta ani jego sojusz-
nikéw. Stworzenia, ktére nie atakowaly, nie podlegaja dziataniu.
Efekt ten nie powstrzyma przeciwnikéw przed uzyciem czaru ob-
szarowego lub posiadajacego efekt, ktéry zrani celebranta badz
Jjego sojusznikéw. Jesli przedstawiciel niniejszej klasy zaatakuje
jakie$ stworzenie albo jezeli zrobi to ktérys z jego sojusznikéw,
efekt sanktuarium zostanie przerwany.

Zwinno$é tygrysicy (zw): Na 8. poziomie celebrant Sharess moze
dziataé jak gdyby pod wplywem zaklecia prayspieszenie. Korzysé
utrzymuje si¢ tyle rund, ile opisywany'ma pozioméw w rzeczonej
klasie prestizowej. Czas dziatania nie musi by¢ ciagly — celebrant
moze podzieli¢ prayspieszenie na etapy nie krétsze niz 1 runda.
Zakoniczenie efektu.to akcja darmowa.

Inspirowanie pozadania (zn): Na 10. poziomie celebrant Sha-
ress umie wzbudzi¢ zdolnoscia flirtowania mito$¢ lub pozadanie

TABELA A—3: ZNANE CZARY CELEBRANTA

SHARESS

Poziom 1 v 3 4
1 2* = =3 e
2 3° — — —
3 3 2% — —
4 4 3 — —
5 4 3 2% —
6 4 4 3 —
g 4 4 3 2%
8 4 4 4 3
9 4 4 4 3
10 4 4 4 4

*Pod warunkiem, ze celebrant Sharess ma wystarczajaca wartos$¢
Charyzmy, by posiadaé czary premiowe danego poziomu.

w stworzeniu, ktére udato mu si¢ zafascynowad. Uzycie tej mocy
nie przerywa koncentracji celebranta na efekcie fascynacyi, jednak
liczy sig jako uzycie efektu flirtowania. Udany rzut obronny na
Wolg (ST 10 + poziom celebranta Sharess + jego modyfikator
z Cha) neguje dziatanie efektu. Niniejsza moc dziata tylko na
Jjedno stworzenie.

Efekt mitosny tej mocy sprawia, Ze ofiara zakochuje si¢ we
wskazanym stworzeniu, ktére musi by¢ w jej polu widzenia w mo-
mencie uzycia niniejszej zdolnosci, albo okreélony jako ,pierw-
sza istota, ktéra zobaczy”. Podmiot wykorzysta kazda okazjg, by
by¢ blisko obiektu uniesiel i czyni wszystko, by mitoé¢ zostata
odwzajemniona.

Efekt pozadania jest podobny do mitosnego, z ta réznica, ze
ofiara caly czas dazy do fizycznego stosunku z okre$lonym stwo-
rzeniem, jednak nie prébujac wyrzadzié fizycznej krzywdy.

Wazbudzenie pozadania to wptywajaca na umyst zdolno$¢ ocza-
rowania (przymus).

L1STA CZAROW CELEBRANTA SHARESS
Celebranci Sharess wybieraja zaklecia z tej oto listy:

1. poziom: hipnoza, kobysanka, odczytanie magii, otumanienie,
promiest nadziei®, przebranie, przefamanie strachu, stabsza dez-
orientacia, upiorny Smiech Tashy, uspienie, wywoltanie strachu, za-
uroczenie 0soby.

2. poziom: gracya kota, heroizm, hipnotyczny wzdr, hymn Faeri-
naala®, jarzmo litosci®, jezyki, ie potwora, przek feenic
siebie, rozradowanie®, splendor orfa, sugestia, szat, unieruchomienie
osoby, uspokajenie emocyi, wykrycie mysh, wystraszenie, zachwyt, zta-
godzenie bilu*. :

3. poziom: dezorientacia, gleboka drzemka, krasomdwstwo, od-
Swiezenie*, okrzyk bojowy*, promyk nadziei, przejmujgca rozpacz,
stabsze zadanie, spowolnieni ie potwora.

4. poziom: modyfikacja pamieci, olepiajace pigkno®, teczowy
wzbr, unieruchomienie potwora, zbiorowa sugestia, 2dominowanie
0soby, ztamanie zaklgcia.

* Czar opisane WKsigdzeS"wigtych Czyniw.

Harfiarz doskonaty

Wszyscy Harfiarze w jakims stopniu po$wigcili si¢ zwalczaniu zta
—azwhaszcza plugawym religiom i organizacjom, szerzacym swo-
je wptywy w Faerunie. To jednak nie zawsze znaczy, ze Harfiarze
sq dobrzy. Jednak przedstawiciel opisywanej klasy prestizowej jest
tak szczerze oddany sprawie dobra, jak goraco nienawidzi zta. Ak-
tywnie troszczy si¢ o dobro innych stworzeni i przeszkadza ztym
mocom Zerowa¢ na niewinnych.

Wigkszo$¢ z opisywanych doskonatych ma za sobg szkolenie
tropiciela lub agenta Harfiarzy, wielu bylo takze bardami. Do$é
czgsto ta droga krocza réwniez kaptani i paladyni wierzacy w De-
neira, Tymorg lub Lliirg.

Najwiecej doskonatych Harfiarzy dziata pod rozkazami Pani
Cylyrii w Berdusk. Tylko kilku da si¢ znaleZé posréd maczajacych
palce wpolityce , Ksiezycowych Gwiazd” pod dowédztwem Khelbe-
na Arunsuna albo jako niezaleinych poszukiwaczy przygéd dziata-
jacych poza Cienista Doling. Harfiarze doskonali rzadko miewaja




g
DopaTEk

¥

sprzecznosci intereséw w grupie berduskiej, ale w innych gateziach
organizacji konflikty nieraz targaja sumieniami.
Kostka WytrzymatoSci: k10.

WYMAGANIA
Posta, ktéra chee zostaé Harfia-
rzem doskonalym, musi spetiaé
nastgpujace wymagania:

Umiejetnoéci:  Dyplomacja
8 rang, Sztuka przetrwania 2 ran-
gi, Wyczucie pobudek 4 rangi, Wy-
stepy 3 rang.

Atuty: Pnysigga postuszen-
stwa (Ksigga Swigtych Czynéw),
Swieta przysiega (Ksigga Swigtyclr
Czynow).

Specjalne: Preferowany wrig:
Postaé musi posiadaé preferowane-
go wroga posréd nastgpujacych ziych
ras: humanoid (goblinoid), humano-
id (gnoll), humanoid (ork), humano-
id (gad), przybysz (zly), nieumarly,
kogciét Bane’a, Kult Smoka, Zela-
zny Tron, malangrimowie, Czer-
woni Magowie, Zhentarimowie.

UMIEJETNOSCI
KLASOWE z
Oto umiejetnosci klasowe Harfia- A
rza doskonatego (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich): Blefowanie (Cha), Ciche po-
ruszanie si¢ (Zr), Dyplomacja (Cha), Jezyk obcy (brak), Nastuchi-
wanie (Rzt), Plywanie (S), Przebieranie (Cha), Rzemiosto (Int),
Skakanie (S), Szacowanie (Int), Sztuka przetrwania (Rzt), Ukry-
wanie si¢ (Zr), Wiedza (wszystkie) (Int), Wspinaczka (S), Wyczu-
cie pobudek (Rzt), Wystepy (Cha), Wyzwalanie si¢ (Zr), Zawéd
(Rzt), Zbieranie informacji (Cha), Zrgczna dori (Zr), Zwinnosé
(Zr). Opisy umiejetnosci znajduja si¢ w Rozdziale 4 Podreczni-
kaGracza.
Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 4 + modyfikator
z Int.

TABELA A—4: HARFIARZ DOSKONALY
Bazowapremia — Rzut obronnyna—

Harfiarz doskonaty

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe Harfiarza doskonatego.
Biegtoé¢ w broni i pancerzu: Harfiarze doskonali nie
zyskuja biegtosci w zadnej broni, pancerzu ani tarczy.
4+, Kara do testéw z pancerza CigZszego niz skérz-
S # nia dotyczy umiejetnoéci Ciche poruszanie
si¢, Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka,
= Wyzwalanie si¢, Zachowanie réwnowa-
" gi, Zreczna diori i Zwinno$é, a podwéjna
+, kara dotyczy testéw Plywania.
Czary na dziefi/ Znane czary: Osia-
gajac nowy poziom w tej klasie prestizo-
wej Harfiarz doskonaty zyskuje nowe
. czary na dzie (i znane czary, jesli
dotyczy), tak jakby awansowat na
kolejny poziom klasy pozwalaja-
cej rzucaé czary, do ktérej nalezat
* zanim zdecydowat si¢ na klas pre-
stizowa. Nie otizymuje jednak zad-
nych innych korzysci wynikajacych
z awansu w tej klasie (premiowych
atutéw metamagicznych badZ two-
rzenia przedmiotu czy zwigkszonej
szansy odpedzania lub karcenia nie-
" umarlych itp.), z wyjatkiem zwigk-
szenia si¢ efektywnego poziomu
czarujacego. Oznacza to w zasadzie
tyle, ze posta¢ dodaje poziom w klasie
prestizowej Harfiarza doskonatego do po-
ziomu innej klasy umozliwiajacej postugiwanie
si¢ magia, a na podstawie uzyskanej sumy oblicza
czary na dzien, znane zaklgcia i poziom czarujacego.

Jesli postaé, zanim zostata Harfiarzem doskonalym, miata
wigcej niz jedna klase zapewniajaca dostep do czaréw, gracz musi
wybraé, do ktérej z nich bedzie dodawaé poziom Harfiarza dosko-
natego na potrzeby obliczania czaréw na dziesi i znanych zaklgé.

Aura dobra (zw): Sita aury dobra Harfiarza doskonatego od-
powiada jego poziomowi w tej klasie prestizowej. Jezeli postaé
posiada niniejsza zdolnoé¢ z racji innej Klasy, to na jej potrzeby
poziomy we wszystkich takich klasach kumulujg si¢ z poziomami
Harfiarza doskonatego.

Poziom do ataku Wytr Ref Wolg Specjalne Czary na dziesi/znane czary
2t +0 +0 +2 +0 Aura dobra, wykrycie zta, wiedza Harfiarzy ~ poziom obecnej klasy +1
2 +1 +0 +3 +0 Preferowany wrég (zly) poziom obecnej klasy +1
3 +2 +1 +3 +1 Niebiariskie czary poziom obecnej klasy +1
4 +3 +1 +4 +1 Swiety towarzysz poziom obecnej klasy +1
8 +3 +1 +4 +1 Preferowany wrég poziom obecnej klasy +1
6 +4 +2 +5 +2 Ugodzenie zta 1/dzient poziom obecnej klasy +1:
A +5 +2 +5 +2 — poziom obecnej klasy +1
8 +6 +2 +6 +2 Ugodzenie zta 2/dzient poziom obecnej klasy +1
9 +6 +3 +6 +3 — poziom obecnej klasy +1
10 +7 +3 +7 +3 Preferowany wrég, ugodzenie zta 3 /dzieri poziom obecnej klasy +1

Juvug 14v)) Y
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W ykrycie zta (zc): Na zyczenie Harfiarz doskonaly moze uzy¢
wykrycia zta, mocy analogicznej do zaklgcia o tej samej nazwie.

Wiedza Harfiarzy (zw): Na 1. poziomie Harfiarz doskonaly ma
dostep do podobnej wiedzy co bard (i w podobny sposéb). Niniejsza
moc dziata analogicznie do zdolno$ci wiedza bardéw, ale premia
do testu jest réwna poziom Harfiarza doskonatego + jego mody-
fikator z Int. Jesli przedstawiciel opisywanej klasy prestizowej po-
siada zdolno$¢ wiedza z racji innego Zrédta (np. dzigki poziomom
barda, agenta Harfiarzy lub mistrza wiedzy), to w testach wiedzy
Harfiarzy poziomy w opisywane;j klasie kumuluja si¢ z pozioma-
mi innych klas zapewniajacych podobna zdolnos¢.

Preferowany wrég (zly) (zw): Na 2. poziomie Harfiarz doskonaly
uznaje wszystkie zte istoty za preferowanych wrogéw. Zyskuje pre-
mie +1 do testéw Blefowania, Nastuchiwania, Spostrzegawczosci,
Sztuki przetrwania i Wyczucia pobudek, gdy uzywa tych umiejet-
noéci wzgledem zlych istot. Otrzymuje takze premig +1 do testéw
obrazen zadawanych bronig ztym istotom. Jesli Harfiarz doskona-
1y posiada zdolno§¢ preferowany wrdg dzigki innej klasie (choéby
tropicielowi), a dane zle stworzenie zalicza si¢ do preferowanych
wrogéw tamtej klasy, to premie si¢ kumuluja.

Niebiariskie czary (zw): Poczawszy od 3. poziomu Harfiarz do-
skonaly ma prawo rzucaé czary jakby byt niebianinem. Moze poznaé
i rzucaé wszelkie zaklecia z Ksiggi. S wigtych Czyniw, ktére posiadaja
niebiatiski komponent, jezeli spetnia inne wymogi danego czaru (musi
zatem je mie¢ na liScie czaréw i musi umieé rzucac zaklecia danego
poziomu, a wartos¢ atrybutu odpowiedzialnego-za czarowanie musi
pozwalaé na rzucanie zakleé stosownego poziomu). Harfiarz dosko-
naly moie tez rzucaé czary, ktére maja specjalny rodzaj komponen-
tu niebiariskiego odpowiadajacy charakterowi
postaci—archon, jesli jest praworzadny dobry;
guardinal, gdy jest neutralny dobry; a eladrin,
jezelijest chaotyczny dobry.

Swigty towarzysz (zw): Na 4. pozio-
mie Harfiarz doskonaly zyskuje atut
premiowy Swicty towarzysz (patrz
Kiigga KY wigtyeh Czynéw), jedli jeszcze go
nie posiadat. Jezeli nie ma jeszcze zwierzg-
cego towarzysza, Zyskuje go whasnie teraz, tak jakby
byt druidem o poziomie réwnym aktualnemu po-
ziomowi w opisywanej klasie prestizowej. W przy-
padku, gdy postaé posiada zdolnos¢ przywotania
zwierzgcego towarzysza dzigki innej klasie (np.
druida lub tropiciela), poziom Harfiarza do- £
skonatego kumuluje si¢ z poziomami innych
Klas przy ustalaniu rodzaju §wigtego towarzy-
sza oraz jego zdolnosci. A

Preferowany wrég (zw): Na 3. poziomie, |
apéiniejna 10. poziomie, Harfiarz dosko-
naly moze wybra¢ jednego dodatkowego
preferowanego wroga spoéréd nastepu- (8
Jjacych: ko$ciét Bane’a,-Kult Smoka, .
Zelazny Tron, malaugrimowie, Czer-
woni Magowie lub Zhentarimowie. Har-
fiarz doskonaly zyskuje premie +2 do testéw do testow Blefowania,
Nashuchiwania, Spostrzegawczosci, Sztuki przetrwania i Wyczucia

pobudek, gdy uzywa tych umiejetnoéci wzgledem takich istot. Otrzy-
muje takze premig +2 do testéw obrazeri zadawanych bronig owym
stworzeniom. Ponadto premia wzgledem dowolnego wybranego przez
postaé preferowanego wroga rosnie o 2 (nie ma znaczenia, dzigki kt6-
rej klasie jest to preferowany wrog).

Ugodzenie zta (zn): Raz dziennie Harfiarz doskonaly przynaj-
mniej 6. poziomu moze sprébowaé ugodzié zto, wykonujac normalny
atak wrecz. Do testu ataku dodaje wéwczas premie z Charyzmy (jeéli
Jjaposiada), a zadaje jedno dodatkowe obrazenie na kazdy poziom tej
Klasy prestizowej. Na przyktad, Harfiarz doskonaly 6. poziomu uzbro-
jony w miecz diugi zada 1k8+6 ran plus wszelkie premie wynikajace
z duzej Sity lub magicznych efektéw, ktére normalnie bierze si¢ pod
uwage w teécie obrazeri. Jesli przez przypadek ugodzi istote, ktéra nie
jest zta, Zdolnos¢ nie zadziata, ale zostanie wykorzystana.

Poczawszy od 8. poziomu Harfiarz doskonaly moze uzywaé
niniejszych mocy dwa razy dziennie, a trzy razy dziennie, gdy
osiggnie 10. poziom.

Lowca czarnej krwi

Lud Czarnej Krwi, jak podano w Opisie Swiata ZAPOMNLANTCH
KRAIN, to likantropy zjednoczone tylko wiarg w Malara, Whadce
Bestii. Podstawowe credo religii tego boga — przezywaja najlepiej
przystosowani, najstabsi gina — jest zte w sposéb ,,obojetny”, bez
specjalnej zawzigtosci. Jednak Malar zsyta wyjatkowe moce tym,
ktdrzy uzupeiaja ten zwierzgcy poziom zia torturami, gwattem
iinnymi podtymi uczynkami.
Fowcy czarnej krwi wywodza si¢ ze wszystkich klas, moga do nich
naleze istoty z naturalng likantropia i zarazone nia.
Tropiciele, druidzi i barbarzyricy zdarzajg si¢ po-
i wszechnie, ale tylko dlatego, Ze jest ich w ogble
najwigcej posréd Ludu Czarnej Krwi. Kapta-
ni Malara takze czgsto obieraja t¢ Klase
prestizows, poniewaz podoba im si¢ moc
rzucania czaréw w postaci Zwierzgcej.
Przedstawiciele tej klasy prestizowej nie
tworzg zorganizowanej struktury. W jed-
nych zgrajach Ludu Czarnej Krwi sa fowcy,
winnych ich nie ma. Niektérzy towcy osiagne-
1i pozycje przywédcéw, inni cheg tylko braé
udziat w fowach.
Kostka Wytrzyma-
toéci: k8.

WYMAGANTA
Postad, ktéra chee zostaé towca czarnej krwi,
musi speiac nastgpujace wymagania:
Rasa: Dowolny likantrop.
Umiejgtnoéci: Kontrola ksztaltu 8 rang
(tylko przy zarazeniu likantropia), Skakanie
6 rang, Sztuka przetrwania 6 rang, Wiedza
(natura) 4 rangi.
Atuty: Potezny atak, Plugawy naturalny
atak (Ksigga Plugawego Mroku). *
Béstwo: Malar.

#.
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TABELA A-5: EOWCA CZARNE] KRWI
<Bazowapremia — Rzutobronny na—
Poziom do ataku Wytr  Ref Wolg  Specjalne
1 +0 +2, +2 +0 Potgzniejsza klatwa likantropii, czar likantropa, zwu:rz;ce przedmioty
2 +1 +3 +3 +0 Zwierzecy aspekt 1/dziefi, wieZ z dzicza
3 +2 +3 +3 +1 Doskonalsza forma hybrydy
4 +3 +4 +4 +1 Zwierzgcy aspekt 2 /dzieti, doskonalszy plugawy naturalny atak 1k4
5 ‘43 +4 +4 +1 Doskonalsza redukcja obrazeri (+5 /srebro)
6 +4 +5 +5 +2 Zwierzecy aspekt 3 /dziefi, szybsza przemiana
7 +5 5 S ) —
8 +6 +6 +6 +2 Zwierzgcy aspekt 4/dzieri, doskonalszy plugawy naturalny atak 1k6
9 +6 +6 +6 +3 Blyskawiczna przemiana
10 +7 +7 +7 +3 Zwierzecy aspekt 5 /dzien, doskonalsza redukcja obrazeri (magia i srebro)

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Oto umiejetnosci klasowe towcy czarnej krwi (i atrybut kluczowy
dlakazdej z nich): Ciche poruszanie si¢ (Zr), Nastuchiwanie (Rzt),
Plywanie (S), Skakanie (8), Spostrzegawczo$¢ (Rzt), Sztuka prze-
trwania (Rzt), Ukrywanie si¢ (Zr), Wiedza (natura) (Int), Wspi-
naczka (S), Zastraszanie (Cha). Opisy tych umiejetnosci znajdziesz
wrozdziale 4 ,,Umiejetnosci” Podrecznika Gracza.
Punkty $ci i 4 + modyfikator
zInt.

Tard

na
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WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto wiasciwosci klasowe towcy czarnej krwi.
Biegto$é w broni i pancerzu: f.owcy czarnej krwi nie zysku-

Jja bieglo$ci w zadnej broni, pancerzu ani tarczy. Kara do testéw _

7 pancerza cigzszego niz skérznia dotyczy umiejetnosci Ciche po-
ruszanie sig, Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie
sig, Zachowanie réwnowagi, Zreczna diori i Zwinno$é, a podwéjna
kara dotyczy testéw Plywania.

Potginiejsza klgtwa likantropii (zn): ST rzutu obronnego na
Wytrwato$¢é wymaganego na odparcie zarazenia si¢ likantropia
po ugryzieniu przez fowce czarnej krwi roénie o liczbe pozioméw
w niniejszej klasie prestizowej.

Czar likantropa (zw): L.owca czarnej krwi rzucajacy zaklgcxa
moze normalnie czarowa¢ w postaci zwierzgcej lub hybrydalnej,
tak jakby byt druidem w zwierzecej postaci korzystajacym z atu-
tu Czar natury.

Zwierzgce przedmioty (zw): Eowca czarnej krwi moze uzywaé pan-
cerzaze specjalng moca ksztalt natury, zapinki zwierzecych ksztattiw
ipodobnych przedmiotéw zaprojektowanych dla druidéw na potrzeby
dziatania zdolnosei ksztatty natury. Na potrzeby wykorzystywania ta-
kiego wyposazenia wszystkie likantropiczne formy przedstawiciela tej
klasy prestizowej nalezy traktowac jak ksztatty natury.

Zwierzgcy aspekt (zn): Poczawszy od 2. poziomu towca czarnej
krwi zyskuje moc przyjmowania czgéci charakterystyk zwierzecej
postaci weiaz bedac humanoidem. Raz dziennie moze uzyskaé Site,
Zreczno$é lub Budowe swej zwierzecej formy, nie przechodzac fi-
zycznej przemiany w dana postac. Poza tym premia z naturalnego
pancerza roénie 0 +2. Wszystkie zmiany utrzymuja si¢ przez 1 mi-
nute na poziom tej klasy prestizowej. L.owca czarnej krwi moze od
4. poziomu uzywac tej mocy dwa razy dziennie, trzy razy od 6. po-
ziomu, cztery razy od 8. poziomu i pig¢ razy od 10. poziomu.
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Wiet z dzicza (zw): Eowca czarnej krwi przynajmniej 2. pozio-
mu moze poprawiaé nastawienie zwierzat, wykorzystujac w tym
celu jezyk znakéw, stowa oraz odpowiednio si¢ zachowujac. Zdol-
no$¢ ta dziata jak klasowa zdolno$¢ druida o tej samej nazwie, z ta
réznica, ze postac dodaje do rzutu 1k20 pozidom w opisywanej Kla-
sie prestizowej, a nie poziom druida. Ponadto zyskuje ona pre-
mi¢ rasowa +8 (zamiast normalnej +4) uzywajac tej mocy wobec
normalnych lub zowieszczych zwierzat tego samego gatunku, co
zwierzgca forma danego likantropa.

Jesli towca czarnej krwi posiada opisywana zdolno$é dzigki in-
nej klasie (jest takze druidem czy tropicielem), to jej poziomy ku-
muluja si¢ Z poziomem w rzeczonej klasie prestizowej na potrzeby
obliczania premii do testu wigzi z dzicza.

Doskonalsza forma hybrydy (zw): Na 3. poziomie fowca czarxej
krwi zyskuje mozno$¢ zachowania specjalnych atakéw swej formy -
zwierzecej bedac w formie hybrydy.

Doskonalszy plugawy naturalny atak (zn): Na 4: poziomie fow-
ca czarnej krwi zadaje dodatkowo 1k4 nikczemne obrazenia po
kazdym udanym trafieniu naturalnym atakiem (normalnie atut
Plugawy naturalny atak zapewnia tylko 1 obrazenic). Nikczemne
rany mozna uleczy¢ tylko magia rzucona na obszarze dziatania
czaru ufwigcenie lub konsekracya.

Na 8. poziomie nikczemne obrazenia zadawane naturalnym
atakiem zwigkszaja si¢ do 1k6.

Doskonalsza redukcja obrazesi (zn): Gdy towca czarnej krwi osia-
ga¥.poziom, likantropiczna redukcja obrazeri roénie o § punktéw
—do 10/srebro przy likantropii nabytej, do 15 /srebro przy natu-
ralnej. Od 10. poziomu tg¢ redukcj¢ obrazen moze przetamac je-
dynie magiczna srebrna bron.

Szybsza przemiana (zw): L.owca czarnej krwi 6. i wyzszego po-
ziomu moze zmienia¢ formy pomiedzy zwierzecg czy hybrydalng
w ak¢ji ruchu zamiast akgji standardowej. ;

Blyskawiczna przemiana (zw): L.owca czarnej krwi 9. i wyzsze-
go poziomu motze zmieniaé formy pomiedzy zwierzeca czy hybry-
dalna w akcji darmowej:

meczennik ilmatera

Kosciét Ilmatera stynie zaréwno z liczby meczennikéw, jak
1z wielkiej czci, jaka ich otacza. To jedyny ko$ciét majacy Swigte-
go o przydomku ,,dwakroé umeczony”. Wielu wyznawcéw Ilmate-

3
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ra ma nadzieje péj$é w lady $wigtego Sollarsa. Opisywany jest za$
juz w potowie drogi do celu. Raz oddat zycie w heroicznej ofierze
1itrwa w wierze w Ilmatera, gotéw chetnie przej$é przez meczen-
stwo ponownie, jesli tego beda wymagaé okolicznosci.

Meczennicy Ilmatera wywodzg si¢ ze wszystkich klas postaci,
bowiem droga martyrologii jest uniwersalna. Niniejsza klasa ofe-
ruje zaréwno unikatowe korzysci, jak i mozliwoéci rozwoju po-
przedniej kariery.

Czlonkowie tej klasy prestizowej stoja ponad hierarchia kosciota
Ilmatera, jako Ze juz praktycznie sg obiektami czci. To agenci dziata-
Jjacy bez zadnych ograniczeri, bezgranicznie oddanymi sprawie swego
boga, a przy tym poteini herosi walczacy ze ztem i cierpieniem.

Kostka Wytrzymatoéci: k10.

WYMAGANIA

Postad, ktdéra chee zostaé meczennikiem Ilmatera, musi spelniaé
nastgpujace wymagania:

Charakter: Praworzadny dobry.

Umiejgtnoéci: Wiedza (religia) 4 rangi, dowolna umiejetnosé
9 rang.

Atuty: Krzepa, Aureola $wiatta (Ksigga Swigtych Czynir).

Béstwo: Ilmater.

Specjalne: Posta¢ musi mie¢ za soba $mier¢ bedaca nastgpstwem
heroicznego poswigcenia i powrét miedzy zywych.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Oto umiejetnosci klasowe meczennika Ilmatera (i atrybut kluczowy
dlakaidej z nich): Czarostwo(Int), Jezdziectwo (Zr), Koncentra-

Panna bélu

¢ja(Bd), Leczenie (Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (religia) (Int),
Wspinaczka (S), Zawdd (Rzt). Opisy tych umiejetnosci znajdziesz
wrozdziale 4 ,,Umiejetnoéci” Podrecznika Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 2 + modyfikator
zInt.

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto whasciwo$ci klasowe meczennika Ilmatera.

Biegtoé¢ w broni i pancerzu: Meczennicy Ilmatera nie zysku-
ja biegtosci w zadnej broni, pancerzu ani tarczy. Kara do testéw
7 pancerza cigzszego niz skérznia dotyczy umiejetnosci Ciche po-
ruszanie si¢, Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie
sig, Zachowanie réwnowagi, Zreczna dion i Zwinno$¢, a podwéjna
kara dotyczy testéw Plywania.

Czary na dziefi/ Znane czary: Osiagajac nowy parzysty poziom
w tej klasie prestizowej meczennik Ilmatera zyskuje prawo do jed-
nej z dwéch korzysci. Mote, po pierwsze, otrzymac nowe czary
na dziefi (i znane czary, je$li dotyczy), tak jakby awansowat na ko-
lejny poziom klasy pozwalajacej rzucaé czary, do ktdrej nalezat
zanim zdecydowat si¢ na klas¢ prestizowa. Po drugie, ma prawo
zdecydowac si¢ na prémiowy atut — aby jaki§ wybra¢, musi tylko
spelniaé jego wymagania. Jezeli zdecyduje si¢ za$ na zyskanie po-
ziomu czarowania, to nie otrzymuje jednak zadnych innych ko-
rzy$ci wynikajacych z awansu w danej klasie (premiowych atutéw
metamagicznych czy tworzenia przedmiotéw, zwigkszonej szansy
odpedzenia czy karcenia nieumarlych itp.), z wyjatkiem zwigksze-
nia si¢ efektywnego poziomu czarujacego. Oznacza to w zasadzie

* tyle, e postaé dodaje poziom w klasie prestizowej meczennik

Meczennik
Iimatera
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TABELA A—6: MECZENNIK ILMATERA
< Bazowapremia — Rzut obronny na—

Poziom do ataku Wytr Ref Wolg Specjalne

1 +0 +0 +2 +0 :

2 +1 +0 +3 +0  Niepodatnos¢ na strach
3 +2 +1 +3 +1

4 +3 +1 +4 +1

5 ‘43 +1 +4 +1  Swigte cierpienie

6 +4 +2 +5 S

7 +5 +2 5 +2

8 +6 +2 +6 +2  Uderzenie bez broni 1k10
L) +6 +3 +6 +3

10 +7 +3 +7 +3  Redukcja obrazeni 15 /zto

Ilmatera do poziomu innej klasy umozliwiajacej postugiwanie si¢
zaklgciami, a na podstawie uzyskanej sumy oblicza czary na dziesi,
znane zaklgcia i poziom czarujacego.

Jesli postad, zanim zostata meczennikiem Ilmatera, miata wigcej
niz jedna klase zapewniajaca dostep do czaréw, gracz musi wybraé,
do ktérej z nich bedzie dodawaé poziom meczennika Ilmatera na
potrzeby obliczania czaréw na dzien i znanych zakleé.

Meczennik Ilmatera ma prawo wybieraé na zmiang — raz atut
premiowy, a kiedy indziej poziom czarujacego. Postaé nieznajaca
zakle¢ musi wybraé atut premiowy.

Zawzigto$é (zw): Na 1. poziomie meczennik Ilmatera zyskuje
atut premiowy Zawzigto$¢, jesli jeszcze go nie posiadat.

Uderzenie bez broni (zw): Meczennik Ilmatera walczy tak jak

jego bég—bez broni. Na 1. poziomie zyskuje atut premiowy Do-

skonalsze uderzenie bez broni (jesli jeszcze go nie posiadat). Jak
mnich, moze atakowa¢ na przemian pigscia, fokciami, kolanami lub
stopami. Zdolno$¢ ta pozwala na ataki bez broni dtorimi, w ktérych
bohater cos trzyma. I nigdy nie bedzie to atak drugorzedny.

Zazwyczaj uderzeniami bez broni meczennik zadaje zabdjcze
obrazenia, ale moze tez wybraé éwiadomie zadawanie sthuczeri bez
kary do testéw atakéw. Podczas zwarcia ma t¢ sama mozliwo$é
wyboru — obrazenia albo sthuczenia.

W przypadku meczennika uderzenie bez broni nalezy trakto-
wa¢ jednoczes$nie jako broti wytworzona i naturalng na potrzeby
czaréw oraz efektéw, ktére wzmacniaja lub udoskonalajg ktdry$
2 typSw (np. magiczny kieti magiczna bros).

Na 1. poziomie meczennik Ilmatera zadaje uderzeniem bez
broni 1k6 obrazen, gdy jest rozmiaru $redniego (1k4 w przypadku
rozmiaru matego, a 1k8 — duzego). Na 4. poziomie obrazenia rosng
do 1k8 dla rozmiaru $redniego (1k6 matego i 1k10 duzego). Na
8. poziomie rany spowodowane w ataku bez broni rosna do 1k10
w przypadku rozmiaru $redniego (1k8 matego i 2k8 duzego).

Niepodatno$é na strach (zw): Meczennik Ilmatera zyskuje na
2. poziomie niepodatnoé¢ na strach (magiczny i zwykly).

Potezniejsza krzepa (zw): Na 3. poziomie meczennik Ilmatera
zyskuje premig uswigcong +4 do wszystkich testéw i rzutéw obron-
nych wzmacnianych atutem Krzepa. Jako ze jest to premia uéwie-
cona, kumuluje si¢ ona z korzy$ciami atutu Krzepa.

Boska taska (zn): Na 4. poziomie meczennik Ilmatera zyskuje
premie réwna premii z Charyzmy (jesli jaka$ posiada) do wszyst-
kich rzutéw obronnych. »

Czary na dziefi/znane czary

Zawzigto$é, uderzenie bez broni 1k6  —

poziom obecnej klasy +1 lub premiowy atut

Potginiejsza krzepa —
Boska taska, uderzenie bez broni 1k8  poziom obecnej klasy +1 lub premiowy atut

poziom obecnej klasy +1 lub premiowy atut

Redukcja obrazen 10/zto —

poziom obecne;j klasy +1 lub premiowy atut

Komunia, wieczne trwanie —

poziom obecnej klasy +1 lub premiowy atut

Swigte cierpienie (zn): Poczawszy od 5. poziomu, gdy tylko me-
czennik Ilmatera odniesie 50 lub wigcej obrazen w jednej rundzie
ibedzie jeszcze Zy¢, to otoczy go jasniejaca po§wiata oznajmiajaca
taske Ilmatera. Meczennik zyskuje wéwczas premie uswigcong do
testéw atakéw, rzutéw obronnych i testéw urhiejetnosci wynosza-
ca +1 na kazde 10 obrazen odniesionych w poprzedniej rundzie.
Efekty utrzymuja si¢ tyle rund, ile meczennik ma pozioméw w opi-
sywanej klasie prestizowej. Mimo Ze moc ta dziata podobnie do
czaru masochizm, nie jest bynajmniej zta.

Redukcjaobrazer (zn): Na 7. poziomie meczennik Ilmaterazyskuje
redukcjg obrazen 10/z}o. Na 10. poziomie redukcjawzrastado 15 /zto.

Komunia (zn): Poczawszy od 9. poziomu meczennik Ilmatera ma
tak bliska wieZ z bogiem, ze codziennie moze zadawad jedno pytanie,
Jjakby rzucit czar obcowanie. Utycie tej mocy kosztuje 10 PD.

Wieczne trwanie (zw): Meczennik Ilmatera 9. poziomu nie
musi je$¢, pi¢ ani oddychaé. Nadal cierpi gtéd czy bél w ptucach,
gdy brak mu jedzenia lub powietrza, ale takich doznafi moznasi¢
spodziewa¢ i — jak wigkszo$¢ rodzajéw bélu — nie oznaczaja nicze-
go istotnego. Meczennik nie otrzymuje sttuczen ani innych szkéd
wynikajacych z gtodu, pragnienia, duszenia czy tonigcia.

panna bélu

Bogini Loviatar to boskie wcielenie wielu zlych czynéw i fetyszy
opisanych w Ksigdze Plugawego Mroku. Ochoczy Bicz jest najwigk-
sz3 sadystka, patronka sadystéw i masochistéw, lubujaca si¢ w bélu
ikarze. Najbardziej oddane stuzki Loviatar, panny bélu, to zepsute
kobiety, ktére dostownie zywia si¢ cierpieniem. Uzupeniajg uza-
leznienie od zadawania b6lu uzaleznieniem od agonium — narko-
tyku znanego réwniez pod nazwa ptynnego bélu.

Opisywane kobiety pochodza z elity do glebi zdegenerowanego
duchowienstwa Loviatar. Kilka posiada poziomy w innych klasach
niz kaptanka, przewaznie jako totrzyce i skrytobdjczynie.

Panny bélu BN dziataja poza oficjalnym kosciotem Loviatar,
Przenosza si¢ z miejsca na miejsce i pilnuja wypetniania woli bogini.
Stuza jak wystanniczki, tajne agentki i inkwizytorki koéciota.

Kostka WytrzymatoSci: k6.

WYMAGANIA
Postaé, ktéra chee zostaé panng bélu, musi spetniaé nastepujace
wymagania:
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Pteé: Kobieta.

Umiejetnodci: Zastraszanie 4 rangi. .

Atuty: Splugawienie czaru (Ksigga Plugawego Mroku).

Czary: Zdolno$¢ rzucania masochizmu i sadyzmu jako czaréw
objawient (Ksigga Plugawego Mroku).

Béstwo: Loviatar.

Specjalne: Kandydatka musi uzywaé narkotyku agonium — ptyn-
nego bélu (Ksigga Plugawego Mroku).

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Oto umiejetnosci klasowe panny bélu (i atrybut kluczowy dla kaz-
dej z nich): Blefowanie (Cha), Czarostwo (Int), Dyplomacja(Cha),
Koncentracja (Bd), Rzemiosto (Int), Uzywanie lin (Zr), Wiedza
(religia) (Int), Wiedza (tajemna) (Int), Wyczucie pobudek (Rzt),
Wystepy (Cha), Zastraszanie (Cha), Zawéd (Rzt), Zbieranie in-
formacji (Cha). Opisy tych umiejetnosci znajdziesz w rozdziale
4, Umiejetnosci” Podrecznika Gracza.
Punkty d
z Int.

4 + modyfikator

etnosci na k

P

WZLASCIWOSCI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe panny bélu:

Biegto§é wbroni i pancerzu: Panny bélu biegle postuguja si¢ bi-
czem, ale nie zyskuja biegloéci w innej broni, pancerzu ani tarczy.
Kara do testéwz pancerza cigzszego niz skérznia dotyczy umiejet-
noéci Ciche poruszanie si¢, Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka,
Wyzwalanie si¢, Zachowanie réwnowagi, Zreczna dior i Zwinno$é,
apodwdjna kara dotyczy testéw Plywania.

Czary na dziefi/ Znane czary: Poczawszy od 2. poziomu, osigga-
Jjac nowy poziom w tej klasie prestizowej panna bélu zyskuje nowe
czary na dziesi (i znane czary, jesli dotyezy), tak jakby awansowata
na kolejny poziom kaptanki. Nie otrzymuje jednak zadnych innych
korzysci wynikajacych z awansu w tej klasie (zwigkszonej szansy
odpedzania lub karcenia nieumarlych itp.), z wyjatkiem zwigksze-
nia si¢ efektywnego poziomu czarujacego. Oznacza to w zasadzie
tyle, ze postaé dodaje poziom w klasie prestizowej panny bélu do
poziomu kaptana, a na podstawie uzyskanej sumy oblicza czary na
dzien, znane zaklgcia i poziom czarujacego.

Uzaleinienie od agonium (zw): Panna bélu jest trwale uzaleinio-
na od narkotyku agonium, znanego tez jako ptynny bél. Niemniej

TABELA A-7: PANNA BOLU
Bazowapremia — Rzut obronnyna—

ten naldg jest tagodny i si¢ nie nasili. Kazdego dnia, w ktérym ta
kobieta musi si¢ oby¢ bez dawki agonium, jej Budowa ulega obni-
zeniu o 1k3 punkty. Poza tym negatywne efekty narkotyku tagodzi
doskonate obeznanie z bélem. Poczatkowe efekty dawki agonium
to oszotomienie na 1k4—1 rundg i ograniczenie dziatania do poje-
dynczej akcji w rundzie przez 1k4 nastgpne minuty.

Dodatkowa domena: Na 1. poziomie panna bélu zyskuje do-
step do domeny bélu, jesli jej jeszcze nie posiadata, albo — gdy juz
ma— do innej domeny oferowane;j przez Loviatar. Otrzymuje ze-
stang moc trzeciej domeny i moze wybieraé zaklecia z jej listy na
réwni z innymi domenami, wybierajac czary domenowe na dany
dzieri. Niemniej nadal ma prawo rzucad tylko jeden czar domeno-
wy z kazdego poziomu (od 1. do 9.) dziennie, ale ma odtad trzy
opcje wyboru zamiast dwéch.

Biczownik (zn): Panna bélu moze za pomocg bicza przenosi¢
ataki dotykowe. Niniejsza zdolno$¢ zapewnia jej efektywny zasieg
4,5 metra dla czaréw dotykowych i mocy dotyk bélu, ale w tym wy-
padku musi wykona¢ udany atak wrecz zamiast ataku dotykowego
— w przeciwnym razie efekt dotykowy nie zostanie przeniesiony.
Panna bélu moze za pomocy bicza razi¢ zakleciem dotykowym
nawet te istoty, na ktére normalnie bicz nie wplywa.

Dotyk bélu (zn): Raz dziennie 1-poziomowa panna bélu
moze za pomocy ataku dotykowego wrecz porazié jednego
przeciwnika silnym bélem. Jesli uda jej si¢ atak dotykowy, ofia-
ra musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwato$¢ (ST 10 + poziom
panny bélu + jej modyfikator z Rzt) — nieudany oznacza oszo-
tomienie na 1 runde, do chwili nastepujacej tuz przed kolejna
akcjg panny. Konstrukty, $luzy, roéliny, nieumarli, istoty bez-
cielesne i stworzenia niepodatne na trafienia krytyczne sa réw-
niez niepodatne na oszotomienie. Panna bélu moze uzywac tej
mocy dwa razy dziennie poczawszy od 4. poziomu, trzy razy od
7. poziomu i cztery razy od 10. poziomu.

Doskonalsze przewracanie (zw): Na 3. poziomie panna bélu
zyskuje korzysci atutu Doskonalsze przewracanie, jesli prébe prze-
wracania podejmuje biczem. Nie musi spelnia¢ wymagan wspomnia-
nego atutu, ale ma prawo uzywac go tylko, wtadajac biczem.

Doskonalsze rozbrajanie (zw): Na 6. poziomie panna bélu zy-
skuje korzysci atutu Doskonalsze rozbrajanie, jesli probg rozbra-
Jjania podejmuje biczem. Nie musi spetniaé wymagari tego atutu,
ale ma prawo uzywac go tylko wiadajac biczem.

Czary na dziefi/znane

Poziom do ataku Wytr Ref Wole  Specjalne czary
gl 0. 7 +0 +2 +0 Uzaleznienie od agonium, dodatkowa —

domena, biczownik, dotyk bélu 1/dziert %
2 +1 +0 +3 +0 = poziom wklasie kaptana +1
3 +2 +1 +3 +1 Doskonalsze przewracanie poziom w klasie kaptana +1
4 +3 +1 +4 +1 Dotyk bélu 2 /dzien poziom wklasie kaptana+1
b +3 +1 . +4 +1 — poziom w klasie kaptana +1
6 +4 - +2 +5 +2 Doskonalsze rozbrajanie poziom wklasie kaptana +1
7 +5 2 +5 +2 Dotyk bélu 3 /dziesi poziom w klasie kaptana+1
8 +6 +2 +6 +2 — ) poziom wklasie kaptana +1
Q +6 +3 +6 +3 = poziom w klasie kaptana +1
10 +7 +3 +7 +3 Dotyk bélu 4/dzieft poziom wklasie kaptana +1
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wiadca szlamoéw

Ghaunadar nalezy do panteonu drowéw, ale nie jest bynajmniej bo-
giem tej rasy. Pan Szlamu to pierwotne béstwo szlaméw i $luzéw,
czczone przez abolethy i sznurowce oraz przez wygnane i zbunto-
wane drowy. Wiadcy szlaméw, ulubione stugi Ghaunadara, nie sg
kaptanami. To szpiedzy i wywiadowcy, ktérzy potrafia zmienia¢
ksztatty, aby dziataé niezauwazenie posréd przedstawicieli dowol-
nej rasy. Wiekszo§¢ zaczyna kariere jako humanoidzi, ale z czasem
staja si¢ coraz bardziej podobni do wynaturzonych stug Ghauna-
dara, zwanych ghaunadanami. A

Przedstawiciele niniejszej klasy prestizowej wywodza si¢
z réinych §rodowisk, ale wickszo$¢ byta dawniej totrzykami
lub fotrzykami/wojownikami. Kaptani Ghaunadara
czasami rezygnuja z rozwoju zaklec i tez wstepuja A \ S
na droge whadcéw szlaméw, a niektérzy tylko ba-
brzg si¢ w klasie wladcy szlaméw, by uzupenié
swoja magi¢ objawieri.

Wigkszo§¢é whadedw szlaméw to drowy,
ale nie ma ograniczen rasowych. Jako
studzy boga wyrzutkéw s wyrzutkami
w kazdym spoteczenstwie — wirod
drowéw, elféw z powierzch-
ni i wéréd innych. W Podmro- |
ku przewodza malym kultom
wyznawcéw Ghaunadara, za-
zwyczaj buntownikom przeciw |}
whadzy kaptanek Lolth wdrowich
miastach.

Kostka Wytrzymato§ci: k8.

WYMAGANIA
Postaé, ktdra chee zostaé wiadca
szlamdéw, musi spetniaé naste-
Ppujace wymagania:

Charakter: Dowolny zly.

Bazowa premia do ataku: +4.

Umiejetnoéci: Przebieranie
6 rang.

Atuty: Dobrowolna deformacja
(Ksigga Plugawego Mroku).

Béstwo: Ghaunadar.

TABELA A—8: WEADCA SZLAMOW
Bazowa premia — Rzut obronnyna—

Poziom do ataku Wytr Ref Wole  Specjalne
il +0 +0 +2 +0

7 +1 +0 +3 +0 —
3 +2 +1 +3 +1

4 +3 +1 +4 +1

5 +3 +1 +4 +1

6 +4 +2 +5 +2 —
7 +5 +2 +5 +2

8 +6 +2 +6 +2

9 +6 +3 +6 +3

10 +7 +3 +7 +3
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Wtadca szlaméw

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Oto umiejetnosci klasowe whadcy szlaméw (i atrybut Kluczowy dla kaz-
dej z nich): Blefowanie (Cha), Ciche poruszanie si¢ (Zr), Falszerstwo
(Int), Przebieranie (Cha), Rzemiosto (Int), Szacowanie (Int), Sztu-
ka przetrwania (Rzt), Ukrywanie si¢ (Zr), Wiedza (lochoznawstwo)
(Int), Wyzwalanie si¢ (Zr), Zastraszanie (Cha). Opisy tych umiejetno-
$ciznajdziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnoéci” Podrecznika Gracza.

Punkty umiejgtnosci na kaidym poziomie: 4 + modyfikator
z Int.

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto wiasciwosci klasowe wiadcy szla-
méw.

Biegtoé¢ w broni i pancerzu:
Wiadcy szlaméw nie zyskuja
bieglosci w zadnej broni, pan-

cerzu ani tarczy. Kara do testéw
7 pancerza cigzszego niz skérznia
dotyczy uniiejgtnosci Ciche poru-
szanie si¢, Skakanie, Ukrywanie

sig, Wspinaczka, Wyzwalanie

sig, Zachowanie réwnowagi,
Zreczna diont 1 Zwinno$é, a po-
dwdjna kara dotyczy testéw Ply-
wania.

Paralizujacy §luz (zw): Mac-
ki whadcy szlaméw pokrywa §luz
zdolny paralizowaé wrogéw.

Stworzenie trafione natural-
nym atakiem opisywanego
musi wykona¢ rzut obronny
na Wytrwatos¢ (ST 10 + po-
ziom whadcy szlaméw + jego
modyfikator z Bd) — nieuda-
ny oznacza paraliz na 1k4+1
¥  rund
% Macki (zw): Fizyczna
. posta¢ whadcy szlaméw
jest bardziej elastyczna
niz u normalnych stwo-
rzen danego typu. W akcji

BRE

o

Paralizujacy $luz, macki 1/dzien

Czarowny wzrok, macki 2 /dzient
Niepodatno$¢ na uépienie
Przeksztalcenie siebie, macki 3 /dziert

Redukgja obrazen 5 /cigte i ktute, macki 4/dzien
Niepodatno$¢ na polimorfig

élepowidzenie, macki 5 /dzied ~

Brak dostrzegalnej anatomii

vavg svuoq] Iy
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ruchu opisywany moze przemienic rece w migkkie macki albo z po-
wrotem macki w normalne rece. Wspomnianymimackami moze
wykona¢ dwa ataki naturalne w akgji catkowitego ataku lub jeden
atak w akcji standardowej. Kazde trafienie zadaje 1k6 obrazes.
Przemiana utrzymuje si¢ do 1 rundy na poziom wiadcy szlaméw,
ale posta¢ moze zmieni¢ macki znéw w rece przed uptywem tego
czasu, po$wigcajac na to akcje ruchu.

Wiadca szlaméw motze uzywac tej mocy raz dziennie na 1. po-
ziomie, a pézniej — co kazde dwa poziomy — o raz czg¢sciej. A zatem
dwa razy poczawszy od 3. poziomu, trzy razy od 5. poziomu, cztery
razy od 7. poziomu i pi¢é razy dziennie od 9. poziomu.

Czarowny wzrok (zn): Poczawszy od 3. poziomu whadca szlaméw
moze uruchomié dziatajacy runde czarowny wzrok. Stworzenie,
ktére napotka spojrzenie opisywanego, musi wykonac rzut obron-
ny na Wole (ST 10 + poziom whadcy szlaméw + jego modyfikator
z Cha) — nieudany oznacza, iz pada ofiarg efektu zauroczenia po-
twora (poziom czarujacego réwny poziomowi postaci). Mocy tej
wiadca szlaméw moze uzywaé raz dziennie na poziom.

Niepodatnoéé na uépienie (zw): Wiadca szlaméw przynajmniej
4. poziomu jest niepodatny na efekty uspienia.

Przeksztalcenie siebie (zn): Wiadca szlaméw 5. lub wyzszego
poziomu moze zmieniac swe ciato jak pod dziataniem czaru prze-
ksztatcenie siebie. Moze korzystac z tej mocy na Zyczenie, a zmiany
fizyczne utrzymuja si¢ do czasu, gdy uzyje jej ponownie lub gdy
zechce powrdeié do naturalnej postaci.

Redukcja obrazeri (zw): Gdy wiadca szlaméw osiaga 7. poziom,
Jjego ciato jest tak zmienne, ze zyskuje redukcje obrazen 5 /cigte i klute.

Niepodatnoéé na polimorfi¢ (zw): Wiadca szlaméw co najmniej
8. poziomu jest niepodatny na polimorfowanie.

$lepowidzenie (zw): Gdy wiadca szlaméw awansuje na 9. po-
ziom, cate jego cialo zaczyna dziataé niczym organ czuciowy, za-
pewniajac zdolnos¢ §lepowidzenia (zasigg 18 metréw),

Brak dostrzegalnej anatomii (zw): 10-poziomowy wladca szla-
méw ma tak amorficzne ciato, Ze nie jést juz podatny na trafienia
krytyczne i podstepne ataki. Ponadto zyskuje niepodatno$é na tru-
cizny, paraliz i oszolomienie.

vathrinshee

Jako bogini nieumartych, Kiaransalee preferuje stugi, ktére tacza
kaptariskie panowanie nad nieumartymi z magia wtajemnicze sig-
gajaca po negatywng energie i nekromancje. Yathrinshee, elita stu-

zek bogini, ma potezna wladze nad magia nekromancji, zaréwno
objawieri, jak i wtajemniczen.

Chcac zostaé yathrinshee, kaptanka musi zna¢ magi¢ objawieri
1 magie wtajemniczen. Niemal wszystkie przedstawicielki opisy-
wanej klasy byly przedtem kaptankami i czarodziejkami, a tylko
nieliczne podazyly droga zaklinan. Duzo wigcej jest specjalistek
w nekromancji niz czarodziejek niewyspecjalizowanych. Surowe
wymagania odno$nie magii sprawiaja, ze cztonkowie innych klas
nie zostang yathrinshee.

Yathrinshee to przywédczynie tajemnego kultu Kiaransalee,
gdzie tylko on sigga. Sa duchowymi przywédcami wyznawcéw i po-
magaja osiagac cele kosciota — knuja zemste na wrogach bogini,
zabijaja jej wrogdw i ozywiaja ich jako nieumartych.

Kostka WytrzymatoSci: k4.

WYMAGANIA
Postal, ktéra chee zostaé yathrinshee, musi spetnia nastepuja-
ce wymagania: .
Rasa: Drow.

Pieé: Kobieta.

Unmiejetnoéci: Wiedza (religia) 7 rang, Wiedza (tajemna) 7 rang,
Wystepy ($piew) 3 rangi.

Atuty: Kochanek licza (Ksigga Plugawego Mroku), Skupienie
na czarze (nekromancja):

Czary: Zdolno$¢ rzucania oZywienia umarkego jako czaru obja-
wien i upiornej dtoni jako zaklecia wtajemniczen.

Béstwo: Kiaransalee.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Oto umiejetnosci klasowe yathrinshee (i atrybut kluczowy dla kaz-
dej z nich): Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd), Przeszukiwanie
(Int), Rzemiosto (Int), Wiedza (wszystkie umiejetnoéci traktowa-
ne niezaleznie) (Int), Zawéd (Rzt). Opisy tych umiejetnosci znaj-
dziesz w rozdziale 4 ,,Umiejetnoéci” Podrecznika Gracza.

Punkty umiejg¢ i na kazdym pozi 2 + modyfikator
z Int.

WEASCIWOSCI KLASOWE.
Oto whasciwosci klasowe yathrinshee.
Biegtoé¢ w broni i pancerzu: Yathrinshee nie zyskujg bieglo$ci
w zadnej broni, pancerzu ani tarczy. Kara do testéw z pancerza
cigzszego niz skérznia dotyczy umiejetnosci Ciche poruszanie

MIQsto pajcczej kr(’)lowej.i Ksi¢ga plugawego mroku

Kult Kiaransalee roénie w site posréd drowéw Faerunu (co
po czegsci opisano w przygodzie Miasto Pajgezej Krolowey).
Wspomniane béstwo nieumarlych i zémsty ma wiele wspél-
nego z ksigciem demonéw Orkusem, ktérego rzéczona bogini
niegdy$ zamordowata i ktéry po powrocie zostat jej zapray-
sieglym wrogiem. Wyznawcy Kiaransalee czesto wykorzy-
stuja wszelkie opcje z Ksiggi Plugawego Mroku odnoszace si¢
do nieumarlych, m.in atut Ko'chauelg licza, klasg prestizowa

Zyciopijcy, nowe czary nekromantyczne i nowe typy nieumar-
tych. 2

Yathrinshee jako klasa prestizowa to kolejna plugawa opcja dla
kaplanek Kiaransalee. Jeli prowadzisz scenariusz Miasto Pageczej

Krélowes, mozesz opracowac od nowa-Irae T’sarran i Cabrath

Nelinderre dodajac kilka pozioméw yathrinshee, przez co prze-
stang by¢ zwyklymi kaptankami. Obdarz je réwniez mndstwem
nikczemnych czaréw i atutéw, jesli uznasz za stosowne.

=SS s e e
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si¢, Skakanie, Ukrywanie si¢, Wspinaczka, Wyzwalanie si¢, Za-
chowanie réwnowagi, Zreczna dtori i Zwinnos¢, a podwdjna kara
dotyczy testéw Plywania.

Czary na dziefi/ Znane czary: Osiagajac 2., 3.,5.,6.,8.19. poziom
wtej Klasie prestizowej yathrinshee zyskuje nowe czary na dzier (i zna-
ne czary, jesli dotyczy), tak jakby awansowata na kolejny poziom klasy
pozwalajacej rzucaé czary wtajemniczen
i objawien, do ktérej nalezata zanim
zdecydowata si¢ na klase prestizows.
Nie otrzymuje jednak zadnych innych
korzysci wynikajacych z awansu w tej
klasie (premiowych atutéw metama-
gicznych badZ tworzenia przedmio-
tu czy onej szansy odpedzania
lub karcenia nieumartych itp.), z wyjat-
kiem zwickszenia si¢ efektywnego pozio-
mu czarujacego. Oznacza to w zasadzie
tyle, e posta¢ dodaje poziom w klasie
prestizowej yathrinshee do poziomu
innej klasy umozliwiajacej postugiwa-
nie sie magia wtajemniczeti i objawieti,
a na podstawie uzyskanej sumy oblicza
czary na dzief, znane zaklgcia i poziom
czarujacego. Na przyktad, kaptanka
¥. poziomu/czarodziejka 3. poziomu,
ktéra ma trzy poziomy jako yathrinshee,
posiadadostep do czaréw jak kaptanka 7. §
poziomu/czarodziejka 5. poziomu. Nie-
mniej jej chowaniec jako czarodziejki nie
zyskuje nowych zdolnosci.

Jesli postaé zanim zostata yath-
rinshee miata wigcej niz jedna klase
zapewniajaca dostep do czaréw objawied ¢zy
wtajemniczenl, gracz musi wybra¢, do ktérych
z nich bedzie dodawaé poziom yathrinshee na potrzeby
obliczania czaréw na dzier i znanych zakle¢.

Karcenie nieumartego (zn): Na potrzeby karcenia i rozkazywania
nieumartym poziomy yathrinshee kumuluja si¢ z poziomami kaptan-
ki. Na przykfad, kaptanka 5. poziomu/czarodziejka 2. poziomu/yath-
rinshee 2. poziomu karci nieumartych jak kaptanka 7. poziomu.

TABELA A—9! YATHRINSHEE
Bazowapremia — Rzut obronnyna—

Yathrinshee

Nekromantyzm (zw): Yathrinshee ma niezréwnana wladze
nad $miercia. Gdy rzuca czary ze szkoly nekromancji, wszystkie
Jjej poziomy czarujacego kumuluja si¢ na potrzeby okreslania efek-
tywnego poziomu czarujacego. Nie zyskuje zakleé z wyzszych po-
ziomow szybciej niz zwykle, ani dodatkowych czaréw na dziei, ale
Jjej zaklecia staja si¢ o wiele skuteczniejsze. 3

Na przykiad, kaptanka 5. pozio-
mu/czarodziejka 3. poziomu/ya-
thrinshee 3. poziomu zyskata dwa
efektywne poziomy w klasie kaptan-
ki i czarodziejki, co zapewnia jej

zdolnosci czarujacego jak kaptanka
7. poziomu i czarodziejka 5. pozio-
mu. A zatem gdy rzuca jakiekolwiek
zaklecie nekromancji, jej efektywny
poziom czarujacego wynosi12.(7za
kaptanke plus § za czarodziejke).
Lament (zn): Raz dziennie yath-
rinshee przynajmniej 2. poziomu
moze zaintonowac Zatobng piesn,
ktéra niepokoi przeciwnikéw zaan-
gazowanych w walke z nieumartym.
Skutkiem tego kazdy nieumar-
ty w promieniu 9 metréw wokét
opisywanej zyskuje atak wzrokowy
identyczny z plugawym obliczem
diabta farficuchowego. Stworze-
nie, ktére napotka wzrok yathrin-
shee, musi wykona¢ rzut obronny
na Wolg (ST 10 + poziom yathrin-
shee + jej modyfikator z Cha) — nie-
udany oznacza podleganie karze —2
do testéw atakéw na 1k3 rundy (efekt
ujrzenia twarzy zmartych ukochanych
lub zapieklych wrogéw).

Jesli nieumarte stworzenie naprawdg powstato ze zwlok przy-
jaciela lub towarzysza przeciwnika yathrinshee, ST rzutu roénie
02, akara ulega podwojeniu (do —4).

Ochrona przed §miercia (zn): Yathrinshee poczawszy od 4. po-
ziomu wzwy?z jest niepodatna na efekty zabdjcze i negatywna ener-

Poziom do ataku Wytr Ref Wolg Specjalne Czary na dzied
Ji +0 +0 +0 +2  Nekromantyzm, karcenie —
nieumartego

2 +1 +0 +0 +3  Lament poziom obecnej klasy magii wtajemniczesi i objawies +1
3 +1 +1 +1 3 — poziom obecnej klasy magii wtajemnicze1 i objawien +1
4 +2 +1 +1 +4  Odpedzenie $mierci —

5 +2 +1 +1 +4  Klatwa ozywiaczazwlok poziom obecnej klasy magii wtajemniczen i objawien +1
6 +3 +2 +2 3 — poziom obecnej klasy magii wtajemniczen i objawieri +1
7 +3 +2 +2 +3  Strefa profanacji =3

8 +4 +2 +2 6  — poziom obecnej klasy magii wtajemniczeri i objawieri +1
9 +4 +3 +3 6 — poziom obecne;j klasy magii wtajemniczen i objawien +1
10 +5 +3 +3 +7  Zawodzenie —

vanugpy usnvy Iy
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gie, jakby wplywat na nia czar ochrona przed Smierciq. Nieumarta
yathrinshee zyskuje zamiast tego odpornoé¢ na.odpedzanie +4.
Korzy$¢ ta kumuluje si¢ z innymi posiadanymi odporno$ciami
na odpedzanie.

Klgtwa ozywiacza zwiok (zn): Kaide stworzenie zabite przez
yathrinshee 5. 1 wyzszego poziomu natychmiast powstaje jako
zombi pod jej kontrola.

Strefa profanacji (zn): Na 7. poziomie yathrinshee nieustan-
nie otacza aura negatywnej energii o promieniu 6 metréw. Efekt
Jjestidentyczny z czarem profanacja.

Zawodzenie (zn): Na 10. poziomie yathrinshee moie zawo-
dzi¢ raz dziennie. Moc ta dziata jak czar wycie banshee, ale dziata
na dowolna liczbe stworzeii w fali o promieniu 9 metréw i $rod-
ku w opisywane;j.

plugawe 1 §wiete
béstwa

Faerun jest blogostawiony (lub przeklety) ogromnym panteonem
béstw, z ktérych wszystkie bardzo aktywnie ksztaltowaly historig
kontynentu. Wiele bogéw oraz bogiri uosabia idealy dobra i zta na
réine sposoby. Niektére maja swych ziemskich heroséw przedsta-
wionych w poprzednie;j sekcji w klasach prestizowych. Istnieja tez
specjalne atuty zwiazane z wiara w dane béstwo. Inne objawiaja swa
plugawa lub Swigta naturg poprzez czary zsytane kaptanom.

TABELA A-1O: PLUGAWE I SWIETE
DOMENY

Domena Béstwa

Basniowosé Lurue (odpowiednik: Valarian)

Bestie Malar (odpowiednik: Karaan), Yeenoghu
Bél Cyric (odpowiednik: Rallaster), Loviatar

(odpowiednik: Scahrossar)
Chciwo$é Abbathor, Tiamat, Urdlen
Chwata Horus-Re, Lathander
Ciemno$c* Graz’zt, Lolth, Maska, Set, Shar, Shargaas
Demoniczno$é Demogorgon, Graz’zt, Loltht, Yeenoghu
Diaboliczno$é Asmodeusz, Belzebub, Mammon, Mefistofeles
Gniew Kharash, Tyr
Heraldyka Barachiel
Niebiarisko§¢  Domiel, Pistis Sophia
Przyjemnoé¢  Hanali Celanil, Sharess (odpowiednik: Listai),

Sune

Rado$é Lliira

Wspélnota Berronar Czyste Srebro, Cyrrollalee, Eldath,
Hathor

Wytrwatosé Ilmater (odpowiednik: Phieran)

Zepsucie, Demogorgon, Gargauth, Yurtrus

* Kaptan z dostgpem do domeny Ciemno$¢ moze uzywacé tej
opisanej w rozdziale 4 niniejszego podrecznika lub tez wariantu
przedstawionego w Ksigdze Plugawego Mroku.

T Draegloth kaptan Lolth moze jako jedna z domen wybraé de-
monicznoéé.

Wiele domen z Ksiggi Plugawego Mroku 1 Ks :iggij wigtych Czynéw
faeruniskie béstwa moglyby ofiarowaé swym kaptanom. Panteon Fa-
erunu zawiera kilka bardzo bliskich odpowiednikéw bogéw czy bogini
plugawych oraz $wietych opisywanych w jednej z owych pozycji. Na
przyktad, Malar jest bardzo podobny do Karaana, zwierzecego boga
2 Ksiggi Plugawego Mroku. A zatem shusznie bytoby dodaé¢ domeng
bestii do tych oferowanych przez Malara. Pobliska tabelka wskazuje,
ktére béstwa Faerunu i innych panteonéw moglyby dawaé dostep do
plugawych i $wietych domen ze wspomnianych dwéch dodatkéw.

{xrcgczart {
1 doskonatosci

Arcyczarty 2 Ksiggi Plugawego Mroku—ksigigta demon6w i arcydia-
bly — zamieszkuja warstwy Dziewigciu Piekiet i Otchlan, zgodnie
Z opisem ze wspomnianego podrecznika. Sposréd ksigzat demo-
néw najwieksza chyba role w Faerunie odgrywat Orkus, a ostatnio
Graz’zt, inni za$ nieopisani tamze zajmowali wazniejsze pozycje
niz Demogorgon, Juibleks (ktérego imig i przebranie w Faerunie
zastapit Ghaunadar) oraz pozostali. Specyficznie faerusiscy ksia-
zeta demondw to Bafomet, Eltab, Kostchtchie, Pazrael i Yeeno-
ghu. Przybysze i ksigieta diabkéw zarazem to Gargauth (obecnie
bég) i Malkizid. : 4

Doskonatosci Celestii opisane wK:igdzej wigtych Czynéw s3
wiadcami archonéw. W kosmologii Facrunu archonowie miesz-
kaja w Domu Tréjcy, na ojczystym planie Tyra, Torma, Ilmatera
i Helma. Archonowie doskonatosci to najwyzsi studzy tych bogéw,
bardziej im podporzadkowani niz ci opisanie w Ksigdze XY wigtych
Czynéw. Zaphiel, najpoteiniejszy z archonéw, to tajemnicza fi-
gura, ktérej pochodzenie i prawdziwa natura nie s3 znane nikomu,
précz — jak glosi legenda — samego Tyra.

Talisid 1 Pigcioro Towarzyszy, doskonatosci guardinali, Zyja
w Domu Natury wraz z wielka liczba béstw zwiazanych z natura.
Na planie tak zaludnionym poteznymi bytami doskonatosci gu-
ardinale stapiaja si¢ z thumem, ale wciaz pilnie strzega swego wy-
miaru przed wszelkim najéciem ztych mocy.

Eladrinowie w kosmologii Faerunu pochodza z dwéch planéw:
Arvandoru (dom panteonu elféw) i Bram Ksigzyca, gdzie mieszka
Selune. W drugim z wymienionych wymiaréw rezyduje krélowa
Morwel z towarzyszem Faerunaalem, a Gwynharwyf przemierza
oba plany, niezaleznie od dworu eladrinéw.

wariant: BRQSY
z dostosowaniem
poziomu

Co zrobid, jesli masz ochotg zagra¢ genasi, drowem lub svirfnebli-
nem, ale druzyna rozpoczyna rozgrywke na pierwszych poziomach?

Zgodnie z podstawowymi zasadami dla postaci graczy z dosto-
sowaniem poziomu, nie mozna stworzy¢ 1-poziomowego boha-
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tera z rasy na tyle potgznej, by posiadata dostosowanie poziomu.
Wprawdzie w réznych podrecznikach pojawily si¢ klasy potworéw
umozliwiajace zagranie niemal kazdym inteligentnym potworem
od 1. poziomu wzwy, ale nie dotyczy to rasy humanoidalnej z po-
Jjedyncza rasows Kostka Wytrzymatosci (normalnie zastgpowa-
ng Kostkami Wytrzymatosci wynikajacymi z pozioméw postaci)
i dostosowaniem poziomu +1 lub wigkszym. Dotyczy to choéby
kilku nietypowych ras i podras z Opisu Swiata ZAPOMNLANTCH
KRAIN.

Na najblizszych stronach prezentujemy dwa warianty. Oba po-
zwalaja rozpoczac gre cztonkiem poteinej rasy wraz z druzyng 1-
poziomowych poszukiwaczy przygdd.

potezne rasy na 1. poziomie

Ten wariant pozwala tworzy¢ 1-poziomows postaé nalezaca do
dowolnej z potgznych ras opisanych w tej ksigzce. Taki bohater
zaczyna gre z wszystkimi normalnymi jej charakterystykami
i whadciwosciami klasowymi 1. poziomu. Jednoczesnie podlega
on pewnemu negatywnemu dostosowaniu pozioméw réwnemu
dostosowaniu poziomu danej rasy. Za kazdy taki negatywny po-
ziom podlega nastepujacym karom.

— 1 do testow umiejetnosci i atrybutéw.

—1 do testéw atakéw i rzutéw obronnych.

+ —1do testéw poziomu (w tym testéw poziomu czarujgcego).
—1do ST kazdego rzﬁconego czaru i innych uzywanych zdol-
noéci, ktére uprawniaja podmiot do rzutu obronnego.

‘mii z naturalnego pancerza lub svirfneblinowej permanentnej
premii unikowe;.

+ —1do rasowego dostosowania poziomu (aby postaé efektywnie
miata 1. poziom).

Gdy bohater zgromadzi dosy¢ doswiadczenia na kolejny poziom,
nie awansuje naprawde o poziom. Zamiast tego zmniejsza nega-
tywne dostosowanie poziomu o 1 za kazdy ,.zdobyty” poziom, péki
nie osiagnie 0. Od tego momentu posta¢ ma ,splacone” rasowe
dostosowanie poziomu. Ma jeden poziom klasowy i pelne rasowe
modyfikacje poziomu, a wigc jej efektywny poziom postaci (EPP)
wynosi 1 + dostosowanie poziomu.

Na przyktad, diable ma dostosowanie poziomu +1, a wige 1-po-
ziomowa postac tej rasy miataby negatywne dostosowanie poziomu
—1. Jej efektywny poziom postaci wynosi 1, poniewaz negatywne
dostosowanie poziomu anuluje rasowe dostosowanie poziomu.
Gdy zdobedzie 1000 PD (tyle, ile trzeba do awansu na 2. poziom),
nie zyskuje poziomu klasowego, tylko eliminuje negatywne dosto-
sowanie poziomu, stajac si¢ odpowiednikiem postaci 2. poziomu
(jeden poziom Klasowy plus dostosowanie poziomu +1).

Na tej samej zasadzie postaé drowa zaczyna gre z dostosowa-
niem poziomu —2. Gdy zgromadzi 1000 PD, negatywne dostoso-
wanie poziomu zmaleje do—1. Gdy zgromadzi tacznie 3000 PD,
negatywne dostosowanie poziomu wyniesie zero. Odtad drow be-
dzie odpowiednikiem postaci 3-poziomowej, majac jeden poziom
klasowy i dostosowanie poziomu +2. p

— 1 do kazdej statej premii do KP zyskane;j dzigki rasie, np. pre- .
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stabsze wersje

Oto inny sposéb niz ujemne dostosowanie poziomu na zniwelo-
wanie rasowych dostosowasi poziomu do najnizszych pozioméw
postaci. Polega ono na wykorzystaniu stabszych wersji poteznych
ras — nie tak ,mocnych” jak typowi przedstawiciele. Na przyktad,
»stabszy drow” nie bedzie miat wszystkich cech rasowych i zdolnosci
typowego czionka owej rasy, ale mozna nim gra jak bohaterem 1.
poziomu na réwni z postaciami innych ras. Poniewaz takie postacie
nie musza martwic si¢ dostosowaniem poziomu, czasami przyjem-
niej jest nimi gra¢ niz bohaterem z negatywnym dostosowaniem
poziomu — cho¢ brakuje im niektérych przewag rasowych.

Jesliuzywasz wkampanii stabszych rasowych odmian, powiniene§
wprowadzic je do §wiata konsekwentnie — i dla postaci graczy, i dla
BN. Jesliw druzynie jest stabszy drow, postacie nigdy nie powinny na-
potkac w grze typowego mrocznego elfa z Ksiggi Potworsw. Wszyscy
przedstawiciele owej rasy w twoim $wiecie gry powinny byé stabszy-
mi wersjami. Oczywiscie nikt ich nie nazywa , stabszymi”, poniewaz
wszystkie drowy §wiata majq te same charakterystyki.

SEABSZE SZARE KRASNOLUDY
Stabsi duergarowie posiadaja nastgpujace cechy rasowe.
Zdolnosci rasowe: Cechy te s dodatkiem do standardowych
krasnoludzkich cech rasowych z Podrgcznika Gracza, chyba e
wyraznie napisano inaczej.

+2 Budowa, —4 Charyzma: Stabsi duergarowie s3 wyjatkowo
zamknigci w sobie i nieufni. Te modyfikacje zastepuja mody-
fikacje przypisane krasnoludom w Podreczniku Gracza.
Obeznanie z bronig: W przeciwiefistwie do innych krasnolu-
déw, stabsi duergarowie nie znaja si¢ na krasnoludzkim topo-
rze bojowym ani na krasnoludzkim urgroshu.
Premia rasowa +2 do rzutéw obronnych przeciw truciznom,
zwidom i paralizowi: Cecha ta zastgpuje krasnoludzka premie
rasowa +2 przeciw truciznom podana w Podreczniku Gracza.
*+ Premiarasowa+2 do testéw Cichego poruszania si¢ i Ukrywa-
nia sig: Stabsze szare krasnoludy poruszaja si¢ niemal bezsze-
lestnie.
+  Zdolnosci ¢zaropodobne: 1 /dziei — powigkszenie osoby. Poziom
czarujacego jest réwny poziomowi klasowego stabszego duerga-
ra razy dwa (minimum 3). Zdolno$¢ dziata tylko na stabszego
krasnoluda i niesione przezeri przedmioty.
Stabo$¢ w $wietle: Stabsze duergary w jasnym $wietle stotica
iw obszarze dziatania czaru {wiatt dnia ulegaja ol$nieniu.

.

SEABSZY DROW
Stabsze drowy posiadaja nastepujgce cechy rasowe.
Cechy rasowe: Przedstawione tu cechy sa dodatkiem do stan-
dardowych cech rasowych elféw z Podrecznika Gracza, chyba ze
wyraznie napisano inaczej.

+ +2 Zrgczno$é, —2 Budowa. Wiréd stabszych drowdw przez nie-
zliczone pokolenia trwata selekcja pod katem zwinnosci, kosz-
tem wytrzymatoéci. Podane modyfikacje zastepuja modyfikacje
atrybutéw podane dla elféw w Podreczniku Gracza.

4
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Widzenie w ciemno$ciach: Stabszy drow widzi w ciemnosciach
na 18 metréw. Postrzega $wiat tylko w czerni i bieli, ale poza
tym widzi z normalng ostro$cia i moze funkcjonowac przy zu-
pelnym braku $wiatta. Zdolno$¢ ta zastgpuje widzenie w stabym
$wietle podane dla elféw w Podrgczniku Gracza.

Biegloé¢ w broni: Stabsze drowy automatycznie zyskujq bieg-
10é¢ w recznej kuszy, rapierze i mieczu krétkim. Zastepujg one
standardowe biegtosci elféw.

Premia rasowa +2 do rzutéw obronnych na Wolg przeciw za-
klgciom i efektom czaropodobnym.

Zdolnoéci czaropodobne: Stabszy drow z Charyzma 10 lub
wyZsza ma nastgpujace zdolnosci czaropodobne: 1/dzien do-
tyk zme 7 ienie, tanczqce Swiatta. Poziom czaruja-
cego réwna si¢ poziomom klasowym stabszego drowa.
Slepota w §wietle: Gwattowne wystawienie na jaskrawe $wiatto
(jak $wiatlo storica lub czar Swiato dnia) o$lepia stabsze drowy
na 1 runde. W kolejnych rundach sa olénione, jezeli pozostaja
na obszarze $wiatta,

Ulubiona klasa: czarodziej (mezczyzna) lub kaptan (kobieta).
Zastepuje to ulubiong klase elféw z Podrecznika Gracza.

.

SE.ABSZY PLANOKRWISTY
Wszyscy stabsi planokrwisci maja jednakowe ponizsze cechy, be-
dace dodatkiem do wszystkich cech rasowych wymienionych w in-
nych miejscach niniejszej ksigzki.

Planokrwisty: Planokrwisci sa humanoidami (nie przybyszami)
z podtypem planokrwisty. Sa wrazliwi na czary i efekty, ktére
dziataja na humanoidéw czy przybyszéw. Dziata na nich i za-
uroczenie osoby, i wygnanie. Cecha ta zastgpuje pozycje ,,przy-
bysz” w opisach wszystkich planokrwistych.

SE.ABSZY PODZIEMNY GNOM
Stabsze svirfnebliny posiadaja nastgpujace cechy rasowe.
Cechy rasowe: Przedstawione tu cechy sa dodatkiem do stan-
dardowych cech rasowych gnoméw z Podrecznika Gracza, chyba
Ze wyraznie napisano inaczej.

— 2 Sita, +2 Zrgczno$¢: Stabsze podziemne gnomy sa szybkie,
ale niezbyt silne. Modyfikacje te zastgpuja modyfikacje atry-
butéw podane dla gnoméw w Podrgczniku Gracza.

Widzenie w ciemnosciach: Stabszy svirfneblin widzi w ciem-
noéciach na 18 metréw. Postrzega $wiat tylko w czerni i bieli,
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ale poza tym widzi z normalng ostro$cia i moze funkcjonowaé
przy zupelym braku $wiatta. Zdolnos¢ ta zastgpuje widzenie
w stabym $wietle podane dla gnoméw w Podrgczniku Gracza.
Skalny zmysk: Zdolno§¢ tazapewnia stabszemu svirfneblinowi
premig rasowa +2 do testéw Przeszukiwania wykonywanych po
to, by dostrzec nietypowe wykorzystanie kamieniarstwa — prze-
suwane $ciany, kamienne putapki, nowe elementy konstrukeji
(nawet gdy postarano si¢, by pasowaly do starych czgéci bu-
dowli), niebezpieczne kamienne podtoza, chwiejne kamienne
stropy i tak dalej. Do tej kategorii nalezy réwniez wszystko, co
wykonano nie z kamienia, ale tak, by go przypominato. Stab-
szy svirfneblin, ktéry zblizy si¢ na odlegto$¢ minimum 3 me-
tréw od takiego nietypowego przejawu kamieniarstwa, moze
wykona¢ test Przeszukiwania, tak jakby celowo go szukat. Po-
nadto ma prawo wykorzystywaé umiejetno$é Przeszukiwanie
do znajdowania kamiennych putapek, tak jak robi to totrzyk.
Stabszy svirfneblin wyczuwa réwniez intuicyjnie szacunkows
glebokos$¢ w podobny sposéb, w jaki cztowiek orientuje sie,
gdzie jest gbra, a gdzie d6t. Przedstawiciele tej rasy maja sz6-
sty zmyst, jeéli chodzi o kamieniarstwo. T¢ wrodzong zdol-
nos¢ czgsto wykorzystuja i rozwijaja w swych podziemnych
domostwach.

+ Premia rasowa +2 do rzutéw obronnych przeciw zaklgciom
i efektom czaropodobnym. Stabsze podziemne gnomy sa od-
porne na magie. Cecha tazastgpuje premie rasowa +2 do rzutéw
obronnych przeciw iluzjom, podana przy gnomach w Podrecz-
niku Gracza. :

« Premia unikowa +1 do Klasy Pancerza przeciw wszystkim
stworzeniom. Cecha ta zastgpuje premie unikowa +4 przeciw
potworom zaliczanym do typu gigant, podana przy gnomach
W Podrecznikn Gracza.

+ Obeznanie z bronia: Stabsze svirfnebliny traktujg gnomi miot
2 hakiem jak bro1i zZolierska, a nie egzotyczna.

+ +1do Skali Trudnoéci dotyczacej wszystkich rzutéw obronnych

przeciw czarom iluzji rzucanym przez stabsze svirfnebliny.

Zdolnosci czaropodobne: 1/dziesi — kotysanka, odpornosé, oszo-

tomienie. Poziom czarujacego jest réwny 1/2 poziomu postaci;

ST 10 + poziom czaru + modyfikator z Cha.

Premia rasowa+2 do testéw Ukrywania si¢. Stabszy svirfneblin

Jjest ekspertem w unikaniu cudzego wzroku. Premia ro$nie do

+4 pod ziemig.

Ulubiona klasa: fotrzyk. Cecha ta zastgpuje rasowa ulubiong

klas¢ podang przy gnomach w Podreczniku Gracza.




7 ktdrych sic wywodza. Niniejszy zbiér. facrusiskicj wiedzy oraz sekretéw pomoze
‘stworzy¢ i wyposazy¢ przebogaty wachlarz postaci dopasowanych, do stojacych przed
nimi wyzwai. Przewodnik Gracza po Faerunic to suplement do $wiata ZAPOMNIANYCH
KRAIN w wersji 3,5, wskrzeszajacy przy okazji niekt6re peretki z edycji nr 1.1 2. Opisuje
nowe rasy, atuty, czary, klasy prestizowe, przedmioty magiczne inie-tylko. Zawiera takze
$wiezutki, nowy materiat do tworzema postaci. ¥

% ponad 60 atutéw .. # ponad 30 klas prestizowych - # ponad 90 czaréw

Opis Swiata ZAPOMNIANTCH KRAIN, Padrecznik Gracza™ . Przewodnik Mistrza
Podziems™ oraz Ksigga Patwarowm sq niezbedne, aby w petni wy]\orzvstac ten dodatck.
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