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itajcie w Srebrnych Marchiach, kra-
inie odrézniajacej si¢ od wszystkich
innych regionéw Faeruni.. To dom
zrémncowanych luduw, pragngcych dobrobytu i porzadku w nie-
przystepnej dziczy — i walczacych o nie. Obszar Srebrnych Marchii

weigi jest malo zbadany i nieokielznany. Zamieszkujg go zadne

wojny hordy orkéw, wrogo nastawieni do wszystkiego giganci oraz
roznorodne zlaknione krwi potwory.

- Mieszkaricy tej péinocnej krainy dziela sig terytorium z niebez-

pieczeristwami czyhajacymi w kazdym lesie, w kazdej gérskiej doli-
nie oraz na kazdej przeteczy. Osoby opuszczajace bezpieczne mury
miejskie musza poruszac si¢ uzbfojone i Zostroinoscia — w przeciw-
nym bowiem razie padng ofiara jednego z wielu okropiefistw cze-
kajacych na nastgpna ofiar¢. Nadto kazdy positek w gospodzie oraz
kazda transakgje kupiecka przyémiewa niewypowiedziany strach, ze

. by¢ moie wiasnie dzisiejszego dnia krél Obould Wiele Strzat lub
jakis inny orkowy wédz postanowi postaé swych gérskich wojowni-
kéw na miasta i gospodarstwa Srebrnych Marchii.

' Brutalne dzikusy oraz grasujace potwory nie 53 jedynymi nicbez-
pieczeristwami czekajacymi na wedrowcow w tej krainie: Léd i énieg
Oraz wyjace wiatry wystarczajaco zimne, by zmrozié czerwonego smo-
ka do szpiku kosci, czekaja tylko, by odebraé iycie nieprzygotowanym
bad# nicostroznym. Na pogérzu gér Nether przyjemny wiosenny
dzien w mgnieniu oka moze ustapi¢ miejsca szalejacej zamieci; w cia-
gu nocyostepy Ksi¢zycowego Lasu moze chwyci¢ w usciski wysysajacy

* sily mréz. Czesto najwigkszym wrogiem podrézujacych potych péinoc-
nych krainachjest pogoda. Cizas, ktérzy nie potraktuja natury z nalez-
nym jej szacunkiem, szybko znajduja si¢ na jej fasce. 2

]‘akhy niebezpieczenstw nie bylo dosé, Srebrnym Marchmm za-

& graz.ajq, wrogowie, ktérych mieszkaricy tej krainy nie sa w stanie nawet
 dostrzec. Studzy ziych organizacji, takich jak Bractwo Tajemnic, Lud

- Czarnej Krwi czy kosciét Shar, znalefli drogg do samego serca wicl-

kich miast konfederacji. Ci szpiedzy staraja si¢ doprowadzic do upad-

ku Srebrnych Marchii z nieznanych obcym powodéw. Niektérzy po -

prostu pragng wiadzy i podboju, podczas gdy inni ¢zuja zadawnione
urazy do nowego Rzecznika Marchii, same;j Jasnie Panrﬂusmel Po-
drézni muszqukazywaé sie duia,ostroznoéaq, Jako;bemé sawstanie

r

. stwierdzié czy jowialny kupiec, ktSrego whasnie spotkali, jest fakeycz-

nie tym, za kogo si¢ podaje, czy moze agentem jakichs bezwzglednych
sit, zgxn;erwqcych zniszczy¢ obrong stworzong przez pakt.

Niemniej, mimo tych wszystkich zagrozen, weiaz jest nadzieja, ze -

Srebrne Marchie ktérego$ dnia uwolnig sig z cienia wielu trapw‘cych-tc
ziemie nicbezpieczeristw. Cywilizowani mieszkaticy regionu s zdeter-

minowani walczy¢ o przetrwanie oraz o dtugotrwale istnienic ichma-

rzenia— bez wzgledu na zbierajace sie przeciwko mmwroglc sity. Wielu
postanowito uczyni¢ wszy:;tko, by Marchie staly si¢ tajem dla podobnie &

- my$lacych i podwiccito si¢ obronie tego, co do tej pory osiagngli.

W tym whaénie celu pani Alustriel stara si¢ sprawié, by przywédcy
konfederacji skupili si¢ na rozwigzywaniu wspc'ilnych probleméw iroz-
wiewaniu obaw wszystkich, W tym czasiejej sojusznicy staraja sig roz- -
prawi¢ z najbardziej naglacymi zagroZeniami czyhajacymi na miasta.
Przeczesujg oni dzikie ostgpy w poszukiwaniu wskazéwek oraz dwia-

. dectw potwierdzajacych intencje kréla Oboulda, a takze innych, czaja-

cych wtam niewidocznych na pierwszy rzut oka grézb. Sily krasnoludz-
kich warowni stopniowo rosna, ich whdq( za$— Swiadomi zagrozmm
ze strony orkéw sq gotowi rozprawic si¢ z nimi.”

jak wgkorzgstaé te ksm,zkc

w kam ponll

Ta ksigzka zawiera wszystkio, czego potrzebujesz, by dokonac eks-
ploragji Srebrnych Marchii w kampanii osadzonej w Zapomnia-
nych Krainach. Kampanii, ktéra sam stworzysz. :

' Uksztattowanie terenu: Rozdzial- opomadajqcy o geografii -

; 'Srebmych Marchii. Szczegblowo opisuje najwazniejsze miejsca
- tego regionu — od Chlodnego Lasu po géry Nether. Znajdziesz
__wnim réwniez informacje o granicznych terenach otaczajacych

Srebrne Marchie, wlaczajac w to Wieczne Wrmsowwka, Wysokl
Las oraz Grzbiet gwnata.

?’
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Eksploracja dziczy: Podrézowanie po Srebrnych Marchiach
nie nalezy do latwych. W lasach, na kamienistych wzgérzach oraz
stromych gérskich przelgczach tej krainy czyhaja wszelkie rodzaje
niebezpieczenistw i zagrozer. W tym rozdziale opisano flore i fau-
ng regionu oraz podano informacje dotyczace tego, jak niegoscin-
ny klimat Srebrnych Marchii wplywa na postacie i ich dziatania.
Zamieszczono tu réwniez tabele spotkari losowych oraz pogody,
specjalnie dcpasowzme do specyfiki regionu.

Miasta Srebmych Marchii: Ten rozdziat opisuje szeSciu cztonkéw
konfederacji (Silverymopn, Sundabar, Cytadel¢ Felbarr, Cytadele Adbar,
Everlund oraz Mithrilowa Halg). Tu podano tez informacje o trzech
mniejszych osie-
dlach, cieszacych
sie opieka ligi, czy
moze raczej ko-
rzystnym dla nich
brakiem Zzaintere- |
sowania: Martwymi
Smegaml Quaervarr
oraz Zhentyjskimi
osadnikami z mia-
steczka Nowy Fort.

Lud Srebrnych
Marchii: Rozdzial,
w ktérym opisano
Zycie, pracg oraz po-
szukiwanie przygdd
w Srebrnych Mar-
chiach. Znajdziesz tu
szczegdtowe wiado-

- mosci dotyczace nie-
dawnej historn oraz
rozwazania o porozu- -
mieniu, ktére doprowa-
dzito do powstania ligi.

Politykaiwladza: W jaki
sposob Srebrne Marchie sta-
ly si¢ podmiotem politycz-
nym? Jak dziala konfederacja,
jesli chodzi o szczegdty? Jak prze-
strzegane sq jej zasady? Kim sg so-
jusznicy oraz wrogowie Srebrnych
Marchii? Ten rozdziat odpowiada na te
pytanie oraz dostarcza szczegétowych infor-
macji o sitach, ktére prébuja sprawic, by konfede-
racja nie osiggneta swych celéw.

Bohaterowie Pétnocy: W tym rozdziale zaprezen-
towano szes¢ nowych klas prestizowych typowych dla
Srebrnych Marchii — blednego rycerza z Silverymoon,
mezrownancgo hucznika, niszczyciela hord, orkowego ?Wladaucg,
zabdjce gigantéw, znawce dziczy.

Potwory Marchii: W tym rozdziale przedstawiono cztery
nowe potwory oraz trzy odmiany zwicrzat powszechnie spotyka-
ne w Srebrnych Marchiach, wlaczajac w to jelenia, losia, czerwo-
nego tygrysa, brante, ogromnego kruka, skalnego jaszczura oraz
$niegoptaszczke.

Przygody na Péinocy: Ostatni rozdziat tego podrecznika zawiera

cztery przygody. ,,Czarna furia” opisuje Kotling Szponu, sekretng:

warowni¢ Ludu Czarnej Krwi. ,,Przetecz Martwego Orka” opowia-
da o niebezpieczenstwach czyhajacych na tytulowej przeleczy oraz

Twierdza Mrocznes Strzaly

czajacych si¢ na niej orkach z klanu Rozhupywaczy Czaszek. ,,Wieza
Telkouna” prezentuje ukryta doling Wysokiego Thorogoraz jej zio-
wrogiego pana, Telkouna. Wreszcie ,,Krew i ztoto” to dhuzsza przygo-
da osadzona w miasteczku Martwe Sniegi. W jej sklad wchodzi opis
kilku istotnych miejsc i zagrozen czekajacych w pobliiu wspomnia-
nej osady — bohaterowie moga je zbadac i zmierzy¢ si¢ Z pimi.

Mapa: Skiadana mapa prezentuje Srebrne Marchie oraz -okalicz-

ne terytoria w skali 45 kilometréw na 2,7 centymetra. Znajdziesz
na niej réwniez plany kilku istotnych miejsc, whaczajac w to Silve-
rymoon, Sundabar, Everlund, Cytadele Adbar, Cytadelg Felbarr
oraz przewodnik po pobliskim Podmroku.

CZEGO POTRZEBUJESZ DO GRY
Tworzac t¢ ksiaike zatozono, Ze posiadasz trzy podreczniki Zrédio-
we do gry Dunarons & Dracons®: Podrecznik Gracza, Prze-
wodnik MISTRZA PODZIEMI oraz Ksigge Porworéw. Przekonasz
si¢ tei, ie OpuSwiara Z APOMNIANTCH KRAIN okazuje si¢
bardzo pnydatny jeéli chodzi o opisy niektdrych postaci
oraz stworzen ze Srebrnych Marchii.

Polecamy wreszcie Kompendium Potworiw: Potwory Fa-
“erunu. Wiele z wy mienionych w tym podreczni-
ku stworzen mozna znaleZ¢ we wspomnianym
podreczniku. Jezeli nie posiadasz Potwordw
Faerunu, wéwczas zastap je odpowiednimi

potworami z Ksiegi Potworéw (podanymi
. wnawiasach).

Aarakocra (ogromny orzel); aballin
(szary §luz); abishai, bialy (osyluth
[diabet]); abishai, zielony (barba-

zu [diabef]); asabi (troglodyta);

beholderowaty, gatka oczna
(elektryczna jaszczurka); chi-
tyniak (ettercap); choldrit
(drider Kpn4J; ciemnostwor
(czarci ztowieszezy nieto-
perz); gigant, mgielny (gi-
gant chmurowy); goblin

z Dekanter (niedZwie-
zuk); groza w pance-
rzu (mechaniczny

straznik); gulgu-
thydra (dwuna-
stogtowa hydra);
hybsil (centaur);
ibrandlin (mtody
czerwony smok);
krasnolud, arktycz-
ny (krasnolud z podtypem stworzenie zim-
na); leukrokota (zludna bestia); lodowy waz
(4redni zywiotak powietrza); mroczne dizewo (gnilnik); nietoperz,
nocny towca (ztowieszczy nietoperz); nietoperz, ztowrogi (pdtczart
zlowieszczy nietoperz); nietoperzotak (niebiariski ztowieszczy nieto-
perz); nishruu (czarci bledny ognik); nyth (bledny ognik); petzajace
szpony (malutki zombic); peryton (czarci ogromny orzet); planokr-
wisty, fey’ri (diablg); planiokrwisty, tanarukk (ork pétczart); pomiot
mroku (czarci otyugh o 14 KW); przeraiajacy wojownik (mumia);

quaggoth (niedZwiezuk); smoczydto (ogr pétsmok); smok, cieni-

sty (czarny smok); smok, zgbaty (blekitny smok); straznicza 2mora
(upiér); widmowa pantera (lampart pétczart); wysoki paszczowiec
(athach); zjawa, kula zguby (zjawa beholdera).
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igkszo$¢ Faerunian uwaza Pélnoc za
dzika, nieokielznang glusze, kraing
$wiszczacych $niezyc, pokiytych énie-
giem gor oraz dziewiczych laséw nawiedzanych przez okropne po-
twory oraz grasujace hordy zadnych krwi orkéw. W setkach
mrozacych krew w zytach opowiesci o niebezpieczenstwie i trudach,
Péinoc jawi sig jako zimna, pozbawiona prawa i na tyle rozlegha, Ze
nikt nigdy catej jej nie poskromi. Ponure krasnoludzkie warownie,
dumni barbarzyricy oraz na wpétlegendarne elfie krélestwa mogly
przez krétki czas wytrwaé w tych surowych krainach, ale nic nie
przetrwalo diuzej. Horda orkéw czy stado smokéw niszezyly je juz
nazajutrz... nie pozostawiajac nic poza kilometrami niezaznaczo-
nej na mapach ghuszy.
A przynajmniej tak powiadaja mncszkancy Pohxdma. Na Dzikim
Pograniczu drogi, strzeliste miasta i kwitnace, otoczone Zywoplota-

- mi gospodarstwa napotyka si¢ rzadziej niz w cieplejszych krainach,
ale stwierdzenie, Ze jest to obszar niecywilizowany bedzie pomytka.
Jeieli Pénoc zawsze byta wyjaca dzicza, to kto wyrytliczne opusz-
czone kopalnie? Kto wzniést zrujnowane wieze?

KcOtka historia
poinocy

Tysiace lat temu krainy, na obszarze ktérych dzisiaj lezg Srebrne
Marchie, wygladaly zupetnie inaczej. W tamtych dniach nie byto
Jeszcze pustyni Anauroch. Wszystkie krainy z wyjatkiem najzim-
niejszych gér oraz kamienistych wrzosowisk porastaly geste lasy,
- ktére rozdziclaly rzeki plynace mniej wigcej tak jak dzisiaj. U za-
% rania czasu elfy zatoiyly w okolicy swe pierwsze i najpotginiejsze
;_-' kedlestwa: Aryvandaar w glebi Wysokiego Lasu, Illefarn wzdtuz pét-
nocnego Wybm’la Mieczy oraz Miyeritar, lezace tam, gdzie dzié

rozposcierasi¢ zwiedte Wysokie Wrzosowisko. Te krélestwa prze-

trwaly wiele tysigcy lat. Krasnoludy z Delzoun opanowywaly géry
i jaskinie od Grzbietu Swiata po Waskie Morza — az do micejsca,

gdme teraz mmdu_;e si¢ zachodni skraj Anauroch. Wazgdzw plenity

b r
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si¢ gobliny, za$ na najbardzicj Wysumqtych na potudnie w:erchach
ilodowcach mnozyli si¢ orkowie.

Na Pétnocy zyli réwniez ludzie, ktérzy nauczyli si¢ magii od
elféw. Toczyli tez walki z orkami, ktére rozplenily si¢ w ruinach -
elfich krélestw pozostalych po wojnie pomiedzy nimi. Pierwszym
godnym odnotowania ludzkim krélestwem byto Illusk — dzis to.
ledwie echo dalekiej przesziosm brzmigce jedynie-w postaci mia-
sta Luskan. Lezato ono wzdtuz Wybrzeza Mieczy, chociaz jego
faktyczne granice:sa dzi§ tematem spekulacji. Tam, gdzie kra-

" snoludzka kraina Delzoun miata pémocno-wschodnig granice,

zaczynat si¢ Netheril. To potezne imperium, druga wiclka ludzka
kraina na Péinocy, powstata przy Waskim Morzu migdzy —4000
a—3000 RD. Niezwykle pewni siebie mieszkancy Netherilu uwa-

zali, iz moga opracowac magig pot{:zmejszq niz kledykolwlek elfy
si¢ odwazyly.

Czarodzicje z Netherilu ujarzmili moc samego Splotu, uzywa-
Jjac jego niewiarygodnej potegi do tworzenia cudéw i okropleristw
nigdy wezesniej niewidzianych w Faerunie. Sprzeczali 51§ Jed.nakie :
dosé czesto, co wykorzystali tajemini wrogowie ludzkiego imperium
~ fderimmowie, kt6rzy za pomocs ztowieszczego czarnoksigstwa
zatruli serce ludzkiego krélestwa. Tak powstata magiczna pustynia.
Katastrofalny koniec imperium nadszedtw —339 RD, Roku Prze-
rwanych Sieci. Wéwczas whasnie arcyczarodziej Karsus prébowat
rzucié czar, za pomocq ktérego statby si¢ bogiem. Nie powiodio mu
sig, ale jego upadek zniszczyt Mystryl, bogini¢ magii orazwszyst]ue
wspaniale dzieta istniejace dzigki Sztuce. .

Ocaleli z Netherilu rozproszyli si¢ po okolicy, orkowie za$ roz-
pelzli si¢ z gér na catg Pétnoc w liczbie nigdy wezesniej — ani te
poiniej — niewidzianej. Starozytne krasnoludzkie krélestwo Del-
zoun upadto w—100 RD. Spoéréd krain péinocy, ocalata jedynie

_.elfia kraina Eaerlann, ktéra oparla si¢ orkowej nawale. Niekto-

rzy potomkowie Netheryjczykéw zatozyli lub zajeli pénocne wa-
rownie, ktére péniej przemienily si¢ w Ascalhorn, Silverymoon,
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FEverlund oraz Sundabar. Inni utoneli w barbarzynstwie, zmie-
szali si¢ z Illuskaficzykami i stali Uthgardczykami.

- Ocalate z Illefarn elfy, krasnoludy, potomkowie Netheryjczy-
kéw oraz ludzie z Pénocy potaczyli swe sily, by oprze si¢ atakom
tupiezczych ras. Tak w 23 RD powstalo istniejace krétki czas pan-
stwo Falorm, znane réwniez jako Krélestwo Trzéch Koron. Upadte
Krélestwo, jak je péZniej nazwano, wéwczas wytrwato najazd orkéw
i goblinéws tylko jednak po to, by w 615 RD ulec Hordzie Pustko-
wi. Falormscy wojownicy i ma-
gowie ostatnie dni swego zycia
spedzili na tepieniu wszystkich
napotkanych najeZdZcow, nakil*
ka stuleci przerzedzajac szeregi
gigantéw i goblinoidéw.

W 882 RD, wynioshi whadcy-
-czarodzieje z Ascalhorn spro-
wadzili zagladg i na to miasto.
Wpierw ku ciemnosci zwabita
ich potajemna inwazja diabtéw.
Potem potgini czarodzieje we-
zwali demony, by zwalczyly te
wewnetrzng grozbe, a wowczas
miasto upadlo pod naporem tych
potwordw, ktdre najechaly réw-
niez sasiadéw, elfie krélestwo
Eaerlann oraz krasnoludzkie
pafistwo Ammarindar. Po upadku
Eaerlann nie pozostato juz zad-
ne ze starych krélestw Péinocy.
Ze starozytnych krain przetrwa-

-ty jedynie Evereska oraz kilka
krasnoludzkich cytadel odizolo-
wanych we wrogiej dziczy.

Jednakze w.miejsce starych
krain powstawaly nowe. W po--
blizu ujscia rzeki Dessarin wyro-
sto Waterdeep, stajac si¢ ostoja
Pémocy. Stamtad wyruszyli osad-
nicy, ponownie zajmujac doling
rzeki Dessarin oraz dolny bieg
rzeki Delimbiyr i zasiedlajgc Se-
comber, Gloéng Wodé¢, Llorkh,
Trzy Dziki oraz Diugie Siodlo.
Zatozone w §74-RD u brodu
na rzece Silverymoon stopnio-
wo rozrosto si¢ w Kiejnot Péino-
cy. Powstaly drogi, éciezki oraz szlaki
handlowe — Pétnoc otworzyta si¢ na swiat.

Podobnie jak ich poprzednicy, réwniez te nowe
miasta i krélestwa walczyly z wrogimi hordami oraz
potworami nawiedzajacymi region. W 1235 RD
7 najbardziej wysunigtych na pélnoc wierchéw zeszka -+
olbrzymia horda wsparta przez potwory, przewalajac
si¢ ku potudniu i docierajac az do Calimshanu, po dro-
dze oblegajac Waterdeep oraz pladrujac wszelkie inne ;
osiedla. Szybko zebrano armie i czarodziejéw, by powstrzymali tg site
zanim zniszezy ona Calimshan. Chociaz cywilizacja ostatecznic zwy-

&

ciezyla, tojednak najazdy orkéww zachodnim Faerunie trwaly weigz.

a7 do 1241 RD. W ciagu roku poéwigconego eliminacji grabieze6w ar-
mie zachodu przynajmniej na jakis czas eksterminowaly potwory Zyja-

Zitowieszczych niedéwiedzi
lepiey umikalé

ce w potudniowych krainach. Niewatpliwie ograniczyly za$ wrogie sity
do kilku rozbitych band ukrywajacych si¢ w odleglych regionach P6t-
nocy. W czasie, gdy orkowie lizali rany, tarczowe krasnoludy z Péino-
cy gromadzily si¢, by rozpocza¢ kamp anie majaca na celu odzyskanie
dawnoutraconych krain. Pierwsze pokolenie krasnoludzkich WOjow-
nikéw urodzonych po Blogostawiefistwie Grzmotu 2 1306 -RD doro-

sto, siggnelg po brofi i zasilito armie niskiego ludu. W 1356 RD doszio |

do pierwszej Znacza-
cej zdobyezy bedacej
efektem zbiorowe-
go wysitku — wow-
czas Bruenor Bat-
* tlehammer zabit
cienistego smo-
ka Shimmergloo-
ma, wypedzit stuza-
cych mu duergaréw

krélem Mithrilo-
wej Hali.
Jednakie to nie
f powstrzymalo na-
| jeidicow od hu-
piezczych wypraw.
Pod koniec lata
1367 RD horda stu
picédziesigeiu tysig-
cy orkéw pod wodza
kréla Greneira spa-
dta z péinocriych
taficuchéw  gor-
skich na rzadzong
przez kréla Oboul-
da Cytadel¢ Wielu
Strzal. Przez czte-
ry miesiace dwie ar-
mie orkéw Scieraly
si¢ ze soba, az w kof-
cu Obould zabit Greneira
w pojedynku. Tak doszio do
rozproszenia sig hordy tego
ostatniego. Wéwczas kra-
_ snoludy z klanu Wojennej Ko-
rony, wsparci sitami z Silverymoon,
zaatakowaly wyczerpanych orkéw z plemie-
nia Wielu Strzat i zdobyli ich cytadele. Obould
uciekl na péinoc, ukrywajac si w Grzbiecie Swia-
ta, a krél Emerus Wojenna Korona zasiad
triumfalnie na tronie w cytadeli, kt6rej pray-
wrécono dawna krasnoludzka nazwe Felbarr.
W trakcie surowej zimy 1368 RD ataki trolli na
i miasto Nesme stalysi¢ czgstsze i dziksze. CoS wypg-
dzato te potwory z wrzosowisk. Okazato sie, Ze powo-

oraz wzgbrzowych, ktérych z doméw w Grzbiecie
$wiata wypgdzali (migdzy innymi) orkowie Oboulda. Pézniej, jeszeze

tego samego roku, Uthgardtczycy ze szczepu Bigkitnego Niedzwie-

dzia émiatym atakiem zdobyli Twierdz¢ Piekielna Brama.
W 1369 RD czarty z Piekielnej Bramy zaatakowaly Silvery-
moon i Sundabar. Przed wypgdzeniem spalily duza cze8é drugie-_

i oglosit si¢ 6smym -

dem byly bandy gigantéw mgielnych, chmurowych - :

Kapsog flof Ny
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g0z wymienionych, ale magia Alustriel obronita Sllverymoon
Potem sily Twierdzy Pickielnej Bramy zwrécily sie ku Cytade
i Mgiel, siedziby tajemniczego Pana Mgiel, ktéry przy uzyciu
- wielkiej magn — oraz dzigki Harfiarzom, ktérzy poswigcili swe
~ #ycie, by jej uzy¢ — zniszczyt twierdzg w w:e]kleJ eksplozji. Na-
stepnic armie z Everlund, dziatajac w porozumieniu z dobrymi
. ludami z Wysokiego Lasu, wybﬂy ocalale tanar’ri. Nieco péi-
- ni¢j drzewiec Turlang sprawil, iz las szybko rozrést si¢ na pét-
noc i wschéd, otaczajac ruiny i przy okazji odcinajac ten obszar
~ dla ludzkich kupcéw.
- Przez ostatnie trzy lata napady trolli i gigantéw stawaly si¢ co-
 raz bardziej niebezpieczne — do tego stopnia, Ze zagrazaja kruche-
mu pokojowi na Péinoey. Cheac stawié czolo sitom zta, Jasnie Pani
~ Alustriel w1371 RD zwotata narade przywédcéw wszystkich wai-
- nychosiedli. Ze starego Delzoun, Ksiezycowych Ziem oraz doliny
Rauvin przybyli elfi, ludzcy i krasnoludzcy whadcy, chetni wspél-
nie znalez¢ rozwigzanie probleméw dotykajacych krainy kazdego
2 nich. Wiasnie w trakcie tego burzliwego spotkania powstato Przy-
micrze Jasnie Pani, konfederacja miast-pasistw, znana jako Liga
Srebrnych Marchii.

Rzut oka na geografie

Pomimo map, mocy wrézenia oraz coraz lepszej komunikacji, nie-
wiele 0s6b moze liczy¢ na to, Ze w pelni poznaja cata Pénoc. Tutej-
sze gory i lasy sq rzadko zasiedlone przez cywilizowane ludy. Jest to
ponadto tak trudny, peten potwordw teren, ze wigkszoéé fachowcu
zna ledwie kilka wainiejszych punktéw orientacyjnymi oraz bez-
piecznych szlakéw. Istnieja zatem dobre powody, dla ktérych caly
ten obszar weigz zwany jest Dzikim Pograniczem. Wydaje si¢ zatem
. rozsadnicjsze zbadanie ,whasciwych” Srebrnych Marchii, jako Ze re-
gion ten obejmuje jedynie cze$é Pénocy. Niemniej nawet sam ten

Surbrin do Anauroch i na prawie pigéset kilometréw od Wysokiego
Lasu po nieprzystepne wierchy Grzbietu Swiata.

Sama nazwa ,Srebrne Marchie” jest nieco mylaca. Kazdy si¢ zgo-
dzi, Ze sercem tego obszaru jest wielki¢ miasto Silverymoon, aw re-
gionie tym istnieje jeszcze piec duzych miast oraz wiele mniejszych
osiedli. Niemniej gdzie znajduja si¢ granice krainy, w ktérej prawo
1porzadek siggaja tylko tak daleko, jak ostrze miecza?

Szesciu gtéwnych sygnatariuszy ligi Marchii'to Cytadela Adbar,
Cytadela Felbarr, Everlund, Mithrilowa Hala, Silverymoon oraz
~ Sundabar. Ich przywédcy loiyli Alustriel przysiege lojalnosci, lecz
wladajg swym ludem i dowodzq swymi straznikami, Zolnierzami
ioddziatami. Te sily pilnuja lokalnych bram, muréw oraz wieziesi
izazwyczaj patroluja bezposrednie otoczenie osad, by przepgdzaé
lub zabijaé czyhajace nicopodal potwory, nekaé bandytéw i tupiez-
c6w oraz zapobiega¢ niespodziewanym atakom na pobliskie gospo-
- darstwa oraz przejezdiajacych podréinych.

Medrcy z Silverymoon okreslaja Srebrne Marchie jako obszar
skladajgcy si¢ z trzech gléwnych regionéw. Pierwszym z nich jest
dolina Rauvin, czyli ziemie lezace wzdhuz rzeki Rauvin od miej-
sca, W ktérym wplywa ona w géry Nether, po jej ujécie do rzeki
Surbrin. Drug:m jest Stare Delzoun, region na péinoc od gér
Nether 1 na potudnie.od Chiodnego Lasu oraz Lodowych Gér.
Trzecig czeé¢ stanowia Ziemie Ksiezycowe (jak nazywaja jé ich
mieszkaficy), czyli krainy rozciagajace si¢ na péinoc od Silve-
rymoon, pomiedzy rzeka Surbrin oraz Chiodnym Lasem. Ze-
wngtrznymi granicami Srebrnych Marchii s otaczajace te kraing
g0ry, wrzosowiska oraz lasy.

-~

. region wciaZ rozciaga si¢ na niemal osiemset kilometréw od rzeki |
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uksztratrowanie

‘Na Srebrne Marchie skladaja sie przede wszystkim trzy doliny i trzy
pasma gorskie, wszystkie biegngce z grubsza w kierunku wschéd-za-
chéd. Potozone najbardziej na péinoc Grzbiet Swiata oraz Lodowe
Géry tworza wielki mur, chronigcy Srebrne Marchie przed surowo- .
§cig rozciagajacych si¢ za nimi tundr i lodowcéw. Cytadela Adbar to
najbardziej wysunigty oSrodek cywilizacji w tym regionie.

Podrézny schodzacy z tych wysokich, zamarznigtych wierch6w _
iwkraczajacy w Stare Delzoun polozone pomigdzy Grzbietem swmta
a gérami Rauvin przekroczy wysunieta najbardziej na pélnoc dol.mt;
marchii - region czasami znany jako Dolina Chiodu. Ta czg§¢ Mar-
chii jest niemal opuszczona. Wielkie lasy i strome pogérze, ktore
w innych regionach byloby uznawane zapewne za gory, sprawiaja,
12 podréz po tym obszarze jest niewiele latwiejsza niz w szczytach
na poinoc od nich.

Péinocna czesé Starego Delzoun oddnela_]q od potudniowej gory
Rauvin — bariera dtuga na niemal sto szesédziesiat kilometréw oraz
szeroka — wnajszerszym miejscu — na niemal pigcdziesiat. Gory roja
si¢ od orkéw i innych humanoidéw, co sprawia, iz niebezpiecznie
Jjest nawet zblizaé sig do nich.

* Napoludnie od gér Rauvin lezy serce Starego Delzoun — wielka
dolina zdominowana przez Sundabar. To miasto oraz jego okolice

* sajedna z najbardziej zasiedlonych czgsci marchii, chociaz wszystkie

gospodarstwa i posiadtosci znajduja si¢ w promieniu mniej wigeej
trzydziestu kilometréw od Sundabaru. Dolina zweza sig ku wscho-

dowi, gdzie géry Nether skrecaja na péinoc i niemal spotykaja si¢
z pasmem Rauvin w poblizu Doliny Chiodu. Nastepnie rozszerza

si¢ ona w szeroka niecke na wschéd od gér Rauvin,

Géry Nether ciagna si¢ na potudnic od doliny Sundabar i sa na-_'
wet bardziej i :mponl.nace od gér Rauvin potozonych z jej drugiej
strony. Skladajq si¢ one z dwoch rozleglych pasm, rozciagajacych
si¢ z zachodu na wschéd przez prawie piecset kilometréw. W tym
naturalnym murze znajduja sig dwa wzgérzowe otwory. Pasmo to
zamieszkuja perytony, smoki, a takze inni drapiezcy pokaznych roz-
miaréw. Wigkszoé¢ podréinych nie zapuszcza si¢ w ten labirynt
zboczy, rozpadlin i poszarpanych szczytéw.

Na potudnie i wschéd od Gér Nether potozona jest szerokaizy-
zna dolina Rauvin, ciagnaca sig-wzdhuz rzeki o tej samej nazwie.
W jej wschodniej czgsci dominuje Everlund, zas zachodnia sigga
po samo Silverymoon. Obszar migdzy tymi dwoma miastami jest
dziki i trudny do pokonania, jako ze nad doling rzeki wznosza si¢
zachodnie wierchy gér Nether, Srebrna Puszcza sigga za blisko
drugiego brzegu. Dolina Rauvin na zachéd od S;lverymoon oraz na
wschéd od Everlund stanowi najgesciej zaludniony region w Srebr-
nych Marchiach, chociaz z punktu widzenia standardéw bardziej
potudniowych krain — takich jak Amn lub Cormyr — tutejsze rozrzu-
cone gospodarstwa i warownie to oczywiscie dzikie pogranicze.

chtodny Las
Po tym lesie wedrujg ettiny, orkowie, uthgardscy harbarzyricy oraz
czerwone tygrysy. Zyje tu tez ponoé przynajmniej jedén bebilith
z Otchtani, ktéry nie wiadomo skad si¢ tu wziat. Kazdy, kto styszat
o Chtodnym Lesie, wie, ze rozciaga si¢ on u podnéza gér bedacych
wylegarnig wielkich hord orkéw. Dlatego tei unikaja go zaréwno
drwale, jak i poszukujacy swego miejsca osadnicy. ;
Ziemia poroénigta przez geste zagajniki lagodnie unosi sig to’
w gbre, to w d6t, tworzac wzgérza, dawno temu wygtadzone przez
lodowiec. W dolinach pomigdzy nimi rozciagaja si¢ lasy miesza-
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ne, w ktérych rosng drzewa dwuliscienne (deby, jesiony czy buki).
Szczyty 7aé porastaja niemal wylgcznie sosny i Swierki. Zimno oraz
wilgo¢ zapobiegaja pozarom laséw. Uderzenie pioruna jak wsz¢-
dzie wycina dymiace bruzdy, ale ogieri rzadko si¢ rozprzestrzenia,
ajeszcze rzadziej pochtania wiele drzew. Obficie natomiast wyste-
puja wody gruntowe. ¢
Uthgartdczycy nie écinaja zadnych zyjacych drzew Chiodnego
- Lasoi nie\rozpa‘la_,ja‘ w nim wielu ognisk, obawiajg si¢ bowiem, Ze
w ten sposéb zwabia potwory. W glebi kniei mozna znalei¢ kilka
poroénigtych ruin. Barbarzyricy unikajg tych nawiedzanych przez
nieumarlych grobowcéw, ale pozostate dawno temu spladrowali.
Szczep Czerwonego Tygrysa uwaza poludniowy skraj Chlodnego
 Lasu za swoje terytorium, ale obfitos¢ zwierzyny fowieckiej w glebi
boru przyciaga tez uwage uthgardskich wyrzutkéw. Sa to ZazWYyCZaj
miodzi wojownicy, ktérzy porzucili nauki szamandw, pozqdaja bo-
wiem skarbéw dekadenckich cywilizowanych ludéw. Nié tak dawno
temu los wyrzutka oznaczat rozpacz i pewng §mier¢. Jednak coraz
wicksza liczba mtodych Uthgardtczykéw uznaje taki Zywot za pe-
ten wolnoéci. Uwazaja oni, ze dzigki temu moga sprobowac kusza-
cych rozkoszy znajdujacych si¢ na wyciagnigcie reki na obszarze
Srebrnych Marchii. e
Uthgardtscy wyrzutkowie Zyjacy w Chtodnym Lesie ZAZWYCZaj
tacza si¢ w towieckie bandy, $pia na drzewach lub w prostych obo-
zowiskach, otoczonych przez $mierciono$ne putapki, ktére tworza
samodzielnie. Nie tworzg szlakéw ani siedzib, ale maja ZWYycCzaj na-
pastowad intruzéw nie nalezacych do ich rasy.

NamIoT TULRUNA

Siedziba odludnego, wickowego maga Tulruna(CN mezczyzna dia-
ble Czar13/Acm 4) wedruje po lesie tak, jak zaZyczy sohie tego jej
-whasciciel. Z zewnatrz wyglada wesolo — kolorowy, jedwabny, nie-
tkmigty przez pogodg namiot stojacy na prostej drewnianej platfor-
mie, wznoszacej sie na wysoko$¢ przekraczajaca 9 metréw na pigciu

‘dhugich, cienkich, drewnianych nogach.
Platforma potrafi maszerowac, jednak czgsciej wraz z namiotem
lata, gdy tak zyczy sobie Tulrun. Cala konstrukgja jest wyjatkowo

wytrzymata na fizyczne ataki oraz chroniona efektem zawricenia

czaru (struktura ma trwato$¢ 20, kazda noga ma 40 punktéw wy-
trzymatosci, platforma za$ 100, a Sciany namiotu po 20 kazda).
Tulrun zazwyczaj reaguje na ataki po prostu rozkazujac namioto-
wi oddalié si¢, chociaz zdeterminowani napastnicy moga go spro-
wokowac¢ do gniewnej reakcji. :

Istoty, ktére przekrocza prég namiotu, gubig si¢ w innowy-
miarowym labiryncie schodéw, pomieszczeti i korytarzy powsta-
. tych z cieplej, $wiecacej biatej mgly. Podczas gdy intruzi biadza,
Tulrun za pomoca magii wykrywania ustala ich prawdziwg nature
i intencje. Potem staje twarza w twarz z nimi i mocg czaréw ode-
stanie oraz wygnanie rozrzuca ich po réznych, losowo wybranych
miejscach catego Faerunu. Albo tei pozwala réznym konstruk-
tom oraz wezwanym potworom, ktérym rozkazuje, rozprawic sig

7 intruzami. Ewentualnie ujawnia sig i wita gosci w swej innowy- -

~ miarowej siedzibie.

. Tulrun posiada wiele magicznych przedmiotéw — od lasek po sta-
be artefakty — a takize znaczng liczbe zwojéw oraz eliksiréw. Wicle

podobnych rzeczy ukryt w odleglych miejscach, ktére z tatwoscia

moie osiagnad za sprawa pozawymiarowosci. Zazwyczaj nosi karwa-

sze pancerza+J, piericieri spadajqcych gwiazd orar pierscies regenera-

¢fi, a do tego berks czusnosci. Arcymag to szczuply, niski mezczyzna:

o krétkich biatych whosach, pigknych rysach twarzy, petnych graji
ruchach oraz cichym, szorstkim glosie. Czarcia natura Tulruna

u

przejawia si¢ w postaci czerwonej, pokrytej matymi huskami skérze
oraz przypominajacych szpony dtoniach. bk
Tulrun woli samotnoéé, dzigki czemu moze po$wigcic sig opra-
cowywaniu nowych czaréw (wiele ich zna). Niemniej od czasu do
czasti miewa zachcianki i rusza na pomoc poszukiwaczom przygéd.
Jest ekspertem w tworzeniu konstruktéw, wlaczajac w to{rzy pigk-
ne stuzace, ktére wygladaja na zywe ludzkie kobiety (W rzeczywisto-
éci jest inaczej). Caerel, Elsara oraz Tionele posiadaja zdolnosci
i wspétczynniki cielesnych goleméw, ale maja nastepujace atrybu-
ty:S21,2r13,Bd—, Int15, Rzt 11, Cha 14. Nie wpadaja réwniez
wszatw trakcie walki, w odréznieniu od cielesnych golemdw. Tul-
run opracowat sposb polaczenia si¢ Z kazda z trzech ,dziewczyn”
w taki sposb, jakby byly chowaricami. Dzigki temu moga korzystaé
7 mocy chowarica czarodzieja odpowiedniego poziomu. Tulrun dba
o te trzy niczwykle konstrukty i zrobi wszystko, by uchronié je przed
powazng szkoda.

: OBOZOWISKO THRADULFA - :
W potudniowo-zachodniej czgsci Chiodnego Lasu znajduje si¢ Obo-
zowisko Thradulfa; wodza szczepu Czerwonego Tygrysa. To plemig
liczy w sumie ponad tysiac 0séb, #yjacych w duzych bandach (jest
ich od 10 do 20), przenoszacych si¢ z migjsca na miejsce Wraz ze
zmiana pér roku. Obozowisko Thradulfa to najwigksza z tych grup.
7ima ludzie wodza szczepu poluja, fowia ryby oraz zbieraja zywnosé
w lesie. Latem przenosza si¢ na pétnoc — w wysoko polozone, za-
drzewione Kotliny znajdujace si¢ powyzej Lasu Dfuar. ;

Thradulfzostat przywédca szezepu Czerwonego Tygrysa cztery
lata temu, zastgpujac Adawulfa Diugiego Kia, madrego pﬂ.y\"védcq,

. ktéry rzadzit diugo i dobrze. Adawulf cheial, by stanowisko wodza

zajat jego syn, Shinoras, ale polegh on w trakcie polowania. Dlate-
go nastgpca wodza zostat Thradulf, bratanck dawnego przywodcy,
majacy postuch w radzie szczepu. To okrutny czlowiek o czarnym
sercu, a lud Czerwonego Tygrysa odczuwa jego gniew. Niektérzy
podejrzewaja, Ze miaton cos wsp6lnego ze $miercia Shinorasa, ale
nikt nie odwazy} si¢ oskarZy¢ go o morderstwo.

Obozowisko Thradulfa (wie§): Niestandardowe (wédz jest narze-
dziem w rekach szamanéw); Char CZ; Limit 100sz; Zasoby 9005z,
Populacja 180; Odizolowana (ludzie 100%). 4

Przedstawiciel wtadzy: Woédz Thradulf Dhugi Kiel, CZ mei-
czyzna cztowick Bbr8.

W azne postasie: Acdelthrang Czarny, CZ meiczyzna czlowiek
Kpn9 Uthgara (szaman szezepu i jego prawdziwy wbdz); Mara
Przelotny Wiatr, ND kobieta cztowiek Bbr3/Brd4-(skald szcze-
pu); Shala Zona Diugiego Kta, CD kobieta cztowick Plb4 (wdowa
po Adawulfie). - ]

MySliwi szczepu: Bbr7, BbrS, Zbr4, Bbr3, Bbr2, Wik2 (2),
Zbr2 (2), Bbrl (2), Wjk1(2), Zbrl (9). ; :

Pozostali- Brdl (2), Czar3, Czar2, Czarl, Drd4, Drd3, Drd2,
Drd1 (2), Kpn$, Kpné, Kpn2 (2), Kpnl'(2), Ear6, £4r3 (2), Er2,
LarL (3), Trp7, Trp, Trp#, Trp2 (2), Trpl, Wikl (2), Wiké, Zak1 3),
Adps, Adp4, Adp2, Adpl, Fachs, Fach4, Fach?2(3), Fach1(2), Zbr3,
Zbrl (4), P1b6,PIbS, PIb3 (3), PIb2 (7), PIb1 (91).

Z1vMNA DOLINA : %
Zimna Dolina whasciwie nie jest czeécia Chtodnego Lasu, lecz mimo -
to region ten jest dziki i opuszczony, a przez to réwnie niedostepny.
Pomigdzy potudniowym kraficem Chiodnego Lasu, a pdinocnymi
zboczami gér Rauvin rozciaga si¢ pusta kraina skalistych wzgorz,
wartkich i zimnych strumieni oraz omszalych wawozgw. Stare kra-
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snoludzkie éciezki, ktére niegdy$ prowadzily z Cytadeli Felbarr do
Cytadeli Adbar, wija si¢ migdzy glazami i zaroélami, ale krepy lud
_zapomniat o tych drogach. Karawany z jednej warowni do drugiej
'podréiujq okrezna trasg, na potudnie od gér Rauvin.
~ Jesttokraina trolli, ktére gniezdiq si¢ w glebokich jarach i mo-
: krych ps,ronfach Tu Zyje te szczegblnie-duiy, sprytny i brutalny
~ behir zwany Ponurym Swiatlem (NZ behir, 18 KW), ktéry lubi
- krasnoludzkie mieso oraz krasnoludzkie zloto.

polina Rauvin

Wielu uznaje Doling Rauvin za serce Srebrnych Marchii. Za nur-
tem plynacej nig rzeki Rauvin podaza cywilizacja - od miejsca, gdzie
pokonuje ona przetom w gérach Nether, potem wijac si¢ u podnézy
gor, wreszcie biegnac na zachdd przez poszarpane wzgérza, geste lasy
1wrzosowiska. Dolina rzeki ma szeroko$¢ od mniej wigcej trzech do
szesnastu kilometréw. Na j¢j obszarze - co rzadko spotykane — spo-
tka¢ moina ptaskie réwniny, ziemie uprawne i system szlakow.
Na wielu setkach kilometréw — od potaczenia rzek Surbrin i Rau-
vin az po miasteczko Jalanthar, w cieniu Ksigzycowej Przetgczy —
rozrzucone s3 gospodarstwa, wioski i siota. W wigkszo$ci wypadkéw
~ osady te skiadajg si¢ z okoto dziesigciu lub nawet mniejszej liczby
budynkéw. Niemniej potozony jakie§ sze§édziesiat kilometrow od
Everlund w gére rzeki .eb Lhuven to dobrze prosperujgce nadrzecz-
ne miasto, w ktérego rozklekotanych dokach przez caly rok ttocza
si¢ barki i statki, Znajduje si¢ tam wiele tawern, szynkéw i baréw,
kierujacych swa oferte do marynarzy pracujacych na Rauvin.

JALANTHAR
Mala przybrzeina osada, ktéra do niedawna stanowita przystanek
na Rauvin pomiegdzy Ksiezycows Przelecza a Everlund. Tu zatogi
plynacych w gére rzeki barek wynajmowaly zwierzeta pociagowe
~ oraz doswiadczonych poganiaczy, potrzebnych do przeprawy przez
' _ przefecz. Burtackie ushugi weigz mozna zakupi¢ w przykrytej darni-
ng przybrzeinej fortecy, lecz ciagle napady orkéw i barbarzyricéw
zmusily mieszkaficéw do przeniesienia swego miasteczka z dala od
poludniowego brzegu Rauvin. Opuszczone, kryte strzecha chatupy
po dziesigcioleciach toczgcych si¢ tu niemal co noc walk zmienity
si¢ w stosy kamieni.

Nowe domy, stojace nieco na péinoc od rzeki, u podnéza gér
réwniez padly ofiarg kilku najazdéw, ale twardzi jalantharczycy nie
opuscili ich. Tym jednak razem w trakcie najstraszliwszych atakéw

* wycofywali si¢ do kryjéwek w jaskiniach oraz ukrytych warowni w gé-
rach Nether. Budynki nowego Jalantharu sa na wpdlzakopane w zie-
mi i czgsto niewiele sig r6znig od matych trawiastych pagérkéw.
Sr.:lany komnat wykonano z twardego kamienia, dachy zas pokryto
drewnem, uszczelniono blotem i przysypano ziemia, dzigki cze-
mu bardzo trudno je spali¢. Zewngtrzne mury domostw réwniez

- okryto ziemia, kt6ra szybko porasta krzakami, pnaczami i trawa.
Drzwi zbudowano tak, by opieraly sie prébom wywazenia. Précz tego
w kazdym domu znajduja si¢ niewielkie otwory ukryte wéréd traw,
zapewniajace doplyw Swiezego powietrza, Przez te dziury dostaje

 sig rézne robactwo, na ktére poluja domowe koty i inne zwierzaki.

}ala.ﬂ;ha.rczycy to lud ciezko pracu_]qcy Ci traperzy i mysliwi
przyzwyczaili si¢ do Zycia z. .daréw ziemi i ciagtej walki z drapiezni-
kami. Brak im rzecznego handlu (wyjatek stanowig ci z nich, kt6rzy
parali si¢ holowaniem barek przez Ksigzycow Przetecz), ale bogac-

- two wwiekszoéci zawdzigczaja sprzedaty skér oraz najmowaniu sig

~jako przewodnicy po okolicy. Co ciekawe, nie zaprzestali tych prac,
nie przejmujac sie coraz czgstszymi napadami potworéw. Doswiad-
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czony przewodnik z Jalanthar domaga si¢ zaplaty wwysokoéciLsz
dziennie; do tego dochodzi zahcaka wwysokosci 70 sz, ktdra trafia ﬁ
‘do rak jego rodziny. o

Niemal kazdy jalantharczyk zna okolicg w promieniu jakich§ dwu-
dziestu kilometréw, a wielu ma tez doéwiadczenie w walce z orkami
i innymi lupiezcami. Osada rzadzi rada starszych, ale catq spotecz-
noé¢ taczy porozumienie zwane przez nich wigzia krwi. Oszukanie
lub skrzywdzenie jednego mieszkarica oznacza rzucenie wyzwania
wszystkim — i wszyscy beda zadali zadoséuczynienia. W czasach po-
trzeby lub w chwilach watpliwosci jalantharczycy rzucaja si¢ W wir
dziatani, nie marnujac ani sekundy na debaty czy dhugie kiétnie, ma-
jace na celu opracowanie najlepszego planu. Ich szeregiw toczonych
ostatnio bitwach bardzo si¢ przerzedzily, lecz wciaz znajdujg si¢
w nich liczni weiaz aktywni oraz emerytowani poszukiwacze przy-
g6d, z ktérych niewielu j Jest szerzej znanych w Faerunie. -

Jalanthar chlubi si¢ pewnym udogodmemem dla podréinikéw
— tawerna i gospoda w jednym o nazwie ,,Pod Piejacym Kokatryk-
sem”. Stojacy w érodku wioski budynek przypomina owalng kamienna
wieie oto¢zona niskim murem. Wewnetrzny dziedziniec zakryto
rozpadajacym si¢, rdzewiejacym metalowym dachem (stworzonym
ze starych tarcz i przerdzewialych zbroi, potozonych na ptask i przy- -
trzymywanych przez mnéstwo podpér oraz skrzyzowanych tyczek),
tworzac swego rodzaju stajnie. Obstuga jest przyjazna i peina entu-

- zjazmu, positki sa proste, lecz solidne, a warunki surowe. Niegdy§

,Pod Piejacym Kdkatryksem” byt pokaznych rozmiaréw zajazd zbu-
dowany z gazéw, miat boczne skrzydta oraz spadzisty dach. Potem
jednak orkowie spalili gospode po raz trzeci. Dzié za$ budynek sta-
nowi schronienie dla wszystkich jalantharczykéw w trakcie najaz-
déw. Co waine, w ,,Kokatryksie” wciaz miozna zaméwié bursztyn
jalanthar — mocny lokalny jablecznik, z ktérego slyme gospoda (jak *
najbardziej stusznie).

Aktualnie w pozostatosciach starego miasta stacjonuje oddznﬂ :
pigcdziesigciu jefdicow ze Srcbrzystcgo Legionu, w wickszosci
pochodzacych z Everlund. Dowodzi nimi Badel Kilmander (PN
mezczyzna czlowiek Wjky), ponury stary weteran, czgsto wysyta-
jacy podwladnych na patrole po okohcy

Jalanthar (wie): Konwencjonalne; Char CD; Limit 100 sz; Zaso-
by 1330 sz; Populacja 226; Zintegrowana (ludzie 89%, lek]msl:ope '
niziotki 6%, pételfy 4%, skalne gnomy 1%).

Praedstawiciel wiadzy: starszy Storn Crommarth, ND mezczy-
zna cztowick Trpl1 (pierwszy wéréd réwnych w radzie wioski)

W azne postacie: Ammarthe Sungalard, PN kobieta czlowiek
Drd7 (najwazniejsza wéréd starszych i najbardziej religijna osoba
wwiosce); Ithnar Modrasz, CD mezczyzna czlowiek Czarl0; Bar-
thor Heldruin, CD mezczyzna cztowick PIb8 (whasciciel ,,Pod Pie-
jacym Kokatryksem”); Badel Kilmander, PN mezczyzna czlowwk
Wijks (dowédca zoierzy ze Srebrzystego Legionu). ;

Srebrzysty Legion (nieuwzglgdniony w populacji miasteczka):
Kpné, Zbr4, Wik3 (2), Zbt3 (2), Kpn2, Wjk2(2), Zbr2 (9), Zbr1 (6).

Milicja: Tbr7, Wik4, Wjk8, Zbr3, Zbr2 (5), Wikl (3), Zbrl (6).

Pozostali: Bbr4, Bbr2 (3), Bbrl (3), Brds, Brd4, Brd2, Czar4,
Czar2, Czarl, Drd7, Drds, Drd4, Drd3 (2); Kpn3,’Kpnl (2),
Ltr4 (2), £r3 (2), Er2 (3), Er] (7), Pal2, Trp8, TrpSs, Trp4,
Trp3(2), Trp2 (2), Trpl (3), Wik, Wik4, Wijk2 (3), Wik (), Zaky,

Zak#, Zakl (2), Adp6, Adp#4, Adp3 (2), Adp?2, Adp (2), Ary2, Aryl,

Fach8, Fach6, Fach4, Fach3 (2), Fach2 (2), Fachl (5), Zbr4, Zbﬁ :

Zbr2 (2), P1b7, PIb6, Plb4, P1b3 (3), P1b2 (8), P1bl (134).
Wigkszo$¢ jalantharskich fachowcéw i hmykéw to 1esmcy, mysli-
wi, przewodmcy lub traperzy.
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PrzrLECZ EVERLUND
Pomiedzy Silverymoon a Everlund — dwoma wielkimi miastami
- Srebrnych Marchii - rozciaga si¢ najdzikszy obszar Doliny Rauvin.
Pomimo blisko$ci dwéch wielkich miast, podréz po tym odcinku
rzeki jest bardzo trudna. Tu wszak nad Rauvin majacza géry Ne-
ther, a jej wschodni brzeg stanowi przerazajaca platanina skalistych
kliféw, iglic oraz gestych laséw rosnacych w mrocznych, ostonie-
tych dolinkach. Na zachodzie rozciaga si¢ z kolei Srebrna Puszcza
— tymi starymi kniejami opickuje si¢ pono¢ Turlang Drzewiec.
Gdzieniegdzie, na niewielkich obszarach nieporosnietych lasami
réwnin, przycupnely malutkie gospodarstwa. Jednak wigkszos¢ tego
obszaru jest niezamieszkana.

Przez Przelecz Everlund wiedzie wyboisty szlak, wijgcy si¢ tez
przez potozone powyzej Rauvin pogérze Nether. W kilku miej-
scach idzie on wzdluz skalistej grani, okolu stu metréw ponad rze-
ka. W innych éciezka oddala sie w glab ladu, tworzac przejécie obok
niedostepnych wzgérz blizszych rzece. Szlaku pilnuja patrole z Si-
Iverymoon i Everlund, ale potwory z wyzej polozonych szezytéw
czesto schodza naii, by polowa¢ na podréznych.

RZEKA RAUVIN
Rauvin — cz¢sto zwana Droga Przez Marchie — zawsze byla wai-
nym szlakiem wiodacym przez Péinoc. Jej czyste, lodowate wody
sq Zeglowne az do ujécia Redrun powyzej Sundabaru, chociaz do
bezpiecznego przebycia Zlebu Ksigzycowej Przeleczy potrzeb-
_na jest sita, doéwiadczenie oraz pomoc z brzegu. Barki handlowe
oraz drewniane tratwy pracowicie przewoza osoby i towary po ca-
1ej Pétnocy oraz do i z miast Wybrzeza Mieczy. Choé brzegi rzeki
sq coraz bardziej zamieszkane, jej wody wcigz sa zdatne do picia
i obfituja w ryby.

W zimnych, czystych wodach Rauvin pelno jest shalasséw, ga-
moniakéw, skalnych wegorzy, rzecznych krabéw oraz z6iwi. Jednak
ukrytym skarbem rzeki sq ptaskoskrzela — chude, szerokie, brzydkie
ryby przypominajace prostokatne kawatki gnijacej wieprzowiny lub
skéry. Maja one biale podbrzusza oraz skrzela, ktére otwierajg sig
na grzbiecie niczym rzad ran. Choé wyglad sugeruje co$ innego, po

-~

usmazeniu sa przepyszne. Typowy ptaskoskrzel jest dlugi na prawie -

szeéédziesiat centymetréw, a nasyci dwoch ludzi. Te ryby niemal
doskonale wtapiaja sie w dno rzeki i zazwyczaj odkrywa sig je po po:
- rostu na nich stajac i czuja,c, e cof jest nie tak.

Po Rauvin podrézuje si¢ przede wszystkim barkami lub barkasa-
mi. Sq to plaskodenne todzie, ktére strasznie sig kolyszq itrzesa, ale
sq w stanie przewieZ¢ duze ilosci towaru. Wyposaza si¢ je w wysokie,
plaskie burty oraz maszty na rzadko majacy miejsce wypadek, gdy
wiatr sprzyja i mozna uzyé zagla do zyskania predkosci. Rufy todzi
znajduja si¢ ponad reszta pokla.du to whasnie z nich za pornoc:{
tyczek oraz wiosel steruje si¢ i porusza barkami.

Stojacy na brzegu rzeki barbarzyricy i orkowie czgsto szyja z plo-
nacych strzat do przeplywajacych obok barek. Z tego whasnie powo-
du w sktad wigkszoéci z nich wchodzi przynajmniej dwéch dobrych
tucznikéw lub kusznikéw. Oczywiscie to za mata liczba, aby odpo-
wiedzieé skutecznym, zabdjczym ogniem, ale za to pozwala odpe-
dzic przeciwnikéw starajacych si¢ przejac barke. Czasami na Rauvin

widuje si¢ tez innego rodzaju pojazdy — od przypominajacych kajaki
-, sztyletéw” po okragle t6dki z wikliny (,,plywajace kotly”), chociaz
narastajaca liczba rzecznych tupiezcéw sprawita, iz podrézowanie
w matych grupach i na dodatek w takich stateczkach staje sie coraz
bardziej niebezpieczne.

Plynace w gére rzeki fodzie czesto na diugich linach holuja pro-

- wadzone wzdiuz brzegéw muly, konie lub'woly. Wzdhuz obu brze-

I0

géw Rauvin — od Silverymoon po Jalanthar — biegng bardzo juz
wydeptane $ciezki burtacze, a zaroénigte $lady takich szlak6w.moz-
na dostrzec wzdtuz rzeki ponizej Silverymoon (az do ujscia do Sur-
brin)'i réwniez na potudnie od Sundabaru, tuz za nim. Te drézki
istnieja tylko dopéty, dopoki s3 wykorzystywane. Nie trzeba chyba
wspominad, ze w ich poblizu czgsto czyhaja oczekujqcy na ofiary
ukryci tupiezcy i bandyci.

Bystrzyny Harmun: Tuz poza zasiggiem wzroku sigajacego
7 dokéw Sundabaru, w dét rzeki, znajduje si¢ kilkadziesiat ostrych,

czarnych skat, sterczacych z wody niczym kiy. Eatwo je dostrzec
i ominaé, jeéli plynie si¢ mata 16dka, na pokladzie ktérc_; 53 0S0-
by na tyle silne, by pchnaé ja w odpowiednim kierunku. Jednakze
wigksze statki musza albo skorzysta¢ z burtaczenia, dzieki ktéremu
jednostka przeplynie obok skat bez uszczerbku; albo tez umiejetnie
sterowa gdy okret szybko nabiera predkosci. Podréz w gore rzeki
jest oczywista, ale do pokonania naporu wody potrzeba wytrwatej
pracy przy kijach lub pomocy grupy holowniczej.

Progi Maszerujacego Giganta: W niewielkiej odleglosci od
Everlund - —wystarczy odplynaé na tyle, by znikna¢ obserwatorom
na murach miejskich — znajduje si¢ przeszkoda majaca postac po-
sagu giganta, ktéry zdaje si robi¢ krok nad rzeka. Rzezba wyglada
niemal jak zywa, cho¢ trudno to dostrzec na pierwszy rzut oka, a to
z powodu ptasich gniazd i odchodéw. Tak naprawdg jest to spetry-
ﬁkowany gigant wzgbrzowy. Przeszkoda pozostaje w tym samym
miejscu, po okolicy krazy bowiem plotka, jakoby na osobg, ktéra
roztrzaska giganta lub uwolni go z kamiennego Wigzienia, spad-
nie straszliwa klatwa. Ciekawostka jest, iZ istnieje tyle wersji mé-
wigcych o twércy klatwy i powodach jej powstania, co i opowiesci
0 posagu giganta,

Sadzawki Staunta: W potudniowym brzegu rzeki, jaki$ dzien
drogi pieszo na zachéd od Jalanthar, w dnie Rauvin znajduje sig
kilka glebokich dziur, bedacych legowiskiem ogromnej stodko-
wodnej katatharnicy. Kilka grup straznikéw barck twierdzi, ze za-
bito atakujacego ich stwora, niektérzy pokazywali nawet dowody
— trofea. Niemniej gdy kto§ powrdcit w to miejsce, cheac zbada¢
leze katamarnicy w poszukiwaniu skarbéw, spotykat ja w dobrym
zdrowiu.

Nikt nie wie, w jaki sposéb stwor (czy stwory) si¢ odradza. Nie-
mniej opowiesé o Skarbie z Dziur jest powszechnie znana. Legenda
ta glosi, iz w mule gleboko na dnie jednej z tych ,sadzawek” spoczy-
wa krasnoludzka barka ze skarbami, wyladowana po brzegi srebrny-
mi sztabkami kupieckimi.

To miejsce swa nazwe zawdzigcza zrujnowanej bardzo dawno
temu wiosce zwanej Warownia Staunta, ktérej pozostatosci mozna
znaleZ¢ na potudniowym brzegu. Resztki dokéw i pomostow wciaz
jeszcze da sig dostrzec wwodzie i nad nia.

Zleb Ksigzycowej Pracleczy: Rauvin przecina géry Nether, two-
rzac niesamowicie wygladajacy kanion o sttomych écianach, ktéry
niemal doktadnie w potowie zakreca ze wschodu na zachéd. Ten
odcinek rzeki mozna pokonaé tylko dzigki silnym burtakom ciagna-
cym 16d7 (najlepiej, by pracowali na obu brzegach) lub za pomocg
magii. Lekkomy$lni podréini, ktérym brakuje takiego wsparcia,
zazwyczaj wywracaja sig lub tez roztrzaskuja na skatach. Madrzejsi
roztadowuja i rozmontowuja wszystko, po czym przenosza sprzgt
na whasnych plecach przéz Ksigizycows Przelecz, wracajac na rz.ekg 5
dopiero za gérami Nether. ;

Dawno temu krasnoludy i gnomy wycxgly w Scianach khfu drogi.
holownicze majace postaé szerokich pétek (bez porgezy czy uchwy-
téw). Doswiadczeni burtacy chetni do najecia si¢ do pracy zaktadaja
obozowiska na brzegach rzeki po obu stronach gér. Zazwyczaj po-
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bieraja 35 sz od statku za pokonanie catego odcinka, chociaz ceny
rosng w przypadku ztej pogody, w okresie czestszych napadéw po-
_twordw lub gdy 16d% jest szczegdlnie duza bad? cigzka.
~ Teszlaki'sa za waskie dla wozdw, ale za to biegna po obu stronach
~ Wawozu przez calg jego d}ugoéc W nieregularnych odstepach (tam,
gdzie skata byta nieco mniej twarda), wycieto zaglebienia, w ktérych
" mozna poczekaélub si¢ minaé.
- Przez Ksigiycows Przetecz nie przebiega zadna droga nadajaca
sig¢ dlawoz6w, astworzenie takowej wymagatoby wydrazenia sporej
- liczby tuneli w gérach. Istniejq za to dwie zdradzieckie, biegnace
na duzej wysokosci Sciezki dla mutéw. Ida one w poblizu niebez-
piecznych jaskii i czesto okazuja sig nie do przebycia ze wzgledu
na aktywnos¢é potworéw. Podrézni nickorzystajacy z transportu
rzecznego musza wedrowal pieszo, transportujqc wszystko
na plecach.
Kompanie handlowe oraz doéwxadmem whasciciele barek nie
oszczedzaja na przeprawie. Zazwyczaj posylaja tez szlakami bie-
gnacymi oboma brzegami nie tylko burlakéw, ale réwniez uzbro-
Jjone oddziaty, ktére zajmuja si¢ barbarzyricami, bahdytami, orkami
iinnymi potworami.

4
GOry Nether

Pasmo mrocznych, ponurych wierchéw, ktére niegdy$ stanowily gra-
nice miedzy starozytnymi krainami Netheril i Delzoun. Od wielu
Juz lat powszechnie uwaza si¢ je za miejsce, ktérego lepiej unikaé. Na
potudniowych zboczach gér gnieidia si¢ orkowie ze szczepu Tysigca
Pigsci, wjaskiniach za$ w péinocnej czeéci pasma maja siedzibe ich
krewniacy z plemienia Rozprutych Trzewi. Do niédawna oba kla-
ny ciagle i zazarcie walczyly o kontrole nad Ksi¢zycowa Przetecza.
Teraz Rozprute Trzewia uzgodnily niepewny rozejm z rywalami,
ato pod wplywem emisariusza tanarukkéw, wystanego przez jaka$
mroczng potege z okolic Twierdzy Piekielna Brama.
. Wysoko, w wysunigtych najbardziej na wschéd szczytach Nether
ma legowiska klan bigkitnych smokéw, Morueme. Czgsto lataja one
po okolicy, przeczesujac géry oraz okoliczne tereny w poszukiwa-
 hiu swojego ulubionego poizywienia = orkéw i ogréw. Jesli jednak
- dostatecznie zglodnieja, wéwcezas wszystko staje si¢ odpowiednia
zwierzyna. Dawno temu, w czasie surowej zimy, jeden z Morueme
przeleciat nisko nad Everlund, chwycit zaréwno inwentarz, jak i krzy-
czacych, prébujacych uciekaé whascicieli nieszczgsnych zwierzat, po
czym uleciat w noc. Niemnicj to whasnie dzigki urzadzanym przez
* smoki polowaniom liczebnos¢ obu szczepéw orkéw Ogranicza si¢
do kilkuset cztonkéw w kazdym.
Gory na zachéd od Ksigzycowej Prze}f;czy obfituja w granit, do
ktérego dostep maja na tyle odwazni, by go wydobywaé. Nie ma tu
natomiast zadnych duzych czy fatwo dostepnych zyt rudy. Zoto,
miedZ oraz srebro wystgpuja obficie jedynie daleko na wschodzie,
- wpdinocnej czgdci pasma, gdzie wtulone w gérska doling lezy mia-
steczko Martwe émegt
Dawno temu do gér Nether przylgnely legendy o boga.ctwach
W rodza;u skarbcow z poteing magia Netherilu, ale niewielu odwa-
; aylo si¢ szukaé takich rzeczy. Badaczy oraz poszukiwaczy przygéd
do ekspiorowama pasma zniechgca niezwykla obfitos¢ wystepuja-
cych tu potworéw. By¢ moze ukryte portale acza gorskie szczyty
zinnym nawiedzanym przez potwory regionem, a moze w niezbada-
- nychjaskiniach gnieZdzi sic pomiot mroku? Niemniej bez wagledu
- na powdd, faktem pozostaje, iz wszelakiego rodzaju stwory wydaja

sig codziennie az gotowaé na wysoko potozonych zboczach szczy-
téw Nether.
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BARASKUR

Pol:o:wna nazboczu gory forteca, ktéra miano zawdmgcza wielkie-
‘mu orkowemu bohaterowi z przesziosci Rozprutych Trzewi. Nawa-
rownie sktadaja si¢ pieczary, kt6re ciagna si¢ wzdtuz wijacej si¢ po
klifie drogi. W tym wlasnie miejscu Zyje wielu przedstawicieli ple-
mienia Rozprutych Trzewi. Warownia jest za$ umigjscowiona na
potudniowym zboczu Wierchu Orkowej Krwi, pomiedzy Martwymi
Sniegami a Sundabar. Eupieicy z Baraskuru czgsto wyprawiaja sig
na podréinych pokonujacych potozong na zachodzie Ksigzycowa
Przelecz, lezaca na poludniu Przefecz Odwréconego Kamienia oraz
Rozwidlona Drogg na péinocy.

Nad orkami szczepu Rozprutych Trzewi czuwa bardzo nietypo-
wy straznik. Stulecia temu, schronienie wéréd plemienia znalazta
wygnana ludzka zaklinaczka imieniem Aumathra. Magini zmar-
ta przed wiekami, ale do dzi$ jej duch czasami bywa niespokojny.
Orkowie stwierdzili, Ze zdotajg udobruchaé Aumathre (CZ kobie-
ta cztowiek zjawa Zak14), jesli dostarczq zjawie wysoka, szczupha,
obdarzong magicznymi zdolnosciami ludzka kobiet¢ o ciemnych
whosach — czyli kogo$ przypominajgcego martwe ciato zaklinacz-
ki. Dlatego tez, gdy duch Aumathry zaczyna byé niespokojny, or-
kowie szukaja kobiety o odpowiednim wyglqdzie i robig co wich
mocy, by podczas mroczicgo rytuafu postawié ja zywcem przed

umarlg maginia.

II

Aumathra albo opgtuje ofiarg i kilka dni korzysta Z jej ciata,
albo tez nie opuszcza nieszczesnej przez wiele miesiecy. Tak czy
inaczej, zwykle porzuca te rozrywke i sig uspokaja Opetang orko-
wie zwa Rzecznikiem Aumathry i czujnie jej strzega, jesli zjawa nie
jest w stanie tego robi¢ lub po prostu nie ma ochoty przejaé kontroli
nad ciatem. Gdy zjawa kontroluje ofiarg, duZo czasu po$wigca hu-
pieniu poblzshch ruin oraz grobowcéw, szukajac czegos, czego nie
moze znale7é nie majgc ciata. Jednoczesénie rozciaga nad orkami
z plemlema Rozprutych Trzewi taka wladze, jakby byh Jjej nedzny-
mi niewolnikami.

Baraskur (osada): Niestandardowa (wédz z rada starszych, czasami
zastgpowani przez zjawe ); Char CZ; Limit 200 sz; Zasoby 8420 sz;
Populacja 842; Odizolowana (orkowie 92%, gobliiiscy niewolnicy
3%, ogry 2%, ludzcy niewolnicy 2%, inni 1%).

Przedstawiciel wladzy: ,Stare Trzewia” (lub wédz) Arglath
Martwy Pazur, CZ mezczyzna ork Bbré/Wjk3.

W azne postacie: Orauth Kamienna Czaszka, CZ meiczyzna
ork Kpn7 Gruumasha; Ragrath Martwy Kiel, CZ mezczyzna ork
Kpn4 Gruumsha (syn Arlagha, ktéry jest pod wplywem Orautha
i planuje zdradzié ojca w imig¢ Gruumsha); Maerag ,Stara Jedno-
oka”, CZ kobieta ork Adp6; Karg Pickiclny Pomiot, CZ me#czy-
zna tanarukk Bbry.

Wojenna zgraja: Zbr9, Wjk8, Zbr7, Bbrs, Wjks, Zbr5, Bbr4,
Wik, Zbr# (2), Bbr3 (2), Zbr3 (6), Bbr2 (5), Wjk2 (4), Zbr2 (22),
Bbrl (9), Wjk1 (14), Zbr1 (189).

Pozostali: Brd4, Kpn4, Kpn3(2), Kpn2 (2), Kpnl (4), Etr7, Ltr4,
Ltr3 (2), £4r2 (6), Earl (8), Trpé, Trp3, Trp2, Trpl (4), Zaké,
Zak4, Zak3 (2), Zak1(3), Adp1 (8), Adp2 (7), Adp3(2), Adp4, Adp7,
Fachl (19), Fach2 (5), Fach3 (2), Fach4, Fachs, Fach8, P1b13,
PIb7, P1b6, Pibs (2), P1b3 (12), PIb2 (18), PIb1 (445).

GROBOWCE DECKONA THARA -
Wodzowie Zlota byli spotecznoscia stynnych bandytéw, ktérzy dawno
temu wrecz zawtadneli zachodnig czescia g6r Nether. Napadalina-
karawany wedrujace pouugdzy Silverymoon i Sundabarem. W kil- -
ka pokoleri wz.bogacxh si¢ znacznie, a lupy gromadzili w melklej v
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twierdzy. Wiadcéw chowali zaé w ponurych kurhanach pelnychbo-  dorostego bigkitnego smoka, a réwnego 7. do12. poziomu). Part-
gactw. Siedem Grobowcéw Deckona Thara — zawdzigczajacych swa nerka Nahauglarotha jest Eshaedra, dojrzata samica z Nelanther.
_nazwe pierwszemu pochowanemu tu bandycie — wcigZ nie zostato Nie maja dzieci, ale Roraurim oraz Faenfacle (dorosta samica, ktGrej
spladrowanych. Znajduja si¢ one na zachodnim zboczu ukrytego leze Roraurim znalazi na pétnoc od Turmish) doczekali si¢ samca
kanionu ciagnacego si¢ na pénoc od Przefeczy Silverymoon. Nie-  —smoczatko to nazwali Arharzel, po dziadku o budzacej strach re-
stety, pochowani w grobowcach powstali do niezyciaisa upiorami, ~ putacji. Wkrétce nadejdzie czas jego samodzielnych polowai.

ktérym przewodzi Vinjaraka, Krél Kurhanu (PZ upiér, 8 KW). Smoki Morueme nauczyly si¢ unikaé ludzi. Nienawidzg

orkéw i ogréw (nie liczac
kwestii zywieniowych)
i po$wigcaja czas zwick-
szaniu Swego mistrzo-
stwa w magii. Ucz sie
aragrakh, chondat-
skiego, wspdlnego,
illuskariskiego oraz
netheryjskiego, a ten
ostatni wykorzystu-

Jaskinia MORUEME

Nad zimnym pétnocnym skrajem Anauroch
7. nieprzebytego wschodniego krarica gér Ne-
ther wznosi si¢ szczyt zwany Zguba Smoka,
pod ktérym splywajaca przez tysigce lat woda
z roztopéw wyztobita gruba warstwe migkkie-
go wapienia. Tak powstaly pieczary, ktére
wypelniajq las stalaktytéw i stalagmitow
ostrych niczym kly polozone daleko od
siebie. Jak daleko wszyscy siggaja pamig-
cia, te polaczone jaskinie byly siedzibg
Krwi Morueme — rodziny
bigkitnych smokéw maja-
cych wspolnego przodka.

Samice Morueme, gdy
osiagng wiek rozrodczy, sa
wypedzane z klanu lub za-
bijane. Zapewne dlate- §
go rzadko w pieczarach
przebywa jednoczesnie
wigcej niz sze$é smo-
kéw. Kazdy z nich

wielu poteznych sta-
rozytnych ksiag cza-
réw, ktére sg ich naj-
bardziej cenionymi
(i najlepiej ukrytymi)
skarbami. Nie musza
uczy¢ si¢ czy zapa-
mietywaé zaklec, lecz
czytanie ksiag daje im
natchnienie i wskazow-
-ki do tworzenia nowej

magii.

ma whasny skarbiec Na wysokich zbo-
oraz jaskini¢ sypial- czach Smoczej Zgu-
ng, tworzy tez wlasng by znajduje si¢ przy-

pominajace paszcz¢
gléwne wejscie do leza

Morueme. Skalne kli-
fy ponizej usiane s nie-
réwnymi  wiezyczkami
Iglic Zguby — wbudowane-
go w zbocze zamku hobgo-
blinéw, ktéry z legowiskiem
smokéw lacza mniejsze pie-
czary. To tutaj przez ostat-
nich kilka stuleci mieszkaly
hobgobliny ze szczepu Czerwo-
nych Obdzieraczy, ktére nadska-
kiwaly i shuzyly gadom niemal niczym
niewolnicy. Plemi¢ poniosto cigzkie straty pod-
czas ataku na Turnig Pani i liczy teraz okoto szesciuset
osobnikéw, ktérym przéwodzi Haurstagha.

grupe lojalnych (lub
zastraszonych) hob-
goblifiskich  stug.
Aktualnie pieczary
zamieszkuje pigé
smokéw, a ich tacz-
ny skarb — zdobyty
lub odziedziczony —
wprawia w ostupienie
(jest to prawdopodobnie
kilkaset tysigcy monet na
jaszczura, nie wspominajac
o stosach cenionych przez nie
klejnotéw).

Przez wiele lat Morueme rza-
dzit Kizilpazar — antyczny bigkitny patriarcha kla-
nu, przeciwko ktéremu ledwie rok temu zwrécili sie silni
i ambitni synowie, Nahaunglaroth oraz Roraurim. Udato Czerwoni Obdzieracze kultywuja tradycje najemnikéw. Bronig
si¢ im pokonac¢ ojca. Nastepnie wypedzili oni mlodsza part- swego zamku za pomoca katapult i balist. Miodszych czionkéw szcze-
nerke Kizilpazara, Idrizraele, ktéra polegta po pochopnym pu irytuje ulegtos¢ wzgledem Morueme. Moga si¢ niedtugo zbunto-

Nahaunglaroth atakufe

ataku na Klasztor Dloni Pani. Zaskoczeni $miercig Idrizracle bra-  waé lub zbiorowo opuscié siedzibg plemienia, by w szerokim §wiecie -

cia zareagowali szybko i ukarali przybytek, upewniajac si¢, zenikt  szukac szczgsciajako najemnicy. Tym niespokojnym dwustu osobni-

inny w Gérach Nether nie bedzie $miat podnieé¢ reki przeciwko  kom brakuje na razie przywédcy, ale gdy takowy si¢ pojawi, wowczas

blekitnemu smokowi. Haurstagh szybko odkryje, ze wkrétce dojdzie do rozlamu.

Nahauglaroth oraz Roraurim sg dorostymi samcami blgkitny- Niemniej péki co kazdy ze smokéw Morueme — oprocz Arharze-

mi smokami oraz zaklinaczami 5. poziomu (poziomy zaklinacza  la— ma pod tapg od czterdziestu do szescdziesigciu osobistych hob-
zwickszajg poziom czarujacego obu braci z normalnego typowego  gobliniskich shuzacych. A jezeli dojdzie do ataku na jego leze, wéwczas
: ,
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ja przy studiowaniu -
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mote oglosiél‘ala:m i wezwac do walki wiele wigcej Czerwonych Ob-
dzieraczy. Smocze jaskinie wyposazono w wicle putapek, stworzo-

- _nych z my$la o konkretnym przeciwniku — o ludziach. (Wigkszos¢

2 nich to lawiny kamieni — glazy polaczono siecig taficuchéw i moi-
“na je zrzucié spod stropu szybko pociggajac za ich najblizszy koniec).
Kompleks jaskiri posiada réwniez kilka ostrych zakrgtéw, zza kt6-

“rych broniacy si¢ Morueme moga z tatwoscia razi¢ atakujace smoki.

~ Iglice Zguby (osada): Niestandardowe (w6dz, ktéremu rozkazuja

- smoki Morueme); Char PZ; Limit 200 sz; Zasoby 6120 sz; Popu-
lacja 612 sz; Odizolowana (hobgobliny 849%, niedfwiezuki 7%, go-
blifiscy niewolnicy 6%, ludzcy niewolnicy 2%, inni 1%).

Praedstawiciel whadzy: Wédz Haurstagh, PZ mgzczyzna hob-
goblin Wjk7.

Wagne postacie: Magalvahg, NZ mezczyzna hobgoblin Kpné
Maglubiyeta; Burgrum, CZ mezczyzna niedZwiezuk Bbr4 (kapi-
tan strazy wodza); Vaughak, PZ mezczyzna hobgoblin Zaké (ulu-
bieniec Murueme). :

Wojenna zgraja: Zbr7, Wik6, Zbr6, Bbrs, Wjks'(2), Bbr4, Wik4,

~ Zbr4(3), Wik3(3), Zbr3(7), Bbr2 (2), Wjk2(5), Zbr2 (14), Bbrl (3),
- Wikl (7), Zbr1 (132).
- Pozostali: Czar4, Czar2 (2), Czarl (3), Czars, Kpns, Kpn4 (2),
Kpn3(3), Kpn2 (3), Kpnl(§), £tr3, £trl (2), MchS, Mch4, Mch3,
Mch2 (4), Mch1 (6), Trp4, Trp3 (2), Trp2 (2), Trpl (2), Zaks,
74k3, Zak2 (2), Zakl (2), Adp7, Adps, Adp4, Adp3, Adp2 (3),
Adpl (5), Fach6, Fach4, Fach3, Fach2 (3), Fachl (11), PIb8,
PIbs, PIb4, PIb3 (3), P1b2 (14), P1bl (321).

KSIEZYCOWA PRZELECZ

Ten przedwieczny przesmyk dzieli géry Nether na pasma —wschod-

nie i zachodnie. Przetecz mozna pokonaé droga rzeczna (co opi-
sano w czeéci poéwigconej Rzece Rauvin) oraz ladows, wedrujac
.~ szlakami biegnacymi wzdhuz parowu Rauvin, choé mozna nimi
podazac tylko pieszo.

~ Cho¢ po obu stronach Ksiezycowej Przeleczy wznesza sig gory
Nether, stanowi ona niemal inny §wiat. Woda z roztopéw wsacza
si¢ w skaly, zamarzajac zima, tylko po fo, by znéw stopnie¢ i sptynac.
Przez lata doprowadzito to w gérach do powstania wielu wysokich,
- waskich pieczar po obu stronach przeteczy. Kazda z tych ,wyci¢-

~ tychwskale” jaskiri fo pionowy labirynt. Niektére z nich maja setki

metréw od géry do dotu, ale s3 odcigte od sgsiadujacych z nimi po
obu stronach pieczar. Jaskinie sa wilgotne i pelne najrézniejszych
* grzybéw ~ éwiecacych, jadalnych, niebezpiecznych oraz bezmysl-
nie sig poruszajacych. Nie brakuje tu réwniez wejs¢ do Podmroku,
a potaczeri z powierzchnig jest tylko nieco mniej. :

W efekcie jest to ziemia niczyja, do ktérej ostroznie wkraczaja
ludzie, orkowie, krasnoludy, gnomy, duergarowie, potwory z Pod-
mroku (cho¢by dridery), a nawet drowy. Niedawno pojawily si¢ tu
aballiny i yuan-ti, w poblizu mieszka tez przynajmniej jedna grupa
illithidéw. Zasadzki sa czeste, pozeranie powszechne, wszgdzie za$
lezy zapomniany ekwipunek i inne dobra — duzg czg$¢ tego wypo-
sagenia drapieicy wykorzystuja jako przynete. Niejedna druzyna
_ poszukiwaczy przygéd zauwaiyta, iz coé wydaje si¢ przyciagac tu
wiele stworzer 2 Podmroku. i

Nieopodal potudniowego krasica Ksigzycowej Przeleczy leiy
miasteczko Jalanthar (patrz czesé poéwigcona dolinie Rauvin).
U péinocnego wejécia na przefecz znajduje sig osada noszaca mia-
110 Przeprawy Rauvin, gdzie znalezé mozna wielu poganiaczy oraz
2aprzégw mutéw, ktérzy przemierzaja $ciezki Zlebu Ksigzyco-
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PRZEEECZ ODWROCONEGO KAMIENIA -
W odréznieniu do Przefeczy Silverymoon oraz Ksigzycowej, przez

‘ktére przebiega spory ruch, Przelecz Odwréconego Kamienia to

obecnie w zasadzie dzicz. Pigéset lat temu wiodta tedy droga z Sun-
dabaru do Ascalhornu — jeszcze w czasach, gdy wspomniane miasto

bylo'silna i pelng Zycia osada elféw i ludzi. Jednak gdy Ascalhorn -

upadto i stato si¢ Twierdza Piekicina Brama, ruch przez przefgcz
praktycznie ustat. Obecnie na potudnie od g6r Nether nie znajduje
sig nic poza dziczg oraz rozpadajacymi si¢ ruinami zapomnianych
krain. Region ten cieszy si¢ zia reputacja i nawet po Zniszezeniu
Twierdzy Piekielna Brama wciai krazq przekazywane szeptem opo-
wiesci, Ze te ziemie nawiedzaja Daemonfey (fey’ri oraz pékczarty
z domu Dlardrageth). ‘

: PRZELECZ SILVERYMOON
Zachodnia czgé€ gér Nether dzieli si¢ na dwa giéwne pasma, o
biegnace mniej wigeej ze wschodu na zachéd. Pomiedzy nimi lezy
Przelecz Silverymoon — wysoka, wypelniona kamiennym gruzo-
wiskiem dolina o postrzepionych zboczach-porosnigtych ostreiy-
nowymi zaroélami. W potudniowej czgsci przeleczy przez caly rok
lez3 cate potacie éniegu, ktére przed storficem chroni cienl gér. Ze
znajdujacych si¢ powyzej szczytéw splywaja niezliczone strumyki
lodowatej wody. ’

Przez tg nieprzystgpna doling pnie si¢ droga taczaca Silverymoon

z Sundabarem. Zima szlak czgsto bywa zamknigty z powodu zagro-

#enia lawinowego, ale przez resztg roku zazwyczaj jest przejezdny.
Patrole z Silverymoon oraz Sundabart regularnie przemierzaj
droge na calej jej diugosci, by przepedzac potwory i bandyt6w za-
mierzajacych zasadzaé si¢ na wedrujacych tedy podréinych. Wpo-
blizu najwyzszego punktu przelgczy stoi mata wieza obserwacyjna,
zwana Jastrzebim Gniazdem, w ktérej ~ w okresie najwickszego
ruchu — stacjonuje dwunastu Rycerzy w Srebrze z Silverymoon.
Wielu wedrowcéw bardzo sig spieszy na ostatnim odcinku przed
grzbietem przeleczy, by na noc schronié si¢ w wiezy.

W poblizu zachodniego kraiica przeteczy znajduje si¢ mata wio-
ska zwana Khelb. ' :

SZTYLET DALAGARA ;

Najwyzszy szczyt w péinocno-wschodnim pa$mie gér Nether
zwieficza ostra, przypominajaca sztylet iglica. Ponad tysiac lat
temu krasnolud Dalagar stracit Zycie wspinajac si¢ po zdradziec-
kich, rozsypujacych sig nizszych zboczach wierchu (kamienie odpa-
daja jeden po drugim, gdy oprze¢ na nich zbyt wielki cigzar). Gére
weiaZ uwaza sig za zbyt niebezpieczna do wspinaczki. Z jakiegos ta-
jemniczego powodu wiele starych biekitnych, zielonych oraz czar-
nych smokéw przybywa tu umrze¢ — spadajac z nieba nabijaja si¢
na Sztylet Dalagara. Ich koéci za$miecaja zbocza szczytu ponizej
iglicy, za$ wéréd tych szczatkéw znajduja si¢ monety, klejnoty oraz
bizuteria, za zycia zdobiace smocze tuski. i

Skarby w wigkszosci potostaja nietknigte, poniewaz smoki z klanu
Morueme (same nie siggna ani po pierécieri, ani po monete) agre-
sywnie bronig szczytu przed dotarciem dofi powietrzng droga. Wy-
daja sie w jakié sposéb zawczasu wiedzieé, e jakies stworZenie zbliza
si¢ do Sztyletu Dalagara. Morueme dwukrotnie rozdarly na sztuki
smoczatka, ktére przybyly tu nie po to, by umrze¢, ale by pladrowaé.
Jeden z tych ,smokéw” okazat sig ludzkim magiem wykorzystuja-
cym czary pozwalajace zmieniaé ksztait. Morueme zadaly sobie trud

* odkrycia, gdzie 6w czarodziej mieszkat i odestaly w to miejsce jego

szczatki, wystawiajac je na widok publiczny — jako ostrzezenie dla
innych ambitnych magéw.

(3




: ——
URSZTALTOWANIE TERENU
: p— :

&

Tys1AC Paszcz
Rozrzucone na duzym obszarze jaskinic — jest ich okoto stu — bedace
-domem orkéw z plemienia Tysigca Pigsci. Niektdre z najwigkszych
pieczar, jak chocby Arraggar (gdzie mieszka ponad szes¢dziesiat or-
kéw) czy Oltho (dom ponad siedemdziesigciu), facza prymitywnic
- wykute tunele. Wickszos¢ jest jednak od siebie odcigta i rozrzucona
po kilkunastu szczytach. Dzieli je wielokilometrowa wedréwka po
waskich, kretych, gérskich szlakach. Szczep wystawia wartownikéw
Z rogami ostnegawczynn ktérz.y pilnuja wielu droég i ostrzegaja
przed najazdem lub zblizaniem si¢ ewentualnej zdobyczy. Niekté-
re z jaskifi oddano we wladanie szybko rozwijajacym si¢ grzybom
1lub tez przeznaczono na wigzienne zagrody dla nieszczesnych nie-
wolnikéw zmuszanych do pracy tak dlugo, az nadaja si¢ juz tylko na
positek dla Tysiaca Pieéci. Poniewaz ostatnio na wysokich halach
polujg smoki Moruemc, orkowie nie wypasaja ani nie hoduja zdo-
bycznej tnody Zywnoﬁé staje sig coraz trudniej dostepna; w miare
Jjak szczep znéw rosnie w site. Wkrétce nadejdzie dla Tysiaea Piesci
czas, by péjéé na wojng — tylko po to, by napetnié zotadki.

. WIERCH PANI
Na tym niskim, niczym niewyrézniajacym si¢ szczycie potozonym
- wwysunigtym najbardziej na zachiéd pasmie gér Nether, znajduje
si¢ mato znany klasztor poswigcony Loviatar. Do niedawna okoto
dziewigcdziesieciu ludzkich i pélelfich duchownych zwato t¢ ufor-
tyfikowana $wiatynic (oraz jaskinie pod opactwem) domem. Bronili
sig przed atakami orkéw i innych potworéw za pomoca utraconej ne-
therilskiej magii, o ktérej nikt inny nie miat pojecia. Mnisi z Klasz-
toru Dioni Pani zdeobyli w okolicy nie najlepszg reputacje, jako ie
podréiujacy w poblizu wedrowcy czasami znikali.
Wiezg Dionii Pani niedawno zniszczyt glodny smok Morueme,
- ktérego mnisi zabili przy uzyciu netherilskiej broni, gdy weiaz znaj-
dowat si¢ w powietrzu. Wéwczas inne Morueme, oszalate, spadly na
Klasztor. Zrujnowaly wigkszo$¢ z budynkéw klasztornych, zerwaly
'powaly niektSrych jaskin, ale nie udato im si¢ wybi¢ mnichéw — ci
uciekli do najglebszych pieczar. Wéwczas gady postaly do ataku na
Klasztor i do wypedzenia mnichéw malg.armi¢ hobgoblinéw, ale
ponownie zwyciezyla magia wyznawcow Loviatar.
; Duchowiefistwu, liczacemu okoto czterdziestu oséb, przewodzi
obecnie najmozniejsza pani bicza Lothalae Shamrass (PZ kobicta
" cztowiek Kpn12). Jej podwladni starajg si¢ odbudowac ufortyfiko-
wany dom, lecz nadchodzaca zima moie ich zmumé do opuszeze-
nia mrocznej mezy

: WIEZA TELKOUNA
Warownia mato znanego czarodzieja, potozona w wysokiej, otoczo-
nej przez szezyty gorskiej dolinie rojacej sie od perytonéw. Ponad
doling wznosz si¢ dwa szczyty —géra Thorog oraz géra Ieldroun,
- najwyisze, ale tez odlegle wierchy widoczne z Ksigzycowej Prze-
feczy. Miana te szczyty zawdzigezajg imionom dwéch orkowych
wodzéw 7 przesztoéci. Znajduja si¢ one w potowie drogi migdzy Ka-
miennym Bastionem a Twierdzg Piekielna Brama. Telkoun trzyma
- si¢ z daleka od $wiata, ale perytony z Wysokiego Thorog porywaly
zaréwno ludzi Jak 1 bestie, ktérych normalnie unikaly, a zdobycz
. zabieraly do swej doliny.

GOry Rauvin

one w pieczarach przecinajacych géry, wylewajac si¢ co kilkadzie-
siat lat i najeidzajac okoliczne ziemie. Jesli potaczyly sity z orkami
z ukrytych wéréd szczytéw warowni potozonych bardziej na pélnoc,
powstawata przerazajaca horda — plaga Péinocy.

W sercu szezytéw Rauvin majq siedziby trzy orkowe szcze-

" py. Zachodnia cz¢s¢ pasma to dom Czerwonych Kiéw, srodkiem

wiadaja Rozhupywacze Czaszek, a w zachodnich wierchach siedzg
Wyrywacze Serc. Wszystkie nazwy wywodzg si¢ z plemiennych ry-
tuatéw poéwigconych Gruumshowi (jeden szczep poiera zywcem na
oltarzu bogéw schwytanych jefcéw, drugi rozdziera glowy jeficow,
trzeci za$ wycina, gotuje i zjada serca ofiar po$wieconych Dzikie-
mu Bogu). Na dzikim pogérzu oraz wéréd wawozow potudniowych
zboczy potozone s3 trzy goblifiskie krélestwa, ktére walcza ze soba
iz orkowymi sgsiadami.

Rozipywacze Czaszek, Zyjacy pomiedzy dwoma rywalami, zawsze
prowadnh taktyke miazdzacych, prewencyjnych atakéw. W efekcie
‘przewyiszaja liczebnié sasiednie szczepy w liczbie dwa do jedne-
go (Gzerwone Kly moga zebra¢ 1200 walczacych orkéw; Wyrywa- -
cze Serc — 2150, Roztupywcze Czaszek zas okoto 4900). Ponadto
Czerwone Kly oraz Wyrywacze Serc boja si¢ sasiadéw bardziej niz
jakiegokolwiek innego $miertelnego wroga. Niedawno ponad cztery
setki Czerwonych Ktéw wyruszyly na potudnie i na zachéd w nadziei
znalezienia innego domu, potozonego blisko bogatych i stabo bro-

. nionych ziem. Niemniej o wyprawie stuch zaging. Starsi szczepu
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podejrzewaja, ze wedrowcy rozproszyli sig 1 stworzyh male, zwa-
énione bandy, ktére spotkat smutny los.

Coraz bardziej oczywiste staje si¢ natomiast to, iZ gory Rauvin
nie sg w stanie wykarmi¢ wszystkich gniezdzacych si¢ tam huma-
- noidéw. Wkrétce w jaskiniach w sercu pasma pojawig sig gtéd ka-
nibalizm oraz wojna, chyba e wczeéniej znalezione zostang inne

- irédha pozywienia.

- GOBLINSKIE WAROWNIE
Niskie potudniowe zbocza gér Rauyin zamieszkuje niepoliczalna
liczba goblinéw, ktére nietistannie walcza migdzy soba, najezdzaja
okoliczne ziemie oraz uwazaja, iz tworza co najmniej trzy krélestwa.
Kazde tak zwane krélestwo sklada sie z przypominajacych labirynt
jaskiri tworzacych warownig oraz fortyfikacji potozonych pod po-
gérzem Rauvin, w ktérych mieszkajg cale setki goblindw. Pobliskie
doliny ogrodzono, tworzac w nich prymitywne zagrody dla trzody.
Warsztaty i zbrojownie tej rasy wypelniaja powietrze smrodem dymu
oraz hatasem miotéw i obrabianiem metalu.

Deklaracje goblinéw bardzo bawia mieszkajace ponad nimi or-
kowie ze wszystkich trzech szczepéw Rauvin. Najezdzaja oni bo-
wiem gobliriskie nory kiedy tylko chca, biorac w niewolg dziesiatki
okaleczonych i bezbronnych jeficéw, ktérzy nastepnie trafiaja do
kotléw i na ogniska.

Chalarstaukh: Najwigkszym i najbardziej wysunigtym na zachéd
krélestwem goblinéw rzadzi korpulentny krél Asglarek oraz jego
siedmiu synéw. W jaskiniach tej krainy jest mnéstwo zéltych, ja-
dalnych jaskiniowych robakéw— nic zatem dziwnego, Ze pozostali

~ mieszkaricy Rauvin (tak gobliny, jak i orkowie) zwa jej mieszkanicéw

To pasmo gérskie o purpurowym odcieniu dominuje nad Starym-

Delzoun. Szczyty - wznoszace si¢ na od 2 do 2,5 tysiaca metréw
nad poziom otaczajacych je dolin — petne sa orkéw. Zawsze roily si¢
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yzjadaczami robakéw”. Gobliny z Chalarstaukh juz od dluzszego
czasu kopaly pod pobliskimi krainami korytarze wiodace na potu-
dniowy zachéd. Niedawno przebily si¢ do kilku staroiytnych kra-
snoludzkich grobéw i teraz dysponuja magia, ktéra maja nadzieje
wykorzystaé w walce z orkowymi ciemigzcami. Musz3 tylko odkry¢, -
Jjak postugiwad sig znaleziskami.
Malauth: W centrum znajduje si¢ najbardziej zlowrogle kréle-

stwo, ktérym wiada krélowa Nargharab. Powszechni¢ wiadomo, iz

-
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jest ona marionetkq w regkach siedmiu poteinych kaptanéw, zwa-
nych wspélnie Malauthar. To wlaénie oni bronig granic krélestwa
.przy pomocy wezwanych pomroréw Malauthar uwielbiaja wymyslne
_ mistyczne rytualy, budzenie strachu i jego potegowanie oraz rozpo-
Znawanie 1 podazanie za ,prawdziwymi wskazéwkami” Maglubiyeta,
radzacego jak rzadzié krélestwem. Niemniej wiekszo$¢ goblinéw
-z Malauth niezbyt chetnie stosuje sie do owych mistycznych suge-
- stil. Od lat rosnie w nich podejrzenie, Ze Malauthar wedle swych
zachcianek wynajduja wskazéwki oraz okreélaja ich znaczenie.
Vaerluth: Wschodnim, naymniejszym oraz najbiedniejszym go-
blinskim pafistwem rzadziobecnie trzydziesty sz6sty krél Vaerluth.
Niedawno zamordowat on swojego poprzednika, co stanowi normal-
ny lokalny sposéb sukcesji. Vaerluth lezy na pogérzu i w plytkiej sieci
Jaskin, w ktérej roi si¢ od wiel-
_ kich potwornych pajakéw. Nie sa £
one udomowione i paskudnie sma-
kuja, chociaz gobliny sa w stanie
przetknaé ich kleiste sieci — jednak
dopiero Po ugotowaniu, w zupach
1 potrawkach. Wiele pokoleri Zycia
. posréd pajakéw sprawito, ze miesz-
- kancy Vaerluth sa niepodatni na ich
jad. Ma to dla goblinéw do$¢ istotne
- znaczenie, poniewaz moga mieszkaé
wirdd stworzen, ktérych inni musza
sig strzec.

PRrzEE.ECZ MARTWEGO
ORkA
Nazwe tej przelgczy nadat czlowiek,
ktory widzial pozostalosci po wiel-
kiej bitwie pomiedzy Wyrywacza-
- mi Serc a Rozlupywaczami Czaszek.
~ Przelecz Martwego Orka byta $wiad-
- kiem wielu takich bitew i cz¢sto pojawia
- sigwludzkich i elfich balladach. Czgsto
- nad szezytami Rauvin rozpetuja si¢ gwat-
towne burze, omiatajac je blyskawicami
1zacinajacym, marznacym deszczem, kté-
1y wkrétkim czasie pokrywa skaly gruba, $li-
ska warstwa lodu. Taka pogoda sprawia, iz na
powierzchni nie ma zbyt wiele zwierzyny, a takie
" roslin oraz potworéw. To z kolei oznacza, ze Zyj3-
cy tu orkowie czesto bywaja glodne.

Korzenie gor po obu stronach Wawozu Teczy przecina-.

Ja pieczary Serca Rauvin, ktére ciagna si¢ od Przeteczy Martwego
Orka na wiele mrocznych, petnych tajemnic kilometréw. Plemiona
orkéw tocza spory o kontrolowanie najlepszych z tych jaskisi. Poluja
tez wich glebinach na wychodzace z Podmroku bestie oraz jadalne
grzyby...chod tych ostatnich zawsze brakuje.

Orkowie z plemienia Rozlupywaczy Czaszek: Przez Jakls czas
Roztupywacze Czaszek obserwowali Cytadelg Felbarr oraz Sunda-
_bar, zastanawiajac sig, jak sprowokowaé Czerwone Kly do ataku na
jednaz tych twierdz, a Wyrywaczy Serc do ataku na drugg. Sami nie
majg zamiaru ostabiaé swych szeregéw, liczq bowiem na to, z¢ uda
si¢ im podpusci€ inne szczepy, by te wykrwawily si¢ w starciach ze
znacznymi sitamiwielkich bastionéw Péinocy. Po prostu przewo-

 dzacy Rozlupywaczom Czaszek cheg byé pewni, Ze napuszczenie
sasiadéw na Srebrne Marchie wyjdzie na korzys$¢ plemieniu. A ich
zdaniem albo rywalizujace szczepy spotka koniec pod murami Fel-
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barr i Sundabar (a wéwczas oni spadna na ocalatych), albo zdobeds
ktéraé 7 warowni i czekajace tam niewyobrazalne tupy. A wowczas

‘Roztupywacze Czaszek odbiorg tup ostabionym rywalom.

Oczywiscie w planie jest pewna ogromna luka — jak zmusié prze-
straszone Czerwone Kly oraz Wyrywaczy Serc do ataku? Moze wy-
korzystujac falszywa wiadomo$¢ od czterech setek zaginionych
Czerwonych Kiéw? Niemniej nastepujaca wieé¢ — ,Jedzenia jest
duzo, zabija si¢ tu tatwo. Przybywajcie i bez zwloki zburzcie mury
Sundabaru” - nie brzmi spegjalnie przekonujaco. Dlatego tei prze-
wodzacy Rozlupywaczom Czaszek wciak si¢ zastanawiajg, czas uply-
wa, a gtéd dreczy.

Rozl:upywaczom Czaszek przewodzq trzej orkowie utrzymujg-

cy mepewny sojusz — wojenni wodzowie Koront i Naurorin oraz

Baerzel, zona wodza szczepu, Glor-
lakha, ktéry niedawno stracit Zycie
w zawale w jaskini — wyglada na to,
e bylo to zupehie naturalne nie-
szeze$cie. Glorlakh byl moinym
wojennym wodzem, a przez dlugie
lata Baerzel — swa madroécia, cier-
pliwoscia do mlodych orkéw oraz
sprytnymi posunigciami strategicz-
nymi — zdobyta niechetny szacunek
reszty szczepu. Kobieta najwyraZnicj
nie pragnie wiadzy, nie dazy do korona-
¢ji i chyba nie chee kontrolowad nowego
wodza. Stara'si¢ natomiast zawsze zna-
le#¢é rozwigzanie najlepsze dla plemienia
—judaje si¢ jej. Natomiast Koront oraz
Naurorin to naturalni wzajemni rywale,
lecz Baerzel przekonata ich, iz gdyby za-
czeli ze soba walczyé, to Rozlupywaczy
. Czaszek czekasmutny los. Przekonata ich
" do sojuszu, ktéry oznacza wielka szanse
dla szczepu na zwigkszenie potegi.
.  Koront'(PZ mgiczyzna ork Bbr4/
i Wik3) jest lysym, szaroskérym, pokry-
. tym wicloma bliznami wielkim orkiem,
ktéry-zastynal z wytrzymatodci w bitwie.
" Z kolei Naurorin (CZ meizczyzna ork
Bbr3/EtrS) to osobnik szybki, zna-
' ny z przewodzenia $miatlym napadom
w $wietle dnia. Obaj dowodza niemal pie-
cioma tysigcami do$wiadczonych w walce or-
k6w, wyposazonych w najréiniejsza dobrej jakosci broi
zdobytaw walkach z rywalizujacymi plemionami. Glorlakh opraco-
wat taktyke walki w ,,szponach”, czyli grupach osiemdziesieciu or-
kéw, ktérym dowodza doéwiadczeni przywédey. W skiad kazdego
»szponu” wchodzi réwniei szeciu biegaczy, ktérych zadaniem jest
informowanie wodza o dziataniach walczacych sit oraz wydarze-
niach na polu bitwy. Te taktyke niegdys tak opisata Baerzel: ,,Inni
orkowie walcza niczym sfory. My skaczemy do bij mczyrn wymie-
rzone prosto w cel strzaly”.
Przelecz Martwego Orka oraz Roztupywaczy Czaszek hal‘dZIEJ
szczegétowo opisano w Rozdziale 8.
Wawéz Teczy: Wiekszos¢ wierzy, Ze rzeka: Rauvin zaczyna sig
w Wawozie Teczy, migdzy srodkowymi szezytami Rauvin — géry
Gaream oraz Zguby Faeranga. Tutejsi orkowie znaja jednak praw-
de. Rzeka ma 7rédta na chtodnych wrzosowiskach i w wawozach
Zimnej Doliny, na pétnoc od pasma, skad pod gérami plynie na
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potudnie. Tam spotyka si¢ z jakim$ podziemnym Zrédiem ciepta
iwylewa na powierzchnie w setkach goracych gejzeréw potozonych
-w glebokich rozpadlinach i niezbadanych jaskiniach. Woda ogrzewa
Jjaskinie Serca Rauvin nawet podczas najsurowszych zim,a w koricu
wynurza si¢ w Wawozie Teczy. !

Na starych mapach widaé, ze wawoz przecina pasmo goérskie,
Jednak ci, ktérzy podaza wzdhuz rzeki Rauvin, odkryja co innego.
Po wschodniej stronle rozpadliny pnie si¢ starozytny, rozpadaja-
cy sie szlak, ktory nastepnie u szczytu doliny zakrgca na wschod
wzdtuz jednej ze cian Zguby Faeranga, po czym dociera do waskie-
go przesmyku pomigdzy Gérg Szczek a gérg Tolzrin (tu czlowiek
poszukiwacz zlota imieniem Tolzrin znalazt niegdys zlote samo-
rodki wiclkosci glowy).

Wspomniany przesmyk to wiasnie niestawna Przetgcz Martwe-
go Orka. Z nicj wiedzie w dét tatwy szlak, ktérym moina dotrzeé
do pétmocnej czgéci pasma Rauvin niemal bez problemu — jeéli uda
si¢ podréznym przebi€ przez Zyjacy tu orkowie z plemienia Roztu-
pywaczy Czaszek. .

Pod przefecza rzeka Rauvin tworzy wodospady wyginajace sie
~ tukami nad wysokimi krawedziami kliféw. Woda plynie kaskada-
mi, gdzieniegdzie tworzac pelne wiréw stawy, wzdtuz zboczy géry
Gaeram oraz ostrego niczym néz $zczytu zwanego Zguba Faeranga
(wierch zawdzigcza swe miano orkowemu krélowi, ktéry zeskoczyt
z wierzchotka i ktérego spoczywajace na dole ciato otoczyli rywali-
zujacy orkowie szczepu). Potem rzeka opuszeza géry Rauvin.

~ Jesli chodzi o nazwe wawozu, to zawdzigcza on j:; wiecznie obec-
nej tu teczy. Mgietka, ktorg tworza rozpryskujace si¢ kropelki wody
z ryczqcych wodospadow, réwmez ca}y czas \ns; nad bystrzynami.

KSIEZYCOWY Las
Gesty las pokainych rozmiaréw, zdominowany przez zielonowieki,
cienioczuby oraz zmierzchodrzewy, Jjestdomem niewielu natural-
nych drapieinikéw. Nie ma tu tez zadnych orkéw czy goblinoidéw.
Potudniowe skraje puszczy sa doéé spokojne. Tu zyje niewielka liczba
ksi¢zycowych oraz leénych elféw, przemigrzajacych zielone knieje
oraz pickne taki. Tu stoja takize chaty nielicznych drwali oraz trape-
réw. Z kolei péinocne mateczniki Ksigzycowego Lasu to zupelnie
inna sprawa — tam puszcza staje si¢ ciemniejsza, gestsza i bardziej
zaroénigta. Tu poluje tez Lud Czarnej Krwi.
i KOTLINA SZPONU
Ta polozona na péinocnym skraju Ksiezycowego Lasu dzika, za-
drzewiona dolina poroénigta jezynami oraz ponuro wygladajacymi
drzewami jest siedzibg jednej z najwigkszych i najbardziej niebez-
piecznych band Ludu Czarnej Krwi ha Pétnocy. Ciwyznawcy Malara,
w liczbie okoto siedemdziesigcin, atakuja wszystkich, ktérzy narusza
ich terytorium. Staraja si¢ réwniez porywaé ludzi lub innych cywili-
zowanych humanoidéw, by polowac na nich do ich §mierci w czasie
Wielkich E.owéw, przynajmniej raz w miesigcu, Chociaz wolg ludy
Srebrnych Marchii, to jednak schwytani Uthgardtczycy lub niedo-
szli poszukiwacze przygéd réwniez dostarczaja dobrej zabawy.
Ludowi Czarnej Krwi z Ksigzycowego Lasu przewodzi Pan Krwi
Jarthon (NZ mezczyzna borsukotak Trp5). Jego podwiadni polu-
~ jaw stadzie, rozstawiajac na skraju lasu straznikéw, zwiadowcéw
oraz my$liwych. Jarthon byt niegdys pételfem z Silverymoon, ktéry
w tym lesie polowat na likantropy nalezace do Ludu Czarnej Krwi.

- Chciatl w ten sposéb chronié¢ mieszkaricow swego miasta. W wyniku.

ataku borsukotaka zostat zarazony likantropia. Zaczal wykorzysty-
wa swoje umiejetnosci mysSliwskie, by staé si¢ przywédca bandy.

Marzy o zrujnowaniu Silverymoon i zalaniu Srebrnych Marchii
dzikimi my$liwymi. o

Ten szczep oznacza swoje terytorium plamami, krwawego wina”
— zdobycznego trunku gotowanego z krwia ofiar. Rysuja nim na
drzewach, skatach oraz pniach symbole szczepu, czyli patykowate-
go humanoida z duzym pazurem zamiast glowy. Lud Czarnej Krwi’
uwaza caly Ksigzycowy Las za swe wytaczne terytorium i zabija kaz- |
dego wkraczajacego dori cztowieka czy humanoida. Puszcza grani-
czy zaréwno z miasteczkiem Quaervarr, jak i dolinka, w ktorej stoi
tajemniczy Uchwyt Herolda, lecz mimo to banda nie odwaza si¢
atakowac zadnego z tych miejsc — przynajmniej na razie. Zadowala;q
si¢ chwytaniem i polowaniem na drwali oraz w;drowcéw w poblizu
Quaervarr, chcac ukradkiem maksymalnie zmniejszy¢ populacje
miasteczka zanim rozgorzaje otwarty konflikt.

Kotling Szponu i jej mieszkarficéw szczegdtowo opisano w przy-
godzie ,,Czarna furia”, majdujqcej si¢ w Rozdziale 8 tej ksiazki.

‘SAMOTNY KAMIEN :
Nlcgdy§ przy tym kurhanie przodkéw czeé¢ oddawaly trzy uthgardt-
skie szczepy — Podniebnego Kucyka, Ziotego Orta oraz Czerwonego
Kucyka. Teraz pozostali tu jedynie czlonkowie pierwszego z wy-
mienionych. Samotny Kamieri to masywny gaz wysoki na ponad
3,5 metra, pokryty delikatnie rzeZbionymi liniami, ktérych znacze-

. nie zaginglo wraz z wymarlymi plemionami. W promieniu 100 me-
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tréw wokdt gtazu wznosi si¢ pierscier kamiennych kopcow.

W ciagu minionych kilku miesi¢cy likantropy z Kotliny SzPonu
pojmaly wielu cztonkéw szczepu Podniebnego Kucyka przybywaja-
cych do Samotnego Kamienia, by oddac cze$é przodkom. Dlatego
tez barbarzyricy z tego plemienia atakuja wszystkich napotkanych
w poblizu obcych, gdy ich tylko zobacza... ;

UcHwYT HEROLDA
Magicznie strzezona podziemna twierdza Starszego Herolda, czy-
li kobiety zwanej potocznie Stara Nocg (Shalara Wzrostu Miecza,
CD kobieta cztowick Brd6/Trp4), to tajemna, potozona w dziczy
Péinocy sktadnica wiedzy. Warownia jest ukryta pod przysadzista,
poroénieta wieza, ktéra przed wzrokiem wicibskich chroni magia
— specjalny, dlugotrwale dziatajacy efekt halucynacyjnego terenn.

Pod wiezq rozciaga si¢ szereg podziemnych komnat, ktére chro-
nig stare sztandary, trofea oraz pisma réinej postaci, z ktérych wiele
chroni kolejne warstwy magii. Pomieszczenia poswigcone wszystkim
wazniejszym rasom prowadza w koricu do wspaniatej biblioteki wy-
posazonej w trzy poziomy balkonéw oraz wygodne stoty do czytania.
Znajduje si¢ tu najwigksza poza Swiecows Wicig kolekeja ksiag doty-
czacych heraldyki, genealogii oraz historii. Jedynie Starsi Heroldzi
znaja wszystkie érodki obronne Uchwytu Herolda, ale z pewnoscia
naleza do nich pless, efekty uniemoiliwiajace uzycie otwartego ognia
oraz grozy w pancerzach majace rozkaz atakowac wszelkich intru-
26w, 7. wyjatkiem tych, ktérzy podadza wiasciwe hasta.

-Wiele ksiag oraz stoléw znajdujacych si¢ w tym miejscu to tak
naprawdg konstrukty o spokojnej naturze, catkowicie postuszne roz-
kazom Starej Nocy. Oprécz tego wiele ukrytych na pétkach dziet
wyposazono w poteZne magiczne pu{apki takie jak glify strzezenia

oraz symbole. Stara Noc zazwyczaj nosi karwasze pancerza +4 oraz

ma u paska z.a.rdzewnai'a‘ “telazna kule (2elazne obrecze thlam)

UsTa PIESNI
Dnen marszu na, pélnoc od Quaervarr, w §rodku lasu, wznosi si¢
wzgérze, na ktérym nie rosng drzewa. Tu znajduje si¢ $wiatynka
Eilistraee. Tu zbieraja si¢ wyznawcy Mrocznej Dziewicy pocho-




 dracyz Silve;ymoon, by na szczycie wzgbérza taficzyé w bezksiezy-
cowe noce. Kiedy nie ma tu czcicieli Eillistrae, nikt tego micjsca
__nie pilnuje, ale przed intruzami $wiatynie chronia rézne magicz-

- Las Arn to tak naprawde region sosnowych kniei i torfowych trzgsa-
wisk. Zajmuje obszar okoto 2250 kilometréw kwadratowych, a lezy
po pélnocno-wschodniej stronie Gér Nether. We wschodniej jego
czesci drzewa karleja, stajac si¢ kosodrzewing, a potem — wraz z po-
czatkiem Anauroch — w ogéle znikaja: Mieszkancy przyzwyczajeni
 do przemierzania wielu kilometréw migdzy wioseczkami lub posia-
dlosciami uwazaja Las Arn za odludng ghusze. A to oznaczatyle, iz
jest to naprawde odlegly i rzadko przemierzany teren.
- Wsuchszej, wschodniej czeéci lasu znajduje si¢ Las Smierci, beda-
cy siedziba matego ukrytego klanu skalnych gnoméw. Jest to labirynt
- tuneli oraz warsztatéw potozonych pod skalistg grania. Tamtejsze
gnomy sa ekspertami w tropieniu i zwiadzie. Wodzem klanu jest
-~ kobieta, Mavheran Haerlskeel, doSwiadczony traper i zwiadowca.
Robi ona wszystko, by jej lud pozostat w ukryciu — w ten sposéh chee
‘uniknaé katastrofalnej w skutkach wojny z orkami, choé jest pewna,
e tawkrétce wybuchnie. Gnomy w calym lesie Arn zastawiaja sidta
~ na bobry i inne zwierzeta futerkowe, a czasami handluja wspania-
dymi skérami z mieszkaricami pobliskich Martwych Sniegéw lub
Cytadeli Adbar. Mieszkaricy Lasu Smierci zawsze ukrywaja swoje
slady, wracajac do domu po takiej eskapadzie.

Las $mierci (wief): Konwencjonalne; Char CD; Limit 100 sz; Za-
- soby 665 sz; Populacja 133; Odizolowana (skalne gnomy 91%,
- czowe krasnoludy 5%, Iekkostope niziotki 4%).
- Przedstawiciel whadzy: wédz klanu Mavheran Haerlskeel, ND
- kobieta skalny gnom Ltr4/Trp4.

. Wazne postacie: Olbern Bannoznak, PD meiczyzna skalny gnom

= Kpnf Garla éwmthstuz}otcgo, Halvena Ugorna, N kobieta skal-

- ny gnom Czar6 (doradczyni wodza klanu); Hogarth Bronoreki,
N mezczyzna skalny gnom Fach9 (przywédca Gildii Traperéw);
- Marthen Butoréb, PD meiczyzna skalny gnom (kapitan warowni,
- migjski konstabl).

Straznicy Warowni — Wjk3, Zbr2 (3), Wikl (2), Zbrl (4).

Zwiadowey — Trp3, Trp4, Bbr2, Trp2(2), Bbrl (2).

Inni — Brdl, Brd2, Czar?2 (2), Drdl (2), Drd2, Drd3, Drd4,
~ Kpnl(2), Kpn2(2), Kpn3, £tr1(2), Etr3, Mch3, Trpl (2), Wjk2,
Wjk4, Wijk6, Zak2, Adp2, Adp3, Adp4, Aryl, Ary2, Fachl (3),
Fach?2, Fach4, Fach’, Plbl (61), PIb2 (7), P1b3 (2), Plb4, PIbs,
PIb7, Zbrl (3).

Zachodnia cze$¢ lasu Arn jest wilgotniejsza i bardziej bagnista ni
wschodnia. Tu poluje kilka duzych band koboldéw. Znale£¢ tu te.
mozna kilka tajemniczych ruin podobno pochodzacych ze staro-
Zytnego Nethenlu

-‘LQS DruaQr

Na péhloc od Ksigzycowego Lasuoraz Chiodnego Lasu teren pod-
nosi si¢ gwaltownie w kierunku Grzbietu Swiata. Poroénigte drze-
- warhi granie tworza jakby stopnie wznoszace si¢ od Doliny Surbrin
iZiem Ksigzycowych ku murowi gér. Te ostatnie zawsze widaé na
pdinocy — 53 niczym szaniec lodowych wtéczni. Druar to nazwa
nadana rzadkiemu, kartowatemu lasowi sosen, $wierkéw i jodet. Gdy

* rok bylo ich jednak coraz mniej, az wreszcie wymarli (a przynajm--
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teren wznosi si¢ ku gérom, szybko ustgpuje on zimnym, jatowym
ziemiom poroénigtym przez krzaki oraz wrzosowiskom rozciaga-
‘jacym sie pod lodowymi wierchami. '
Las Druar — podobnie do lezacego nizej Chlodnego Lasu—ma
reputacj¢ miejsca czesto nawiedzanego przez orkdw, giganty oraz

jesz€ze gorsze potwory. I jest to reputacja zastuzona. Do tegobo- -

wiem miejsca schodza z potozonych na gérskich suzytach mroZnych
twierdz mysliwi lodowych oraz wzgérzowych gigantéw w poszuki-
waniu zwierzyny, drewna oraz Zywnosci. Réwnie czesto po tych za-
drzewionych wzgérzach buszuja orkowi rabusie. Las Druar slynie
tez z rothéw, ztowieszczych niedZwiedzi oraz ztowieszczych roso-
makéw — stworzen tak brutalnych, ze nawet lodowi giganci zasta-
nowia si¢ dwa razy zanim z nimi zadra. -

Wyisza czeéé lasu Druar to dom matych grup arktycznych kra-
snoludéw, ktére niedawno przeniosly si¢ z polarnych lodowych czap,
by osiedli¢ si¢ na nowych ziemiach. Zazdrosnie strzega swych tere-
néw towieckich przed pénocnymi sgsiadami. Arktyczne krasnoludy
oswotly kilka ztowieszczych rosomakéw i wykorzystija je podczas
polowaii. Jesli to tylko moiliwe, unikaja gigantw, ale nigdy nie da-
ruja okazji do napasci na grasujacych orkéw z furia godna najstrasz-
liwszej $niezycy. Najmoiniejszym méwcg tego ludu jest Unimak
Czaszka Giganta. Przewodzi on grupie mieszkajacej w glebokiej,
otoczongej lodem dolinie, ciggnacej sig wzdl-uz strumienia nosz3-
cego miano lndoweJ Struzki.

Lodowa Struzka (siofo): Magiczne (rzadzone przez druidéw); Char
CN; Limit 40 sz; Zasoby 88 sz; Populdcja 44; Odizolowana (ark-
tyczne krasnoludy 100%). i :
Przedstawiciel whadzy: Unimak Czaszka Giganta (CD mezczy-
zna a.rktyczny krasnolud Bbr4/ Drd9).
W azne postacie: Aniva Lodowa Stopa, N kobieta arktyczny kra-
snolud Trp$ (fowczy); Kolmak Potamany, N arktyczny krasnolud
Wijk2/Czar4 (szczepowy medrzec); Nunima Pozeracz Orkéw, CN
arktyczny krasnolud Bbr4 (wojenny wédz Lodowej Struzki).-
Straznicy szczepw: Bbr3, Wik3, Zbr2 (2), Bbrl (4), Wjk1 (2).
Pozostali: Bbr2, Brdl, Drds, Drdl, £tr3, Trp4, Zak2, Adp3,
Fachl, Fach3, Zbr§, PIbl (12), PIb2(3), P1b3, P1bS, PIb6.

Las vordrorn

Na pétnoc od Rozwidlenia, w granicach Starego Delzoun, lezy Las
Vordrorn — jeden z najniebezpieczniejszych i najskabiej zbadanych
obszaréw Srebrnych Marchii. Ten bér, podobnie do potozonego na
potudnic stad Lasu Arn, to przede wszystkim sosnowa knieja, gdzie-
niegdzie ustgpujaca cuchnacym bagnom. Niemnicj bliskoséwysokich
Lodowych Gér sprawia, ze Vordrorn kryja nickoriczace sig, zimne,
nieruchome mgly. Jednak nie dlatego czasem zwany jest Kniejg Du-
chéw — nawiedza go po prostu wielu nicumartych, zwlaszcza bezciele-
snych, takich jak zjawy, widma i spektry. Naszczgécie owe potepione
dusze wydaja si¢ zwigzane Zsercem zimnego, zamglonego lasu i rzad-
ko niepokoja wedrowcéw trzymajacych sig z dala od ich siedzib.
Pod Vordrornem rozciaga si¢ plytki, ale rozlegly labirynt jaskisi
ilochéw, podobno pochodzacych z czaséw starozytnegd Illuskan.
Niegdy$ praktykowat tu swoje mroczne, plugawe rytualy kult za-
klinaczy, kaptanéw $mierci oraz wojownik6w z twarzami wyma-
lowanymi na podobiefistwo czaszek. Przezyli oni wzloty i upadki
wielkich imperiéw oraz wyzynanie hord dzikich orkéw. Z roku na

niej tak si¢ uwaza), pozostawiajac po sobie ogrom nekromaanczne_]
wiedzy ukrytej w wiezach z czarnego kamienia oraz poro$nigtych -
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bluszczem kryptach, na wpélzatopionych w kniei Vordrornu. Daw-
nych kryjéwek i skrytek chronig poteine klatwy oraz protekcje.
. Po Vordrornie blgka si¢ przynajmniej jedna potgina kula zgu-
by (zjawa wielkiego beholdera o 22 KW), strzegaca jego sekretéw,

NOCNDE DfZewa

Pomigdzy Ksig'iycowym oraz Chtodnym Lasem poloione s3
dwie mniejsze puszcze, noszace wspolne miano Nocnych Drzew.
Tych mrocznych i cichych terenéw-unikaja krasnoludy, ludzie,
elfy oraz orkowie, gdyz w mroku pod gateziami lggnie si¢ staro-
Zytna, wroga sita. Po tych lasach wedruje wiele niezwykle brutal-
nych rodlinnych potworéw, wlaczajac w to zabdjcze winorodle,
mroczne drzewa, gnilniki oraz mackowce. Niektore z tych istot
lepiej pasuja do cuchnacych dzungli poludnia, ale najwyrazniej
przystosowaly si¢ one jakos do surowych ziem péinocy.

Tego miejsca strzeie ztowrogi druid znany jedynie jako Zaspo-
kajajacy Drzewa (NZ meizczyzna ziemny genasi Drd13 Grumba-
ra), ktéry czgsto zastawia podstepne w lesie putapki na intruzéw.
Gdy kogo$ schwyta, wéwczas przywiazuje nieszczesna ofiarg do
pobliskiego drzewa (cz¢sto przy uzyciu czaru kszfattowanie drew-
na lub kontrolowanie roilin) i otwiera zyly ofiary, by zaspokoié
mrocznego i spragnionego ducha kniei. Przez lata Zaspokajaja-
cy Drzewa zebrat grupe akolitéw — zlych druidéw i tropicieli chet-
nych karmi¢ swego pana krwig humanoidalnych stworzen.

W péinocnej czeéci puszezy, na samym $rodku lasu, stoi dziw-
na wieza o kwadratowej podstawie, poro$nigta winoro$lami. Po-

Zjawa z Vordrornu
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gloski méwia, iZ jest to stara $wiatynia Chauntei, ktéra zatrulo
plugastwo Nocnych Drzew. Probujacy dotrzec do tego muicjsca
poszukiwacze przygéd odkrywali tylko tyle, ze strzega go zaciekle
roélinne potwory oraz sam Zaspokajajacy Drzewa.

srebma puszcza

Pomigdzy Wiecznymi Wrzosowiskami a gérami Nether Rauvin
przeplywa wzdtuz surowego podnéia gér. Wschodni brzeg jest
dziki i niemal nie do przebycia. Przecina go tak zwana Przelecz
Everlund. Zachodni brzeg to H]IIIEJ luh bardziej réwne dno wa-
skiej doliny, przecinane czg¢sto \w.gorzaml o stromych zboczach.
Z tych nadrzecznych nizin teren wznosi si¢ stromo az do wyzyn-
nych, wilgotnych Wiecznych Wrzosowisk, przecinanych dtugimi,
wyrastajacymi z nich grzbietami przypominajacymi palce. Ten
nieréwny teren porasta Srebrna Puszcza.

Niegdy$ Srebrna Puszcza i Wysoki Las tworzyly jedng catosc,

lecz pracujacy po obu stronach Drogi Wiecznych Wrzosowisk -

(szlaku prowadzacego z Everlund do Yartaru) przez stulecia
drwale wycigli w kniei gleboka rang szerokosci ponad trzydziestu
kilometréw. Ta przecinke otaczaja jedynie nagie zbocza wzgérz,
od czasu do czasu pokryte pniami starych drzew. Srebrna Pusz-
cza nadal istnieje — pozostal z niej ogrom splatanych ze soba,
mrocznych zaroéli, ktére chroni stromy i zdradziecki teren. Po
tym lesie wh6czy sie wiele trolli i innych potworéw z Wiecznych
Wrzosowisk, ktére poszukujg tu zwierzyny oraz nieostroznych
drwali,
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smre pelzoun

Na region zwany Starym Delzoun sktadaja si¢ dwie wielkie doliny,
~ po jednej z kazdej strony gér Rauvin, Poludniows miejscowi zwa
Doling Sundabar, a péinocna nosi miano Biegu Adbar, Na wscho-
zie spotykajq si¢ one pomigdzy gérami Rauvin a Anauroch, na
obszarze Rozwidlenia. Na zachodzie z koIe1 tacza sie na Ziemiach
: chtycowych

W Dolinie Sundabar, niedaleko od Sundabar, jednego z wielkich
miast Srebrnych Marchii, znajduje si¢ wiele matych warowni i osie-
dli. Ziemie otaczajace wspomniane miasto s3 jednymi z najgesciej
zasiedlonych regiondw tej czesci Zapomnianych Krain, a chronig
je umocnienia Miasta-Fortecy. W miare oddalania si¢ Rozwidlong
Droga osiedla zdarzaja si¢ coraz rzadziej. Ostatnim z nich na tym
obszarze s3 Martwe Sniegi (opisane w Rozdziale 3), potozone nie-
mal dwadzie$cia kilometréw od innych godnych uwagi miejscowosci.
‘Bieg Adbar to prawdziwd dzicz. Migdzy Zimng Doling a Rozwi-
_ dleniem nie ma zadnych stalych osiedli, chyba Ze liczy¢ orkowe po-
-~ sterunki oraz goblifiskie nory potozone w pobliskich gérach. Po tym
- obszarze czasami wedruja, w réznych odstgpach czasu, Uthgardtczy-
. cyze szczepéw Czerwonego Tygrysa oraz Podniebnego Kucyka, ale
jedynie wmalych grupkach, zachowujac wielkg ostroznosé. "

DoOLINA SUNDABAR
Pohxdmancz,;s‘.é Starego Delzoun niektérzy czasami nazywaja Do-
 ling Sundabar. W poblizu jej $rodka, w stworzonej przez pierscien
- gor niecce o $rednicy niemal stu kilometréw, stoi Sundabar — wa-

Rauvin ku péinocnej czgsci miasta i znikajac u Przelomu Rauvin,
na Ksigzycowej Przeleczy, nieco ponad trzydziesci kllometrow na
: pol'udme od Sundabaru.

- 10sad, poniewaz Cytadela Felbarr byla przez wiele lat w rekach po-
teznych orkéw, ktérym przewodzit krél Obould. Jego lupiezcy
 pladrowali w zasadzie wszystko, co lezato pomigdzy jego twierdza

~ dzeniem krasnoludzkich rzadéw w Felbarr — sprowadza si¢ tu wicle
0s56b. Kiétnie o prawa do tych Zyznych ziem zajmujg wiele uwagi
~ Helma Przyjaciela Krasnoludéw.

- Sundabar bardzigj szczegétowo opisano w'Rozdziale 3 tej ksiazki.

KOTLINA AUVANA

* Na zachodnim skraju Doliny Sundabar, meopoda.[ miejsca gdzn:
droga z Przefgczy Silverymoon schodzi z gér Nether, stoi stara kra-
- snoludzka wieza straznicza z czaséw Dlezoun. Przy jej szarych mu-
rach przycupneto mate miasteczko, miejsce postoju podréinych
‘wedrujacych migdzy Sundabarem a Silverymoon. Ta Kotlina Au-
‘vana zawdzigcza swa nazwe czbowiekowi na stuibie kréla Delzoun
imieniem.Auvan Alrandspyr, herosowi, ktéry podobno zabit w tym
‘miejscu smoka. Krasnoludzka wiezg wzniesiono ponad skarbcem
gada— przynamniej tak glosi plotka. '

Kotlina Auvana przypomina kilka innych wiosek i osiedli rozrzuco-
nyeh po okolicy, chociai jest duza i dobrze broniona. W dolinie Rau-
vin oraz.w potudniowej czgsci Starego Delzoun latwo znaleZé wiele
; podnbnyth miasteczek, wliczajac w to E.eb Lhuven, Wysoka Warow-
mg, Przeprawe Rauvin oraz Spotkanie Rzek. Kotlina Auvana to nomi-
nalnie czgé¢ ziem Sundabar, ale w praktyce miasteczko rzqdn sigsamo.
~ Ziemie Kotliny Auvana sg nieréwne i trudne do uprawy. Jesli
“wiec chodzi o rolnictwo, to mieszkaricy miasteczka skupiaja sie na
pasterstwie, hodujac kozy i owce, choé na potudniowych zboczach
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‘mate kopalnie w tych samych wzgérzach. Huta w miescie produkuje

- rowne miasto. Przez doling przeplywa rzeka Rauvin, plynaca z gor -
Nazachéd od Rauvin znajduje si¢ niewielka liczba gospodarstw

~ amurami Sundabaru. Dzi$ - po obaleniu Oboulda i wraz z odro- : tymezasows siedzibe. Przewodzi im lekkomyélny, alé charyzmatycz-

. wilkotak Wjk4 (najwazniejszy z przybocznych Wolmada, ktéry pla-

pobliskich wzgdrz dobrze si¢ rozwijaja sady z jabloniami i wisniami,
sa jednak mniej wykorzystywane. Z kolei lokalny przemyst to dwie

sztabki miedzi, otowiu oraz zelaza, ktére nastepnie trafiaja do Sun-
dabaru na wytrzymalych wozach zaprzezonych w woly.

Kotling Auvana zarzadza nadszeryf, byly poszukiwacz przygéd,
Jortheyn Pogromca Wezy. Helm Przyjaciel Krasnoludéw, whadca
Sundabaru, nagrodzit go tytutem oraz stanowlsluem W zZamian za
oddane Sundabar przystugi.-

Kotlina Auvana (osada): Konwencjonalne; Char PD; Limit 200 sz;
Zasoby 5240 sz; Populacja $24; Mieszana (ludzie 79%, tarczowe
krasnoludy 9%, lekkostope niziotki §%, pétorkowie 4%, skalne
gnomy 2%, inni 1%).

- Przedstawiciel wladzy: nadszeryf Jortheyn Pogromea Wgzy,
PD megzczyzna cztowiek Wike.

W azne postacie: Khuldugar Ognistorgki, PD mgzczyzna zloty
krasnolud Fach?7 (gkéwny hutnik i kowal miasteczka, cztonek rady
miejskicj); Hostwyn Jezynowy Znak, ND kobieta skalny gnom F.tr4
(whascicielka gospody i baru ,Ramiona Srebrnej Zyly”); Brat Tha-
min, CD mezczyzna cztowiek Kpn4 Oghmy (czionek rady miejskiej); |
Vordigan Uzdolniony, N thezczyzna cztowiek Czar6 (doswiadczo-
ny twérca maglcznego orezai pancerzy).

Straznicy warowni: Tbr6, Wik2 (2), Wik (2), Zbrl (6). -

Milicja: Zbr3(2), Zbr2 (4), Zbrl (14). &

Pozostali: Bbrl, Brd3, Brd1 (2), Czar4, Czar3, Czar2, Crarl (3),
Drd3, Kpn3, Kpn? (2), Kpn1 (3), Ear7, Etré, Etr3,L4r1 (3), Mch4,
Mch? (2), Mch1 (2), Pal3, Trp#, Trp2, Trpl, Wik, Wikl (2),
7aks, Zak3, Zak2 (2), Zak1 (2), Adp6, AdpS, Adp3, Adpl (2), Ary2,
Aryl (2), Fach7, Fach4, Fach3, Fach2 (4), Fachl (10), Zbr1 (4),
PIb8, PIbé, PIbS, Plb‘l— (23 -P1b3 (6), P1b2(21), P1b1 (386).

szowrsxo WOLMA’DA .
Na pélnocnych zboczach gér Nether, nicopodal Cytadeh Felbarr,
grupa Uthgardtczykéw ze szczepu Podniebnego Kucyka zalozyla

ny woj enny wédz imieniem Wolmad. Ci Uthgardtczycy postanow;h
zajaé sie tupiestwem, udajac przy okazji, ze wladajg tymi ziemiami

w ,cywilizowany” sposéb. Wolmad zywi zadawnione urazy do wszyst- -
kich krasnoludéw i zwraca szczegdlng uwage na karawany z Felbarr.
K.rasuoludy nie beda zbyt dtugo tolerowaly tej sytuacji.

‘Wolmad obwotat si¢ whadca doliny i utrzymuje, ze nickoricza-
ca si¢ kampania, ktéra stoczyt pm:mwko orkom z gér Nether oraz
Rauvin, pozwa.la mu zadaé myta i hotdu od mzysthchpmgeidza—
jacych przez ,jego” ziemie. W lepszych czasach Wolmada méglby
powstrzymac silny wédz Podmebnych Kucykéw, ale obecny przy-
wédca tego szczepu lezy umierajacy setki kilometréw na zachéd. _
Na dodatek samozwariczy whadca doliny nie pme_]mu_)c sig z.adnyml
wigzami krwi ani tradyc_}q

Obozomsko Wolmada(slolo) Konwencjonalne; Char CNj; Lmnt
40 sz; Zasoby 132 sz; Populacja 66; Odizolowana (ludzie 100%).
Preedstawiciel wladzy: wojenny wédz Wolmad Orlé¢ Skrzydto,
CN me#czyzna cztowiek Bbr7. i
W azne postacie: Morgwan Padla Stopa, £Z mg'zczy'z.na czlomek

nuje zarazié¢ wodza likantropia i skierowa go ku prawdziwemu zhu);
Fara Tnaca Léd, ND kobieta cziowiek TrpS (przywédczyni frakeji,
ktéra sprzeciwia si¢ celowemu tupieniu); Numa Méwezyni, CN ko-
bieta czlowiek Zak2 /Kpn3 Uthgara.

#,
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Mysliwi szczepu: ZbrS, Bbré, Bbr3, Zbr3, Wik2, Trp2, Zbr2,
Wjk1, Bbrl (2), Zbrl (3).
Pozostali: Brd4, Drd3, Kpn6, Kpn3, L.tr6, £tr2, Trpl (2), Wjk3,
- Wijk2, Zak4, Adp3, Fach8, Faché6, Fach3, Fachl (2), Plb7, Plb4,
PIb3 (2), PIb2 (5), P1b1 (23).

ROZWIDLENIE
Odludne idzikic miejsce, ktére wydaje si¢ potozone na krasicu Fa-
erunu. Tutaj Rozwidlona Droga dzieli si¢ na prowadzaca do kra-
snoludzkich warowni w Lodouq,’ch

Natomiast w Samotnym Kamieniu, w potudniowej czesci Lasu
Ksigzycowego, znalez¢ mozna kurhan przodkéw plemienia Pod-
niebnego Kucyka. Mieszkaricy Silverymoon zostawili te ziemie
barbarzyriskim sasiadom i niewiele gospodarstw leZy na péinoc od
miasta Alustriel. Niedawno na tym obszarze wybuchly pewne kio-
poty, gdy Uthgardtczycy z plemienia Podniebnego Kucyka (patrz

Obozowisko Wolmada, w czgéci Stare Delzoun) napadlina kilka

krasnoludzkich karawan zmierzajacych przez Ziemie KsigZycowe na
poludnie, z Cytadeli Felbarr do Silverymoon. Popedliwe, nigdy nie-
stronigce od walki krasnoludy z Fel-

Gérach Droge Adbar oraz niena-
zwany szlak wiodacy na wschéd, ku

- ruinom Ascore. Tym drugim trak-
tem dzi§ podréiuje niewiele oséb,
chociaz czasem uzywajg jej gnomy
z Lasu ém_ierci.

Odpoczynek Dziczy: Rozwidlenie
dzi$ nie jest juz rozstajem drég, lecz
mimo to stanowi wazny punk orien-
tacyjny. W tym miejscu czesto orga-
nizuja postoje karawany zdazajace do
Cytadeli Adbar. W zeszlym roku dwaj
starzy poszukiwacze przygdd, Irvag
NiediwiedZ (CD mezezyzna cziowick
Ltr2 /Wijk4) oraz jego partner Grum-

‘belham Ztotorgki (N mezczyzna kra-
snolud Wjks"), postanowili zbudowaé
tu przydrozna gospede. Wyprawiajace
si¢ po hupy orkowie nieraz si¢ przeko-

-nali, e ta dwéjka weiaz potrafi posthu-

- giwac si¢ bronia. Irvag i Grumbelham
wzniesli budynek o kamiennych $cia-
nach, ktéry przypomina bardziej bun-
kier niz gospodg. Niemniej zapewne
dlatego jest to bezpieczne miejsce na
nocny odpoczynek. Dwéch whadcicieli
ciggle rozbudowuje zajazd oraz uzu-
peinia umeblowanie.

Warownia Ghaurina: Nleopodal
Rozwidlenia znajdujg si¢ pokryte mchem kamienne ruiny, niegdys
bedace twierdza starozytnego krasnoludzkiego bohatera Ghaurina.
Piwnice warowni podobno wciaz kryja herosa oraz jego niespokoj-
nego ducha.

. . . *
ziemie KSICZycowe
Przewodnicy 1 kupcy ze Srebrnych Marchii zwykli za Ziemie Ksig-
zycowe méwic ,,Wszystko to, co znajduje sig na wschéd od rzeki
Surbrin oraz na péinoc od gér Nether, przynajmniej zanim nie
dotrzesz do Starego Delzoun lub Chiodnego Lasu — bedziesz wie-
dzie, gdy si¢ tam znajdziesz”. Ta definicja, chociaz niezbyt precy-
. zyjna, jest réwnie dobra jak kazda inna. Na poludniowym skraju
tego obszaru, wzdhuz rzeki Rauvin, Ziemie Ksigzycowe sa gesto
. zasiedlone, ale gdy tylko oddali¢ si¢ kilka kilometréw od rzeki,
kraina nagle staje si¢ coraz dziksza. Znaczna czeéé tych ziem to
1aki przerywane tagodnymi wzgérzami oraz gestymi zagajnikami
wostonigtych miejscach.

Ziemie KsigZzycowe s3 terytorium Uthgardtczykow W Studni

Beorunny, w pénocnej czgéci tego regionu, wznosza si¢ kurhany
przodkéw szczepéw Czarnego Lwa oraz Czerwonego Tygrysa.

Kowal Czarnych Lwéw przy pracy

barr wspominajg co o wyp¢dzeniu
szezepu Podniebnego Kucyka z tego
obszaru. Bylby to konflikt, ktory obie
strany kosztowatby licznych zabitych
oraz wiele zmartwien.

W potowie drogi migdzy Silvery-
moon oraz Spotkaniem Rzek znaj-

ktére swa nazwe zawdzigcza potoie-
niu — stoi bezpiecznie na wysokim
wzniesieniu nad Wiecznymi Wrzo-
sowiskami. Wiadca warowni i jego lud
sg poddanymi Silverymoon.
SAMOTNA WIEZA

Ta dziwna wieza z biatego kamienia
wydaje si¢ by¢ niemozliwie smukla
i delikatna, zwlaszcza biorac pod
uwagg polozenie w samym $rodku
dziczy. Otoczenie budowli jest nie-
zwykle dziwne. Podndize wiezy otacza
doskonale okragly obszar poszarpa-
nej skaly wulkanicznej o glebokich
szczelinach. Wyréznia si¢ on z oko-
licznych pokrytych darnia wzgorz, tak
Jjakby jakie§ tysiac lat temu tg budow-
le wzniesiono gdzie indziej i potem
przeniesiono tutaj razem Z otaczaja-
cym jg terenem.

Samotna Wieza to dom Ssessibila Istahvara (PZ mezczyzna pél-
czart yuan-ti Czarl9). Nie pochodzi on z Faerunu i spedza wiele
czasu z dala od wiezy, zajmujac si¢ swoimi sprawami na odleglych
planach. Podczas jego ostatniej nieobecnosei — czyli w ciggu ostat-
nich trzydziestu lat — obrong Samotnej Wiezy pokonat czarodziej
Arbane. Spladrowat on budowlg, opanowat wiedzg ukryta w niej przez
Ssessibila i uczynit si¢ wladcq tego miejsca... przynajmniej do chwili,
gdy z wiezy wypedzita go grupa poszukiwaczy przygéd. W ten spo-
sob droga powrotu Ssessibila zostata oczyszczona,

Ssessibil chroni swej prywatnosci przy pomocy straszliwych straz-
niczych zywiotakéw oraz moca wielu zabdjczych czaréw. Niemniej
nie zaplanowat niczego szczegdlnego dla regionu Srebrnych Mar-
chii (czy jakiejkolwiek innej czesci Faerunu). Samotna Wieza jest

Jjego schronieniem i ukryta cytadela. Miejscem, gdzie nie odna_]dq ;

go wrogowie i rywale z rodzmnego planu.

'STUDNIA BEORUNNY

- W tej glebokiej, gesto zadrzewionej niecce znajduja-si¢ kurhany

przodkéw, $wigte dla Uthgardtczykéw ze szczepéw Czarnego Lwa

oraz Czerwonego Tygrysa. Pierwsze z tych plemion, pod przywédz-
twem Andara Serce Lasu, porzucito koczowniczy tryb Zycia i osie-

1 i

duje si¢ miasto Wysoka Warownia, -

s

purfiugy sulvy 90y
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dlito si¢ w surowym, otoczonym palisadg miasteczku. Czlonkowie
 tego szczepu wymieniaja z duzymi miastami Srebrnych Marchii
_drewno, skéry oraz wedzone migso (wszystko zdobywane w pobli-
skim Chtodnym Lesie oraz okolicy) na cywilizowane dobra. Plemig
SZErWonego Tygrysa nie szanuje pobratymcéw za to, ze zdecydo-
si¢ oni matpowac styl zycia stabych potudniowcéw. Nierzadko,
gdy czionkowie szczepu Czarnego Lwa reagowali na przytyki oraz
obrazy krewniakéw, spory migdzy wojownikami obu szczepéw kori-
czyly si¢ §miercig.

- Wmiasteczku Studnia Beorunny mile wita si¢ kupcéw oraz han-
dlowcéw z réznych miast; ale podréiz w te okolice moze okazaé sie
niebezpieczna. Wielu przybywa tu pod eskort druzyn poszukiwa-

czy przygod.

B_tudma Beorunny (duze miasteczko): Konwencjonalne; Char N;
- Limit 3000 sz; Zasoby 320 850 sz; Populacja 2139; Odizolowana

(ludzie 92%, pételfy 3%, tarczowe krasnoludy 2%, lekkostope ni-
- ziotki 2%, inni 1%).

Przedstawiciel wladzy: Andar Serce Lasu, CN'mezczyzna czio-

wick Bbré.
- Wazne postacie: Patrevani Jednoreki, CN meZczyzna czhowiek
- Kpn3 Uthgara(szaman tradycjonalista, sprzeciwiajacy si¢ porzuce-
- niustarego stylu zycia przez szczep Czarnego Lwa); Hask Krwawy
~ Topér, N meiczyzna czlowiek Wiks (tan mieczy, czyli najwazniej-
- szyochroniarz Andara oraz miejski konstabl); Prudhosk Ziotoreki,
NZ mezczyzna pélork Litr4/Wjk2 (pazemny, chytry kupiec, u ktérego
 zadluiylo si¢ wielu czlonkéw szczepu); Skelli Dzikostopa, CD ko-

bieta cztowick Trp5 (zwiadowea i przewodnik do wynajecia).

' g s S - ¢ g

Zbr2 (2), Wik1 (5), Zbrl (4).
- Miligja: Zbrll, Zbr7, Zbrs, Zbr2 (2), Zbrl (96).
Pozostali: Bbr12, Bbr3 (3), Bbr2(3), Bbrl (5), BbrS, Bbr6, Bbr7,
- Brdé6, Brd4, Brd3, Brdl (4), Czar6, Czars, Czar3 (3), Czar2 (2),
- Czarl (4), Drd9, Drd7, Drd4, Drd3(2), Drd2 (5, Drd1 (5), Kpn7,
Kpn3, Kpn4, Kpn3 (2), Kpn2 (3), Kpnl (3), Ltrs, Etr3, Etr2 (2),

- 7ak7, Zak6, Zak#, Zak3, Zak (2), Adp1 (10), Adp10, Adp2 (3),

~ Adp4, Adp$, Adp8, Fach11 (61), Fach?2 (4), Fach3 (3), Fach#,

* Pach7, Fach8, Zbr1 (6), Zbr2 (3), Zbr3, Zbrs, P1b13, PIb9, PIb7,
 PIb6, PIb3 (3), PIb2 (22), PIb1 (1799).

Obszo,nl} granlczne

Srebrne Marchie ograniczaja cztery wielkie naturalne bariery — od
wschodu jest to wielka pustynia Anauroch, od potudnia Wysoki Las,
~ od zachodu Wiecziie Wrzosowiska, a od péinocy Grzbiet Swiata.
Punkty orientacyjne , wazne miejsca oraz niebezpieczeristwa tych ob-
 szarw oczywiscie nie stanowia cz¢éci Srebrnych Marchii, niemnicj
~ podréinicy, zdarzenia oraz zagrozenia tych granicznych regionéw
: codziennie wplywaja na zycie interesujacych nas ziem. Ponadto po-
 szukiwacze przygod majacy siedzibe w Srebrnych Marchiach czgsto
~ badaja dzicz pobliskich krain oraz pladruja tamtejsze zapomniane
- podziemia. Czasami zdobywaja wielkie nagrody, czasami za$ znaj-
dujg t)rlko okropng émier¢ z dala od domu czy bliskich.

Anauroch el
 Dawno tentu - jak méwia najmadrzejsi z medrcw — na ziemiach tej
: wielkiej pustyni rozciggalo sig serce zalesionego Netherilu. Kraing

Mieczownicy (straz wodza): Wjk4 (2), Zbr3 (4), Wjk2 (2),

- Ltrl (2), Mché6, Trp6, Trp2 (3), Trpl (5), Wik2 (2), WikL (3), :
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porastaly ogromne drzewa, ponad:'ktérymi unosily si¢ stworzone

przez arcyczarodziejow latajace miasta. To whasnie oni opracowali -
‘potging magig, ktéra odmieniata grawitacj¢, pogodg, a nawet bar-

we nieba. Gdy Netheril zalata fala dekadencji, jego wielkosé trwata
jeszcze tutaj w postaci zielonych krain Anaurii, Asramu 1 Hlonda-
thu:.. lecz klatwa, ktéra go dotyczyta; dotarta réwniez do tych ziem,
a miata ona postaé wysysajacej Zycie magii uwi¢zionych pod tg kra-
ina niegodziwych faerimméw. To whaénie za sprawg ich sztuki woda
odplyneta — tam za$, gdzie nie ma wody, powstaje pustynia.

Pozbawiony Zycia obszar rozprzestrzeniat si¢ krok po kroku,
pochlaniajac Anaurie i sasiadujace z nig krainy, choé z poﬁersja,cq
okolicg pustynia walczyli na_]pothmq}Sl magowie, Niemniej pia-
skowe wydmy wedrowaly i nic nie byto w stanie ich powstrzymac.
Tak narodzito si¢ Wielkie Morze Piasku, Anauroch. W nadcho-
dzacych wiekach rozrosto sig jeszcze bardziej; oddzielajac wkoricu
péinocne czgsci Wybrzeia Mieczy Faerunu od pél-nocnej czgscl
Morza Ksigzycowego. Dzi§ niewiele oséb odwaza si¢ przebyé go-
racq pustynig. Smiatkowie, ktérzy decyduja sig na taki krok, muszg
sobie radzié z dzikimi bandami asabi oraz pustynnymi szczepami
Bedynow.

Pétocny skraj Anauroch to zamarznigta kraina. Tamtejsza
skale pokryt 16d — ten czarny lodowiec zwany jest Wysokim Lo-
dem. Jej érodek to pozbawiona wody Réwnina Stojacych Kamieni.

* Tu wiatry przemlema_]q poszarpane skaly w tworzacy morze iwir.

Potudniowy skraj Anauroch nosi nazwe Miecza — jest to goraca
plaszczysta pustynia. Przez stulecia nieustraszeni badacze starali
si¢ znaleZ¢ bezpieczna drogg taczaca Wybrzeze Mieczy z Morzem
Ksigzycowym. Chcieli wyznaczyé motzliwie najkrétszy szlak han-
dlowy. Niedawno udato si¢ to Zhentarimom z Twierdzy Zhentil,
ktérzy wielkim naktadem pracy stworzyli tak zwang Czarna Dro-

' ge. Niemniej nie wplyngto to na liczbe oaz, ktérych jest naprawde

niewiele. Ponadto upal, burze piaskowe, asabt oraz ludzkie szczepy
wciaz bywaja dosé niebezpieczne.

Bardzo niedawno Anauroch zmienita si¢ raz jeszcze. Faemnmo— .
wie wyrwali si¢ z wiezienia, a netheryjskie miasto, Pomrok, powrs-
cito po diugim pobycie na Planie Cieni. Jego mieszkaricy dowiedli
za$, ze wiadaja potezng magia. Szybko zabili wielu faerimméwizta
samga pozorna tatwoscig zalali wielkq stong réwnine — tak zwang
Mielizng Pragnienia — przemieniajac ja w przykryte bumwynu
chmurami jezioro noszace nazwe Morza Cieni. _

Dzisiaj czarna cytadela pomrokéw stoi na péinocnym brzegu
rozleglego, plytkiego jeziora stodkicj, zimnej wody, nad ktérym
— 7a sprawa magii — unosi si¢ koputa czarnych chm&:._]'ego brzegi
kryje tak gesta mgia, ze promleme storica przebijaja si¢ przez nigle-
dwie na chwilke, a i tak zdarza si¢ to niezwykle rzadko. Zaklgcia po-
mrokéw tocza béj o ciagle istnienie chmury oraz utrzymanie z dala
od Morza Cieni piaskowych burz. Péki co wyniosly lud Pomroku
w duiej mierze ignorowat okoliczne ziemie i innych mieszkacéw -
Anauroch. Uwaza on po prostu calg pustyni¢ za swoja. Niemniej
mieszkaricy tego niezwyklego miasta nie wykona]j jeszcze tadnego
ruchu wymierzonego w inn€ krainy.

Pomroczni (czyh mieszkaricy miasta Pomrok) sg znani z wo- |
jowniczej natury i nie lubig opozycji. Ich czarodzicje i zaklinacze
stale wykorzystujg wrézenie oraz na inne sposoby badaja Faerun.
Bardzo motzliwe, Ze jui niedtugo rozpoczng wojng z Cormyrem,
Sembia, Dolinami, miastami Morza Ksigiycowego, Iriacborem,
Scornubel lub konfederacja Srebrnych Marchii. Niektérzy me-
drcy watpia, by czarodziejom z Pomroku zdotaly oprzeé si¢ inne
krainy niz Halruaa czy Thay, bedace w stanie zebra¢ odpowiednia
magiczng potege. : : :
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Pomroczni z tego nowego Miasta Czarodziejéw — szepcza wiesz-
czacy zagladg ~ podbija Cormyt, Doliny lub Srebrne Marchie. Uzyja
‘oni gér oraz piaskéw Anauroch jak obronnych muréw, ktére zatrzy-
majg wrogie armie z dala od ich miasta. Wielkie Morze Piasku wkrét-
ce zaroi si¢ od najbardziej przerazajacych potwordw, jakie opetani
73dza potegi czarodzieje zdotaja powotaé do Zycia, wpaézajqc yja-
ce bestie. Nieco pozniej wszystkie te okropieristwa zostang wystane
do ataku na okoliczne krainy. Tak oto raz jeszcze tyrania zlej magii
siggnie ku odle; zakatkom $wiata. Spodziewajcie si¢ latajacych,
plujacych jadem ludzkich czaszek — méwia — widm rzucajacych cza-
1y oraz ludzi na zyczenie zmieniajacychsic w weZe i z powrotem.
-Bez wzgledu na to.czy okaze sig to prawda, czy nie, pewne fakty
pozostaja niezmienne. A kazdy, kto zna opowiesci o Anauroch wie,
‘iz wedrujace piaski odstonity wiele Zrujnowanych miast — i zrobig
to ponownie. Niejedno z tych na nowo odkrytych miejsc to leze
lamii, liczéw, facrimmow lub jeszcze gorszych istot, uzbrojonych
w plugawa magu; wysta,rczajqco poteina, by nawet mieszkaricy Po-
mroku musiéli si¢c martwié. Niektérzy obserwatorzy z ponurym
rozbawieniem oczekuja chwili, gdy Anauroch obudzi sie i da lek-
_ cj¢ udmiechajacych sie szydercm do reszty $wiata arcyczarodzie-
jom Pomrocznych. :

polina p elimbiyr
‘Sprawni i zdeterminowani podrézni sg w stanie przej$¢ na druga
 strong Przeleczy Odwréconego Kamienia i dotrzeé na wyzyng zwana
' Szponami. Jest to kraina stromych wzgérz przecinanych wartkimi,
plyna,cyml na potudnie strumieniami. F.acz4 si¢ one ze soba, two-
- rzac Delimbiyr, jedna z wielkich rzek Péinocy. Dolina Delimbiyr
.ciagnie si¢ na setki kilometréw przez potudniowe podnéza gér Ne-
- ther, wzdhuz skraju Wysokiego Lasu, plynac w cieniu Gér Szarych
Wierchéw i powoli wijae si¢ ku zachodowi, w kierunku morza.
Daleko na potudniu $rodkowy bieg Delimbiyr taczy ze sobg ta-
‘kie miasta jak Orlbar, Gloéna Woda i Secomber, ale wszystko to ma
_migjsce daleko od Srebrnych Marchii. Ta c2¢$¢ doliny wspomnia-
nej rzeki, ktéra znajduje si¢ w poblizu Srebrnych Marchii, to naj-

Powiadaja, ze nikt i nic nie zdota przezy¢ w omiatanej wiatrem,
zamarznigtej pustce pelnej ostrych jak brzytwy fal czarnego.lodu.
Przebyrcic tej niebezpiecznej przestrzeni wymaga poteznej magii
— atych, kt6rzy nig wladaja i si¢ na to powaza, czeka Smier¢ w xoz-
ciagajacych si¢ dalej bialych mglach. Nicktérzy medrcy twierdza, Ze

- wowych oparach czyhaja biate smoki, inni zas przestm:ggja gr_?.cd
bezksztaltnymi, przypominajgcymi chmury wampirycznymi dra-

pieznikami. Bez wzglgdu jednak na to, jakie niebezpieczeristwa na-
prawdg czekaja odwaznych oraz szalonych §miatkéw, wszyscy si¢
zgadzaja, ze nikomu nie udalo si¢ przeby¢ Krainy Mglet 1 dotrzec
do lezacej za nig Krainy Bogéw.
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Osoby, ktére samodzielnie zbieraly medzgdotyczch tych goér,

doskonale zdaja sobie sprawe, ze — na przekér opowlf:éc:om bardéw
i mamrotaniu medrcéw — Grzbiet Swiata skiada si¢ z wiecznie po-
krytych éniegiem, wysokich i poszarpanych turni. Pasmo jest nie-
mal caly czas bardzo szerokie, a skfadajg si¢ nai przynajmniej trzy
ciagnace si¢ jeden za drugim taficuchy szezytéw. Wierchy potozone

dalejna pétnoc przykrywa 16d i przelatujace w poblizu istoty moga -

je postrzegaé jako kamienne kopce lub iglice. Wzdtuz grani wicja
bez przerwy glo$ne wichry, raz po raz spychajqce w dét glazy 1 Zwir.
Miejscowi, gdy dochodzi do t)'ch kamiennych lawin, m
zadrialy”, bowiem przypominajg one bardziej ciosy miota niz osu-

: mgcu: sig ziemi. Wspomniane lawiny, sroga pogoda oraz czgste ataki
. potworéw razem wzigte sprawiaja, ze niewiele 0s6b zyje w krainie

rozciggajacej si¢ zaraz na potudnie od Grzbietu Swiata,
Na péinoc od aficucha znalezé mozna kilka interesujacych kra
in, w szczegdlnoéci Doling Lodowego Wichru. Przez gorskie Scia-

ny prowadzi kilka drég, ktérymi mozna dotrzeé nawet do Mroinej

- Dali. Wszystkie te szlaki'sa niebezpieczne i wigkszo$¢ z nich wymaga

e

bardziej wyludniony region Péinocy. Sq to po prostu dzikie krainy °

rozciagajace si¢ pomigdzy Wysokim oraz Odleglym Lasem. Niko-
niu nie spieszy si¢ otwierac ten obszarna osadnictwo czy handel,
polozony jest on bowiem za daleko od o§rodkéw cywilizacji. Tak
wigc ten rozlegly region pozostawiono samemu sobie. Tutejsze roz-
padajqce §ig ruiny, nicnazwane potwory i starozythe sekrety wc;qz
czekaja na odkrywcéw.

Przez stulecia ten obszar znajdowat si¢ pod wplywem demonicz-
nych sit 2 Twierdzy Piekielna Brama, lecz ich wladza odeszla w za-
[pomnienie wraz ze zniszczeniem téj starozytnej cytadeli. Niemniej
pomiot demondw wcigz zagraza temu regionowi. Natomiast w roz-

- ciagajacych si¢ pod ta dzika kraing jaskiniach Podmroku generat
- Kaanyr Vhok Berto (CZ cztowick pétezart Wjk7/Etr2 /Czar6) gro-
madzi armig tanarukkéw oraz czarcich bestii. Nic wiec dziwnego, e

- wedréwka po tych okolicach nalezy do do$¢ niebezpiecznych.

Ggrzbier $wiata

* Facrusiskie legendy przedstawiajj Grzbiet Swiata jako niekoricza-
cy sig¢, nieprzenikniony mur lodowatych szczytéw i kraniec §wiata
$miertelnych. Wszyscy bardowie = z wyjatkiem tych nielicznych,

~ ktérzy osobidcie odwiedzili MroZna Dal (krainy wokét Doliny Lo-:.
dowego Wichru) — twierdza, ze poza Bezkresnym Morzem Lodu,

na péinoc od niniejszego masywu, nie majuz nic.
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zagh;b:ema si¢ wjedng z wielu opuszczonych krasnoludzkich warow-
ni, ktére przecinaja skate Grzbietu Swiata. Trzeba tylko pamigtaé,
z¢ nieliczne z tych nawiedzanych przez potwory tuneli prowadzi
przez caly masyw ai do potozonych za nim krain.

-Niektére z kopalni Grzbietu Swiata porzucono po wyczerpaniu
sig rudy, ale wickszo$¢ krasnoludy opuscily uciekajac przed potwo-
rami, a mieszkaricy innych po prostu zgingli podczas nieustajacych
atakéw potwordw. W tych gérach weigz jeszcze znajduja si¢ praw-
dopodobnie najbogatsze zyly rud metali w calym Faerunie (o czym

méwig ,Géry

éwiadezy bogactwo Kopalni Mirabaru), ale Zyje tu réwniez ogrom-

na liczba stworéw réznej masci, Caly Grzbiet Swiata zamieszkujg.

niezliczone szczepy gigantéw, hobgoblinéw, orkéw, niedZwieiu-
kéw oraz goblindw, zajmujac kazda jaskinie lub opuszczong kra-
snoludzka kopalnie — te istoty unikaja jedynie tych miejsc, ktére
smoki wybraly na swe leza. Zbocza gér przemierzaja giganci wzgo-
rzowi, szczyty zas oraz wysoko potoione zmarznigte doliny s do-
mem gigantéw lodowych oraz biatych smokéw. W Krainach przy

Murze oraz na wrzosowiskach bezposrednio na potudnie od tych

laséw czgsto moina napotkaé mgielnych gigantéw.
Ledwie kilku nieustraszonych poszukiwaczy przygéd, ktérzy
przedostali si¢ do serca Grzbietu Swiata, wspommai'o o tym, jako-

by dzisiejszy 16d chronit ruiny-czego$, co wydaje si¢ by¢ ludzkimi:
miastami oraz lezami zamarznigtych smokéw. W innych miejscach
w lodzie na wieki zamarzly dziwniejsze stworzenia, zaréwno male
jak i duze, nicktére siedzace, inne stojace — tak jakby zimno zatrzy &

matlo je w p6tkroku. .

KRAINY PRZY MURZE

Skaliste, pofatdowane pogérze Grzbietu Swiata porastajg sosnowe '

lasy, takie jak choéby Druar, wéréd ktérych roi si¢ od malych, wa-
skich jeziorek, z racji ksztattu zwanych , szponami”. Zyje tu bardzo
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duialiczbajeleni pokaznych rozmiaréw, na ktére poluja hobgobliny,
orkowie oraz wytrzymali czlonkowie wojowniczych uthgardtskich
(szczep6w. Prézno szukad tu posiadajacych nazwy osad, permanent-
‘nych budowli, traktéw czy cywilizacji. Jedyne szlaki, ktére da si¢ tu
 Znaleé, pozostawily stada jeleni.
Dzi§ powraca niewielu poszukiwaczy przygéd, ktérzy zawedro-
wali w poblize wielkiego gérskiego muru. Orkowie i inni tupiezcy
~ poluja na nich tak umiejetnie i wytrwale, jak kazdy my$liwy na cenna,
zdobycz. Orkowe patrole w Krainach przy Murze s teraz bardzo
-~ liczne, zwhaszcza bandy (czyli ,wojenne pigéci”) weteranéw woju-
Jacych pod wodza samego kréla Oboulda. W skiad wojenne;j pigéci
- zazwyczaj wehodzi okolo trzydziestu weteranéw, pilnujacych kilku-
- nastu nowicjuszy. Znaja oni teren, sg dobrze uzbrojeni, zuchwali

L ~ ichetni do mordéw. Wigkszo$¢ owych weteranéw to dobrzy tucz-

nicy. W czasie walki kilku z nich trzyma si¢ z tyhu i obserwuje — gdy
. patrol zostanie wybity, pozostajacy w ukryciu obserwatorzy uciekaja
1zdaja raport o pojawieniu si¢ poteinych intruzéw.

THOLVARR :

Wiele szlakow wiodacych przez wysoko polozone przelgcze tego

- pasma zablokowat 16d. Wigkszosé z tych barier jest naturalna, ale
 niektore — zwlaszcza te pojawiajace sig na zachéd od gérnej ezedci
Surbrin - stworzyli lodowi giganci. Najzimniejsze i ma_]wyzsze
gorskie szczyty oraz dolinki zamieszkuje przynajmniej
szes¢ plemion lodowych gigantéw oraz kilkanascie
mniejszych wygnanych lub zbuntowanych ro-
dzin. OkreSlaja oni ten obszar jako Tholvarr
(dostownie ,,nasze miejsce” w starozytnym dia-
lekeie gigantow), ale nie jest to krélestwo. Owe
szczepy (Arthlarr, Borumn, Joront, Klevvyn,
Turtorst oraz Yagray) tradycyjnie spieraly sig
iwalczyly ze soba.

Jednak w jednym ze szczepéw na $wiat przy-
szedt zdolny wédz, ktéry odziedziczy whadze
1 ktory juz dzi$ planuje wielkie dziatania. Ger-
ti Orelsdottr (CZ kobieta lodowy gigant Kpn¥
Auril[Rtw4; patrz Opis Swiata ZAPOMNIANTCH
Kr4IN), niezwykle religijna wyznawczyni Auril,
nauczyta czaréw oraz dogmatéw Lodowej Pani
kaplanéw innych szczepéw i w ten sposéb zdo-
byla wielkg popularnosé. Gdy jej starzejacy sie
ojciec, Orel Szarorgki, umrze, wéwczas Gerti zo-

~ stanie jarlem szczepu Yargray, chyba ze kilku wro-
gich jej starych wojownikéw zdota zaaranzowat
jaki§ wypadek. Orelsdottr marzy si¢ rada jarléw,
dzigki ktérej wyszkoleni przez nig kaptani mo-
gliby opracowa¢ magig pozwalajaca sprowadzié
burzows zime na Péinoc — rozszerzajac zasigg
whadzy lodowych gigantéw daleko na potudnie.
Kaplani z wszystkich waznych szczepéw wspieraja ja
wtym $nie o podboju, ale niektérzy starsi wojownicy uwazajg
wzrost znaczenia Auril wsréd szamanéw za zagrozenie. Nic dziw-

 nego, Ze szukajg oni sposobu zabezpieczenia swej whasnych pozycji
przed wptywami Gerti i jej zwolennikéw.

TWIERDZA MROCZNE] STRZALY
Oboulda Wiele Strzat spotkata porazka w Cytadeli Wiele Strzat, kt6-
rej doznat za sprawa Emerusa Wojennej Korony. Orkowy krél nie
poddat si¢ jednak — poprowadzit kilka setek najtwardszych, najbar-
dziej doswiadczonych wojownikéw do tej samotnej warowni w po-
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tozonych wysoko dolinach Grzbietu Swiata. W przeciwieistwie
do wielu innych zamkéw i wieZ w tych surowych gérach, Twierdzg
Mrocznej Strzaly wznieéli polujacy na niewolnikéw orkowie. Chcie-
1i oni dzigki niej bronié si¢ przed licznymi wrogami. Budowniczo-
wie warowni dawno temu zgineli w jakiejé zapomnianej bitwie, ale
twierdza pozostata. Obould i jego wojownicy wypedzili zajmujacych
ja gigantéw, poczym zajeli si¢ umacnianiem i naprawianiem stare-
go zamku. W wyniku krétkotrwatego i szalonego wysitku osiagneli
znaczne efekty.

Obould (CZ meiczyzna ork Bbrs /Wik4; patrz Opis S wiata
ZAPOMNIANTCH KRAIN) nadal nowej siedzibie nazwg Twierdzy
Mrocznej Strzaly. Mote nie jest ona réwnie dobrze wykonana co
krasnoludzka warownia, ale braki w rzemioéle nadrabia masywny-
mi kamiieniami, §lepymi zautkami, prymitywnymi putapkami oraz
budzaeymi zaklopotanie korytarzami przecinanymi ukrytymi otwo-
rami strzelniczymi. Siedzac w tej whaénie fortecy Obould ostroz-
nie gromadzi sily, dazac do nastgpnego celu — zjednoczenia orkéw
z g6r pod swym sztandarem. Wina za utrate Cytadeli Wielu Strzat
obarcza on nie ;kilku niskich, brodatych glupcéw” (czyli twardych
krasnoludéw), ale ogromng horde orkéw, ktéra go oblegata. To wla-
$nie ona strzaskala bramy cytadeli i ostabita sily obroricéw przed
atakiem krasnoludéw.

Wiasnie"powstaje kolejna taka horda, a Obould czeka na jej

uderzenie i rozbicie sit Srebrnych Marchii — dopiero pézniej
planuje posta¢ do boju swg ,,Armig Strzat”, Planuje od-
zyskaé cytadele i otaczajgce ja ziemie, ale na pewno
nie ma zamiaru kolejny raz ulec hordzie. Nie chee
te, by pokonaly go sojusznicze armie i magla
Srebrnych Marchii.
Obould bardzo chce jeszcze przed §miercia
zasia$¢ na tronie w Cytadeli Wielu Strzat, ale
marzy réwniez o rzadzeniu samym Silvery-
moon. Jezeli orkom uda si¢ podbié wszystkie
ziemie na péoc od Rauvin, wéwczas teryto-
rium moze wystarczy¢ do podzialu pomigdzy
oémiu niespokojnych synéw wodza. Dzigki temu
byé moze nie rzuciliby si¢ oni sobie do gardetwy-
starczajaco dlugo, by powstalo orkowe imperium
— Obouldar. Krél ma jeszcze nadziejg, ze zdota po-
wstrzymac najstarszego i najdzikszego potombka,
Scrautha oraz jego braci: Arauga i Brymoela, przed
podniesieniem ostrzy przeciwko ojcu. Szczegél-
nie teraz, w spokojnych czasach, gdy Obould musi
czekaé na powstanie (i zbrojna wedréwke) hordy.
Znalazt przynajmniej jeden sposob, by jego syno-
wie byli czyms$ zajeci i by wiekszodé wojownikéw
nie miata okazji do brania tapéwek i wystuchiwa-
nia szepczacych intryg — oczywiscie chodzi o czg-
ste i preine patrole.
Kazdego dnid Obould coraz mniej pewnie zasiada na ro-
gatym, zdobionym czaszkami tronie, a z kazdym mijajacym
miesiacem szpiedzy donosza o nowych zdradach j dziwnych wyda-
rzeniach toczacych sig wéréd jego ludu. We Wiadcy Wielu Strzat
narastaja gniew i nerwowo$¢. By¢ moze wkrétce nadejdzie czas na
odwaine uderzenie, bez czekania na horde. Niedlugo bedzie musiat
zrobié coé zdecydowanego, gdyz wokét kazdego ogniska ptongcego
w Twierdzy Mrocznej Strzaly podnosi si¢ coraz wigcej gloséw — poki
co cichych, szepczacych — o jego tchérzostwie i stabosci.

W twierdzy zyje niemal 2000z 4500 orkéw, ktérymi rzadzi Obo-

uld. Pozostali — niemieszkajacy w lub wokét fortecy — gniezdig sig




! ——+———
UKSZTALTOWANIE TERENU
: —

£

- wjaskiniach i ufortyfikowanych gérskich wioskach w poblizu, na
rozkaz kréla zbierajac zbrojnych.

. Twierdza Mrocznej Strzaly (male miasteczko): Konwencjonalne;
Char CZ; Limit 800 sz; Zasoby 78080 sz; Populacja 19572; Odizo-
- lowana (orkowie 90%, pélorkowie 3%, goblinis¢y niewolnicy 2%,
ogry 2%, ludzcy niewolnicy 2%, inni 1%).

Przedstawiciel wladzy: krél Obould Wiele Strzal, CZ meiczy-
~ zna ork Bbr§/ W')k‘?

Hazne postacie: Lorog Czarna, CZ kobieta ork Adpl3 (naj-
waZniejsza szamanka szczepu); Scrauth, CZ meiczyzna ork
Bbr3/Wik#4 (najstarszy syn Oboulda); Numath Zmija, NZ ko-
bieta pétork Etr4 /Wjk2/Skr2 (najlepszy szpieg Oboulda i jego
kochanka); Bosk Grubas, CZ meiczyzna ogr Wjk4 (szef ochro-
niarzy Oboulda, duio sprytniejszy od przecigtnego ogra); Bry-
moel, CZ meiczyzna ork Kpn6 Gruumsha (syn Oboulda, fanatyk
religijny, ktéry marzy o tym, by wszystkimi orkami z gér.rzadzili
kaptani Gruumsha); Ulthrang Szalony, CZ mezczyzna ork niedZ-
wiedziotak Bbry (berserker oraz bohater wielu-agresywnych mio-
dych wojownikéw szczepu).

W ojenny oddziat Oboulda: Wjk8, Zbr7, Bbr6, Wjké, Bbry (2),
Zbrs (2), Bbr4 (3), Wjk4 (2), Zbr4 (), Bbr3 (3), Wijk3 (3),
Zbr3 (22), Bbr2 (7), Wjk2 (6), Zbr2 (7 3) Bbrl (13), Wjk1 (21),
Zbrl (447).

Pozostali: BrdS, Brd4, Brd2 (2), Brd1 (3), KpnS, Kpn4(2), Kpn3,
Kpn?2, Kpnl(2), Etr9, Etr6, Etrd (2), Er3 (2), £ar2 (4), L1 (5),
Trps, Tep4, Trp2 (2), Trpl (3), Zak7, Zak4, Zak3, Zak2 (2),
Zak1(2), Adp8, Adp6, Adp4 (2), Adp3 (2), Adp2 (4), Adpl (6),
Fach8, Fach’, Fach4 (2), Fach3 (3), Fach2 (7), Fachl (48),
PIb10, PIb8, P1b7, PIb6 (2), PIbs (2), Plb4 (5), P1b3 (9), BIb2 (47),

PIbl (1153). Wickszoéé fachowcéw z Twierdzy Mrocznej Strzaly .

to wytworcy broni oraz inzynierowie wojskowi.

LQs czat

Wielka knieja bedaca drugim co do wielkosci borem Péhlécy po Wy-
sokim Lesie. Rozciaga si¢ ona u podnézy Grzbietu Swiata i cieszy
sie w okolicy zl3 reputacja miejsca, w ktérym poluja zaciekle szczepy
orkéw, ettinéw, gigantéw oraz innych gérskich stworze. Owa nie-
stawa jest w duzej mierze catkowicie zastuzona, chociaz potudniowy

skraj lasu okazuje si¢ na tyle bezpieczny, Ze Sciagaja dofi drwale, tra-

perzy oraz myéliwi z Mirabaru, Nesme oraz Diugiego Siodta.
Ten bér przemierza kilka uthgardtskich plemion — godne uwagi
sa Losie, Gryfy oraz Podnicbne Kuce. Przynajmniej jeden szczep
tylko tu poluje. We wschodniej czeéci Lasu Czat, ponizej wzgorz
pnacych sig ku Ztej Przeteczy, whadze dzierzy szczep Szarego Wil-
ka, Ci zdziczali barbarzyticy budza zaréwno strach, jak i szacunek
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. wiréd innych mieszkaficéw kniei. Mate obozowiska Szarych Wil-

9% L Lorog' Czarna

e Kobicta ork a}cpt 13 SW12; éredm humanoid; KW 13k6+26; .

pw §9; Init+2; Szyb 9 m; KP 16 (dotyk 12, nieprzygotowany 14);

Ata&_+7_ J+2 wrecz (Lk4+1/19-20, satylet porazenia+I) lub+9 dy-

. stansowy (1k4+1/19-20, mistrzowski sztylet); SC widzenie w ciem-

‘nosciach 18 m, korzysci z chowarica; Char CZ; MRO Wytrw +6,
Ref+8, Wola+11;S11,Zr 14, Bd 15, Int 15, Rzt 17, Cha 11.

Umiejetnosci i atuty. Alchemia +13, Koncentracja +16; Lecze-

_ nie+11, Nastuchiwanie +7, Postepowanie ze zwierzetami +5, Taj-

niki dziczy +7, Wrézenie +6, Zauwazenie +7, Czytanie w orkowym
oraz WSpol.nym, Blyskawiczny refleks, Odbicie strza} Poprawiony
- atak bez broni, Rzucanie w walce, Uniki.
- Korzyéci z chowafica: Zapewnia whﬁc:meiowx atut Czu_l
nosé (gdy znajduje sig w odleg{‘oécs do 1,5 metra), wspdlne czary

zwhagciciclem, wigZ empatyczna z whscicielém, whasciciel motze -

uiywaé wrézenia na chowaricu. Patrz Chowance w Rozdmale 3
Podrecznika Gracza.

?’rz;gormaaeczmy{gﬂ;-ﬂgll; bazowa ST = 13 + poziom
czaru): O — leczenie drobnych ran, widmowy odgtos, wykrycie ma-

giiy 1— leczenie lekkich ran, plongce dionie, uspiénie, zaciemniajgca -

mgla; 2 — dostrzeganie niewidzialnego, kocia grdq}z, leczenie Srednich
ran, niewidzialno$é, 3 — blyskawica, oZywienie umarfego, leczente
powaznych ran; 4 — pakmar_ﬁwm:e::ehe

Wyposazenie: sztylet porazenia +1, piercies tarana, risdska
leczenia frednich ran (22 tadunki), mistrzowska koszulka kolcza,
7 mistrzowskich sztyletéw 3 dawki Jadu duzego sh{rpnona, trzy
dawki b-}qhtnego winnisu, v

Chowamec ropucha: KW 13;pw29; Atak+6f+1wr¢cz KPm

SC moize pmnos:é ataki dotykowe, moze rozmamaé z w&aémcm .

ey
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lem, moze rozmawiaé ze zwierzetami swojego rodzaju; OC 18 ]

- Int 12; Patrz Ksigga RoFworsw, Dédatek 1.

Gléwng doradczynia Oboulda jest szamianka Mrocznych Strzal,
adeptka Gruumsha, wysoka i milczaca orczyca. Zawsze nosi czar-

‘ne szaty. Bezglo$nie przemierza zamieszkane Przez orkéw jaskinie.
%fo_powmcy oraz zwykli poddani kréla bojg si¢ jej i nienawidza. Mimo

to nikt nie odwazyl si¢ jeszcze zaatakowaé Lorog, poniewaz wszyscy
bojg si¢ gniewu Gruumsha, poniewaz wlada ona moca uzdrawiania
i nadto zawsze nosi zatrute Cpreﬁ:ru je jad duzego skorpiona oraz blg-
kitny winnis) sztylety, ktérymi bez wahania rzuca.

Szamanka uznaje Oboulda zawielkiego orkowego p:zywédcg oraz

najwigksza nadzieje na zyskanie potegi przez;jej lud, ku czci i chwa-
le Gruumsha. Ostroznie popiera go we wszystkim, w rzeczY\mstoécl-r
zawsze dbajac najpierw o siebie. Za pozwoleniem kréla testuje i stara
si¢ wzbudzi strach oraz podziw kazdego z obiecujacych wojownikéw
szezepu. Zwykka takim orkom grozié Zowieszczym losem, jezeli zdra-
dza plemie lub wiadcg — taki los spotyka tych, ktérzy utracili taske

Gruumsha. W sekrecie ocenia przy okazji, ktérych z tych przyszlych
oficeréw armii Oboulda przyjdzie jej najtatwiej kontrolowac — a za-

tem kogo poprze na nastepee kréla, gdy przydarzy sig mu co$ z{egci z
Lorog wicle czasu spedza poérod Mrocznych Strzat, upewnia-
jac sie, Ze widza, iz c1qgle ma na nich wszystkich baczenie. Lubi

réwniez podstuchiwaé, nie bedac wldmma 1slyszeé co naprawde
my$la — oraz dowiadywac si¢ o kazdym znalezionym magiczﬂym s
; skarbie. Spala ja pragmeme wigkszej magicznej potegi, jest niej

glodna. Lorog iObould nie ufaja sobie, ale wspdipracujatak jakby

ufali — obserwujac si¢ nawzajem i czekajac na najlepszy moment

do zd.rady{jnb na éh\wlg, gdy zdradzi to drugie).
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kéw moina znale#é na cakej Pétocy, ale w Lesie Czat zebrat sig ra- liczne szczepy gigantéw, a ktére zmaga si¢ z wielkim plemieniem
zem klan liczacy ponad pigcdziesiat likantropéw. Na ich terenach szczegolnie ziych i sprytnych ogréw. Powiada sig, ze w zytach kr6-
_mysliwskich intruzi nie sa mile widziani. ‘ 16w tej odlegtej ziemi plynie krew gigantéw.
e 4 L4 4
- Lodowe GOry mMrozne Wzglrza
~ Lodowe Géry to surowy, omiatany wichrami tasicuch pokrytych Wysunigty najbardziej na potudnie taficuch poteinego masywu
lodem szczytéw, lodowcéw oraz jatowych, kamienistych dolin. Grzbietu Swiata to Mrozne Wzgbrza, ktére wraz z potozonymi dalej
Uznaje si¢ je za najbardziej wysunigty na wschéd odcinek Grzbie- na potudnie Wiecznymi Wrzosowiskami tworza zachodnia granice
tu Swiata, a nie za oddzielny masyw. Réznica jest czysto akademicka Srebrnych Marchii. Te szczyty maja wysoko$¢ niemal 1200 metréw,
= oba przypominajace waly obronne fancuchy skladaja si¢ ze szczy- przez co chronig Ziemie Ksi¢zycowe oraz doling Rauvin przed naj-
tow siegajacych 6000 metréw wysokodci. Oba stale zakrywa warstwa gorsza pogoda oraz potworami czyhajacymi w niebezpieczniejszych
sniegu (poza naj n'iiszymi wzniesieniami). Roja si¢ tez od niebez- wierchach polozonych dalej na péinoc.
piecznych potwordw. W MroZnych Wzgérzach stoi jedna z najpoteiniejszych kra-
Grzbiet Swiata (przynajmnicj jego zachodnia cz¢éC) rozciaga snoludzkich warowni Péinocy, Mithrilowa Hala. Tu Zyje réwniez
si¢ na wickszym obszarze, a w jego sktad wchodzi wigcej szczytéw kilka szczepéw hupiezczych uthgardtczykéw, orkowie (obecni nie-
(na dodatek wyiszych) niz w przypadku Lodowych Gér, niemniej mal wszedzie), lodowi giganci, biale smoki oraz nawet potgzny licz,
to o pogodzie panujacej w tym ostatiim taricuchu krazg legendy. rozkiadajacy sie w labiryncie ruin pod lodem i éniegiem:
Ta za$ wynika z faktu, ze tu zderzajg si¢ mroiné wichry wiejace . .
znad Bezkresnego Morza Lodu (znajdujacego si¢ na pétnoc od LocH RUIN
Grzbietu Swiata) 2 masami powietrza ciggnacymi z nienaturalnej Nieopodal opuszczone;j krasnoludzkiej wioski Settlestone lezy Loch
Anauroch. W efekcie powstajg wiatry o sile i srogo$ci nieporéwny- Ruin — jest to ponoé pozostato$é po istniejacej dawno temu tajem-

nej koterii czarodziejow, ke6rzy zbierali si¢ w salach starej
twierdzy. Dzié zyje tu wielu slaadéw, whaczajac w to ich po-
mniejszego lorda (prawdopodobnie unikatowego przedsta-
wiciela tej rasy), zwanego Bazim-Gorag, Niosacy Ogien.
Oczywiécie nikt nawet nie podejrzewa, Ze w Lochu
Ruin moie czaif sig takie stworzenie.
Czarodzieje, ktérzy niegdys Zyli w tym miejscu,
przyzwali lorda slaadéw, by ten pomégtim znisz-
czy¢ liczna bandg trolli zagrazajacej ich kole-
~gium. Co tez Bazim-Gorag
zrobil. Niemniej zakl¢cia

walnej z zadnym innym miejscem Faerunu. W pogodne dni z od-
leglosci setek kilometrow mozna dostrzec piéropusze
sniegu i lodu owinigte wokét gér i wijace sig stamtad
niczym dym.

Wichry wpadaja w polozone wyzej doli-
ny, ktérymi pedza w dét, ku wawozom
i rozpadlinom oczyszczonym ze $nie-
guizwiru do gotej skaly. Nie jest tam
w stanie przetrwac nic wigkszego od
porostéw. Podczas najgorszych wichur
nawet najwicksze 1 najpoteznicjsze smoki

nieodwazaja si¢ wzbi¢ w przestworza, a nic petajace slaadazawiodly i ten
chodzacego na dwéch nogach nie jest zwrécil sie przeciwko koterii,
w stanie ustaé, nawet doroéli lo- Ocalalym udato si¢ uwigzic Ba-
dowi giganci. zima-Goraga w lochach pod ich

Lodowe Gory sa w najlep- zrujnowany siedziba, ktérg po-

tem opuscili. Slaad przez wiele lat
pozostawat uwigziony, ale ostatnio
jego ziomkowie odkryli, gdzie prze-
bywa i wlaénie staraja sie go uwolnic.

szym wypadku niegoscin-
ne, lecz ich jatowe zbocza
iomiatane wiatrem doliny
kryja wielkie bogactwa mine-
* ralne. Ponizej pierwszego wielkiego pasma lezy Cy-
tadela Adbar, najpotezniejsza krasnoludzka warownia
Péocy, a przy tym kuZnia i zbrojownia calych Srebrnych

MITHRILOWA HALA

Ta stawna krasnoludzka twierdza to siedziba klanu

Marchii, W labiryncie rozciagajacych si¢ dalej gér Czarny Kruk Battlehammer. Niemal dwiescie lat temu wpadia ona
i przefeczy znajduja sig starsze, zapomniane fortece. wzbija si¢ w niebo w szpony podstepnego cienistego smoka. Wydziedzi-
Krasnoludy, ktére je wykopaly, dawno temu odeszly, czony lud biakat sie wiele dhugich lat, ale w1356 RD

Wwypedzone przez potwory lub po prostu wymarly na przestrzeni diu- bohaterski Bruenor Battlehammer zabit stwora. Krasnolud powrd-
gich wiekéw powolnego upadku tej rasy. Dzié w ich zamarznietych cit potem do siedziby rodi, wygnat stugi smoka i odzyskat Mithri-
halach gniezdiq si¢ mroczne, dzikie istoty. lowa Halg dla swego ludu. ;
Mithrilowa Hale ze szczegétami opisano w Rpzdziale 3: Mia-
‘Lodowe 1¢lice i
Na péinoc od Lodowych Gér, na zachéd od Wysokiego Lodu Anau- OBOZOWISKO CZARNYCH KRUKOW
toch oraz na potudnie od Bezkresnego Morza Lodu ciagna si¢’Lo- Na skalistym szczycie Glowy Dhaemanga — wysunietym najbardziej
dowe Iglice. To pasmo wiecznie zamarznietych szczytéw dzielisie  na potudnie wierchu MroZnych Wzgérz — banda uthgardtczykéwze
nadwa taficuchy przedzielone wielka doling zamarznigtych réwnin, szczepu Czarnego Kruka zatozyta obozowisko. Z Glowy Dhaeman-
laséw sosnowych oraz niskich, tagodnych wzgérz. W tej odleglejdo-  ga rozciaga sig doskonaly widok na zlewisko rzek Surbrin i Rauvin,
linie potozone jest male ludzkie krélestwo Hartsvale, ktére otaczaja ~ a takze na szlaki wiodace do Mithrilowej Hali. Z tej perci Czarne
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Kruki obserwuja ruch na rzece oraz wedrujace drogami karawany,
planujac szybkie powietrzne ataki na ,stabych, glupich Poludniow-

- c6w”, Jeshi nie planuja nastgpnego najazdu, to poluja wlasachina -

halach wysokich zboczy MroZnych Wzgérz — sa wéwczas ostrozni
1 uwaznie obserwuja nicbo w poszukiwaniu latajacych wrogéw, kté-
rzy moga dotrzeé do ich polozonego na wzgérzi obozu.

Wodzem obozowiska jest Garamel Szponoreka, do$wiadczony
zwiadowca'i bandy’ta. Tak jak wigkszos¢ Czarnych Krukéw kaz-
dego obcego uwaza za dekadenckiego stabeusza zastugujacego na
wszelkie zniewagi, do jakich posung si¢ barbarzyficy. Poniewaz
Glowa Dhaemanga to obozowisko tupiezcéw, nie ma tu zbyt wie-
lu niewalczacych i zadnych dzieci. Rodziny barbarzyficéw ukryte
sa w bezpieczniejszych, mniej odstonigtych wioskach daleko od
tego migjsca.

. Obozowisko Garamel (sioto): Konwencjonalne; Char CN; Limit
800 sz; Zasoby 1960 sz; Populacja 49; Odizolowana (ludzie 100%).
Dzigki udanym napadom Czarne Kruki posiadajg znacznie wlgcej
ziota niz wskazywatby rozmiar ich obozowiska:

Przedstawiciel whadzy: Garamel Szponoreka, CN kobieta czln-
wick Bbr3 /Etr3 (przywédca skrzydta).

Wazne postacie: Kelemoc Krucze Serce, CN mgiczyzna czlo-
wiek Kpn¥ (straznik tradycji bandy); Vagha Krwawa, CZ kobicta
czlowiek Bbry (szczegdlnie fanatyczna i okrutna przywédezyni na-

padéw); Jomol Stary, meiczyzna czlowiek Kpnl/Fach4 (gléwny

_ uzdrowiciel i treser ogromnych krukéw bandy).

Praywidcy napadéw. Bbr4 (2).

W ofownicy plemienia: Bbr3, Zbr3 (2), Bbr'). (3), Zbr2 (4),
Bbrl (3), Zbrl (7). 1
. Pozostali: Kpn3, £r3, Ltr2, Fach)' , P1b4, P1b3 (2), P1b2 (5),
-PIb1(11).

Wszyscy wojownicy Czarnych Krukéw latajg na ogromnych kru-
kach (patrz cz¢é¢ Potwory marchii). W razie potrzeby wystarcza
‘dwa kursy ptakéw, by wszyscy przebywajacy w obozowisku trafili
- whbezpieczne miejsce.
ZAMEK ILvuzyn
- Tg stojaca na odludzin twierdze setki lat temu wzniést potezny ilu-
zjonista, ktéry tez zapenil ja subtelnymi i zabéjczymi zagadkami,
pulapkami oraz zwidami. Po jego §mierci miejscowy szczep orkéw
najechat zamek i zabit shuzacych czarodzieja. Niemniej pdiniej za-
béjcze zaklgcia i ostoriy iluzjonisty pozbyly sig znacznej czgéci na-
Jjetdcow, ajeszcze wigksza ich liczbe doprowadzily do szalefistwa.
Zamek przez stulecia pozostawat pusty, az wreszcie czarodziej imie-
niem Malcyon (NZ meiczyzna cziowiek Odpl2) uwainie badat
: sekrety twierdzy, odkrywajac je jeden po drugim, az wreszcie stat
si¢ whadca tego miejsca.

Malcyon czgsto przyzywa potgine czarty i uklada si¢ z potwor-
nymi mocami— wszystko po to, by zdobyc¢ jeszcze wigksza magiczng
potege. Jego zamku strzegg diably, ktére wiécza sie tez po okolicy.
Inne tego typu istoty wprowadzajg go w arkana mrocznej sztuki.
Czarodziej nie zdaje sobic nawet sprawy z tego, Ze jest na drodze
ku stworzeniu drugiej Twierdzy Pickielna Brama, ktéra byé moze

~ zastapi t¢ Zniszczong kilka lat temu.

ZiA PRZELECZ
Pomlgdzy pétocnym skrajem Mroznych Wzgérz oraz Grzbietem

Swiata na duzej wysokosci polozona jest zimna przetecz oddziela-:

jaca Las Czat od gérnej czeéei doliny Surbrin oraz ciagnacych sig
zanig Ziem Ksigzycowych. Nicwielu teraz udaje si¢ tym szlakiem.

»

Wigkszo$¢ przemierzajacych Pénoc ze wschodu na zachéd uwaia,
ie tatwiejsza — i bezpieczniejsza — jest podréz wzdluz biegu Rauvin
lub unikanie zagrozenia na potudnie od Wiecznych Wrzosowisk.
Nieminiej czasami z tego szlaku korzystaja odwazni uthgardtczy-
cy, orkowie, ogry oraz inni potworni 1uplezcy

Zty Przefecz nietatwo zdoby¢ nie tylko z powodu trudnego

szlaku czy mroinego klimatu, ale réwnieZ dlatego, Ze Jest réw-.

niez nawiedzona. Dawno temu stoczono tu straszliwa bitwe,
podczas ktérej krasnoludy z Delzoun zmiazdiyly orkowa horde
cheaca uderzyé na krélestwo tych pierwszych wedrujac whasnie
ta trudna $ciczka. Krasnoludy ukryly si¢ w dawno opuszczonej
twierdzy wycietej ponizej grzbietu przelgezy i zaszly orkéw od
tytu, gdy ci tylko ich mingli. Dzi§ nie ma $ladu po zadnej z wal-
czacych stron, Pojawito si¢ za to wiele gargulcéw, whaczajac w to
kilka dziwnych, poteznych i niewidzianych nigdzie indziej mie-
szanicéw. Teraz te whaénie istoty wedruja po komnatach i kopal-

niach starej fortecy, polujac na podréinych na tyle glupich by

odwaiyli si¢ zdoby¢ Z1g Przelecz.

odleghlr Las

Teg puszczg niegdys zwano Odlegiyml Lasami, ale wéwczas podzle-

lone, rozdarte na czgéei knieje nie tworzyly jednego boru. Te miano
zawdzigcza ono za$ dystansewi dzielacemu jg od cywilizowanych
krain. Niegdy$ w Odleglym Lesie Zylo mnéstwo chochlikéw, a te-
raz pelno tu jeziorek oraz przecinajacych sig¢ tropéw starozytnej
zwierzyny. W jego najglebszych zakamarkach ukrywaja si¢ ogrom-
ne pajaki oraz potwornosci bedace efektem netheryjskich ekspery-
mentéw na bestiach. :

‘Chochliki uciekly lub zgingly wéwczas, gdy las najechaly czarty

z Twierdzy Piekielna Brama. Ich zio wypaczylo tutejsze drzewa.
W ciagu w sumie ledwie jednej nocy knieja stata si¢ polem bitwy czar-

' téw zabijajacych si¢ i pozerajacych nawzajem. Odlegly Las wkrétce

stat sig mrocznym i $miertelnie niebezpiecznym miejscem, w ktérym
korzenie dusily lub pily kréw, drzewa rywalizowaly ze soba, a wsz¢-
dzie rozposcieraly si¢ émiertelnie niebezpieczne pajeczyny.

Po upadku Twierdzy Piekielna Brama Turlang powiédt do ata-
ku drzewce, ktére oczyscily ze zta péinocna czgéé Odlegtego Lasu.

Zarzucit on jednak kolosalne dzielto ocalenia catego boru, gdy lu-

dzie rzucili si¢ do wycinania drzew w jego kniei (tak zwanym Lasie
Turlanga). Pozostawit na miejscu tylko kilku drzewcéw, kt6rzy mie-
li uczynié lasy swoimi. Od tego czasu do Odleglego Lasu przybyly
driady, a jego potudniows czgé¢ badajg centaury i satyry. Niemniej
wzachodniej czgéci puszezy weiaz Zyje nieco niebezpiecznych drzew
i roélin, whaczajac w to mackowce i zab6jcze winorosle. Postarat sig
o to sam Turlang, ktéry przenist je w to miejsce z innych obszaréw
kniei, tym samym zniechgcajac do ich wyrebu.

Ludzie wciaz uznaja kaida czeé¢é tego gestego boru za niebez-
pieczna, gdyz po porosnietych graniach i wzgérzach kraza sowo-

niedfwiedzie, ettercapy oraz pajaki, zadlaki, weze, nied#wiedzie
i ogromne zuki. Tutejsze jeziora niemal w catosci przetrwaly, lecz
cz¢$¢ pozostata zanieczyszczona. Inne przerodzily si¢ w zdradziec-

kie trzesawiska, w ktérych czyhaja bledne ogniki, a czasem w ich ;

glebinach czaja si¢ na nieszczg$nikéw chuule.

Wschodnie obreby kniei sq rzadziej zalesione, a to dzigki ro.mq s
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cej liczbie wypasajacych sig tu stad jeleni. Odlegly Las kryje rowniez

nieco starozytnych ruin. Wigkszo$¢ z nich rozpadta si¢ niemal do

cna i zostala porosnigta korzeniami i pnqczami Nieliczne weiaz
da si¢ znaleZé — sa to wybijajace si¢ ku gbrze wieie lub dostmegahle
wéréd zieleni mury. 5
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GROB MASULKA _
iska legenda opowiada o zyjacym przed wieloma laty we-
zarazit sie nieuleczalng, wyniszczajgca choroba. Masulk
1 ¢ale miesiace cierpiat straszliwy bél, a mimo to porzad-
Me sprawy. Nastepnie rozkazat, by po $mierci jego ciato
czono na ulubionym latajacym dywanie i wystano na pétnoc.
ch niesione bryza leci i niech tam mnie pochowaja, gdzie ziemi
lie - bez skarb6w, ali tylko z cala magia, jaka zdobytem. Niko-
mej krwi tej mocy powierzy¢ bowiem nie mogg, gdyz prébujac
owa okiclznac, wiele ztego uczynia. Niechaj przeto nikt ni
pierscienia, ni zwoju nie zatrzyma. Jeéli za$ ktéren si¢ na
7y, spadnie nan klatwa moja sekretna. Niech tedy wszystko
z¢ mna spocznie, pod kamieniem i pod korzeniem, az wreszcie
sulka imie zostanie tak zapomniane, jak by¢ powinno”.
Tak tez uczyniono. Studzy Masulka podazyli na dywanic za leca-
n ciafem pana. Wykopali gréb gdzie$ w Odleglym Lesie, przesadza-
potem drzewa i pnacza, By go ukryé. Ponoé jeden z nich zdradzit
panaoraz towarzyszy 1 postanowit skradé bogactwa Masulka.
r jednak zwrdcit si¢ przeciwko kampanom, diewidzialna ma-
Smiertelnie go porazita. W chwile potem powstal z martwych
postacig allip i ponownie bezskutecznie prébowat zabié swych
yarzyszy, gdy ci mozolnie wydostawali si¢ z lasu. Innych stuza-
cych wtrakcie dlugiej drogi do domu réwnie spotkaly nieszczgécia
- tak oto rozeszia si¢ opowies¢ o klatwie Masulka.
- Péki co nie pojawita si¢ ani jedna opowie$¢ o znalezieniu czy
spladrowaniu grobowca. Nie pozostaly tez zadne zapiski sugeruja-
2, jaka magie pochowano wraz z wezyrem.

ZGUBA TAERYMA
Wpo&udmowo-wschodmm skraju Odlegtego Lasu wciaz skrywa sig
mnicze zlo, za sprawa ktérego z jaskini na Swiat wydostajq si¢

wkmczyé do tych naturalnie powstalych pieczar wspominali poz-
nigj, Ze ciggng si¢ one kilometrami i ze strzegg ich wargulce. By¢
02¢ gnieZdzi si¢ tam pomiot mroku, a by¢ moie potwory te tra-
fiaja tu skadinad poprzez portal.

- To miejsce nazwano imiemiem elfiego poszukiwacza przygéd,
aeryma, ktéry zginat w wyniku ciaglych atakéw plaszczowcéw. Pro-
on dotrze¢ do kryjacego si¢ w pieczarach zla i je dokfadnie
rozpoznaé. Niemniej ta tajemnica pozostala nierozwiklana. Pono¢
zainteresowata ona teraz grupe badawcza Zhentariméw oraz przy-
najmniej jedng druzyne poszuklwaczy przygod Mroczne Ostrza
" Esmeltaran. Co gorsza, zio zdaje si¢ 51ggac coraz dalej i zachoque
su; coraz odwazniej.

podmrok

- Byémoie najwickszym zagrozeniem dla miast Srebrnych Marchii
nie s3 orkowe posterunki na dalekiej péocy czy niebezpieczenstwa
- ukryte w piaskach Anauroch, a coé, co znajduje si¢ ledwie mnicj
wigeej od 1,5 do 3 kilometréw pod powierzchnia ziemi. Pétnoc
 przecinajg bowiem liczne jaskinie Podmroku — krainy tak ciemne;j
iiz‘bowiesuzaj, ze jedynie nieliczni poszukiwacze przygdd powrdcili
- Zniej, przynoszac opowiesci o tamtejszych dziwnych cywilizacjach
inienazwanych zagrozeniach.

- W Srebrnych Marchiach az roi sie od wej$¢ do Podmroku. W wie-
lukrasnoludzkich warowniach — zaréwno tych zamieszkanych, jak
-1opuszezonych — znalezé moina prowadzace daleko w glab przej-
$cia, szczeliny czy schody (niektére licza setki metréw) faczace po-
wierzchnie z Podmrokiem. Réwniez zapomniane porzale w i wokét

.
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ruin Starego Delzoun, Eaerlann oraz Netherilu wigia pewne obszary -
powierzchni z niedostepnymi w inny sposéb punktami Podmroku.
‘Wspomniane miejsca do okazjonalnych najazdéw na powierzchnig
wykorz.ystuja drowy, duergaromc, derro, illithidy oraz inne pod-
ziemne rasy. Niewielu odwaza si¢ §ciga¢ tych tupiezc6éw do nickori-
czacego sie i pelnego potworéw mroku ich doméw.

ARAUMYCOS

- Pod Wysokim Lasem ukryta jest wielka i potworna tajemnica. Nie-

plaszczowce oraz bestie chaosu. Smiatkowie na tyle odwaini, by -

27

gdy$ krasnoludy z dawnego Ammarindaru wryly si¢ gieboko pod po-
wierzchnie lasu, wéwczas nalezacego do elfiego krélestwa Eaerlann.
Dzi$ ich kopalnie porasta gxgantyczna istota zwana Araumycos. Jest
to ogromny grzyb, ciagnacy sie przez jaskinie'i kopalnie z jednego
kratica Wysokiego Lasu na drugi. .
Mate fragmenty Araumycosa sa podatne na fizyczne ataki wszel
kiego rodzaju i z latwoscia moina je zniszczy¢ kwasem, ogniem,
trucizng oraz podobnymi §rodkami. Jednak istota uparcie predzej
czy pbiniej powraca na miejsce, z ktérego zostata wytgpiona. Co
ciekawe, odcigte fragmenty grzyba nie przezywaja na innym ob-
szarze. Wydaje si¢, Ze osiagnat on jui najwigkszy mozliwy rozmiar
i nie rozszerza sie dalej na Podmrok. Od czasu do czasu jego duze
fragmenty usychaja i si¢ rozkladaja, odstaniajac starozytne jaskinie
i ruiny, dawno temu poroénigte grzybnia. _
Araumycos zazwyczaJ jest bierny lub spokojny, i ignorujac (lub nie

bedac §wiadom) rawet najbardziej nzsmycmlshch inwazji na Jego v

ciato. Niemniej badacze Podmroku szepcza, it. nie zawsze tak sig
dzieje. Wielki Grzyb posiada straszliwe rodzaje broni, ktérych moie
wiyé: zabbjeze trucizny, ruchome kawatki przypominajace rozmaite
§luzy oraz §luzowe potwory, podstgpne zarodniki opanowujace ciata
najefdfcéw oraz pleéfi ozywiajaca szkicletowate szczatki stworzer,
ktére oblepi. Niektorzy powiadaja, iz to gigantyczne stworzenie po-
siada niewyobrazalna moc psioniczna irjest zdolne zniszczy¢ umyst
oraz wolg niemal kﬁ.de_; istoty (z wyjatkiem tych na_;sdmejszych).

BLINGDENSTONE

Przez niezliczone lata miasto Blingdenstone byto bastionem do-
bra na wskro$ ztym Podmroku. Mieszkaty w nim podziemne gno-
my zwane réwniez svirfneblinami — ten kryjacy si¢ przed wzrokiem
wicibskich, ostrozny ludek staraksi¢ unikaé konfliktu z mroczniej-
szymi i potgzniejszymi sasiadami. W koricu zyjacy w Blingdenstone
porzucili spokojny tryb zycia i sprzymierzyli si¢ z Mithrilowa Hala,
gdy te krasnoludzka warownie zaatakowaly sity drowéw z Menzober-
ranzan. Gnomy odegraly wazng role w odparciu na;a’dnm:ocmych
elféw. T w ten whaénie sposéb zdobyly zimna nienawi$é mwazkancéw
miasta drowéw i przypieczetowaly whasna zaghade.

W 1371 RD, w Rok Milczacej Harfy, matki oplekunh 7 szedciu
wielkich doméw Menzoberranzan zapomnialy na jakis czas o dzie-
lacych je réznicach, by zemscié sig na gnomach z Blingdenstone
Za pomocy, czar6w planarny sojusznik (oraz zakleé planarne wig-
zanie, ktére na rozkaz matek opiekunck rzucili meZczyZni — cza-
rodzieje i zaklinacze) przyzwaty horde bebilithéw, ktéra nastepnie
wypuscily na miasto svirfneblinéw. Za tymi demogicznymi oddzia-
tami szturmowymi wkradly si¢ ciche i zabdjcze kolumtly drowich
wojownikéw, ktére dokoriczyly dzieta zniszczenia. Mieszkaricéw
Blmgdenstone wybito niemal do cna. Z dwunastu tysi¢cy gnoméw .
mniej niz trzy tysiace unikneto émierci lub zniewolenia. Ci, ktérzy
przeiyli, uciekli z miasta, zabierajac ze soba niewiele ponad ubra-
nia, ktére mieli na sobie.

Najwicksza z tych grup uciekinieréw liczyta okoto 500 0s6b. Po-
drézowata ona na wschéd i wspieta sig w poblize powierzchni, w kori-
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cu docierajac do mato uczeszezanego regionu Podmroku w poblizu
Silverymoonp. Tu gnomy si¢ osiedlily. T3 mata wioska rzadzi nadzor-
ca kopaczy Krieger (CD mezczyzna podziemny gnom Wjks /Tlu7),
najwyzszy ranga svirfneblin, o ktérym wiadomo, ze zdotat uciec ze
spladrowanego i-zrujnowanego Blingdenstone.

FARDRIMM

Fardrimm to obszar Podmroku pomigdzy Menzoberranzan
1 Anauroch. Rozmqga si¢ zatem pod wigksza czescia Starego Del-
zoun. U szczytu potegi krasnoludzkiego krélestwa te podziemne
tunele shuzyly za tajemne drogi jego mieszkaficéw. Eaczyly one
wielkie cytadele réwnie skutecznie co morze taczace wielkie porty
najednym wybrzezu.

Po upadku Delzoun i trwajacym setki lat ostabianiu si¢ krasno-
ludzkiej potegi na Péinocy, wigkszosé Fardrimm powrécita do ciem-
nosciicieni. Podziemia kryja wiele zapomnianych dawnych kopalni,
warowni, ukrytych zbrojowni oraz wielkich Swiatyn krzepkiej rasy.
Krasnoludzkie patrole z Cytadel Adbar i Felbarr pilnie strzega
bezposredniego otoczenia swych miast. Od czasu do czasu dobrze
uzbrojone karawany wyruszaja handlowac z tymi mieszkaricami
Podmroku, ktorzy s gotowi zaangazowac si¢ w wymiane.

GRACKLSTUGH

Na poludniowo-zachodnim brzegu Mrocznego Jeziora stoi Grac-
klstugh, Miasto Ostrzy, w ktérym zyja duergarowie. Ten wielki,
posgpny labirynt przepeinia smréd oraz dym kuZni i zbrojowni.
Gracklstugh to stolica duergarskiego Glebinowego Krdlestwa, po-

UKSZTALTOWANIE TERENU
——-+———

teznej krainy Podmroku, w sktad ktérej wehodza dziesiatki kilome-
tréw okolicznych tuneli i jaskiri. Szare krasnoludy posiadajgjedng
z najwigkszych i najlepiej uzbrojonych armii Péinocy — obojetnie

czy na powierzchni, czy pod nia. Mimo to zadowalaja si¢ obrong |
swych granic a do bogactwa daza droga rozwijania przemyshu i han- §

dlu z innymi kulturami Podmroku.

w Grac]\latugh p:mu_le ostatnio wewnetrzny mepoko_], ktérego,

przyczyna jest niedawna §mier¢ kréla Tarngardta Stalowego Cie-
nia. Byl on osoba juz wickowa, ale mimo to wielu najwazniejszych
lairdéw (szlachta wyzsza ranga) podejrzewa, Ze owo zejscie niena-

turalnie przyspieszyt nastepea tronu, ksigze Horgar Stalowy Cied

(PZ mezczyzna duergar Wjk9 /Czar9). Wiedzacy derro, ktérzy nie-
gdy$ rzadzili miastem ostroinie kontrolujac kréla i lairdéw, odkry-
1i, Ze ich subtelne metody sprawowania wladzy juz nie pozwalaja
ksztattowaé kursu wydarzef w miescie. Horgar Stalowy Cieri po
cichu stara si¢ zdoby¢ poparcie duergarskich ksiazat, keorzy bar-
dzo diugo pozostawali pod kontrola wiedzacych, a teraz otrzasaja
si¢ spod podszeptéw i urokéw sekretnych whadeéw miasta. Horgar
zastanawia si¢ tymczasem, czy uda mu si¢ po cichu doprowadzi¢
do szybkiego i definitywnego ,rozwiazania” rady wiedzacych. Jed-
noczesnie wiedzacy planuja pozby¢ si¢ nastgpcy tronu i odzyskac
kontrole nad miastem.

MENZOBERRANZAN

Miasto Pajakéw to byé moze najwicksze nicbezpieczeristwo zagraza-
jace dzi§ Srebrnym Marchiom. Owszem, drowy z Menzoberranzan
nie 53 tak liczne co orkowie i humanoidzi z Grzbietu Swiata. Nie maja

tez tak oczywistej potegi jak wiclki jaszczur
w rodzaju Klautha. Niemniej
to wilasnie w ich
zasiggu

Srrcz;licy drowiw przygotownjq zasadzhe
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znajduje sie niemal kazde osiedle Poocy. Podmrok na wiele ki-
lometréw wokét Menzoberranzan przecinajg sekretne korytarze,
_niezbadane sieci jaskifi i przej$¢ oraz stare portale — a s3 to dosko-
na:l'e gotowe drogi wyjscia dla drowich zwiadowcéw, szpiegow, za
0jCOW... oraz armii. Istnienie tego miasta oraz zagrozenic, Jaklc
owi ono dla $wiata powierzchni, by“I'OJednym z podstawowych
powodéw powstania konfederacji Srebrnych Marchii. Sundabar,
Everlund, Silverymoon oraz wielkie krasnoludzkie cytadele zjed-
noczyly sie przeciw zlej krainie potozonej pod ich stopami.
Menzoberranzan lezy pod doling gérnej Surbrin, miedzy La-
sem Ksigzycowym oraz MroZnymi Wzgérzami. Jest blisko Bling-
denstone, Mithrilowej Hali oraz pétnocnych brzegéw Mrocznego
Jeziora, Miasto zajmuje olbrzymig jaskini¢ o dtugoéci ponad trzech
kilometréw i wysokoéci niemal trzystu metréw. Z dna pieczary wy-
rastaja ogromne stalagmity, niektére mierzace nawet kilkadziesiat
metréw. Przez stulecia drobiazgowej pracy, drowy przeksztalcily je
wwyrzezbione w skale zamki o picknych iglicach. Na podlozu jaskini
oparte si¢ rowniez potki i ptaskowyze, oddzielajac szlachetne domy
drowéw (ktorych siedziby moina znale#é na wyzszych pétkach) od
:rm.leg}ej aglomeracji miejskiej i jej dziwnych grzybowych laséw.
‘Menzoberranzan szczyci sig popu]agq wwysokoéci ponad trzy-
dziestu tysigcy mysSlacych stworzeni. Drowy stanowia jedynie okoto
potowy tej liczby. Reszta to w wickszosci niewolnicy, gléwnie nied%-
wiezuki, gobliny, koboldy, ogry, orkowie, minotaury, quaggothy oraz
trolle. Na barki mniejszych i stabszych istot spada wigkszos¢ haréwki
wmiescie. Opickuja si¢ one okolicznymipolami grzybéw i pastwiska-

- mi rothéw. Wigksze i potginiejsze stworzenia stuia jako niewolni
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wigce znaczng cze$¢ armii drowéw. Do najbardziej zatosnej kasty
niewolnikéw Menzoberranzan naleiy spora liczba svirfneblinéw,
jeficdw schwytanych w czasie hupienia Blingdenstone.

- Drowy sprytnie wykorzystuja zniewolone rasy przeciwko sobie.
NiedZwiezuki i ogry stuzq za nadzorcéw utrzymujacych porzadek
wsrod goblinéw i orkéw, nad nimi za$ stoja minotaury i trolle.
- Niepostusznii buntowniczy niewolnicy sg zabijani w spektakular-
1yi okropny sposéb. Szalona potrzeba odwetu sprawia, iz podobny
‘los spotyka wielu pobratymcéw takich nieszczgénikéw. W efekcie

- upewnic, ze zaden drow nie bedzie miat powodu do odwetu. Warto
- jeszeze wspomnied, ze mroczne elfy daly po cichu do zrozumienia,
2¢ adne poniZenie czy przemoc nie sa zbyt wielkie dla oca}a&ych
- zBlingdenstone, przez co podziemne gnomy bardzo cierpia w nie-
~ woliu drowéw.

Menzoberranzan rzadza matki opickunki z najwazniejszych
domow. Wigkszos¢ z nich to kaptanki Lolth, gdyz duchowieristwo
Pajecze) Krolowej od dawna zajmowalo najwyisza pozycja w spole-
. czenistwie drowéw. Opiekunka najwiekszego menzoberranzariskie-

. godomu, domu Baenre, jest Triel Baenre (CZ kobieta drow Kpnl?
- Lolth). Do niedawna miat on znacznie silniejsza pozycje w miescie,
- alekatastrofalne niepowodzenie ataku na Mithrilowa Halg i émier¢
- matki Triel, Yvonnel (starej, podstgpnej drowki, ktéra sprawowata
- wladzg 7 catkowitg bezwzgledno$cia) bardzo ostabilo pozycje rodu

Baenre, Cheac zachowaé wplywy, matka opiekunka musi w stosun-
kach 7 podobnymi jej wladczyniami uciekaé si¢ do kokieterii, zastra-
szania oraz blefowania, Zeszloroczny méciwy atak na Blingdenstone
by}wymhem pragnienia Triel, by umocni¢ pozycj¢ domu Baenre
ado tego celu w sam raz nadaje si¢ poprowadzenie Menzoberran-
n do zwycigstwa nad zewngtrznym wrogiem.
Cﬁaotyma iz} natura drowéw, w potaczeniu z rza;d:um Lolth
poprzez jej kaptanki, sprawiaja, iz wielkic domy Menzoberranzan

Zohierze — nieprzebrane wojska zacigine wielkich brutali, stano- -

“
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poswigcajg duio czasu spiskowaniu przeciwko sobie. Ogloszenie

- rozejmu przychodzi matkom opiekunkom z trudnoscig i dlatego

“trudno im ruszy¢ na prawdziwg wojne. Na dodatek Triel jest nie-
chetna do ogloszenia kolejnej ,krucjaty”. Jezeli rywalki zdecydujs,
si¢ jej sprzeciwié albo tez postanowia subtelnie sabotowaé wysitek
wojenny, popelniajac pomniejsze bledy w dowodzeniu lub otwarcie
okazujac niepostuszefistwo, wéwczas méglby nastapic ostateczny
upadek Baenre. Péki co Menzoberranzan czeka zatem na whasciwy -
moment, odbudowujac sity4 angazujac si¢ w handel z pobliskimi
potegami Podmroku. Podrézni z innych osad, a nawet z powierzch-
ni, moga oczekiwaé mitego (choé chtodnego) powitania w Men-
zoberranzan — jezeli przybyli handlowad, beda trzymac si¢ z dala
od szlachetnie urodzonych drowéw oraz uda im si¢ udowodnié, ze
nie 53 fatwa zdobycza dla miejskich foweéw mewolmkéw Iub tutej-
szych potworéw.

MROCZNE JEZIORO
Rozlegly kompleks jaskin rozeiagajacy si¢ pod Wiecznymi Wrzoso-
wiskami. Dawno temu kaskady i wartkie potakl pol*qczyiy ze spba te
pieczary, wysaczajac wode z powierzchni ziemi w nieznane glebie :
ponizej. Niemniej to krasnoludy z Ammarindar zbudowaly wiele
tam oraz $luz, dzigki ktérym powstala splawna sie¢ jaskin — 1 ist-
nieje ona do dzisiaj.

W ,.g6rnej” czgsm Mrocznego Jeziora yje wiele dziwnych i nie-
bezpiecznych wodnych stworzeri, whaczajac wito skragi (morskie
trolle), kapoacinty (wodne gargulce) oraz nieliczne krakeny. Nie-
jedna zatadowana dobrami 16d7 ulegla zniszczeniu podczas atakéw
potworéw. : '

YATHCHOL :
Na potudnie od gér Nether rozciaga si¢ tak zwane Yathchol, kraina
chityniakéw — platanina nor oraz sieci-wiosek. W wigkszosci osad
zyje od 40 do 60 mieszkaricéw, ktérymi rzadzi od 3 do 6 choldri-
téw. Ostrozne chityniaki zauroczyly i wytresowaly pelzacze gnilne,

* ktére pomagaja im strzec doméw, a na dodatek sprzatajg resztki

sami niewolnicy szybko thumig wszelkie wybuchy oporu, cheac sig

2y

positkéw. Yathchol lezy w poblizu drowiego Ched Nasad — Mia-
sta Polyskliwych Pajeczyn. Chityniaki byly niegdys niewolnikami
zyjacych w pobhzu mrocznych elféw. Drowy jednak odkryly, ze te
istoty nie nadajg sig na shugi zadnej masci i niemal siedemdziesiat

lat temu je wypedzity.

rzeka surbrin

Polozony najbardziej na pétnoc doplyw rzeki Dessarin faczy — przez
rzeke Rauvin — Waterdeep oraz miasta potozone nad Dessarin z wiel-
kimi miastami Srebrnych Marchii (Silverymoon, Everlundem oraz
Sundabar). Surbrin ma Zrédto w wysoko potozonych dolinach Grzbie-
tu Swiata i rodzi si¢ w wielkim lodowcu potocznie zwanym Bezkre-
snym Morzem Lodu. :

Niegdy$ w Nesme zndjdowal si¢ most na Surbrin, ale ostatnio
ulegt on zniszczeniu. Rzeka jest sptawna do miejsca, w ktérym
taczy sie z Rauvin, na péocny wschéd od wsppmniane;j osady.
Nieopodal potaczenia tych wodnych drég znajduje si¢ thiasteczko
Spotkanie Rzek (uznawane za czg$¢ ziem Silverymoon), T¢ malg
osade z dwéch stron chronig rzeki, a z trzeciej mocna palisada.
To potozenie jest blogostawieristwem jesli chodzi o obrong, jed-
nakze niemal kazdej wiosny dochodzi do niebezpiecznych, nisz-
czycielskich powodzi. Z tego wlaénie powodu wigkszo§¢ budynkéw:
stoi na mocnych palach, na wysokosci 3 lub wigcej metréw
nad ziemig.

&
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' Upadlc zmmle

‘Przez lata tg odlegha dzicz plotkujacy w Waterdeep oraz wzdtuz P6t-

nocnego Wybrzeza Mieczy nazywali ,,ziemiq skarbéw” W Myth
Drannor moze i da si¢ znalefé cudowng magig, ale wszyscy wie-
dza o tamtejszych wielkich niebezpieczenistwach. Natomiast ob-
szar Upadlych Ziem to nie jedno miasto, ale caly kraj ruin pelnych
skarbéw. Po dms dzien w Llorkh, Glo$nej Wodzie i Secomber na-
migtnie handlu_]e si¢ mapami skarbéw, ktére pono¢ pokazuja po-
tozenie potginych magicznych artefaktéw lub tez przedmiotéw
o niewiarygodnej wrecz wartosci czekajacych tylko na to, by ktos
przyszedti je podnidst.

Osoby, ktére wedrowaly po tym obszarze, wspominajg, iz to
nieréwna, poroénigta krzewami kraina zamieszkana przez mné-
stwo niebezpiecznych potwordéw. Czesto noca tu i éwdzie pojawia
si¢ dziwne Swiatto — wszak ziemie te byly niegdy$ domem Nethe-
ryjezykéw, kedrzy nie wladali wystarczajaca magiczna patega, by
samodzielnie stworzyé latajace miasta czy wielkie fortece. Byli oni
Jjednak réwnie ambitni co rzadzacy nimi arcyczarodzieje. Lekko-
myslnie uwolniona poteina magia znalazta sposéb, by przetrwaé
diuzej niz glupcy, ktérzy ja stworzyh chociaz w wypaczonej i roz-
Kadajacej si¢ formie.

Weigi mozna tu odnale#é mele ruin, ktére od czasu do czasu wy-
buchajg chaotycznymi magicznymi efektami. Wiele z nich to dzi$
leza potworéw (lub watah wilkéw czy stad innych drapieznikéw),

_awarto zaznaczy, ze Zadna inna cze$é Faerunu nie obfituje w tak
licznie wystepujace i tak dziwne czy odmienione bestie, jak choéby
wilki z mackami czy dwiema glowami. Magia, ktéra weig? jeszcze
nie zaznata spokoju, najwyraznicj wypaczyta mieszkaticéw Upadlych
Ziem. Podréinicy, ktorzy dotarli do najdalszych czeéci tego regionu,

- ostrzegaja, Ze spotkaé tu moina faerimméw oraz calte hordy behol-
derdw, ktére namigtnie polujg na poszukiwaczy przygéd.

Na obrzezach Upadlych Ziem iyje wiele réznych istot, migdzy
innymi(w kolejnosei od najezgsciej do najrzadziej wystepujacych):
leukrokoty, wilki, doppelgangery, harpie, ztudne bestie, szare roz-
pruwacze i krenshary. W ruinach znajdujacych si¢ na granicy tego

zyskuja zdrowie. Kraig tei opowiesci sugerujace, jakoby do tego
miejsca przybywaly smoki, by Zywic si¢ czgsciami ciata lub tez ko-
rzystaé z uzdrawiajacej mocy olejéw. Pono¢ bez namystu ata.kujq
one wszelkich intruzéw. '

W innych opowieéciach pojawiajg si¢ upadli netheryjscy czaro-
dzieje tudziez dziwne bestie odmienione za sprawa netheryjskich
zaklgé, ktérzy od wickéw Spig w maglcznych kokonach w Burzowej
Wiezy. Ponoé osoby, ktére odwaig si¢ obudzic te istoty, stang si¢ -
ich pierwszymi ofiarami. Jeszcze bardziej szalone historie opisuja
potging brof, ktéra rzekomo taczy si¢ ze swym wiascicielem, dzig-
ki czemu mozna ja ukryé w innowymiarowym ,gdzie indziej”, skad
powraca natychmiast do reki po wypowiedzeniu stosownego slowa
lub pomyéleniu OdPOWICdnlE_] mysli. .

Wszystkie te opowiesci sugeruja jedno: Burzowa Wieze wybu-
dowano z jakiego$ istotnego, tajemniczego i potwornego, a jesz-
cze niezrealizowanego powodu. Kazdy, kto do niej wejdzie, moze
zostaé w sekretny sposéb oznaczony, péiniej za$ przywotany, gdy
zajdzie taka potrzeba lub tez bedzie wypelmai jakaé misje, ktérg
otrzymaza sprawq postania.

WIEDZMI OGIEN

Na terenie Upadlych Ziem rozciagaja sig obszary dzikiej oraz mar-
twej magii. Jedna z najbardziej zdumiewajacych manifestacji roz-
dartego na tym obszarze Splotu jest fenomen wiedZmiego ognia
— czysta, surowa moc pod postacig petzajacych po ziemi wyladowan.
Z réwna fatwoécia przypala ona zywe istoty, co dotadowuje magicz-
ne przedmioty czy obdarza istoty na krétka chwilg energia.

Kula wiedZmiego ognia ma zazwyczaj 2k4 X 30 centymetréw

- érednicy, a porusza si¢ po powierzchni ziemi z szybkoscia 6 me-

-

regionu roi sig od grikéw i mrocznych naga, ale w miarg zaglebia-

nia si¢ w te ziemie mozna napotkaé betkoczace paszczowce i jeszcze
dziwniejsze potwory, whaczajac w to mackowate cof wystarczajaco
- dute i silne, by pochwycié przelatujacego na niebie smoka.

é

Burzowa WIEZA

Budowla swa nazwe zawdzigcza blyskawicom, ktére uderzajg wjej

szczyt 7 chyba kaidej przeplywajacej nieopodal chmury. Ta mroczna,
samotna wieza w ksztalcie zeba to otoczony niestawa punkt orien-
tacyjny ~ stoi wszak niemal w érodku Upadiych Ziem. W jej smu-
kiych, zwezajacych si¢ ku gérze murach nie widaé zadnych drzwi ani
okien, cata budowla za$ wydaje si¢ by¢ jednym olbrzymim blokiem
przypominajgcej obsydian substancji. Niektdre najstarsze opowie-
$ci o Upadlych Ziemiach wspominaja, iz istnieje tylko jeden sposéb
dostania si¢ do wngtrza Burzowej Wiezy: nalezy przypadkowo nastg-
pi¢ na nicodpowiedni, znajdujacy si¢ w poblizu gtaz, ktéry zwiazany
Jest z nieoznakowanym, ale ciagle aktywnym portalem.

W Burzowej Wiezy znajduja si¢ ogromne zbiorniki Zarzacych
si¢ olejow, w ktérych unosza sig rézne czesei ciata. Jesli jakas z nich
przytknie si¢ do rany, to natychmiast si¢ w nia wezepiaja. Z jednych
koriczyn wyrastaja szpony z zadziorami, z innych kogciste naroéle

w ksztalcie rapieréw albo ostrzy toporéw, a jeszcze inne pokrywajg:

przyssawki pozwalajace latwo wspinac si¢ po gladkich kamiennych
Scianach. Ranni intruzi, ktérzy zanurza si¢ w olejach, szybko od-
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tréw. Unosi si¢ ponad przeszkodami, woda i wzdtui stromizn. Gdy
takiej sfery dotknie jakies stworzenie, wykonaj rzut k% i siggnij do
pobliskiej tabeli.

k% Rezultat

01-40  Hstrzasajacy ehawyt (1k8+10 obrazen)

41-65  Piorun kulisty (L0k6 obrazen)

66-80  Wigksze rozproszenie, namierzone na dotknigte stwo-
r‘zeme

81-95 Impuls magii przywraca 1k6 x 10% zuzytych tadunkéw

 wkazdym znajdujacym si¢ w posiadaniu dotknigtej isto-

ty magicznym przedmiocie posiadajacym tadunki

96-100 Stworaenie zostaje na 1k100 godzin obdarzone magicz-

nym ogniem

Doéwiadczeni badacze Upadlych Ziem ostrzegaja, Ze trwata, stabilnie
dziatajaca magia (taka jak magiczne przedmioty czy czary utrwalo-
ne za pomoca zaklgcia cigglos¢) zdaje si¢ przyciagaé wiedZmi ogien.
Kula tej niezwyklej energii automatycznie porusza si¢ w kierunku
znajdujacego si¢ w promieniu 30 metréw od niej stworzenia posia-
dajacego przy sobie najpotezniejsze (mierzony poziomem czaru)

‘trwale zaklecie lub przedmiot.

wieczne wrzosowiska

Przez lata ten kamienisty region zwany byt réwniez Trollowymi

Wrzosowiskami. Jednakze niedawno pojawiali si¢ tu wzgérzowi gi-
ganci wypedzeni z dzikich obszaréw potozonych dalej na pétnoc.
Uiyli oni ognia oraz zwyklej sily fizycznej, dzigki czemu udato im
si¢ zabié wiele trolli. Znaczna wiekszoé¢ tych ostatnich zgineta, lecz
niemniej niedobitki przetrwaty na potudniowym skraju Wiecznych
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sk—weiaz poluja w grupkach (liczacych od 5 do 8 sztuk),
zapedzajac si¢ nawet na otwartg przestrzen, gdzie zagrazaja
Droga Wiecznych Wrzosowisk.

m 6bszarze znajduje si¢ ledwie jedna ludzka osada majaca
by o niej wspmmnaé Poza rzeczonym Nesme Wiecz-
a rojg si¢ od opuszczonyeh sadyb, ktérych miesz-
yr&bomh niegdys hodowac owce lub rothy, zanim poznali
21w sife trolli (zazwyczaj przekonujac si¢ o niej na whasnej
Na dodatek ten region od czasu do czasu najezdzaja réw-
arzynskie szczepy ludzi. Nie jest to zatem miejsce dla oséb
ych nerwach.

Zosowiska to wysokie skaliste plaskowyze, ktére tu i 6wdzie
scinaja strome brzegi koryt krétkich strumieni. Na calym obsza-
porozrzucane s3 skaliste wzg6rza oraz rézne formacje skalne,
wickszo$¢ pokrywa cienka warstewka gleby. W rezultacie
otwarta przestrzen tagodnych trawiastych wzgérz omia-
wiatrami, na keérych gdzieniegdzie roénie jedynie kilka zde-
nych drzew. Natomiast w licznych kotlinach wrzosowisk
¢ mozna niebezpieczne bagna otoczone obfita roélinnoscia,
6d ktérej wystepuje wiele cenionych dzikich zi6t. Na niejed-
tﬂ{,'samsku zyja niebezpieczne rosliny potrafigce nawet zabic
znego wedrowea (mozna tu zatem odkry¢ tez mate skarby
cone monety oraz kosztownosci). Caly teren przecinajg
krete granie ostrych jak noze skat, do ztudzenia przypomi-
grzbiety zakopanych tu smokéw. !

Skaliste wzgorza na Wiecznych Wrzosowiskach to punkty orien-
dla wedrowcow oraz tych nielicznych pasterzy owiec, kto-
oduja stada w tym regionie. W polowie drogi migdzy Nesme -
Wechni;tym Potokiem znajduje si¢ Stary Cztowick, ktory swe
10 zawdzigcza temu, iz skaly do ztudzenia przypominajg pobruz- *
ng, brodata twarz ludzkiego meizczyzny. Nazwa innej formacji
calnej — zwanej Gwiezdnym Szczytem — wynika ze sposobu, w jaki
bezchmurne noce $wiatlo ksigzyca taﬁczy na charakterystycznym
onym wierzchotkn. Wznosi si¢ ona na wschéd od Nesme,
nie w potowie drogi przez wrzosowiska. :

spomniane wzgorza czgsto kryja bogate zyly bardzo czystej

torzy pracowali w tej okolicy, wspominalo, Ze tutejsza skata jest
ulozona warstwami, niczym kawatki migkkiego sera spoczywajace
‘miedzy kawatkami fupka. Przez niektére z tych warstw da si przebic
- nawet tepym mieczem czy utwardzonym w ogniu patykiem. Inne
kolei, ciemniejsze, stepia nawet najmocniejsze kilofy. Wielu gér-
nikéw kopato doly w migkkim kamieniu, po czym rozpalato w nich
‘ogniska, by mocniejsze skaly popekaly od goraca. Nastepnie usuwali
wicksze kawatki 1p0wtarzal1 caly proces.
- Doswiadczeni gérnicy powiadaja, iz te réwning wszgdzm tam,
gdzie pod ziemia plynie woda, przecinaja naturalne jaskinie. T¢ teo-
1ig potwierdza fakt, Ze przynajmniej jedna spora rzeka, Usmiech-
~+ nigty Potok, ma #rédio w samym $rodku wrzosowisk. Niektorzy
twm‘dzs, ie,,Metalu jest wiela, i to pod samym nosem”. Niemniej
- zpowodu atakéw trolli (a teraz gigantéw) teren ten nie stal sig ob-
szarem gorniczym, jak to si¢ stato w przypadku gér potozonych na
wschodzie 1 na pétnocy, w ktérych krasnoludy zbudowaty cytadele
Naleiy tez pamigtat, ze jedna z na;bogatszych krasnoludzkich sie-
 dzib, Mithrilowa Hala, z.mgdu_le si¢ niedaleko na pénoc od wrzo
n'somsk, po drugiej stronie Surbrin. |
- Naobszarze Wiecznych Wrzosowisk ZMJdHJC sig réwn1e11mele
kurhanéw, w kt6rych pochowano zaréwno ludzi z Nether, jak i kra-
snoludy zabite podczas walk z barbarzyniskimi ksiazetami. Wiek-
sz0S¢ grobowcéw ma postaé mogit, w ktérych utozone jedno przy

dy, przede wszystkim miedzi, ofowii oraz ztota. Kilku gérnikéw,
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drugim ciata zagrzebano plytko pod skatami. W nicktrych znalezé

. mo#na cod wigcej nizli tylko zardzewiale resztki czegos, co musia-

fo byé wielkim mieczem lub toporem bojowym. Na przestrzeni lat

wydobyto z nich mnéstwo magicznych rézdzek i lasek, a w swoim
czasie wiosenne roztopy niosty do Usmiechni¢tego Potoku i wraz
7 jego nurtem magiczne pierécienie, ktérych najwyraéniej bylo tu
zatrzesienie.

Nesme: To ufortyfikowane, Zyjace z handlu miasteczko od za-
wsze zyto w strachu przed trollami i barbarzyrficami. Dzié jest tylko -
bladym cieniem samego siebie, rozpadajaca si¢ forteca, ktdra cza-
sami oblegaja wéciekli giganci. Podczas licznych i powtarzajacych
sie czesto napadéw trolli, barbarzyricéw oraz, ostatnio, gigantéw,
zgingta 1/ mieszkaticéw Nesme. Od chwili pojawienia si¢ tych
ostatnich wrogéw, liczba JezdZcéw z Nesme szybko zaczgla ma-
le¢ i dzi§ pozostata ich ledwie garstka. Cytadela, w ktérej stacjo-
nowali na zachodnim brzegu Surbrin, przemienita si¢ w ruing. Jej
most, doki oraz zagrody dla koni i nesmeskiej trzody zostaly stra-
cone. Mieszkaricy stracili zaréwno hodowane na wrzosowiskach
owce i bydlo, jak i nadziej¢ wypasania tam czegokolwiek w dajacej
si¢ przewidzie¢ przysztosci. Teraz iyja jedynie dzigki warzywom
rosnacym wewnatrz muréw oraz gamoniakom lapanym w sieci
w zimnym wodach Surbrin.

Miasteczko z wygladu przypomina duzy zamek o podniszczo-

- nych, niechlujnie naprawianych murach. Na jego terenie stoi wie-

le ruin, poéréd ktérych rozrzucone sa nieuszkodzone, kwadratowe,
kamienne domy. Na tagodnie pochylych dachach (czgsto przecie-
kajacych podczas deszczu) wiekszoéciz nich znajdujg si¢ ogrédki,
a czasem takie zbiorniki na wode do picia. Niektére z doméw stoja
puste, a goscie wykorzystr.gg)e jako tymczasowe schronienie. W thie-
dcie jest przynajmme_] szeéé wiecznie hatasujacych kuzni. Wszystkie -

" nesmeskie tawerny sa jednakowo stabo o$wietlonymi, zattoczonymi

i hatasliwymi miejscami petnymi gotowych do bitki klientéw.

Po upadku rzadu zdominowanego przez promujacych handel
i l‘OZWéj kaptanéw Waukeen na przywédce osady, tak zwanego pierw-
szego méwcg rady, wybrano czarodziejke Tessarin. Niespodziewa-
nie zostata ona permanentnym wiadea weiaz kurczacego si¢ domu.
Owszem, niegdy$ w Nesme panowato pewnego typu bezprawie, lecz
obechnie jést to oblezona forteca, przez co wszyscy mieszkaricy cho-
dza uzbrojeni i na zmiane obsadzaja mury lub te calq grupa udajg
sie do zniszczonego mostu nad Surbrin, by eskortowac przybywa-.
jace tam barki handlowe. Na bardzo zniszczonych murach miasta
weiaz stoi duza liczba balist i cigzkich katapult. :

Niegdy$ miasteczko bylo idealng bazg wypadowa, z ktérej wy-
ruszano bada¢ liczne opuszczone krasnoludzkie warownie rozrzu-
cone wzdhuz gérnego biegu Surbrin. Obecnie niewielu wdmwcéw
przybywa tu whaénie w tym celu. Wigkszo$¢ przyjezdia w to micjsce
dla stali. Potozone nieopodal osady naturalne rozpadliny w skale
plaskowyzu wrzosowisk wciaZ sa bogate w zelazo. Miasteczko za$
pozostato centrum kowalstwa i hutnictwa. Ostrza z Nesme to so-
lidna, godna zaufania brofi Pétnocy. Niemniej dla lokalnej ekono-
mii istotniejsza pozostaje duza liczba wciaz jeszcze eksportowanych
do niemal kazdej nie-krasnoludzkiej spolecznoécx I’éhlocy ostrz ki-
loféw 1 fopat.

Wypadajeszcze wspomnied, Ze przed przybyucm gag:mtéw W go-
spodarstwach potozonych na zachéd od cytadeli hodowano male, ale
wytrzymale nesmeskie konie —wszystkie do dzisiaj zjedzono..]'edy—
ne ocalate’sztuki sa rozrzucone po Srebrnych Marchiach iznajduja

' si¢ wrekach wielu whadcicieli.

Nesme rozpaczliwie walczy o przytaczenie do Srebmych Mar-
chii, dzigki czemu zdobyloby pomoc wojskows potrzebna do wal-
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ki z gigantami. Alustriel popiera ten pomyst, ale nie jest w stanie
przekonac gbecnych cztonkow konfederacji do przyjecia w szere-
‘gl organizacji odizolowanego miasteczka, w ktérego obronie szyb-
ko zostanie przelane mnéstwo krwi i ochrona ktérego kosztowaé
bedzie mnéstwo zlota. Péki co jasnie pani posyta Tessarin pienia-
dze pochodzace z whasnej kiesy, a takie wszystkich poszukiwaczy
przygéd, ktérych uda sig jej zatrudnic. Do tego celu stuzy jej portal
Taczacy sekretne migjsce w Silverymoon ze zrujnowana §wiatynia
~ Waukeen pofci{mq wobrgbie muréw Nesme.

Miasteczko stoi na krawedzi, a jesli si¢ do niej stoczy, ulegnie
catkowitemu zniszczeniu. Jezeli na poludnie przybedzie wigcej gi-
gantéw, albo jesli na wyczerpanych, oblgzonych mieszkaricéw spad-
nie zaraza lub cigzka zima, wéwczas Nesme moie staé sig jeszcze
jedna ruing Péinocy, pozostawiona na pastwe czyhajacych w oko-
licy potworéw.

Nesme (mate miasteczko): Magiczne; Char ND; Limit, 800 sz;
Zasoby 78 640 sz; Populacja 1966; Zintegrowana (ludzie 67%,
lekkostope niziotki 10%, pételfy 8%, tarczowe krasnoludy 6%,
ksigzycowe elfy § %, skalne gnomy 3%, inni 1%).

Przedstawiciel wladzy: pierwszy méwca Tessarin Alaurun,
ND kobieta cztowiek Czarl3.

Wazne postacie: Jygil Zelnathra, PN kobieta cztowiek Kpn8
Waukeen/CzarS (uczennica i zastepczyni Tessarin); Nistlor
Nieumierajacy, PN mezczyzna czlowiek Czar7 (nie jest nie-
_umarlym; whasciciel Domu Madrego Jednorozca); Darven
Koronlar, ND mezczyzna cztowick Wjk9 (straznik mostu i glow-
nodowodzacy wojsk miasteczka); Maeleera Wieczorne Drzewo,
CD kobieta pételf Czar6 (wiascicielka i giéwna atrakcja sali za-
_baw Duma Péinocy); Sliski” Shorgath Tantor, CN meZczyzna

- cztowiek Wjk4 /Etr4 (whasciciel Wyposazenia Tantora, dostaw-
ca i handlarz ,odzyskanymi” dzietami sztuki); Narma Haever,
CD kobieta cztowiek Wjk9 (podstarzata whaicicielka tawerny
,Pod Roztrzaskang Tarcza™); Maxuld Bigkitny Topér, PN mez-
czyzna tarczowy krasnolud Wjks /Fach4 (mistrz rzemieslnik
z huty Szeéé Plomieni). : v

- za dobrg rozrywkg oraz ostrzezenie, by trzymac si¢ z dalaod Wiel- =

L3

Fezdzcy z Nesme: KpnB Tempusa, Pal7, Trp7, Bbr6, Wjk6, -

Wiks (2), Wik4 (4), Wjk3 (7), Pal3 (2). :

Milicja: Zbr12, Zbrl0, Zbr7, Zbrs, Zbr4(3), Zbr3 (5), Zbr2 (17),
Zbrl (54). .

Pozostali: Bbr7, Bbr3 (2), Bbr2, Bbrl (2), Brd6, Brd4, Brd3(2),
Brd2 (3), Brd10, Brdl (4), Czar8, Czar6, Czar4 (2), Czar3 (3),
Czar2 (4), Czarl (4), Drds, Drd4, Drd3, Drd2 (3), Kpn7, Kpnf,
Kpn4 (2), Kpn3 (3), Kpn2 (4), Kpnl (¥), £tr10, £tr7, L5,
Eer4 (2), Etr3 (4), Ltr2 (2), £r1 (4), Mch6, Mch4, Mch3, Mch?,
Mch1 (2), Pal4, Pall (2), Trp4, Trp3, Trp2(2), Trpl (2), Wjk9;
Wijk4, Wik2, Wjkl (3), Zak10, Zak6, Zaks, Zak4 (3), Zak3 (2),
Zak2 (3), Zakl (3), Adp6, AdpF, Adp3, Adp2 (4), Adpl (5), Ary9,
Ary6, Ary4, Ary3 (3), Ary2 (4), Aryl (6), Fach14, Fach8, Fach7,
Fach$, Fach4 (3), Fach3 (4), Fach?2 (9), Fachl (41), Zbr6, Zbrs,
Zbr3(2), Zbr2 (3), Zbrl (7), PIbls, PIb11, PIb7, PIb6 (3), PIbS (4),
Plb4 (8), P1b3 (26), P1b2 (77), PIb1 (1526). Wigkszo$¢ nesmeskich
fachowcéw to kowale, grawernicy lub inni rzemiedlnicy zajmujacy

si¢ obrébka metali. :

' Usmiechnigty Potok: Czysta, wartka rzeka od dawna w Ne-
sme zwana Trollowym Potokiem. Jej dno jest Zwirowe, a brzegi
porastaja felsule, laspary oraz nieliczne pnie niebieskolici. Woda

Us$miechnietego Potoku nadaje si¢ do picia, ale ma ostry, cierpki.

mineralny posmak. Zyje w nim wiele jadalnych rakéw, nieco sha-
 lasséw (smaczne ryby o czerwonym migsie, przypominajace pstra-

 1osi¢ dobrze prosperujace elfie miasteczko, ktérego doki i keje sig-
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gi, a mierzace do 60 centymetréw dtugosci); liczne tawice matych,
brazowych gamoniakéw (ryby smacznej, ale oscistej) oraz najrza- —
dziej spotykane, przesigknigte mutem, acz jadalne skalne wegorze
zamieszkujace dno rzeki. '

¥

wysoki Las :

Serce Péinocy to ogromny, dziki, bujny bér — pozostatosé nickori- =
czacych sig laséw, ktére niegdy$ porastaly te krainy od morza do =
kamienistego centrum dzisiejszego Anauroch. Prézno w poblizu —
Srebrnych Marchii szukaé pokainiejszego Zrédta drewna oraz Zwie-
rzyny. Mimo to mato kto dokonuje wyrgbu drzewa w Wysokim Le- &
sie, a ci nieliczni, ktérzy sig na to odwaia, rzadko wychodza z tego =
bez szwanku. My§liwym powodzi si¢ lepiej, chociaz réwniez wielu
z nich staje si¢ zwierzyna, szczegdlnie gdy zapuszcz si¢ zbyt daleko
w niekoficzacy si¢ cieft drzew. Takze kazde stworzenie, ktére roz-
pali ogieti w Wysokim Lesie, szybko padnie ofiarg ataku. Druidzi
powiadaja, e Eldath i Mielikki osobiscie przynosza zgubg takim
$wigtokradcom. - :
Powstato wieleprac dotyczacych dziwnej magii, ogromnych
stworzeti i zapomnianych ruin znajdujacych si¢ w tej kniei. Wiek- &
s20é¢ mieszkaricéw Srebrnych Marchii uznaje jednak te przekazy
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kiego Lasu. Wszak zyja w nim potgine drzewce, dzikie centaury =
oraz dumne i trudne do dostrzezenia lesne elfy. Ci ostatni postawili =
sobie za zadanie przepedzenie z ghebin lasu ztych sit — band orkéw, =
drowéw oraz Daemonfey z domu Dlardrageth.

=1

CYTADELA MGIEL _
Ten zamek to siedziba tajemniczego wtadcy zwanego Panem Mgiet =
(CN megiczyzna cztowick Kpn9 Deneira/Ilul6). Jest to tajemni- =
cza warownia stojaca w poblizu pétnocnego skraju lasu. Mieszka |
tu ledwie kilkadziesiat os6b, a wigkszos¢ z nich stuzy Panu Mgiet, &
Moina tu réwniez spotkaé kilku poteznych poszukiwaczy przygéd, =
bedacych jego agentami.i Sojusznikami. k-
Gdy cytadeli nie otulaja mgly (jej symbol), wéwczas widac, ie =
zbudowano ja na planie tréjkata — trzy smukle wiezyczki tworzg =
wierzchotki, ktére tacza boki zamknigte murami. Warownig po- =~
stawiono na ruinach starozytnej elfiej fortecy. Pan Mgiel na ogét =
ukrywa polozenie swej siedziby iluzja oraz poéréd mgiet (jak wska- &
zuje jego miano, ma je do swej dyspozycji). Jesli chodzi o sam =
zamek, to chronia go zakl¢cia majace za zadanie przywotaé po- =
tgzne zywiotaki powietrza (doskonale nadaja si¢ do odpegdzania
tych intruzéw, ktérzy przedostali si¢ przez mghe dzigki szczescu =
lub determinac;ji). ' :
Tak naprawde Pan Mgiet i jego podwiadni w zasadzie nie majg -
nic do czynienia z lasem otaczajacym mury zamku. Czasami udzie-
laja schronienia i goéciny wedrowcom, ktérzy znalefli sig w rozpacz-—
liwym potozeniu. W 1369 RD na cytadele uderzyly sify demondw -
oraz uthgardtczykéw ze szczepu Blgkitnego Niedéwiedzia, ale prze- =
ciwnikéw zdotali odpgdzié Pan Mgiet, jego sojusznicy i podwladni -
oraz spora liczba basniowych istot zebranych pod wodzg drzewca:
Turlanga. : ; i

~ “ELF1 PORT :
Dawno temu, w tym miejscu, na skraju Wysokiego Lasu znaj

galy do gérnego biegu rzeki Delimbiyr. Teraz juz zrujnowany Elfi =
Port — jedno z najtatwiej dostepnych pozostatosci starego Eaerlann
—wielokrotnie zbadaly druzyny poszukiwaczy przygdd. Przez wicle:

1 ¥



~ latwtym miejscu od czasu do czasu pojawiali si¢ tupieicey 1 drapiezne
potwory, zaktadajace tu siedziby. Niemniej w Elfim Porcie trudno
bylo zaréwno o niebezpieczeristwa, jakio ogromne skarby. To sig
Jednakie najwyraZniej ostatnio zmienito, gdyz juz od co najmniej
6 lat zadni poszukiwacze przygod nie powrdcili z tego miejsca. Nie
‘ma tez o nim nowych wiesci.
Starg wiez¢ wladcy miasta zajeta potezna banda Daemonfey, kté-
" rej przewodzi Vaerilmora Floshina (CZ mezczyzna fey’ri Wjk2/
- Czar9). On i jego poplecznicy zajeli si¢ zwabianiem do ruin mia-
* steczka elfich poszukiwaczy przygdd, ktérych nastepnic odmieniaja
przy uzyciu plugawej magii. Banda planuje zas przejaé whadzg riad
~ elfamiz Wysokiego Lasu.

GWIEZDNE GORY
- Gwiezdne G6ry wznosza si¢ z samego $rodka rozlegltego Wysokiego
- Lasu. Przez stulecia byly sercem tajemnicy i szalonych opowiesci.
- Niemal w catoéci zastaniajg je chmury 1 wydaja si¢ odrobing ztowiesz-
N cze - moie dlatego stanowig na wpétlegendarny punkt orientacyjny
£ dlamieszkaricéw Srebrnych Marchii. Da si¢ je bowiem ujrze¢ z wa-
wozow dolnego biegu rzek Dessarin oraz Delimbiyr, dzigki czemu
- umozliwiaja ustalenie kierunku wedrowcom zmierzajacym przez
- poludniowy skraj Wysokiego Lasu. Z drugiej jednak strony fakt,
- Zewidac je z tak daleka, jest réwniez przyczyng powstawania wielu
~ snutych przy ogniskach poglosek.

Te opowieéci powstaja nie bez przyczyny. W bezchmurne noce
naGwiezdnych Gérach wida¢ dziwne blyszczace Swiatha, a czasami
dostrzec tez. moina lecace w tamtym kierunku lub stamtad smoki.
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Wéréd szczytéw swe Zrodio maja pi‘!ejmujqce wiatry, ktére potem
wieja od nich, utrzymujac z dala latajace stworzenia lub doprowa-

‘dzajac je do émiertelnych upadkéw na skaly.

Elfy z upadtego juz Eaerlann wydobywaly z Gwiezdnych Gor
wiele metali, w tym niemal czyste Zelazo oraz nikiel. Powszech-
nie awaza sie je za twércéw dziwnych krysztatéw znajdowanych na
zboczach gér — niesamowitych tworow, ktére oéwietlone blaskiem
ksigzyca same promieniuja $wiattem. Przynajmniej w czterech miej-
scach krysztaly te niegdy$ rosty w duzych skupiskach niczym zamki
lub wioski na zboczach. Co$ jednak spowodowato ich rozbicie (by¢
moie smoki) i obecnie maja postaé stoséw i potamanych §cian 2 ka-
watkéw krysztatu,

Z potozonych na duzych wysokosciach pétek i ostrog Gwiezd-

nych Gér wyrastaja przypominajace igly, samotne kamienne wie-
te. Wiele 0séb wierzy, Ze sa to siedziby potginych czarodziejow
i zaklinaczy, gdyz tylko istoty dysponujace pot¢ing magia moga
zbudowaé domy w tak odleglych i niebezpiecznych miejscach, od-
pedzajac smoki oraz bogowie wiedzg co jeszcze. Przez lata wirod
tych wierchéw gniezdzily si¢ aarakokry, ktére — obok wspomnia-
nych gadéw — gnieZdzily si¢ na zboczach Gwiezdnych Gér. Ukryte
$q tam réwniez elfie kopalnie.
" Kazda ze wspomnianych rzeczy sugeruje, iz w masywie kryja
sie skarby i ogromne bogactwa— mozna je zdobyc, ale niebezpie-
czetistwa widaé golym okiem. Dla desperacko potrzebujacego pie-
niedzy mieszkarica Srebrnych Marchii Gwiezdne Géry moga by¢
#rédtem nadziei. Dla wszystkich innych sa zabéjcza pulapka na
ghupcow. : ;

Paerilmor wita gofci w Elfim Porcie
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KAMIENNY BASTION sadzawki pokryte liliami wodnymi. Tworza je drzewce, by mieé na
Dwa krggi kamiennych kopcéw $wiadcza, ze w tym miejscu znaj-  podoredziu wode do walki z ogniem. Jeéli to konieczne, korzenia-

duje si¢ uthgardtski kurhan przodkéw, na szczycie ktérego roénie +  mi kieruja wodg z innych miejsc, by wypenita te jeziorka. Strézu-
dab - sadzonka dawno temu pozyskana z Pradawnego Drzewa. Nie-  jacy drzewce czesto — gdy wybuchng plomienie — tocz si¢ po nich,
gdys byt to kurhan przodkéw plemienia Biekitnego Niedzwiedzia, chedc je stlumié, albo tez zarzucaja ogiei ziemia, ktdra polewaja
ale podobnie stuzyt réwniez Duchom Drzew, lécz tylko do czasu, woda. Uniemozliwiaja oni réwniei tworzenie jakichkolwiek szla-

gdy kilka lat temu odkryli oni na powrét Pradawne Drzewo. Szczep kéw. W tym celu albo powstrzy:'nuj:g karczowanie krzakéwi drzew,

Bi¢kitnego Nudiwxcdzm niemal catkowicie wyginat i nikt juz nie albo zwracajg ogieni przeciw temu, kto go wzniecik.

przychodzi w to miejsce. Kurhanu strzega zjawy wielu od dawna mar- Knieja wewnatrz tego pierécienia obronnego jest bujna, acz sta-
twych cztonkéw plemienia, ktérzy zazycia znani byli jako okrutni bo oéwietlona. Powietrze w wiecznym cieniu drzew jarzy si¢ niebie-
1 gwaltowni wojownicy. Miejsce to uwaia si¢ teraz za powigcone ska barwa. Owo dziwne $wiatlo to efekt dziatania bezksztaltnych,

Malarowi Wiadcy Bestii. bezmy$lnych i powoli si¢ poruszajacych fosforyzujacych grzybéw
oraz janiejacego mchu porastajacego konary umierajacych drzew.
L.AS TURLANGA Drzewce ostroinie sadzq i opiekuja si¢ sadzonkami wszelkich pozg-

Jaka nie bytaby prawda méwiaca o jego naturze, Wysoki Las pozostaje danych odmian roslin (wszystkich nie-pasozytéw, ktére normalnie
gesty, zielony i tajemniczy — przynajmniej dla wiekszoéci ludzi. rosna w Wysokim Lesie). Turlang pilnuje, by rzad-
A polnoeno-zachodnim, najblizszym Srebrnym Mar- o g R kie gatunki byly szeroko rozproszone po le-
chiom skrajem tego boru whada wielki drze- " ol
wiec Turlang. Stad tez ludzkie miano
tego miejsca — Las Turlanga.
Turlang uwaza, ze juz za duio
krain Faerunu zostalo wykarczo-
wanych i straconych. Stad jego de-
terminacja, by bronié tego, co ocalato *
z niegdysiejszego péinocno-zachod-
niego skraju Wysokiego Lasu przed
niebezpieczenstwami, jakie niesie
przysziosé. I nie zawaha sig¢ zabid,
byle zatrzymac z dala od swego boru
topory i ogien.’ 3
Na przestrzeni ostatnich lat Tur-
lang starat si¢ spowolnié proces nisz-
czenia jego krainy. W tym celu walczyt
o rozrastanie si¢ lasu — przede wszyst-
kim w kierunku Everlund — i jego
powrdt az do brzegéw Rauvin. Drze-
wiec nie wierzy, ze bedzie w stanie
zachowaé odzyskane terytorium
i rzadko atakuje pracujacych tu
drwali. Stosuje taktyke defensyw-
na: chce wykreowaé tarcze wokot
prawdziwej kniei, ktéra nazywa
swoja. Ludzie — widzac rozrastajacy
si¢, milczacy las tworzacy zielony mur W zamian za diugie i trudne ushugi
~ nie uwaiajg tej prakeyki za obronna. w éwiecie poza jego lasem, mozny drzewiec cza-
Turlang panuje nad setka drzewcéw. Jego rzady sa }agod 1 sami leczy dotknigtych chioroba ludzi i inni humanoidzi, pozwalajac
ne, ale whadza — absolutna. Dlatego tez drzewce bez oporéw i chetnie im napié si¢ ,Rosy Turlanga”. Wladca tej kniei to potginy druid,
stoja na posterunkach wzdtuz granic krainy Turlanga. Nieruchomi ktéry w réznych lesnych kryjéwkach trzyma eliksiry leczenia Srednich

W ani atak intruzéw nie mogly ich znisz-
czy¢ do cna.
Turlang czesto osobiécie spoty-
" kasig z kilkoma zaufanymi lesnymi
elfami oraz miejscowymi hybsila-
mi + chce po prostu mie¢ aktualne
informacje o wydarzeniach i dziata-
niach majacych miejsce w krainach otacza-
jacych Wysoki Las. Klejnoty i artefakty, ktére
znajduje w starozytnych ludzkich i elfich le-
énych ruinach, wymienia na rézne przystugi.
Trzeba dodaé, ze Turlang do$¢ toleran-
cyjnie podchodzi do ,goéci” i stynie
z odwiedzania obozowisk poszuki-
waczy przygod. Oczywiscie gasi
ich ogniska, ale daje im $wiecace
grzyby oraz wymienia opowiesci
z lasu za informacje dotyczace
zamiaréw intruzéw oraz aktual-
. nych wydarzei w szerokim Swie-
cie. Zawsze stara si¢ potwierdzi¢
. to, co uslyszat z jednego Zrédia,
wypytujac innych. Nie zdradza
jednak, ze poréwnuje wiadomosci
z juz posiadanymi.

_ﬁ

Drzewiec Turlang

1 milczacy wypatrujg intruzow, a inne stworzenia myla ich z duzy- ran, nentralizacyi trucizny, usunigeia choroby i podobne mikstury.

mi, starymi drzewami. Mysliwi 1 le$ne bestie moga w spokoju prze- Przynajmniej sze$¢ wickowych drzewcéw zyjacych w Lesie Tur-
mierzaé knieje. Drzewce dziataja jedynie wéwczas, gdy jakadistota  langa mazwigkszone zdolnoéei. Nie sq tak potezni jak sam Glgbo-
$cina drzewa lub postuguje si¢ ogniem. ki Korzen, ale silniejsi od wigkszosci swych pobratymcéw. Oto jak

énych wawozach, tak by zadna katastrofa -

e

et o

Whadca lasu pozostawit liczaca mniej wigcej 400 metréw gra- brzmig ich miana: Arauven, Duthroa.n, Eldrath, Faelmeir, Houm- -

nicg¢ samej sobie, by zdziczata. Rozrosly si¢ tam krzewy, cierniste ril oraz Raunthar.
krzaki oraz jezyny, tworzace naturalng barierg dla istot niezwigza- ' -
nych jakos z lasem. Ludzie i nie tylko moga swobodnie wycinac te LOTHEN O SREBRNYCH IGLICACH

roslinnoéé, ktéra uda im si¢ wytaszezy¢ za barierg czepiajacychsie - Elfie miasto, ktére dawno temu przemienito si¢ w ruing. Niegdy$

wszystkicgo gatezi. . wyznaczalo ono poludniows granice Siluvanede — krélestwa sto-
Intruzi, ktérzy odwaiajg si¢ wejé¢ glebiej w knieje i uwainieja  necznych elféw, potozonego na zachodnim skraju Wysokicgo Lasu.
obserwuja, odkryja koniec tej zielonej granicy, dostrzegajac lesne Teraz znajduje si¢ nieopodal krasnoludzkich ruin dzisiaj zwanych

3 s
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- Halami Caterech Zjaw. T ostatnig siedzibg krzepkicj rasy najechali
. orkowie ze szczep6w Splatanych Rogéw, Ostrych Kolcéw oraz Ro-
gatych Wiadcow. Dzié to najsilniejsza spolecznosé orkéw w Wyso-
Lesie. Podobno jej cztonkowie czcza Malara, a przywédcami
atu Zli tropiciele i druidzi. '

MHIILAMNIIR
péhnocno-érodkowej czedci lasu znajdujg sig ruiny jednego z wiel-
‘kich miast dawnego Eaerlann — éwiatynne Mhiilamniir. Jego bu-

temu si¢ zapadto. Przed laty lesne elfy czesto przychodzily tu roz-
ySlac nad swa przesziodcia i szukaé odpowiedzi dotyczacych
przysziosci. Dzi§ juz tego nie robia, gdyi w centralnej $wigtyni,
- pod zapadnigtg koputa, zalozyla leze zielona smoczyca imieniem
- Chloracidara (stara samica zielonego smoka). W pobliskim lesie

oluje gromadka jej coraz nikczemniejszych smoczatek rosnacych

wsile,

NIENAZWANY LocH *

o miejsce jest potozone w poblizu niegdysiejszego miasteczka dzig
2wanego Elfim Portem. Nienazwany Loch to kolejna ruina z cza-
56w Eaerlann. Z Elfim Portem oraz ruinami Mhiilamniir taczy
~ BozaroSniety clfi trakt, zwany Stara Droga. W skfad zniszczone-

- gokompleksu wchodzi starozytna cytadela, w ktorej ponoé ukryto
- Wicle pricrazajacych artefaktéw tej rasy. Dostepu do Nienazwanego
" Lochu przez diugi czas bronily tutejszedeéne elfy. Jednak trzy lata
- temu, wmiesigeu alturiak 1369 RD do $rodka wdarly si¢ dwie gru-

~ Py potworéw, przepedzajac garnizon. W skiad pierwszej wchodzili -

Mgiczyzna roawiniety drzewiec druid 9: SW 25; olbrzymia rogli-
1% KW 21k8:147 plus 9k8+63; pw 35 3; Init +1; Szyb 9 m; KP 24

dotyk 7, nieprzygotowany 23); Atak +31/+31 wrecz (2k8+14/
19-20, walnigcie); Front/ Zasigg 6 m na 6 m/6,m; SA ogywienie
- drzew, tratowanie; SC zadawanie podwdjnych obrazef przedmio-

. ~-Klutej, zmyst natury, lesny krok, krok bez §ladéw, odparcie uro-
B - ?ﬂma ,z%zgryk&ztak(g /dzieti, duty), odpornoéé na jad;
- Char ND; MRO Wytrw +25, Ref +10, Wola +18; S 38, Zr 12,
B 2R dntio Ruc 19, Chale. 0o o innia L G
~ Umiejgimosci i atuty: Koncentracja +19, Leczenie +16, Nastu-
chiwanie +13, Plywanic +19, Tajniki dziczy +21, Ukrywanic —9
7w obszarach zalesionych), Wyczucie kierunku +17, Wyczucie
pobudek +13, Wiedza (lokalna, Wysoki Las) +16, Wiedza (natura)

- Poprawione trafienie krytyczne (walniecie), Potezny atak, Roz-

. trzaskanie, Tropienie, Warzenie eliksiréw, Zelazna wola.

~ Ogywieniedrzew (xc): Turlang moie ozywié naraz cztery drze-
- Wawpromieniu 54 metféw. Ozywione drzewa walcza jak drzewce

‘oszybkosci 3 metry. e

Tratowanie (zw): Turlang tratuje duze lub mm’a;é stworze-

nia, zadajac 2k12+7 obrazen.

turg, wéwezas powoduje podwéjne'uszkodzenia.

Wykona akcj¢ petnego ataku wymierzonego w przedmiot lub struk-

dynki porasta mech oraz pnacza, a wicle koput i minaretéw dawno

tom, cechy roslin, wrazliwos¢ na ogieti; potowa obrazes od broni -

14, Zastraszanie +12, Zauwazanie +13, Zwicrzgca empatia+11; -

- Zadawanie podwéjnych obrazest przedmiotom: Jeieli anh;ﬁg e
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 rzenie wody (2), $wiaths, wykrycie magii (2); 1 — leczenie

- rzeki nieprzyjazne le$ne stwory czaja si¢ na kazdego, kto oddali sie

- Nie wplywaja na niego trafienia krytyczne. Widzenic w stabym

raecia, zwierzgcy postaniec, 3. — leczenie Srednich ran, new

berdo negacyiy tna przy sobie zawsze nieobrobiong md@_:_(siebﬁ_

potgini tanarukkowie oraz péiczm\*ty zwace si¢ razem Legionem
Cayscicieli z Twierdzy Pickielna Brama. Do drugiej nalezata ban-
da silnych naga, yuan-ti oraz innych wezowatych stworzer, ktére
przybyly w to miejsce poprzez tajemniczy portal. Dzis obie grupy
walczg o kontrolg nad lochem.

PoTox JEDNOROZCA ;
Kazdy, kto ujrzat ten strumien, twierdzi, iz jest to jedno z najpick- .
niejszych miejsc Faerunu. Duza liczba druidéw utrzymuje nawet, <
ze Potok Jednorozca (i ciagnacy si¢ wzdhuz jego brzegéw pas du-
zych, ciemnych, starych drzew i zielonych polan) jest uéwigconym
miejscem tanéw, a nawet ulubionym miejscem spotkati wiclu béstw
natury. ' $
‘Wolno toczgce si¢ wody Potoku Jednorozca sq nieskazitelnie
czyste. Uwaza si¢ je za najlepsze do tworzenia lekéw, magicznych
cliksir6w i takichze proceséw oraz do kapieli leczniczych i zwykle-
80 gaszenia pragnienia. Woda potoku nie jest magiczna w zwyklym
znaczeniu tego stowa, niemniej w jakis tajemniczy sposéb przyciaga
Jednorotce, ktére ja pija. Podrézujacy wzdhuz brzegdw strumienia
wspominajg, Ze az roisi¢ on od ryb, ktére z tatwoscia daje si¢ fowi¢.
Wody potoku budza takie nieznany nigdzie indziej spokéj. Mimo to |
dociera do tego miejsca bardzo niewielu ludzi, gdyz potudniowemu
skrajowi Wysokiego Lasu zagrazaja zbdjcy, a wzdtuz gérnego biegu
poza zasieg szumi strumienia. )
Kilka szczesliwych druidéw czczacych Eldath, Lurue, Mielikki,
Shiallig lub Silvanusa do$wiadczyto wizji nakazujacych im odwie-
dzenie pewnego miejsca poloionego w gorze Potoku, Jednorozca

o %

Cechy roélin: Niepodatnoéé na trucizng, m’}um:e,pargiﬁ,
-%ummieﬂe i polimorfowanic oraz efekty wplywajace haumyst.

$wietle. -
Wratliwos¢ na ogieri (zw): Turlang otrzymuje podwéjne
-obrazenia od ognia, ch){b} Ze atak pozwala na wykonanie rzu-
tu obronnego. W takiej sytuacji otrzymuje dwa razy wigcej ran
po nieudanym rzucie obtonnym oraz nie otrzymuje zadnych
w przypadku sukcesu. LS : Lt
Przygotowane czary druida (6/5 |5 /4/3/1; bazowa ST =
14 + poziom czaru): O — oczyszezenie jedzenia i wody, stwo-

lekkich ran (2), oflq:aﬂie; “wytrzymatosé zmv'z'hhm,_,_zadgm.- i
niajgea mgta; 2 — mniejsze odnowienie, odpornofé Zywiotviva,
rozmawianie ze zwierzgtami, zauriczenie osoby lub zwie- .

tralizacia trucizay, wighszy magiczny kiet, wzrastanie roslin; %
cierni. ; : ' '

Wyposazenie: potezny psm‘aeﬁ'adpamfa na gywioly (og:,eﬁ)',
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tak zwanej Polany Zj'cia. Ciznich, ktérzy postanawiaja odby¢ taka
pielgrzymke, czgsto otrzymujg blogostawieristwo i $wigta misje do
‘wykonania (na przyklad zalesienie pustkowi).

- PRADAWNE DRZEWO

- Pradawne Drzewo to bez watpienia najpotezniejsze drzewo na
powierzchni Faerunu. Jest ono po$wiecone wielu béstwom lasu,
whiczajac w to samego ‘Silvanusa. Mierzy kilkadziesiat metréw
wysokosci, za$ j )egn konary zacieniaja ogromny obszar. Lesne elfy,
uthgardtczycy ze szczepu Duchéw Drzew oraz inni mieszkaricy
kniei o charakterze innym niz 2ty oddaja temu miejscu czesé oraz
uwainie je strzega.

Nieopodal Pradawnego Drzewa znajduje si¢ permanentny ob6z
szczepu Duchow Drzew. Nie jest to prawdziwa osada, jako ze jej
mieszkaricy przychodza do tego miejsca i odchodza zen zaleinie od
nastroju. Mimo to caly czas przebywa tam kilkuset ludzi.

Obéz Duchéw Drzew (wie§): Konwencjonalne; Char ND; Limit
100 sz; Zasoby 2240 sz; Populacja 224; Zintegrowana (ludzie 86%,
lesne elfy 9%, pételfy 4%, inni 1%).

Przedstawiciel whadzy: wédz Gunther Diugi Zab, ND meiczy-
zna czlowiek Ltr4 /Wjké. g

W azne postacie: Hala Kroczgca z Duchami, ND kobieta czlo-
wiek Drd8 (szamanka szczepu Duchéw Drzew); Faeniele Eshele,
CD kobieta lesny elf Trp8 (doradczyni wodza oraz przedstawicielka
lesnych elféw u Duchéw Drzew); Thangulmor Eowca Martwych,
CD mgiczyzna czlowiek Bbr7 (przywédca ceremomahle_] strazy
strzegacej drzewa).

Mysliwi Duchéw Drzew: Bbrs, Wik3, Trp3 Bbr2, Eitr2 (2),

.Bbrl (3), Trpl(2).

Straznicy drzewa: Bbr4, WJkS Zbr3(2), Bbr2, WJk'Z Zbr2(3),
Bbrl (2), Zbrl (7).

Pozostali: Brd2, Brd1(2), Drd4- Drd2 .(2), Drd1(2), KpnS, Kpn3,
Kpn?2 (2), Kpnl(2), Trp4; Trp2, Trpl (3), Wjké, Wjk2, Wikl (2),
Zak4, Zak3, Zak2 (2), Zak1(2), Adp7, Adp4, Adp3, Fach9, Fachs,
Fach4, Fach3, Fach? (3), Fachl (5), Zbr3, Zbr2, Zbrl (2), PIbS,
PIb4(2), P1b3 (), PIb2 (7), Plbl (128)

REITHEILLAETHOR

Nabrzegu Rzeki Krwawego Serca, w poblizu jej potozonego nzgdale)
na péinoc zakretu, potozona jest duza, dobrze broniona wioska le-
énych elféw. Wielu jej ,,mieszkaricéw” przychodzi i odchodzi z tego
miejsca(by znalez¢ inny dom gdzies wlesie), gdy tylko tego chce, wigc
na przestrzeni lat pojawia si¢ tu mndstwo nowych twarzy, a znajome
znikajg. Elfy z Reitheillaethor (wymawianego raj-tig-Zej-¢-tor) duzo
sit poswigcajg patrolowaniu wschodniej czeéci boru oraz uwainieé
obserwujg potozony na poludniu Zlowieszczy Las. :

Reitheillaethor (0sada): Konwencjonalne; Char PD; Limit 200 sz;
Zasoby 6400 sz; Populacja 640; Odizolowana (leéne elfy 84%, ksie-
zycowe elfy 8%, pélelfy 2%, stoneczne elfy 2%, inni 1%).
Przedstawiciel wladzy: pani Siluele Taemelsin, CD kobieta
ksigzycowy elf Wjk4/Czar?.
: W azne postacie: kapitan Hulrune Srebrny Euk, ND meiczyzna
 lesny elf £.tr2/Wjk9 (dowddca zwiadowcdw i strazy wioski); pani
Jaementhe, ND kobieta leény elf Kpn9 Solonora; Fomoyn Szybki,
CN mezczyzna leény elf Etr6 / Trp2 (znany zabéjca orkéw, jeden
z bardziej otwartych oraz ksenofobicznych elféw w wiosce).

L

Zwiadowcy wioski: TrpT, L4x6, Trp$, Bbr4, Bbr3, £4r3 (2),

Bbr2, Trp2, Trpl (2).

FEucznicy. Wik7, Wjks, Zbr4 (2), Wjk3, Zbr3 (5), ij'l Zbr2(7},
Zbrl (36). £}

Pozostali: Brd8, Brds, Brd3, Brd2, Brd1(3), Czar7, Czar6 Czar4,
Czar3(2), Czar2 (%), Czard (%), Drdb, Drak, Dra3 (1), Drdl(3),
Kpn¥, Kpn4, Kpnl, Etr4, Ltr2, Ltrl (2), Mch4, Mch?2 (2),
Mchl (2), Pald, Wik3, Wik1 (2), ZakS, Zak4{(2), Zak2 (1), 2ak1 (1),

Adp3, Adpl (3), AryS, Ary4, Aryl (2), Fach7, Fachs (2), Fach4(2),,

Fach3 (2), Fach2 (3), Fach1 (10), Zbr6, ZbrS, Zbr2 (2), Zbrl (5),
PIb9, PIb8, PIbS (2), PIb4 (3), PIb3 (7), PIb2 (35), PIb1 (439).

TWIERDZA NOANARA

Twierdza Noanara to wioska wyrosta wokét jednego z najstawniej- -

szych domkéw my$liwskich na Pémocy. Zyskata ona spora popu-
larno$é wéréd szlachty i bogatych kupcéw z Wybrzeza Mieczy. Pod
drzewami stoja kamienne chaty oraz dobrze utrzymane stajnie,
a wszystko znajduje si¢ niedaleko miejsca, w ktérym trakt wioda-
¢y od Kamiennego Mostu faczy si¢ z Droga Wiecznych Wrzoso-

wisk. Nad wioska géruje mata twierdza — siedziba rzadzacych osads -

Whadcéw Eowéw. Jesli wierzyé pogloskom, ponoé organizuja oni
dla gosci (oczywiscie tych, ktérzy pragng niezwyklych ushug) szcze-
gélnie ztowrogie polowania, w rodzaju bezsensownych rzezi, polo-
wanie na §wiadomych humanoidéw lub leéne stworzenia, tudziez
przekonujace ,wypadki”.

Twierdza Noanara (wief): Niestandardowe; Char NZ; Limit 200 sz;
Zasoby 1200 sz; Populacja 120; Mieszana (ludzie 86%, pételfy 7%,
lekkostope niziotki 4%, tarczowe krasnoludy 2%, inni 1%). Twier-
dza Noanara posiada wigksze zasoby niZz normalnie, a to ze wzglgdu
na bogatych goéci tutejszych chatek mysliwskich. :

Przedstawiciel wladzy: Wladcy Lowéw, do ktérych naleia
Trp7, Czar9, Wjk6/Zak4, Ltrd/Trp4 oraz Kpné (pigciu tajem-
niczych osobnikéw, ktérzy ukrywaja swa tozsamosé pod magicz-
nymi przebraniami).

. W azne postacie: Ghille Cever, N kobieta cztowick PbF (whasciciel-
ka gospody ,,Pod Bialym Jeleniem”, najlepszego noclegu w miastecz-
ku); Markab Drewnostopy, CN m¢iczyzna cztowiek Trp4 (mistrz
towéw twierdzy i najlepszy tutejszy przewodnik); Amrath Mulnobar,
NZ mezczyzna tarczowy krasnolud Wjky (kasztelan wiezy, gtéwny
konstabl miasteczka i rzecznik Wiadcéw Eowéw).

Straznicy twierdzy. Zbrs, Wik4, Zbr3 (2), Wik2, Zbr2 (3),
Wijk1(2), Zbrl (4).

Mysliwi: TrpS, Trp4, Bbr3, Trp2 (2), Trpl (3). i

Pozostali: Brd4, Drd4, KpnS, Kpnl (2), Etr4, £.tr3, Mch?2, Zak4,
Zak1, AdpS, Adp3, Fach6, Fach3 (2), Fach2, Fach1(4), Plb4 (‘2),
PIb3(3), PIb2 (4), PIbl (61)

TWIERDZA PIEKIELNA BRAMA
Cytadela zta zniszczonaw 1368 RD, a potém pogrzebana pod zie-
mia. Znajduje si¢ w pénocno-wschodniej czg$ci. Tu wprowadzili sig
Turlang i jego drzewce, cheac tak przesunad granice lasu, by w jego
ostgpach znalazia sig te stara forteca. Drzewce zawracaja poszu-
kiwaczy przygdd, ktérzy zamierzaja badac ruiny. :

WAROWNIA OLOSTINA

Jedynym ludzkim osiedlem w Wysokim Lesie o godnej uwagi wiel-

kosci jest Warownia Olostina — ufortyfikowana wieza chroniaca

maly wioske, w ktérej zyje okoto dwustu oséb oraz niemal sze$¢.

setek chlopéw, drwali oraz gospodarzy mieszkajacych w poblizu.
Tutejsi s3 bardzo ostrozni i starajq si¢ nie rozgniewaé zadnej z sit
lasu. Drwale wycinaja jedynie martwe lub umierajace drzewa. Dla-
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tez czasami W poszuknvamu odpomedmch celéw wyrebu za-
puszczaja si¢ daleko w glab boru.
Ostatnio mieszkaficy Warowni Olostma majq sPc:ro klopotéw,

e trolle. To whasnie za ich sprawa droga z Yartaru do Everlund
to wiele mniej bezpieczna niz niegdys, przez co w poblizu osiedla
mniejszy ruch niz w minionych latach.

arownia Olostina (osada): Konwencjonalne; Char PD; Limit
200 sz; Zasoby 8140 sz; Populacja 814; Mieszana (ludzie 88%,
elfy 6%, lekkostope niziotki 3%, skalne gnomy 2%, inni 1%).
Przedstawiciel wiadzy: lord Mardan Elthondsson, PD mei-
-~ czyzna cziowiek Ary7. .
i W azne postacie: Borstad Nomefel, ND mezczyzna czlowiek Kpné
Lathandera (zwierzchnik najwigkszej §wiatyni w miasteczku); Fe-
level Zielona, N kobieta pételf Drd7 (najpotezniejszy druid w oko-
licy, bardzo krytykujacy whadcg twierdzy); Uhrieveed Hartshorn,
- NZ meiczyzna czlowiek EitrS /Wjk2 (whadciciel tawerny ,.Plonacy
' Dzban”, informator Zhentéw oraz sekretny przywédca dziataja-
~ cejw okolicy bandy brutalnych bandytéw); Aedelvana, ND kobieta
cztowiek Zak8 (osoba whadajaca najpotginiejszq magia wtajemni-
czel w okolicy twierdzy); Keled Silnorgki, PN mezczyzna cztowick
- Wijk6 (konstabl miasteczka).

UKSZTALTOWANIE TERENU
: e

_ Zbr2(2), Zbrl1 (13).

rych przjczyna sa wypedzane z Wiecznych Wrzosowisk na po- -

. Zbr4, Zbr2 (2), Zbrl (4), P1b9, PIb8, PIbs (2), Pib4 (4), PIb3 (7),

- nawschéd Zaginionym Szczytem znajduje si¢ dawno zapommana
" krasnoludzka twierdza. Ponad tysiac lat temu na to miejsce spadia

" céw. Ich rozktadajace si¢ szczatki weigz spoc‘z.ywaja, tam, gdzie nie-

.S:razxuy twierdzy: Wik7, W'k#r Kpn3 Zbr3 (2), W_]k2 (2),

Milicja: Tbr2.(2), Zbrl (23).

Pozostali-Bbr4, Brd3, Brdl(‘Z) Czars, Czar2 (2), Crarl, Drdé,
Drd2, Drdl, Kpn4, Kpn2, Kpnl (3), Er6, Etr5, £ir3, £r2,
Etrl (2), Mch#, Mch1 (3), Pal3, Trp6, Trp3, Trp2 (2), Wik,
Wik2, Wjkl, Zak3, AdpS, Adp4, Adp2, Adpl (4), Ary3, Ary2,
Aryl(3), Fach8, Fach6, Fach#, Fach3 (3), Fach? (4), Fach1(19),

PIb2 (34), PIb1 (629).

ZAGINIONE SZCZYTY i
Te zalesione géry dominuja nad péinocno-zachodnim kradcem
Wysokiego Lasu. Mieszka wéréd nich wiele basniowych istot oraz
hczny ‘szczep centauréw, ostroZnie obserwujacy ludzkich mysli-
wych i drwali z Warowni Olostina. Pod wysunigtym najbardziej

jaka$ straszliwa klatwa lub plaga, zabijajac wszystkich jego mmgzkaﬂ

szczeénikoéw spotkata $mier — niektére w kuzniach, inne w domach.
]a]uekolwmk zlo tu pnypéh.lo dawno juz zniklo... przynajmniej
na razie.



W tym rozdziale wzigto te wszystkie fakty pod uwage. Dlatego
tei znajdziesz tu opis, dzieki ktéremu gtéwna role w twojej kam-
panii odegrajg charakterystyczne clementy tc_; dmczy sceneria, :
podréie oraz spotkania.. - :

-~

Z\merzc‘ra I roéhhlf“

Surowy krajobraz Srebrnych Marchii sprawia, Ze zwierzgta i roélmy
; o ae _ iyja tu w bardzo réinych srodowiskach. Ostonigte doliny Surbrin |
igkszo$é Pétnocy jest w najlepszymra- i Rauvin sq cieplejsze, bardziej nastonecznione i, uogélniajac, ki~
zie stabo zaludniona. Podrézujacy po ¢ mat jest tu bardziej umiarkowany niz na wysokich przeteczach gér.
wiekszoéci obszaru Srebrnych Marchii  Nether czy Lodowych. Na Péinocy dominujg wielkie lasy, wysoko

spg,dza;g cate dni wedrujac migdzy miastami lub wioskami, obozu- *  potozone aki oraz wrzosowiska oraz omiatane wiatrem wierchy. Te_é
Jjac w ostonietych kotlinkach lub w kamn:nnych ruinach. Z Silvery- ziemie dobrze nawadniaja catoroczne opady oraz wiosenne rozmpy ]
~ moon do Sundabaru jest ponad 225 kilometréw, a szlak wiedzie dzigki czemu nada;gsg@ do zamieszkania, cho¢ co innego sugerpjg';
przez Przetecz Silverymoon — pieszo mozna go pokonaé w deka- ~  niskie temperatury i bezlitosne wichry. :
dzien, a przy zlej pogodzie czasami potrzeba na to dwoch dekadni.

Podczas tej wyprawy nalezy si¢ spodziewac ledwie trzech czy czte- l

rech nocy pod dachem — w wiosce Khelb na zachodnim skraju prze- flora i
. leczy, wwiezy wartowniczej na Srodku przeleczy, w wiosce Kotlina Przez stulecia Pémoc zapewniata dostawy drewna meple;szym, Zaqw :
Auvana oraz w solidnej, otoczonej murem gospodzie zwanej ,Znak  dlonym regionom. Mimo to wigkszo§¢ tego obszaru wydaje si¢ wel
Trzech Bohateréw”, potozonej w potowie drogi migdzy Kotling Au-  taka sama jak zawsze. Mimo wieloletniego wyrgbu kraing niemal
vana a Sundabarem. Jednakze mimo to szlak wiodacy przez Przefgcz . w catodci porastaja drzewa— wyjatki to tereny, gdzie teren wznost
Silverymoon uznaje si¢ 7a czgsto wykorzystywany — przynajmniej - sig ku pokrytym éniegiem, kamienistym szezytom. Znawcy tematu.
.w poréwnaniu z naprawde dzikimi regionami Srebrnych Marchii.  wiedzajednak, 2e na Pétnocy dzis roénie Tnacznie mniej fandréw

Poszukiwacze przygéd wyruszajacy do niektérych bardzicj od-  kiedys. Ponadto trudniej tu znalezé olbrzymie drzewa pows?

leglych miejsc potozonych na obszarze Srebrnych Marchiiiwokét  wystepujace w tym regionie jeszcze trzy stulecia temu. ¥
nich (podziemi na Ztej Przelgczy, porosnigtych pnaczami krypt Od- Wilgotny, chiodny klimat oraz intensywny wyrab sprawiaj
legtego Lasi czy zasypanych piaskiem ruin Anauroch) muszazdawaé ~ pozary lasu sq rzadsze niz w ubieglych latach. Dlatego tez w W
sobie sprawg, Ze czekaja ich dekadni cigzkiej podrézy przez trudny  miejscach Pétnocy uwage zwracaja wielkie mroczne knieje. Z lwl
teren. Nieprzebyte lasy, rzeki bez brodéw oraz niedost¢pne budza Pétnocnym Wybrzezu Mieczy rozwijaja sig §wietnie liczne i
niecheé i obawy u wszystkich podréznych, oprécz tych najbardziej  lubne rosliny—od skrzyp6w po porosty — ale fatwo je przeoczy¢ L
zdeterminowanych i znajacych si¢ na rzeczy. Jakby tegobytomato,  niewielkiego rozmiaru, gdy wszgdne wokét ku niebu pna si
wtych okolicach czaja si¢ niebezpieczne drapiezniki, zaréwno natu- j

ralne jak i nienaturalne. Bandyci, barbarzyricy oraz tupiezcy moga . . DrzEwa :
wyskoczy¢ 7 ukrycia i schwytad nieostroznych wedroweéw w putapkg. - i Na_ppopula:mr;szym: drzewami w Srebrnych Marclmch 53
Sama pogoda jest w stanie ostabié, zranié lub nawet zabié nieprzy- - odmiany $wierkéw i sosen. Jesli chodzi o drzewa lidciaste, to po
gotowanych. Z dala od bezpiecznych, otoczonych murami miast  fig one przetrwad jedynie w najnizszych i potozonych najbard
Srebrne Marchie i ich okolice stajg si¢ naprawdg groZne, awedro-  na pol'udme‘i:bszanéh regionu, chociaz felsule s3 w stanie w
waé po tym regionie potra.ﬁq;y}.ko najtwardsi. nawet w zdﬁﬂuewa_}a,co chlodnych i skalistych waruphch
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~ Podczas wedréwki z zimnych gor ku rzecze Rauvin stopniowo ro-
Snie obfitos¢ drzew o twardym drewnie. Najobficiej wystepuja niebie-
skolisé, zmierzchodrzew oraz. cienioczub (niebieskoliseie i cienioczuby
- zaprezentowano w OpmeSwm:a Z APOMNIANYCH KRAIN). Pojawiajq
¢ rownic deby oraz klony, ustgpujac w bagnistych obszarach miej-
brzozom oraz srebrnokorcom. Na potudnie od Rauvin pojawia
wigksza liczba gatunkéw liSciastych, zwlaszcza jesiony, kaszta-
y, hicksele, zelaznodrzewy, laspary oraz fandary. Niekt6rzy lesnicy
pominaja, e szukajac wystarczajaco dlugo da si¢ na Pétnocy zna-
leé niemal kaidy gatunek drzewa, oczywiscie spoéréd tych niewyma-
gajacych piekacego storica iniedajacych soczystych jadalnych owocéw.
Ponizej zaprezentowano szczegdtowe informacje dotyczace naj-
czgsciej wystepujacych-i najwaznicjszych gatunkéw Péinocy.
- Fandar: Te drzewa osiagaja nawet 18 metréw wysokoéci. Wyra-
‘stajace z ich grubych, sekatych pni galezie sg wytrzymale, spreiy-
- stei krete, a porastaja je tréjkatne lidcie pokryte cetkami réznych
~ odcieni zicleni. Konary ukiadajg si¢ w Ksztalt przypominajacy uto-
zone poziomo jajo (tzw. ogon drzewa)), gdyz jego dtuisza o$ odpo-
- wiadakierunkowi, z ktérego wieje wiatr — przez td kepka fandaréw
zdaje si¢ wskazywac jedna strong. Niektérzy poszukiwacze przygéd
utrzymuja, ze drzewa te bardzo przypominaja przeraiajace potwo-
Iy N0SZ4ce Miano SZNUrowcow.
Ziclono-brazowe drewno fandara przecinajg cienkie, czarne
- widkniste linie. To dzigki nim z tego drzewa tworzy si¢ bizuterig
o charakterystycznych i naprawde pigknych, falistych réwnoleglych
- praikach. Z drewna fandara czgsto robisi¢ réwniez rekojesci narzg-
- dziibroni, w tym uki. Niemniej sekate, zakrzywione gatezie spra-

~ Wiaja, ze to drzewo raczej nie nadaje si¢ na wiécznie, r6zdiki, laski -

i tym podobne przedmioty, ktére musza byé proste.

- Fandary sq bardzo wytrzymate. Z pniakéw czgsto wyrastaja nowe
- drzewa. Nawet Scigte, lezace na ziemi pnie potrafig wypuscié sadzon-
ki Tejwlaénie cesze drzewo zawdzigcza uniknigcie catkowitego wy-
- marcia, gdyz drwale cenig jego pnie — sa one doé¢ wytrzymate, by
. podeprzec najcigzszy dach, a nadto moina je obrobié tak, by laczylo
* sigz krzyzowymi belkami, nie ryzykujac peknigé i rozszczepiet.
To drzewo rosnie na obszarze catego Faerunu, ale rzadko wy-

spraw;a, ie przedstawicieli tego gatunku jest coraz mniej.
Felsul: Roélina czesto nazywana , staba imitacja drzewa”. Wigk-
- 5208¢ zgadza si¢ z ta opinia juz przy pierwszym badaniu s¢katych
- ipowykrecanych drzew w kolorze ciemnego cynamonu, ciagle gu-
- bigeych kawatki gnijacej kory. Drewno felsulu tatwo si¢ rozszczepia
- ipeka, kiepsko plonie, a nadto jest zbyt stabe i znieksztalcone, by
- przydato si¢ w budownictwie, stolarstwie czy ciesielstwie.
~ Felsule na poczatku kaidej wiosny kwitng przez krétki czas.
- Torebka jaskrawych, 26ito-fioletowych kwiatéw osiaga ceng od §
. do 30 sztuk srebra, zaleznie od ich rozmiaru i bujnoéci w danym
. roku. Ze zgniecionych ptatkéw felsulu uzyskuje si¢ drogie perfumy,
- cenione w calym Faerunie. Z kolei korzenie tego drzewa czasami
- wykorzystuje si¢ rzezbiac mate przedmioty, takie jak $wigte sym-
bole, figurki i zabawki.
- Felsullubi zimno i kiepska glebe. Rosnic na graniach, krawedziach
 Kliféw oraz w rozpadlinach, gdzie niewiele innych drzew przetrwa.
- Wwieluskalistych miejscach Péinocy felsule to jedyne drzewa.
- Hicksel: Drzewa o prostych, owalnych pniach si¢gajace zwykle
- do 9 metréw, cho¢ w ostonietych miejscach dorastajace nawet do
21 metréw wysokosci. Ich galezie sq delikatnie zaokraglone i rzad-
kie, drewno (zwane po prostu hicksel) kruche, zielone i §liskie, a kora
~ srebrifo-ziclona. Hieksele tatwo ulegaja procesom gnilnym, podpalo-
e zas obficie dymia, tworzac geste, oleiste opary. Whasnie dlatego sq

stepuje na péinoc od Wysokiego Lasu. Niestety, nadmlerny wyrab
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czgsto wykorzystywane w ogniskach sygnalizacyjnych oraz do wedze-
nia migsa i ryb. Przydajq si¢ tez, gdy trzeba jaka$ besti¢ lub przeciw-

“nikéw wykurzy¢ z keyjéwki. Korg hiekseli z kolei wykorzystujesigdo
oprawiania ksiazek oraz do uszczelniania drewnianych $cian i chro-
nienia ich przed wilgocia (w tym celu przybija si¢ ja do $cian drew-
nianymi kotkami, a catoéé smaruje blotem i zakrywa platami mchu).

Rozrastajace si¢ hieksele usychaja na r6znej wysokosci, przez co
burze czgsto powalaja stare lub duie okazy. Ich drewno nie nada-

- je si¢ do budowy sai, mostéw czy innych powainych zastosowarl.
Lepiej nie wykorzystywaé go réwniez w magicznych przedmiotach,
gdyz niestabilna natura hiekseli zwykle powoduje ich uszkodzenie
w ciggu ledwie kilku lat.

Wiele hiekseli roénie w Dolinach, tworzqczagzgmki w rozpadli-
nach i na zboczach wzgorz Rzadziej sig spotyka je na Péinocy, ale
rozrzucone wystepuja na wszelkich obszarach lezacych na poludme
od gér Nether, zwhaszcza w dolinach Rauvin i Delimbiyr.

Laspar: Wiecznie zielone drzewa o charakterystycznej oliwko-
wozielonej barwie. Czasami mijajacy je wedrowcy uznajg te rosliny
za martwe. Laspary wygladaja niczym przysadziste cedry. Rzadko
osiagaja 9 metréw wysokoéci, ale za to maja geste listowie, ktére
utrudnia dostrzezenie czegokolwiek pod jedynym drzewem, nie
méwigc jui o calej ich kepie.

Plaskie i nieostre igly lasparatworza kuhste skupiska (,kigby”) na

- koficach dehkatnych galezi, ktére wija si¢ wokot prostego, wytrzy-
matego pnia. Kora tych drzew jest ciemnozielona i tworzy dziwng
mozaike wielu matych, nakladajacych sig¢ na siebie, wklgstych ply-
tek. Chroni ona zlotawe drewno, ktére obrabia si¢ réwnie fatwo jak
soéning. Jest ono jednak smoliste, a palac si¢, sypie zbyt wicloma
iskrami, by bez ryzyka oddawac je plomieniom na pozarcie.

! Ze zgniecionych igiet tworzy sig perfumy, a czgsto wykorzystuje

si¢ je tez przy wyrobie wysokiej jakosci pochodni i $wiec. Laspary ro-
sng we wszystkich krainach na'zachéd ed Thay i na péinoc od Lasu

Tethir. Rosna wokét Przeteczy Odwréconego Kamienia i wzdiuz

Doliny Delimbiyr, w gtab Odlegtego Lasu.. __

Srebrnokorzec: Cienkie i proste drzewa, rzadko osiagajace wie-
cej niz 4 metry wysoko$ci. Wystepujg obficie i rosng w zagajnikach.
Drewno srebrnokorca jest czerwonawe i po Scigciu wysycha do ena
~ po uplywie mniej wigcej roku staje si¢ bardzo lekkie, ale réwniez
niezwykle kruche. Srebrna kora nie trzyma si¢ zbyt mocno pnia i fa-
two ja oderwaé. Liécie s ciemnoczerwone, duze i owalne z zaokrg-
glonyml koricami i malymi zabkowatymi koficami. Gdy ich dotknad,
wydaja si¢ pokryte woskiem. Sa na tyle wytrzymate, by transportowaé
w nich upolowang zwierzyne lub materiat na podpatke.

Z pni srebrnokorca ubodzy tworza laski, tyczki i (po zaostrzeniu
koficéw i utwardzeniu w ogniu) kije stuzace do obrony. Drewno jest
jednak na tyle kruche, Ze nie nadaje si¢ ani na drzewce lanc, ani na
ogrodzenia, ani jako materiat budowlany.

Srebrnokorce rosna wszedzie w Faerunie, na wilgotnym gruncie.

Zmierzchodrzew: Swe miano zawdzigcza mrocznemu i niesa-
mowitemu wygladowi skiipisk, jakie tworzy. Pnie tego drzewa s
proste, gladkie, nagie i rosnj do wysokosci nawet 18 metréw. Na
szczycie znajduje si¢ kulista korona z malych, koronkowych gate- ,
zi. Kora zmierzchodrzewéw jest czarna, ale Swiezo odfamanalub
odlupana przybiera srebrzysto-szary kolor. Znajdujace si¢ pod nig
drewno jest ciemnoszare i twarde jak zelazo.

Z tego drewna wykonuje sig'wigkszo§¢ masztéw oraz belek da-
chowych w Faerunie. Jest ono bardzo odporne na ogiei, raczej tlac.
si¢ niz plonac. Zmierzchodrzewy zwykle przezywaja zaréwno po--
zary laséw, jak i topory oséb szukajacych drewna na opat — z tego
powodu sg rozpowszechnione w catym Faerunie.
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~ Krzewy
Oczywidcie drzewa fatwiej zauwazy¢ i wyzej sig je ceni niZ niisze dziko

 rosnace roéliny, niemniej to whasnie tych ostatnich jest znacznie wigcej,

pokrywaja one bowiem niemal kaide zbocze na otwartym terenie Péino-
cy. Wiele z nich traktuje si¢ lekcewaZaco, uznajac za irytujace cierniste
krzewy — od jezyn czy berberyséw po wytrzymate mimozy, ktére wielu
mieszkaficéw lasu uzywa w zastepstwie liny. Inne — chocby wystepujace
powszechnie w zacienionych, piaszczystych obszarach — paprocic czy
skrzypy, uznaje za najzwyczajniej bezuiyteczne (chociaz mieszkaricy
lasu czesto uzywaja tych drugich do czyszczenia garnkéw 1 patelni).

Niemniej pewne gatunki krzewéw zashuguja na blizsze poznanie,
ze wzgledu na ich przydatnosé lub powszechne wystgpowanie w tym
regionie. Jeden, helmowy ciert, przedstawiono w Opz':ie.S" wiataZa-
pommnianych Krain. Poniiej zaprezentowano inne.

Dabréwka: Niskie, wielogateziowe sosny rzadko osiagajace wy-
soko$¢ przekraczajacy 30 centymetréw, ale rozprzestrzeniaja si¢ we
wszystkie strony — jak to ujat jeden z le$nikdw: ,Niczym pajaki prze-
~ wrécone na grzbiet”. Rosliny te tworza bardzo niebezpieczne pod-

loze dla koni. Porastaja za$ wiele szczytéw wzgérz oraz wrzosowisk
Pénocy. Wspaniale rozwijaja si¢ w miejscach, gdzie wieja lodowate
‘wiatry i mniej wytrzymale gatunki z trudem walcza o przetrwanie.
Szyszki dabréwek stuig za pokarm wielu matych ptakéw oraz zwie-
rzat futerkowych, ich igly z kolei zapewniajg ostong drapieznikom
oraz tworza pulapki na ludzi. Podobnie do nicktérych Swierkéw,
korg dabréwki mozna ugotowac, by uzyskac pickaco-zimny, stodki
_odéwiezajgcy napdj niepowodujacy odurzenia.
~ Kciuknik: Krzew w ksztalcie kuli o 26itozielonych, zgbkowanych
liSciach, ktéry przez caly rok ugina si¢ pod bialymi jagodami maja-
cymi ksztalt i wielko$¢ ludzkich kciukéw. Sg to owoce jadalne i dosé
thuste. Mo#na z nich uksztaltowa¢ $wiece i pali¢. Utrzymaty one przy
- zyciu wielu zagubionych lub glodnych wedrowcéw, chociaz ich smak
nie'pozwala na zachwyty. Korzenie kciuknika mozna ugotowad, uzy-
skujac ciemny, niebieskoszary barwnik lub atrament.
Ostrokrzew zimowy: Splatane pnacza o matowo-brazowym odcie-
niu, z ktérych nicustannie odpadaja poszarpane paski kory. Zazwyczaj
tworza kuliste zwoje rozrastajace si¢ niczym zarosla i obrosnigte mniej-

&

szymi pnaczami tak, ze wygladaja na doéé solidiie. Ostrokrzew zimowy -

. szukanie zi6l
Znalezienic konkretnego ziota jest nieco trudniejsze nii péj-.
§cie do lasu pozbiera¢ kwiaty. Szukanie danej rosliny wymaga
* udanego testu Tajnikéw dziczy, Wiedzy (natura) lub Profesji ~
(zielarz), ktérego trudnosé zalezy od powszechnosci wystepo-

-waniz‘roélinyﬁ najblizszej okolicy.

-

. Powszechne ~ ST10
Rzadkie .8T 20
Unikatowe = ST 30

-~ "Nicobecne . Niemozliwe
™ 2 : §

Kaida postaé moze prébowac znale7é zioto wykonujac test
- Przeszukiwania, ale tylko'wéwezas, gdy ST znalezienia kon-
- kretnej roéliny wynosi 10 lub mnie;j. b
Kaida préba zajmuje 10 minut i dotyczy obszaru kwadratu
- .o boku 30 metréw. Postaé posiadajaca zdolno$é zmystu natury
(na przykiad druid) potrzebuje tylko minuty na taka:prébe.
e——
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traci srebrzystoszare licie jesienia. Niemniej dopiero po nadejéciu diu-
gotrwalych mrozéw pozornie nagie i pozbawione Zycia pnacza pekajs,
uwalniajac woskowate, biate, stodko-kwasne jagody. Wiele ptakéw oraz
malych lesnych stworzeti (i nigjeden glodny, zdesperowany cziowick) -
ywi'si¢ owocami ostrokrzewu Zimowego, poniewaz mozna je jesc 2a-
marznigte. Tylko jelenie nie znosza ich smaku i zostawiaja je w spokoju.
3
Z10%.4 1 ROSLINY PRZYZIEMNE
Na Péhnocy roénie tak wiele jadalnych lub przydatnych w ziotolecz-
nictwie roélin, ze nawet doswiadczeni ziclarze rzadko znaja wszystkic,
awéréd nich ledwie kilku zdaje sobie sprawg z calej gamy zastosowar
tychze. Dzicz dostarcza obfitoéci przypraw, ingrediencji doleczni-
czych balsaméw i wywaréw oraz lekéw fagodzacych bél lub utatwia-
jacych zaénigcic — sa to ziela wszelkiej masci, od porostéw i mchéw
po dzikie kwiaty, roéliny liéciaste oraz bulwiaste.

Amaunauth (unikalny): Wytrzymate zielem zwane réwniez ,,zie-
lonokwiatem”. Jego soczyscie zielone liscie rozktadaja sig gwiazdzi-
écie blisko ziemi. Amaunauth roénie na catym obszarze Péinocy, -
od pétnocnej czeéci Doliny Dessarin po obszary wiecznego Sniegu
i lodu. Zjedzony na surowo jest szkodliwy dla ludzi, elféw, orkéw
oraz wszelkich goblinoidéw i ich kuzynéw p6t krwi; nie wplywa nato-
miast na krasnoludy, gnomy, niziotki; gnolle, istoty basniowe oraz |
na konie, kozy, owce, rothy i jelenie.

Trucizne — réwnie zwanagamaumnauth — warzy sig z sok6w rosliny.
Zielarz moie ja przygotowa zgniatajac liécie, gotujac cata rosling
lub tylko zanurzajac liécie w alkoholu (stworzenie j¢j wymaga uda-
nego testu Alchemii, Wiedzy (natura) lub Profesji (zielarz) o ST 15
i dnia pracy). Z jednej rosliny mozna uzyskaé 1k4+2 dawki.

Amaunanth: Rana ST 19, poczatkowe obrazenia 2k4 pw, drugo-
rzedne obrazenia utrata przytomnosci; cena 100 sz. '

Embramaf (powszechny): Wysoka, kwitnaca roslina z nieregular-
nymi, ciemnopurpurowymi ptatkami, rozwijajaca si¢ w nastonecznio-
nej glebie. Moie stuzyé jako odtrutka na wiele trucizn, choréb, plesni
izgnilizn, ale jej efekty bywaja rézne dla réznych oséb. Liscie oraz todygi
embramafu — zjedzone lub Zgniecione i wtarte w skdre — dziatajg przez
caly rok. Z racji wspomnianych leczniczych efektéw niektérzy zwa ja
Jagodnym kwiatem”. W przypadku embramafa nie istnieje cos takiego
jak cena rynkowa, gdy? traci on wiaéciwosci w ciagu dnia od zebrania.

Dawka ziela zapewnia premig +4 do testéw Leczenia wykony- =

wanych w celu zanegowania efektéw trucizny lub choroby. Z jedne)
ro§liny mozna uzyska¢ 1k4 dawki.

Varathar (rzadki): W éwietle ksigzyca to ziele otacza srebrzystoniebie-
ska poswiata, ktérej zawdzigcza ono drugg nazwe — , ksiezycowy blask”,
Mimo to varathar to brzydka, rzadko wystepujaca roélina poszycia, wy-
gladajaca jak zabkowany, gnijacy brazowy grzyb. Ma ona natomiast wha-
éciwoci uzdrawiajace — podanie dawki i udany test Leczenia (ST 10)
pozwala odzyska¢ 1k4 obrazenia. ST testu Leczenia wykonywanego
w celu uzdrowienia za pomoca varatharu rosnie 0+10 za kazda dawke
wzigta danego dnia. W efekcie danemu stworzeniu trudno jest jedne-
godnia skorzysta¢ czgéciej niZ raz czy dwa 2 dobrodziejstwa tej roéliny.

Varathar utrzymuje swe wasciwoéci przez 1k4+1 dni od zebra-
nia i osiaga ceng rynkowa w wysokosci 10 sz za dawke. Z jednej ro-
§liny mozna uzyskaé 1k4 dawki.

fFOAUNOQ

Na Péhocy iyje wiele potworéw i zwierzyny — dzigki tej ostatniej -
nawet my$liwy o érednich umiejetnosciach moze byé pewien, iZ upo-
luje zwierzyne na rozen czy do garnka na kazdy wieczdr. Surowe wa-
runki panujace niemal w catych Srebrnych Marchiach zwierz¢tom
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nie przeszkadzaja, a stabe zasiedlenie regionu sprawia, iz ich popu-
- lacja jest naprawde olbrzymia. Wiele stworzen ginie od pazuréw
- iszezek innych potwordw lub tez pada ofiarg potwornego zimna,
- ale rodzi sig'ich o wiele wigcej. Z duzych drapieznikéw dhugo udaje
si¢ przeiy¢ jedynie smokom. Pozostate dos¢ czgsto trafiajg na st6t
- rozmnazajacych si¢ niezwykle szybko orkéw, keére glodujq wgérach,
po czym wylewajq sig na potudnie calymi hordami, niosac ze sobg
~ Smier¢ izniszczenie. Niemniej w ostatecznym rozrachunku naste-
* pujezdziesigtkowanie populacji cztonkéw wspomnianej rasy.
~ Takiwhasnic krag zatacza zabéjczy cykl natury. Wiele gatunkéw
- wtym surowym klimacie rozmnaza sie i umiera tylko po to, by sie
. odrodzi¢. Warto jednakze zwrdci¢ uwage na dwa powody, ktére
zakl6eajg réwnowage Zycia i $mierci w Srebrnych Marchiach. Po
- pierwsze, na Pétnocy znajduje si¢ zaskakujaco wiele magicznych
~ polaczen z innymi §wiatami i planami, przez ktére czgsto migruja
- dziwne bestie 1 zabdjcze wynaturzenia z odleglych wymiaréw. Po
; drugie, czarodzieje i inne istoty ,,produkuja potwory”, sztucznie je
. rozmnaiajac dla whasnych nikczemnych celéw. Do podobnego efektu
. prowadzi zycie pomiotéw mroku, ktére wymiotuja nickoficzacym
. sigstrumieniem kopii niegdy$ pozartych stworzeri.
. Madredrapieiniki - takie jak smoki — wykorzystuja pomioty mroku,
. trymajacje w odizolowanych obszarach (na przyklad w niedostgpnych
dolinach gorskich oraz na wyspach na rzekach), majac w ten sposob za-
- wsze pod fapg nieskoriczone Zrédto pozywienia. Inne istoty wykorzystuja
~ testwory do produkgji straznikéw przepedzajacych wrogéw i znieche-
cajacych ich do zblizania si¢ do chronionego miejsca.

TYPOWE STWORZENIA
Oto lista zwierzat zyjacych na Péinocy, od najczesciej do najrzadziej
wystepujacych: jelenie, klantary (renifery), kudtacze (niedajace si¢ udo-
mowic bestie przypominajace bizony), widmowe rothy, kréliki, dziki,
fosie, wapiti, skalne szczury (przypominajace jaszezurki gryzonie krad-
- nacejajka), drzewne koty (nadrzewne zwierzeta kotowate zachowujace
si¢ podobnie do wiewiérek), niedZwiedzie, jagodozeracze (tchérzliwe
gryzonie przypominajace pregowce), gérskie barany oraz-czerwone ty-
- grysy. Pojawiasie rowniez wiele bobréw, fasic, liséw oraz polnych myszy,
- alewystepuja rzadziej niz w czasach, gdy ludzie nie uprawiali tu ziemi.

= e/

Nie sposéb stworzy¢ spisu smokéw Pétocy, w ktérym na--
. lazlyby si¢ wszystkie gady napadajace, pladrujace czy wiadaja-
«ce w Faerunie. Niemniej wigkszoé¢ medrcéw zgadza si¢ co do
. tego, Ze zaprezentowane dalej stwory-to najwaznicjsze aktyw-
nie dzialajace smoki Srebrnych Marchii i Dzikiego Pograni-

- gdzie indziej gadéw.
Arauthator, Stara Biala Smieré: Stary blaly samiec, ktéry wla-
da gérnym biegiem Surbrin oraz Grzbietem Swiata.
Arveiaturace: Znana réwniez jako Lodowe Szpony lub Bia-
fe Smoczysko, antyczna biata samica, ktéreg kraing jest Morze
Ruchomego Lodu.
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cza. Oczywiscie ta lista stanowi uzupehneﬁ:e wymlemonych '

Claugiyliamatar: Antyczna zielona samica, ktéra gnicZdzisie

gdzie§ na Wybrzezu Mieczy, pomiedzy Mirar a Dessarin.
Felgolos, Latajgce Nieszczgécie: Maloletni spizowy samiec

majacy sktonnos¢ do nieszczesliwych wypadkow, w}écza,cy si¢

_ pocalej :l’t:)h:lc.«;‘y3

- podréinikéw potraﬁ roz;)oznac bigkitnopletwe czy srebrnopletwe,

twa, zdobyte w ruinach Krasnoludzkiego krélestwa Ammarindar. -

o udsge ludzkq dame Zyjaca w zrujnowmej posiadiosci na pot-

. Ptaki trudniej dostrzec niz wymiénione wczesniej zwierzeta; lecz
tak naprawde jest ich duzo wiecej. Najpowszechniejsze to s¢py, dzikie
‘indyki, $niezne kruki, kaczki, gesi, machacze (kuropatwy), jastrze-
bie oraz maly, gloény ptaszek, ktéry swym trelom zawdzigcza nazwe
teriipa. Wystepuje réwniez wiele innych ptakéw $piewajacych oraz
séw; ale poza teriipem przedstawiciele zadnego z tych gatunkéw nie
wystepuja duzo czedciej od pozostalych, '

Oczywiécie owady przewyzszaja liczebnoscig wszelkie inne formy
zycia, ale sa jeszcze trudniejsze do zauwazenia — z wyjatkiem tych
zadlacych oraz ogromnych odmian. Niemniej na Pétnocy silne wia-
try, wilgoé oraz niskie temperatury utrudniaja owadom rozwdj, dla-
tego tez powszechnie wystt;pu_;qtu jedynie ogromne osy oraz réine
zuki pokaznych rozmiaréw.

Na obszarze Srebrnych Marchii, podobnie jak wsz;dz.le indziej,
wystgpuja zmije i inne weze, ktére na skatach wygrzewaja si¢ w stoft-
cu. Natomiast w lodowatych strumieniach, rzekach oraz bagnach
Pénocy w zasadzie nie zyja zadne gady. Z kolei na obszarach suchych
ziem wystepuja male, zazwyczaj niegroZne $niezne weie, zmieniaja-
ce barwe skéry od bieli do c¢tkowanej szaroéci skat i martwych traw.
TJesli zas chodzi o wody, to niemal catkowicie opanowaly je ryby.
Shalassy, gamoniaki, plaskoskrzela i przedstawiciele innych gatun-
kéw wystepujg w duzej obfitosci, rozmnazajac si¢ w Rauvin, Surbrin
i mniejszych rzekach tego regionu. Wigkszoé¢ glodnych ludzkich

umie tez zarzucié sie¢ do wody oraz rozpali¢ ogieit pod rondlem.

PorwoRry
Najwickszych zmartwieti cywilizowanym mieszkasicom Pétnocy
przyczyniaja tutejsze potwory, otoczone nimbem niestawy. Glu-
sza Srebrnych Marchii to jedno z ostatnich pogranicznych miejsc, °
w ktérych bez obaw moga zyé drapiezniki najdziwniejszych rodza-
jéw, znajdujac tu pozywienie. Dlategotei tutejsze stada zadlakéw,
sowoniedZwiedzi oraz wilkéw wciaz sa liczne. Niemniej wiekszosé
0s6b znacznie bardziej boi sig zagrozeti ze strony pojedynczych istot
— beholderéw, smokéw oraz lodowych robali — czy kryjacych si¢ po-
§réd mieszkancéw miasteczek i miast likantropéw, ktére w nocy
poluja na inteligentng zwierzyne.

|
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Hoondarrh, Czerwony Szatz Mintarn: Antytzny czcrwpnysa—-—
miec, ktbry czesto $pi, ale gdy jest glodny, napada w gérnej czesci
doliny Delimbiyr, w gérach Nether oraz w Starym Delzoun.

- Insyzor; Drakolicz, wiekowy samiec ngatego smoka, gmct.dta- -
cy si¢ gdzie$ u Zrédia Biatej Wody w Szarych Wierchach, awléczycy
sie po calych Upadiych Ziemiach. Podobno posiada bajeczne bogac- -

Iymrith, Zguba z Pustyni: Antyczna bigkitna samica; gnieZdzi
si¢ w pobliZu Ascore na Anauroch, ale zapuszcza si¢ nawet dodo-
liny Delimbiyr, a takze w okolice Lodowych Goér oraz Prze{'g.:z :
Odwréconego Kamienia,

Nurvureem, Mroczna Pani: Do_u'zah cienista smoczyca; lp:é i

noc od Amphail, aczkolwiek mimo to napada dolmy D&smn .
oraz Delimbiyr. i

Olothentor, Sﬁioczy Minstrel: Kochajacy muzylu; antyczny
bikitny samiec, goniacy za muzyka po calej Pénocy. :




ExspLoRrAc]A DZICZY
- | —f——

*

Za sprawa snutych w tawernach od dziesigcioleci ballad oraz opo-
wiesci smoki sa najlepiej znanymi potworami w ogéle. Ta teoria
- sprawdza si¢ réwniez w Srebrnych Marchiach. Wszak wielu miesz-
kaficéw Pétnocy pozarly przerazajace jaszczury, w rodzaju Klautha
(przedstawionego w Opisie Swiata ZAPOMNIANYCH KRAIN) czy ga-
déw Morueme. Niemniej Silverymoon prawdopodobnie zawdzigcza
rozwdj i stabilizacje whasnie smokom — dwém konkretnym smokom.
Antyczna zlota smoczyca Valamaradace, Smocza Krélowa Sil-
verymoon oraz'jej dojrzaly srebrny towarzysz Deszeldaryndun
strzegli Silverymoon na dlugo przed pojawieniem si¢ Alustriel
na mo$cie nad Rauvin. Wspomniane gady zatoiyly leze na ukry-
tej wérdd mgiel, unoszacej si¢ w powietrzu gérze. Z tego miejsca
Valamaradace rzadzi, czy raczej wytrwale opickuje si¢ swa dziedzi-
na — niczym zapalony ogrodnik zajmujacy si¢ ogrodem. Niszczy
ona plagi, drapiezniki oraz zle stworzenia, dba za$ o wszystko, co
si¢ rozwija. Dzigki temu Sllverymoon przetrwalo te dni, gdy bylo
najbardziej wrazliwe, i to pomimo orkowych hord oraz glodnych
smokéw. Wysitki smoczycy sprawily, Ze obecnie miasto jest cen-
trum sztuki, pickna oraz handlu. Srebro i ztoto — to przez stulecia
byli najlepsi jego straznicy.
Smoki oraz wywerny z roku na rok stanowig coraz mniej palacy
problem Srebrnych Marchii. Oczywiscie jesli nie liczy¢ tych od-
waznych — lub, jak powiedzieliby niektérzy, glupich — poszukiwa-
czy przygod, ktérzy poszukujg ich legowisk. Mieszkaricy regionu
zawdngczagq spokoj wysitkom synéw Alustriel, ktérzy niedawno
_poéwigcili si¢ oczyszczeniu Srebrnych Marchii oraz pobliskiej
gluszy z najbardziej drapieznych potworéw. Zwykli oni przeganiaé
niebezpieczne istoty i nie atakuja ich bezmyslnie. Moze dlatego
od czasu do czasu niejedert potwér, ktérego napotkaja, decyduje
_sig unikna¢ konfrontacji ze Srebrnymi Marchiami i wyrusza ng-
- kaé jakas inna kraine.

- Praypadkowe spotkanie na Wiecznych Wrzosowiskach

Tego samego nie mozna powiedzie¢ o potworach, ktére organi-
zujg sig w bandy i najezdzaja, pladruja oraz mordujg wszystko, co
stanie na ich drodze. Najliczniejsze wéréd nich sa niedZwiezuki,
trolle, gobliny oraz orkowie. Niemniej na Srebrne Marchie napa-
dajgréwnicz hobgobliny, giganci, gnolle, koboldy, ettiny, a nawet
smoczydta. Co gorsza, staja si¢ one coraz odwatmejsze 1 hczmejsz.e,
proporqonalme do zmgkszajqcej si¢ zamoznosci, sity militarnej
i terytorium mieszkaficéw regionu. Golym okiem wida¢, ze pro-
wadzi to do wybuchu globalnej wojny.

T L] - L] . = ; /
spotkania w dziczy
Jednym z wyznacznikéw przygéd w Srchmych Marchiach lub probll
skich krainach jest state zagrozenie. Eatwo tu nieoczekiwanie wpasé
w klopoty, majace posta¢ nicbezpiecznych zwierzat, bandytéw czy
potworéw. Wigkszosé zwyklych drapieznikéw —wilkéw, czerwonych
tygryséw, niedzwiedzi brunatnych i tym podobnych — stara si¢ uni- -
kaé grup liczacych trzech-czterech ludzi lub humanoidéw. Jednakze
kto$ odcigty od reszty wedrowcéw, choéby zwiadowca czy maruder,
moze nie mie¢ tyle szczgscia.

szansa spotkania

Gdy grupa postaci podréiuje po Srebrnych Marchiach, to w kazdej

~
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godzinie wgdréwki istnicje szansa na spotkanie w dziczy. W poniz-
szej tabeli szanse spotkania w konkretnej godzinie wyraza pie’rw
sza liczba. Druga (w nawiasie) to szansa na jedno spotkanie w ciagu
8 godzin podrézy przez dany teren. Jezeli grupa przez caly dzien
podréizuje w ten sam sposéb (nie decydujge si¢, na przyklad, zamiast
normalnie podrézowaé, wedrowad ostroznie), wéwczas Mistrzowi
Podziemi fatwiej wykonaé jeden test dziennie, a péZniej losowo usta-
1ié, w ktérynt momencie wedréwki nastapito spotkanie.

- Obozowanie Obozowanie
. Normalna  wotwartym terenie potajemnie lub
Teren podréi lub ostroina podréz  wkryjéwee
Pustkowia 5% (33%) 2% (15%) . 1%(8%)
Dzicz 8% (49%) 4% (28%) 2% (15%)
Pogranicze 10%(57%) 5%(33%) 2% (15 %)
Zasiedlony 12%(64%) 6% (40%) 3% (20%)

Kolumna ;,Obozowanie wotwartym terenie lub ostrozna podréz”
dotyczy grup poruszajacych si¢ z niezwykla uwaga (z potowa maksy-
malnej motliwej szybkosci lub wolniej) oraz tych, ktére si¢ zatrzy-
maly lub obozuja w otwartym terenie. W przypadku wedrowcéw
obozujacych potajemnie badZ w kryjéwce stosuje si¢ szanse spotkania
z ostatniej kolumny. Grupy, ktére rozpalajg ogniska, nie obozujg pota-
jemnie, chyba ze ich cztonkowie potrafig ukry¢ blask ognia oraz dym.

- Pustkowia to obszary niezasiedlone, w ktérych malo jest tez po-
twordw i dzikiego Zycia jako takiego.

‘Dzicz to obszary niezasiedlone, na ktérych zyja potwory i gdzie
istnieje dzikie Zycie. ;

Pogranicze to tereny stabo zasiedlone, gdzie wszelkie spotecz-
noéci sa male i znacznie od siebie oddalone. :

Zasiedlone obszary to takie, ktorych duza cz¢$¢ zostala wyka.rcw— =
wana, gdzie jest sporo wiosek i siét oddalonych od siebie o nie wigcej
niz dziefi drogi. Te tereny patroluja tei Zoknierze z pobliskich miast
i fortec. Jedynymi zasiedlonymi obszarami Srebrnych Marchii sa
doliny Sundabar i Rauvin. Niemniej duze czgéci wspomnianych

1 s




EXsPLORAC]A DZICZY
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- t

~ dwch regiondw (na przyklad trudny dla podréznych odcinek Rau- 35 2021  Gargulec
~ vinpomigdzy Silverymoon i Everlundem) nalezy nawet traktowaé = — 22-23 . Ghast
_jak dzicz lub pogranicze. — 24-26  Ghoul
~ Na potrzeby tej ksigzki Srebrne Marchie oraz ich okolice po-  36-37 27-34  Gobliny lupieicy
dzielono pomigdzy siedem tabel spotkari: Dolina Rauvin oraz do- 38-45 3539 BN
Sundabar, Ziemie Ksi¢zycowe oraz Zimna Dolina, Wicczne  46-53 40 Kupcy
rzosowiska, Chtodny Las oraz Ksigzycowy Las, Wysoki Las, 54 41 Gérski strumieri
Rauvin oraz Nether, a takie Grzbiet Swiata i Lodowe Géry. — — 42 Nyth?
inicjsze tabele spotkar zastepuja te znajdujace sie w Ekran M- - 55-57  43-48 Ogr
STRZA PODZIEMI do Zapomnianych Krain — zawarto w nich infor-  $8-59 49-54  Ork :
macje lepiej dopasowane do tego regionu, nie opierajac si¢ jedynie 60  -55-58  Orkowi grabieicy
‘naklimacie i typie terenu. - : 6169  59-61 Patrol
_ : 70-71  62-63  Peryton®
; 4 72 6465  Planokrwisty, feyri?
(lb ele Sp otkan - 73 . 6668 Planorwisty, tanarukk
jawiajace si¢ w przedstawionych dalej tabelach potwory znaj-  74-78 = 69-70  Roth, nadziemny
dziesz w tej ksigzce, w Kompendium Potworéw: Potwory Faerunu, — — 71 Widmowa pantera?
Opisie Swiata ZAPOMNIANTCH KRAIN lub w Kiigdze Potwordw. =~ — - 72-73  Szkielet, §redni 1k6
eli obok nazwy istoty nie ma zadnego symbolu,'wéwczas pocho-  79-81 7475  Czerwony tygrys(zwierze)’
100 2 Kiiggi Potworéw. Stworzenia z innych #rédet oznaczono - 82-84  76-79  Troll : 1
pujaco: : 25 80-81  Wampirzy pomiot 1k2
: : \ 85 82 Dzikotak 1k2
~ * Stworzenie zaprezentowano w Kompendium Potworéw: Po-  86-87  83-84 ‘Wilkokak - 1Kk2
twory Faeruny. ] - — 85-87 Upiér 1Kk
*Stworzenie zaprezentowano w OpisieS wiata ZAPOMNLANICE 8896  88-90° Wilk (zwierze) 1k6+10
Krain. ' % " 97-100 9197 Worg Ak2"
*Stworzenie zaprezentowano w Rozdziale 7 niniejszego pod-  — 98-100 Zombie, $redni 1k4+1

A -]. ; . : :
' W dolinie Sundabar moze to by¢ patrol krasnoludéw (01-40)1ub
patrol Srebrzystego Legionu (41-100). W dolinie Rauvin moze to *

¢j tabeli spotkari w dziczy pojawiaja sig nastgpujgce infor- * : ;
- ' byé patrol Srebrzystego Legionu (01-75) lub patrol lesnych elféw :

cje:
kf%: Wynik rzutu koscia procentows oznaczajacy dane spotkanie,
e2nie od okolicznosci uzyj kolumny ,,Dziert” lub , Noc”.

. Bpotkanie: Typ napotkanego stworzenia. Czasami napotyka si¢

(76-100).

TABELA 2-2: SPOTKANIA NA ZIEMIACH -

 15tot, taka jak patrol orkéw czy karawana kupiecka. - KS1gZvycowycH » W DOLINIE ADBAR ORAZ
Spotkana liczba: Oczywiscie podano tu liczbe spotkanychstwo- ~ ZIMNE ] DoLinte ( Pogranicze, PS 2-10
e, Jezeli pojawia si¢ tu termin , patri Grupy”, wowczas dokladniej- = k% k% . T Spotkana
informacje znajdziesz w czesci po tabelach. Czasami spotkanie - dzied  noc Spotkanie liczba
2wany naturalny fenomen (w rodzaju pozaru lasu czy gérskie- ~ — 01-02  Abishai, bialy® 130
w), anie ,zderzenie”z jednym czy wigksza liczba stworzesi. 01-05  03-04 Bandyci patrz Gru
je o tych fenomenach réwniez znajdziesz w czesci poswig- — . 0506 Nietoperz, nocnylowca® %6 .
grupom, dalej w tym rozdziale. : 06-10 . 07 - Niedéwied? brunatny (zwierze) 1
&/ 11 08 Behir o
ELA 2-1: SPOTKANIA | 1216 © 09-10 Branta® 1k6+2
LINIE BAUVIN I DOLINIE SUNDABAR 1718 ~ 1112  Niedéwiezuk 1k3+1
EDLONE, PS 1I-9 i 1925+ 13 Jelei (zwierze)* 2k6
k% : Spotkana 26-27 1415 Ziowieszczy niedfwied? Lot ;
~moc  Spotkanie liczba 28-29  16-17 Ziowieszczy wilk 1k4+4
: ~ Abishai, biaty? S | 30 18-19  Ziowieszezy rosomak IRL e
Bandyci patrz Grupy 31-34 . 20-24  Smok(patrz Tabela 2-2a) 1
Straznicza zmora® 1k8+2- 35 ik Smoczydlto® 2k4
Nietoperz, nocny my$liwy? 2k6 — 26-27  Przerazajacy wojownik? 1
NiedZwiedz brunatny (zwierzg) 1 36-39 2829 Patrolkrasnoludéw  ~  patrz Grupy
Branta® i - 1k6+2 4043 30 Lo (zwierze)’ 1k6+2
Jeleti (zwierze) 2k6 44 '31:34 . Ettin 1k3+1
- Zlowieszczy niedfwieds 1 ¥, — 35-37  Ghast 1k2
~+ Zlowieszczy szczur - 1k10+10 —_ ~3841 Ghoul 1k6 :
15-16  Ztowieszczy wilk g 4546 42-47  Gobliny lupieicy patrz Grupy
Przerazajacy wojownik? 1 47 4851  Gigant wzgdrzowy 1K =
Loé (zwierze)’ 1k6+2 4849 5253 Leukrokota? 14
5.
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—_ 54 Nishruu? 1 84.86  85-87 Snieznywilk ot 1K6HS.
50-53 55 Kupey ° patrz Grupy 87-94 8890  Wilk(zwierze) 1k10+6,
5455  56-57 Gorskistrumien patrzGrupy - 95-99° 9196 Worg _ 5 Akdt
5658 859 BN patrz Grupy 100 © 97100 Ogaryeth 1k6+5
59-60  60-61 Ogr = 1k2 / ; i
6163 6267 Orkowigrabiezcy © patrnGrupy ~ TABELA 2-3A: SMOKI Z WIECZNYCH .,
64 68-69  Planokrwisty, tanarukk? 1k4+1 WRZOSOWISK - # %
65-68 7071 . Roth, nadziemny* 1k10+10 k% Smok :
6973 72  Patrol Srebrzystego Legionu  patrz Grupy 01-10  Czarny, miody (stadko 1k4+1)
- 7476 73 Czerwonytyg:ys(zwaerzg)‘ A 1120  Czarny, stary
7779 . 7477 Troll 1k3+1 21-45 Czerwony, maloletni
80-85  78-79  Uthgardtscy zmadowcy patrz Grupy 4652  Cienisty?, miody s
— 80-81  Wampirzy pomiot 1k2 §3-61  Bialy, mlody(stadko 1k4+1)
86 82 Dzikotak 1K2 62-95 . Bialy,stary
8789 8384 Wilkolak 1k6+4 9698  Drakolicz?, bialy dojrzaly
— . 8587 Upiér Tk4+1 99-100  Drakolicz?, czerwonydorastaja,cy
— 8889  Zimowywilk 1k4+1 '
90-95 9094 Wilk(zwierzg) 1k6+10 TABELA 2-4: SPOTKANIA W WYSOKIM
96-97 95 °  Rosomak(zwierzg) =~ - 1k2 oo LES] Ducz, pPS 2-12)
98-100 96-100 Worg 1k2 _ Spotkana
- et dmeﬁ noc Spotkanie liczba
TABELA 2-2A: SMOKL Z Z1EM 01 - 01-02 Abishai,zielony? 1k4
- KSIEZYCOWYCH, DOLINY ADBAB ORAZ . — 0305 Nietoperz, nocny fowca 2k6
ZIMNE] DOLINY ; .- 06-07  Nietoperz, zlowrogi® 1k6+3
k% Smok ‘ 0207 0809 Centaur Tkd+4
01-10  Zgbaty?, maloletni &= 10-11  Pelzajace szpony? )
1118 Zioty, mtody i — 1214  Ciemnostwér? 1Kk2+2
- 1945 Czerwony, miody : 08-15 15 Jeleti (zwierzg)* 2k6
46-55  Cienisty?, matoletni : — 16-17 Ziowieszczy nietoperz 1k4+1
56100  Bialy, dorastajacy < 1617 1819 Ziowieszczy niediwiedi 1
! #1819 2021 Zlowieszczy szczur 1k10+10
TABELA 2-3: SPOFKANIA NA WIECZNYCH 2022 2224  Ztowieszczywilk 1k4+4
WBZOSOWISKACH( Dzicz, PS 2-14 2324 2 Ztowieszczy rosomak 1
k% Spotkana — 26-27  Przeraiajacy wojownik? “2k6
dziei ~ noc  Spotkanie liczba 25-30 28-33  Smok(patrz Tabela 2-4a) 1
0102  01-03 ' Behir : e | 3134 34 Fof (zwierze) 1k6+2
e 04-0§ Ciemnostwér? ; 1k2+2 S, X 35 Pozar lasu patrz Grupy
03-10 . 06 Jelen (zwierze ) ; 2k6 —_ 36-37  Sfora ghastéw patrz Grupy
11-14 0709 Ziowieszczy wilk - 1k4+4 . 3641 3840 Gnolle mysliwi : patrz Grupy
11520 1014  Smok(patrz Tabela2-3a) 1 42-43 4144  Szaryrozpruwacz 1 -
— 1517  Przerazajacy wojownik? 1k4+3 44-45 4547 Zielonawiedima(wiedima)  1k2
2125 1821 Ettin - 1k3d 46 4849  Gulguthydra® 1
26-28 2224  Gigant mgielny® 1k2 47 50 Ibrandlin® 1k4
— 25-27 - Sfora ghastéw patrz Grupy 48-49 51-54  Kir-lanan® | 1k4+1
_ 28-30  Zjawa patrz Grupy 5056  §5-57 BN patrz Grupy
29-34 -~ 3135 Glgantmgnﬂrzowy T e A 58 Ninifa s :
35-37 3637 Lodowywaz® 1k3+1 5860 5961 Ogr 1Kk3+1
38-45 38-44 BN . patrz Grupy 61-65 . 62-68 Orkowigrabieicy ©, patrz Grupy
46 45-47  Nishruw? 1 66 69-70  Pajak fazowy k4
47 4850 Nyth® ; ST 67-68 7173  Planokrwisty, fey’ri®  1K2x10
4853 5154 Ogr 1Kk3+1 69-70 . 74-75  Planokrwisty, tanarukk? 1k6+5
54-61  55-63  Orkowigrabieicy patrz Grupy 7172 76 Czerwony tygrys (zwierzg)’ 1
6266 6467 Roth, widmowy* 1k10+10 - 77 Cies - 1k4+1
67-69 6869 Gnilnik ; 1k2 73 78 Gnilnik : 1k2
7071 7071 Sniegoptaszczka’ 1k6+2 A 79 .. Spektra 1k4
i 7 Spektra k6 | 74 80 Wysoki paszczowiec?. 1K2
7283 7377 ‘Troll 1k3+1 7579 81-82  Drzewiec 1k2
— 7880 Upiér ; 1k8+1 - 8081 83-84. Troll 1k3+1
i 81-82  Biedny ognik T aks 8284 8F  Jednoroiec 1kd+2
L — 8384 Widmo 1k6 i — 86-87 Wargulec 1k6+5

o
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88-89 Nictoperzotak? (likantrop)
90 Niedzwiedziotak

- 91-92  Wilkotak
93-94  Upiér
95-96 Wilk
97 Patrol lesnych elféw -
98-99 Worg
100 Widmo

Smok TABELA 2-5A: SMOKI Z CHLonNego LASU
Bialy, dorastajacy ORAZ ES1£2ZYCOWEGO LASU
Zioty, mtody k% Smok
Zielony, miody (stadko 1k4+1) 01-30 ° Bialy, dorastajacy
- Zielony, dorastajacy 31-35.  Zioty, mlody ;
é Pieénif, matoletni 36-45  Zielony, miody (stadko 1k4+1)
- 97100  Drakolicz’, zuelchydorastaja,cy 46-70  Zielony, dorastajacy
71-8% Czerwony, matoletni
TABELA 2-5: SpOTKANlA w CHEODNYM 86-94 _  Pieéni?, matoletni
- Lesie oraz Ksigzycowym Lesie ( Dzicz, 9598  Drakolicz’, zielony dorastajacy
pS 2= Igj ' ' 99-100  Drakolicz’, czerwony matoletni
k% Spotkana : .
1 dzmi noc  Spotkanie liczba TABELA 2-6: SPOTKANIA W GORACH
o 01-02  Abishai, zielony? 1k4 - BAUVIN I NETHER 'l(ll{i)zmz, pS 4-14
- — 03-04  Nietoperz, nocny owca? 2k6 k% k% Spothm
- — os Nietoperz, ztowrogi® 1k6+3 dzied noc Spothme _
- 0207 06-07  Branta® 1k6+2 : — 01 Abishai, czerwony? ’ 1k3+1
P 08 Petzajace szpony? 4%6 SEE 1Y 02 Lawina/osunigcie ziemi patrz Grupy
— 0912 Ciemnostwér® 1k2+2 02-03 03 Nieddwied?, brqzowy(men@) 1k2 :
L 0815 13 Jelefi(zwierze) 2%6 © 0407 04  Branta’ , 1k6+2 ,
= 14-15  Zlowieszczy nietoperz 1k4+4 08-10 " 05-07 Bandaniediwiezukéw « patrz Grupy
16-17 Zlowieszczy niediwiedi 1 1112 08-09  Gigant chmurowy 1
18-20  Ztowieszczy wilk 1k4+4 — 1011  Pomiot mroku? : X
21 Ztowieszczy rosomak p ! 1316 1213 Zlowieszczy niediwiedZ 1k2
2223 Przerazajacy wojownik? 2%6 1718 1415  Ziowieszczylew 1k2
2428  Smok(patrz Tabela2 Ja) b i 1924 16-18  Zitowieszczy wilk * 1k4+4
29-30 Ettin 1k3+1 . 2%-32 19-25  Smok(patrz Tabela 2-6a) 1
0§ (zwierze)’ 1k6+2 . 33-34 26-27 Smoczydio? 2k4
Pozar lasu patrz Grupy 3538 28 Orzet, ogromny 1k3+2
. Sforaghastéw patrz Grupy 39-41 2932 Ettin \ 1k3+1
Szary rozpruwacz 1 s 42-44 33-35  Gigantlodowy 1k4+1
Zielona wiedZma (wiedima)  1k2 : 45 36  ° Goblinz Dekanter? - 1k12+2
Gulguthydra? 1 % 46-49 3743  Gobliny lupieicy _patrz Grupy
Tbrandlin® 1K2 5053 * 4447  Gigant wzgbrzowy Tk4+1
BN patrzGrupy 5455 4849 Leukrokota® 1k3+1
Ogr : 1k3+1 5658 - $0-52  Gérskistrumies patrz Grupy
"Orkowi grabiezcy patrz Grupy. §9-61  53-54 BN patrz Grupy
_Peryton? 1k4 62-64 5557 Ogr 1k3+1
Pajak fazowy 1ké 65-67  §8-65 Orkowi grabieicy patrz Grupy
Planokrwisty, tanarukk? 1k6+5 68-69 - 66-68 Wojénnabandaorkéw patrz Grupy
Czerwony tygrys (zwierzg)* ) 70 . 69 Peryton® 1k3+1
Cleﬁ 1k4+1 71-72 70 Planokrwisty, fey’ri? , 1k2x10
Smegopiasmka‘ 1k4+1 73714 7N Planokrwisty, tanarukk? 1k6+5
Spektra 1k4 7576 T2 Skalny jaszczur® ' 1k2.
Wysoki pasuz.owlecl’ 1k2 77-80 73 . Roth, widmowy* 1k10+10
Drzewiec ) IR 81-82 74 Patrol Srebrzystego Legionu patrz Grupy
. Troll L1k341 4 8384 '75-77 Sniegoplaszczka® 1k6+2
Jednorozec 1k4+2 85-86 78 Uthgardtscy madowcy patrz Grupy
Uthgardtscy zwiadowcy patrz Grupy — 79-80 Wampir 1k2
Wargulec 1k6+5 — 81-82  Grupawampiréw patrz Grupy

e I

EKSPLORACJA DZICZY
———

1k2 —

1k2 _84-85
1k6+4 '86-87
1k6+5 88

- 1k8+10 —
patrz Grupy 89-92
1k4+4 93-98
1k6+5 99-100

45

84 Nietoperzotak® (likantrop) 1k2

85 . Niedfwiedziotak ~ ~ 1Kk2

86-87 Wilkotak 1k6+4

88 Wilkotaki tupiezcy patrz Grupy
89-90  Upidr 1k6+5
91-93 Wil i 1k8+10

94 Patrol lesnych elféw patrz Grupy
95-98. Worg 1k4+4
99-100 Widmo 1k6+5
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8792  83-84  Wilk(zwierze) 1k8+8 40-45  Srebrny,dojrzaly i :
93-96 85-90 Worg 1k4+4 46-60  Bialy, matoletni(stadko 1k4+1) S
i 91-93 Widmo 1k4+2 6195  Bialy, stary
97-99 94-96 Wywern 1k4+2 96-97 Drakolicz”, czerwony dojrzaly 2T
100 97-100 Yrthak 1k3+1 98-100  Drakolicz?, biaty dorosty

TABELA 2-6A: ,SMOKI Z GOR RAUVIN
I NETHER '

k% Smok
0110  Biekitny, dojrzaly
1119  Miedziany, dojrzaly S
- 20-39 Zgbaty?, dorosty
40-47  Zioty, dorastajacy
48-79 Czerwony, dorastajacy
60-69  Srebrny, dorastajacy
70-96  Bialy, stary
97-98 Drakolicz?, czerwony dorastajacy
99-100  Drakolicz®, bialy dorosly
ABELA 2-7: SPOTKANIA W GRBZBIECIE
WIATA I LODOWYCH GORACH
Pustrowie, PS 4-1%
k% k% : Spotkana
dziedt noc Spotkanie : liczba
01-02 01 Krasnoludy arktyczni® mysliwi  patrz Grupy
03 02 Lawina/osuniecie ziemi patrz Grupy
04-05 03 NiedéwiedZ polarny (zwierzg) 1k2
0608 ~ 04 - Branta’ o 1Kk6+2
09-10 05-06  Gigant thmurowy : 1 )
1114 0708 _ Ziowieszczy niedéwieds 1K
1519 0912 Ziowieszezy wilk 1k4+4
2027 1320  Smok(patrz Tabela 2-7a) 11
2833 21 Orzet, ogromny 1k3+2
3438 22-28 Ettin- 1k3+1
39-46 29-37 _ Gigant lodowy 1k4+1
4748 3843 ' Lodowyrobal : L
49-50 4449  Goblinylupiezcy patrz Grupy
5$1-53 5052  Gigant wzgbrzowy Tkd+l
74-56 53-54  Gérski strumien patrz Grupy .
5758 5556 BN - patrz Grupy
5962 5759 Ogr. 1k3+1
6366  60-66 Orkowi grabicicy © patrz.Grupy
67-69 6769 Wojennabandaorkéw patrz Grupy
70-72 70-73 - Planokrwisty, tanarukk 1k6+5
73-76 74-76  Remorhaz i : 108
7778 © 7778  Skalnyjaszczur’ 1k2
79-82 79-80  Roth, widmowy 1k10+10
8385  81-84 Snicgoplaszczka’ . 1k6+2
86-89 8 Wilk (zwierze) 1k8+8
90-95 86-90 Worg 1k4+4
— 91-93 Widmo 1k6+5
96-98 94-96 Wywern 1k4+2-
99-100 97-100 Yrthak 1k3+1

" TABELA 2—-7A: SMOKI Z

GRZBIETU SWIATA
ORAZ LODOWYCH GOR __

k% = Smok

01-22 Zgbaty?, stary
23-28 Zioty, dojrzaly
29-39

Czerwony, dojrzaly

. muianych Krain. -

. jownik (poziom 1k4+1) oraz goblin adept (poziom 1k4). Wizystkie

»

46

w

Grury s
Dalej opisano specjalne grupy, wymienione wezeéniej w tabelach.
W przypadku humanoidéw, jezeli nie podano ich klasy, to nalezy
przyjaé ze sa oni 1. poziomowymi zbrojnymi. i i
Banda nied#wiezukéw: 1k10+10 niedzwiczukéw, 1k3 riiediwie-
iukéw zbrojnych (poziomy 1k3+1) oraz 1 nied#wiezuk wojownik
(poziom 1k4+3). : ey
Bandyci: 1k6+1 1-poziomowych zbrojnych oraz 1k2 BN do-
wédebw pozioméw 1k3+1. Cheac ustali¢ Klasg dow6deow, rzué
k%: 01-15 kaptan, 16-40 wojownik, 41-60 otrzyk, 61-70 zakli-
nacz, 71-100 zbrojny. Bandyci s zwykle chaotyczni Zli. Rase gru-
py bandytéw motzesz ustalié rzucajac k%: 01-10 krasnoludy, 11-70 -
ludzie, 71-100 pétorkowie. s
BN: Grupa BN skada si¢ z 1k3+2 0séb (pozioméw 2k4). Cheae
ustali¢ charakter, rase oraz klas¢ kazdej postaci, wykorzystaj Ta-
bele od 2-28 do 2-32 w Przewodniku MISTRZA PoDZIEMI 1ub tet
utyj odpowiednich tabel z Ekranu MISTRZ.A PODZIEMI DO Zaps-

Gnolle mysliwi: 1k4+2 gnolle, ktérym przewodzi gnoll tropi-
ciel (poziom 1k3+2) oraz gnoll adept (poziom 1k4). Towarzysza
im 1k2 zlowieszcze wilki. e

Gobliny tupiezcy: 1k4+4 gobliny, ktérym przewodzi goblin wo-

gobliny dosiadaja worgow. - 3

Gérski strumiesi: Grupa napotyka na swej drodze nieoznaczony
na mapie strumieri. Nie widaé oczywistego sposobu jego przekro-
czenia. Istniéje $0% szansa, ze znajduje si¢ tam jakie$ niezabezpie-
czone przejcie (przerzucona przez koryto ktoda lubkilka ghazéw),
ktére moina wykorzystaé, ykonujac udany test Réwnowagi (ST15). -
Niepowodzenie oznacza, iz posta¢ wpada do wody, ktérej nurt moie. 3
ja zmyé w dét strumienia. Patrz Gérskie strumienie, W czesci Po-
wodzie, dalej w tym rozdziale. j i3

Jeieli grupa podrézuje droga lub szlakiem, wéwczas nad stru= -
mieniem przerzucono jakié§ most. Traktuj ten rezultat jako brak
spotkania. 8

Grupa wampiréw: 1k2 wampiry oraz 1k4+1 wampirze pomio

Krasnoludy arktyczni my$liwi: Grupa my$liwych skiadasi¢ z 14+
arktycznych krasnoludéw Zbrl, 1k2 arkeycznych krasnoludéw bz
rzyficéw (poziomy 1k3+2) oraz dowédcy na poziomie 1k4+3, Cl
ustalié Klase dowddcy, rzué k%: 01-50 barbarzyrica, 71-65 kaplan,
66-75 druid, 76-80 wojownik, 81-95 tropiciel, 96-100 &

Kupcy: 2k4 1-poziomowych plebejuszy, 2k4 1-poziom
zbrojnych oraz 1k2 BN dowddcéw (poziomy 1k#+1). Cheac
li¢ klasy dowddcéw, rzué k%: 01-10 kaptdn, 11-35 wojownik,
otrzyk, $6-60 czarodzicj, 61-75 zbrojny, 76-100 fachowiec.
maja typowy charakter dla swojej rasy (neutralny, jezeli nie pod
charakteru). Cheac ustalié rasy kupeéw, rzué k%: 01-20 tarcz
krasnoludy, 21-25 ksigzycowe elfy, 26-75 ludzie, 76-8 lekk
niziotki, 86-95 pétorkowie, 96-100 skalne gnomy.

Lawina/osunigcie ziemi: Bohaterom zagraza naturalne ni
pieczeristwo. Patrz dalej w tym rozdziale ramka Dostrzeganie
turalnych niebezpieczefistw oraz akapit Lawiny i osunigcia .
Zajrzyj réwniez do akapitu Osunigcia ziemi i lawiny w Rozdziale
Przewodnika MISTRZA PODZIEMI. 5

T,
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~ Orkowi grabiezcy: 1k10+5 orkéw, 1k3 orkéw barbarzyricéw (po-

& ziomy 1k3+1) oraz 1 ork adept (poziom 1k6), ktérym towarzysza

1k2 zlowieszcze dziki.
~ Patrol krasnoludéw: 1k4+4 1-poziomowych tarczowych krasno-
Iudéw zbrojnych, 1k2 tarczowych krasnoludéw kaptanéw (poziomy
1k3) oraz 1 dowddca (poziom 1k4+2). Cheac ustalié klase dowédcy,
rzué k%: 01-15 barbarzyrica, 16-35 kaptan, 36-85 wojownik, 86-90
paladyn, 91-97 totrzyk, 96-100 czarodziej.

 Patrol le§nych elféw: 1k4+4 1-poziomowe lene elfy zbrojne,

- 1K2 le$nych elféw totrzykéw (poziom 1k3+1), 1k2 leSnych elféw za-
* Klinaczy (poziomy 1k3+1) oraz 1 dowédca (poziom 1k4+3). Cheac
- ustalic klase dowédcy, rzué k%: 01-10 kaptan, 11-20 druid, 21-50
~ wojownik, §1-75 tropiciel, 76-80{otrzyk, 81-90 zaklinacz, 91-100

czarodziej. W sktad niektérych z tych patro]j mogg wchodzié elfy
 ksigzycowe lub stoneczne.
- Patrol Srebrzystego Legionu: 1k4+4 1-poziomowych zbrojnych

~ oraz 1k3 dowddcéw (poziomy 1k4+1), dosiadajacych lekkich ruma-

kéw, uzbrojonych w lance, kusze oraz dlugie miecze. Chegc ustalic
klasy dowédcéw, rzué k%: 01-20 kaptan, 21-60 wojownik, 61-70 pa-
ladyn, 71-80 tropiciel, 81-90 zaklinacz, 91-100 czarodziej. Patrole

- Srebrzystego Legionu sa zwykle praworzadne neutralne.

-

Pozar lasu: Latem lub jesienig bohaterom zagraza pozar lasu.
W momencie wylosowania tego spotkania rozciaga si¢ on przed boha-
terami, a fala ognia ma szeroko$¢ 3k10 X 150 metréw (grupa znajduje
sie najej §rodku). Patrz dalej w tym rozdziale ramka Dostrzeganie
naturalnych niebezpieczefistw oraz akapit Pozary laséw.

Zima oraz.wiosna traktuj ten rezultat jak brak spotkania.

Sfora ghastéw: 1k3+1 ghastéw oraz 1k6+1 ghouli:

Uthgardtscy zwiadowcy: 1k4+2 1-poziomowych ludzkich zbroj-
nych oraz 1k2 dowédcéw (poziomy 1k6+1). Cheac ustalié klasy do-
w6dcow, rzuc k%: 01-50 barbarzytica, $1-65 kaptan, 66-75 druid,
76-85 tropiciel, 86-90 totrzyk, 91-100 zaklinacz. Istnicje szansa
30%, e grupa nalezy do szczepu Podniebnego Kucyka 1 dosiada
wierzchowcéw. Uthgardtscy zwiadowcy sg zwykle chaotyczni neu-

Wilkotaki tupieicy: 1k4+1 wilkotakéw, 1k4+4 wilki oraz 1 wil-
kotak dowédca (poziom 1k6+1). Chedc ustalié klase dowédcy, rzué
k%: 01-15 kaptan, 16-25 druid, 26-60 wojownik, 61-75 tropiciel,
76-90 totrzyk, 91-100 zaklinacz.

Wojenna banda orkéw: 1k10+10 orkéw, 1k3 orkéw barbarzyricéw
(poziomy 1k3+1), 1k3 orkéw wojownikéw (poziomy 1k3+1), 1 ork
adept (poziom 1k6) oraz 1 ork dowédca (poziom 1k3+3), ktérym

- towarzysza 1k2 zlowieszcze dziki. Cheac ustalié klase dowédcy, rzué

k%: 01-30 barbarzyiica, 31-45 kaplan, 46-80 wojownik, 81-85 tro-
piciel, 86-90 totrzyk, 91-100 zaklinacz.

Zjawa: Na spotkanie to skladaja si¢ 1k4 zjawy na ponomach
1k4+2. Cheac ustalié klasg kaidej zjawy, rzué k%: 01-05 bard,
06-20 kaptan, 21-60 wojownik, 61-65 tropiciel, 66-80 lotrzyk,

. 81-90 zaklinacz, 91-100 czarodziej. Zjawy s3 zwykle neutralne zle.

Chec ustalié rasy zjaw, rzué k%: 01-25 tarczowy krasnolud, 26-40 ksig-
zycowy elf, 41-80 cztowiek, 81-90 pétork, 91-100 lekkostopy niziotek.

- pogoda:
' niewidzialny wrég

Gdy mieszkaricy innych ziem myséla o Srebrnych Marchi
obrazaja sobie potwory i mroZna pogods. Zyjacy w tym regionie
wiedza jednak, e tak naprawde niebezpieczeristwo jest takie samo,

-
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czym bowiem réini si¢ $mieré w okowach zimna od $§mierci pod

. pazurami potworaz

Jak mozna oczekiwaé, pogodaw Srebrnych Marchiach réini sig
w zaleznoéci od miejsca. Daleki pétnocno-zachodni skraj Pélnacy
to omiatane wichrami, mroZne pustkowie, ktére tylko dlatego nie
roz¢iaga si¢ dalej na potudnie, e opiera si¢ na murze, jaki tworzg
ogromne Géry Grzbietu Swiata. Na péinoc od tych szczytéw roz-
ciaga si¢ wydawatoby si¢ nieskoriczony lodowiec zwany Bezkresnym
Morzem Lodu oraz leza osady gérnicze, w ktérych nigdy nie jest
doé¢ cieplo i stonecznie, by hodowaé rodliny. W zimie czgsto pada
§nieg, ktérego opady na przestrzem roku si¢gaja od 60 centyme-
tréw do 1,5 metra.

Tuz na potudnie od Grzbietu Swiata potozone sq Krainy Przy
Murze: Nie stworzono zadnych map tej krainy strumieni, jezior
1 gr:un. Tutejsze lata s3 krotkie oraz gorace, niezdolne ani do prze-
gnania chlodnych mgiet, ani rozgrzania lodowatych wéd. Na tym
dobrze nawodnionym pogérzu wiécza si¢ potwory. Nie ma tu zad-
nych drég ni miast. Im dalej na potudnie, gdy wychodzi si¢ z gorskich
dolin na pagérkowaty teren grzmigcych rzek, lasy staja si¢ wicksze
i gestsze. To tu rozciagaja si¢ Srebrne Marchie. :

To pogérze od pozostalej dziczy wiele os6b odréinia, spogla-
dajac w niebo — w gérskiej krainie ,$nieznego nieba” storice rzadko
przebijasi¢ przez chmury, podczas gdy w dolinach Sundabar i Rau-

- vin jego $wiatho jest do$¢ czeste.

Zaréwno na pogérzu, jak i w Srebrnych Marchiach panuja dhu-
gie, mroZne zimy, ciagnace si¢ od potowy marpenothu do péZnego
tarsakha. Czeste wéwczas s3 zamiecie, fiemal nie wystgpuja odwil-
te, zaspy za$ osiagaja wysoko$¢ od 4,5 do 6 metréw. Wielkie rzeki
skuwa 16d na tyle gruby, by przejechaé po ‘nich saniami ciagnigty-
mi przez zwierzgta pociagowe — stajg si¢ one lodowymi szlakami
komunikacyjnymi, wykorzystywanymi od koiica marpenothu po
wezesny ches. Zima przybrzeine osiedla nie s3 odizolowane, ale
wiosna, po ruszeniu lodéw, rzek nie sposéb pokonat, tak picszo,
Jjak i plyngc todziami. ;

Krétki, ale gwaltowny sezon wegetacji sprawia, e plony zwy-
kle s na tyle obfite, by uniknaé glodu‘lub koniecznosci polowania
w okresie najostrzejszej zimy. Kazdy dom zaopatrzono w glebokie
i dobrze wyposazone piwnice, a wiele z lezacych na uboczu siedzib
wzmocniono ziemnymi watami usypanymi wzdiuz $cian lub po-
stawiono w miejscach ostonigtych od wiatru przez drzewa, dzigki
czemu potrafia przetrwad najgorsze zimowe wichury.

‘Wiosna wladaja w Srebrnych Marchiach wsysajace btota, nie-
przejezdne szlaki oraz rozlewajace si¢ rzeki. Lato jest krotkie, go-
race i wilgotne. Wieja wéwezas cieple wiatry z potudnia, czeste s3
burze z blyskawicami, a pogoda wszedzie bywa nieprzewidywalna
(bez ostrzeienia deszcz zmienia si¢ w grad, $nieg z deszczem lub
wrecz §niezyce). Dla odpowiednio przygotowanego mieszkafica P6t-
nocy goraco, ghéd oraz pragnienie nigdy nie staja si¢ problemem,
chyba ze zostanie uwigziony na Anauroch, w nieznanym mu Pod-
mroku lub wysoko, na nigim skalistym gérskim zboczu. Ziemia
dostarcza wystarczajacego pokarmu tym, ktérzy wiedza co mozna
zjesé i gdzie to znaleZd. .

Naturalne /

niebezpieczenstwa

Glodne potwory i cheiwi bandyci trapia wielu podrézujacych po Pét-
nocy, ale tak nieprawde nie stanowia najwigkszego nicbezpieczetistwa
w tej surowej krainie. Codzienne zdarzenia, takie jak surowy mréz




& —-—+—-—
ExspLoRAC]A DZICZY

"

zima, opady $niegu w najgorszym mozliwym czasie, pozar lasu lub
nadrzeczna powddz zabijaja tyle samo wedrowc6w i mieszkaricéw
‘Srebrnych Marchii, co potwory. Ponadto maja tez znacznie wigkszy
potencjg}, jesli chodzi o powodowanie znacznych zniszezen.

~ LAWINY 1 OSUNIECIA ZIEMI

Polaczenie wysokich gér oraz obfitych opadéw $niegu sprawito, e
w wielu obszara.ch Péinocy $miertelnym zagroZeniem sg lawiny.
Jako szczegolme narazone nato mebezpleczenstwo nalezy wymie-
ni¢ Krainy Przy Murze, Grzbiet Swiata, géry Rauvin lprzelqcze
w gérach Nether (jak na ironig, Lodowe Géry okazuja si¢ mnic;
grozne, gdyz tu $nieg pada mniej obficie niZ w masywach sasiadu-
jacych z nimi od zachodu). A nawet jezeli pokrywa §niezna nie jest
zbyt gruba, to ze zbocza moie spasé $mieré w postaci osunigcia
ziemi. Powodem tego ostatniego zjawiska sa skrajne temperatu-
ry powszechne z racji surowej pogody Péinocy. To orie sprawia-
Ja, e zbocza ulegaja erozji, ta za$ prowadzi do czestych lawin
kamieni.

Efekty lawin oraz osunigé ziemi opisano w czgéci Warnn-
ki naturalne. w Rozdziale 3 Przewodnika MISTRZA PODZIEMI.
Typowa lawina czy osunigcie $i¢ ziemi maja szerokos¢ 1k6 X
30 metréw (odlegloéé pomiedzy kraticami strefy zwatu). Strefa
zawahy, ktéra znajduje si¢ doktadnie posrodku szerokosci lawiny,
jest mniej wigcej o potowe weizsza. Cheac dokladnie ustali¢ poto-
ienie postaci stojacych na drodze kamieni lub $niegu, rzu¢ 1k6
% 6 — wynik to liczba metréw oddzielajaca §rodek toru lawiny od
centrum polozenia druzyny Lawiny porusza_]q si¢ z szybkoscig
150 metréw na rundg, a ziemia osuwa si¢ Z p@dkoéc:q 75 metrow
na rundg.

Efekty wplywu zimna i skrajnego mrozu na postacie oraz stwo-
rzenia przedstawiono w czgsciach Niebezpieczny mréz i Pogoda
w Rozdziale 3 Przewodnika MISTRZA PODZIEMI,

Zimna woda: Postacie, kt6re zanurzg si¢ w zimnej wodzie,lub
tez pmcmokng (zazwyczaj na skutek z,anurzema w gorskim stru-
mieniu, chociaZ marsz w ulewie moze mie¢ taki sam efekt), staja

sie bardziej podatne na obrazenia od zimna. Wéwczas umiarko-

wang temperaturg traktuje si¢ jak niska, a niska jak ekstremalny
chéd — oczywiécie tylko na potrzeby okreslenia, czy przemoczony
bohater jest podatny na obrazenia od zimna. Wspomniana wrazli-
woéé utrzymuje si¢ przez 2k4 godzmy lub tez do czasu przebrania
si¢ w suche ubranie. Mokry strdj nie zapewnia ochrony przed ob-
razeniami spowodowanyml przezzimno.

Smiatek zanurzony w zimnej wodzie otrzymuje na kazda minutg
przebywania w niej 1k6 sthuczei — na skutek hipotermii.

Wieczna zmarzlina: Na péinoc od dolmy Sundabar rozciaga si¢
wieczna zmarzlina. Tt nawet latem ziemia jest zmarznigta na ka-

mien na glebokosci do 30 centymetrow — wyjatek stanowig obsza-

ry otaczajgce nagrzane storicem kamienie. Pogrzebane tu ciata czy
zZywnoéd, jesli zetkna sig z wieczna zmarzling, ulegaja zamarznigciu
(niemniej, by utrzymaé z dala od nich padhnozercow, nalezy usypac
kamienne kopce). Tu 16d zawsze znajduje si¢ pod rgka.

Zamarznigte jeziora i rzeki: Zima na obszarze Srebrnych Marchii
zamarza wickszoéé wéd powierzchniowych. Niemal co roku mréz
nadchodzi w miesiacu marpenoth, zaczynajac si¢ w jego 1k10+20
dniu. Lody Zaczynaja topnie¢ dopiero w chesie, a znikajg w Jjego
1k10+20 dniu. Gruboéé lodu zalezy od miesiaca oraz od tego, czy
podczas innej pory roku woda piyneta.

: Miesiac Wodastojaca Woda plynaca

: SZPONY ZIMNA ¢ Marpenoth Cienki —

Nawet latem na gérskich przeleczach i wysokich zboczach nocami Uktar - Sredni Cienki

temperatura spada poniiej O stopni Celsjusza. Dlatego tez wigk- Nocal Gruby Sredni

sz05¢ starszych wygéw Srebrnych Marchii posiada przynajmniej ~ Miot Gruby Gruby
- jedno zimowe ubranie i jest na tyle sprytna, by unika¢ warunkéw  Alturiak Gritby Gruby

pogodowych, przed ktéra 6w stréj ich nie ochroni. Ches Cienki Cienki

: '—*———
5 Dostrzegame naturalmgch niebez pleczensrw

Naturalne mebezpleczenstWD,ktére sig¢ de facto porusza, to spo-
tkanie zaczynajace sig w szczegélny sposéb, Zaleiny od typu.

Lamnal()sum;cle ziemi: Lawing lub osunigcie ziemi boha-

ter moze dostrzec nawet z odlegloéci 1k10 X 150 metréw, jezeli

. wykona udany test Zauwazania o ST 20, ktére nalezy zmodyfi-

kowaé wzaleznosci od panujacych warunkéw, korzystajac z Ta-

beli 3-2 z Przewodnika MiSTRZA4 PonziEMI. (Traktuj lawing

 jak kolosalne spotkanie, co oznacza, ze ST natychmiast obni-

2a si¢ 0 16). Jezeli wszystkim postaciom nie powiedzie sig test

- Zauwazania zwigzany z ustaleniem odlegloéci spotkania, wéw-

czas lawina coraz bardziej si¢ do nich zbliZa, oni za$ automa-

tycznie staja si¢ jej $wiadomi, gdy bgdne w poluw;::, pierwotnej

odlegtosci.

Zblizajaca an lawing, nawet jesli nie udalo si¢ jej dostrzec;

moina ustyszeé. W idealnych warunkach (nie ma innych glo- |
énych diwigkéw), postaé, ktéra wykona udany test Nastuchi-

‘

wania (S'I' 1?), ustyszy lawine lub osumgcm ziemi z odlcgloéa :

48

1k6 X 150 metréw. Test ten moze mieé ST 20, 25 lub WYLSZA
w sytuacji, gdy trudna nashuchiwac (na przykiad potkzas burzy
z piorunami). L
Potar lasu: Poiar lasu bohater moze dostrzec nawet od]nghém
2k6%30 metrdw, jezeli wykona udany test Zauwazania 08T 20, .
ktére nalezy zmodyfikowaé w zaleznosci od pa.nu;qcych wartn-_
kéw, korzystajac z Tabeli 3-2 2 Przewodiika M PoDZIEMI. -
(Traktuj pozar jako kolosalne spotkanie, co oznacza; ze ST na-
tychmiast obniza si¢ 0 16). Jezeli wszystkim postaciom nie po-

wiedzie si¢ test Zauwazania zwigzany z ustaleniem odlegbaém,_' =

spotkania, wéwczas poza.r coraz bardziej si¢ do nich zbliza, oni

za$ automatycznie staja sie go §W13d0m1, gdy bedzie w po}omc-":; _
pierwotnej odlegtosci. Ak

Postacie, ktére s oslepione lub w inny sposéb mezdulne do

wykoﬁywama testéw Zauwazania, moga poczué goraco’ ogma =
(i w ten sposéb automatycznie go ,zauwazyc”), gdy znajdme su; e

on 30m6wodﬂ:h

|
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Cienkiléd maod 2,5 do § centymetréw grubodci 1 jest w stanie
utrzymac stworzenia rozmiaru matego. Srednie i istoty, ktére poru-

= szajq si¢ po tafli tej grubosci I:uegnqc, skaczac czy upadajac lub na

niej walczac, moga spowodowac jej zatamanie (Y0% szans w kazdej
ndzie takich dziatan).

Sredniléd maod 7,5 do25 centymetréw g;uboéc: 1jest w stanie
utrzymac stworzenia rozmiaru duzego. Wielkie istoty, ktére poru-

szaja si¢ po tafli tej grubosci biegnac, skaczac czy upadajac lub na

nicj walczac, moga spowodowac jej zatamanie (0% szans w kazdej

" rundzie takich dziata).

Gruby16d moze miec od 0,3 do 1,2 metra gruboécr 1 jest w sta-
nie utrzymac stworzenia dowolnego rozmiaru.
Lédma3 punkty wytrzymatosci na kazde 2,5 centymetra gru-

~ bodci W przypadku, gdy pekniecie lodu powoduje zbyt ciezkie stwo-

rzenie, tafla rozpada si¢ na obszarze kotao promieniu o 1,5 metra
wickszym niz jego front (lub wymiary). Kazda istota znajdujgca si¢
wtrefie zatarhania si¢ lodu ma prawo de rzutu obronnego na Refleks

- (ST 15) - udany pozwala dostaé si¢ na bezpieczna czeéé tafli.

Szczegblnie niebezpieczny jest cienki 16d, gdyz krawgdzie ob-

" szaru zalamania czesto pekaja, gdy istota z przergbla prébuje si¢

=3

wgramoli¢ na powierzchnie tafli. Jesli jest ona rozmiaru matego

-~ lub sredniego, to uda sig to jej po udanym tescie Wyzwalania si¢

08T 15. Duze stworzenia nie sa w stanie wydostac si¢ z przergbla

> na powierzchnig cienkiego lodu.

Zamarzniete rzeki réwniez bywaja niebezpieczne — nurt moze
bowiem porwac istote, pod ktéra zatamie si¢ 16d 1 ktéra znajdzie
si¢ w wodzie. Taki nieszcze$nik szybko znajdzie si¢ daleko od wy-

~ tomu, pod lodowg tafla. W takim przypadku w razie potrzeby za-

stosuj zasady toniecia (zobacz Rozdzial 3 Przewodnika MISTRZA4
PoDZIEMI).

PoizARY LASOW
an;ksmsm wypadkow syplqce z ognisk iskry nie spowodujg pozo-
gi. Niemniej jesli jest sucho, wieje silny wiatr lub $ciétka pozostaje
sucha i palna, moze dojé¢ do pozaru lasu. Czesto drzewa podpalajq
réwniez uderzenia blyskawic, powodujac w efekcie pozoge w kniei.

- Naszczgscie mateczniki Srebrnych Marchii sg niemal zawsze wil-
~ gotne, Dlatego te? takic zdarzenia zazwyczaj skutkuja tu tlacymi sie

obszarami poczernialej roslinnosci, a nie pozarem obejmujacym
w swe whadanie wiele kilometréw kwadratowych.

Niemniej wedrowcy moga si¢ znaleZ¢ w objeciach pozogi. Przed-
nia éciana ognia (od strony, w ktéra wieje wiatr) potrafi przemiesz-

* czaé sig szybciej niz czlowiek jest w stanie biec — mozna zatoiyé, Ze

Jjej szybkosé to 36 metréw na runde w przypadku wiatru o $redniej
sile. Gdy dana cz¢$¢ lasu stanie juz w plomieniach, wéwczas pali si¢
przez 2k4 X 10 minut, po czym pozostajg tlace sig resztki.

Na bohateréw, ktérzy znajda si¢ na obszarze pozaru, czyhajg
niebezpieczenstwa trojakiego rodzaju: obrazenia od goraca, moi-

- liwoé¢ popalenia si¢ ubrai oraz oddychanie dymem (prowadzace

do tzw. zaczadzenia).
Goraco: Wpadnigcie w objecia pozaru lasu bywa nawet gorsze od
wystawienia na naprawdg wysoka temperaturg (patrz Niebezpieczne

 goraco w Rozdziale 3 Przewodnika MISTRZA PODZIEMI). Jut samo

oddychanie rozgrzanym powietrzem powoduje 1k6 obrazeri na run-
de (bez prawa do rzutu obronnego). Ponadto bohater musi co § rund

E wykonywac rzut obronny na Wytrwatos¢ (ST 15 +1 za kazdy poprzed-

ni rzut) — nieudany oznacza otrzymanie 1k4 sthuczen. Smiatek, ktéry
wstrzyma oddech, moie uniknaé normalnych obrazeri, ale nie sthuczen,

Plonacy bohaterowie: Otoczone plomieniami postacie — gdy
przednia $ciana ognia je wyprzedzi — ryzykuja, Ze zaczng si¢ palié.

| ——f——
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Na podobne ryzyko sa wystawione raz na kazda nastgpna minute, :
jedli sytuacja nie ulegnie zmianie. Patrz ramka Plonacy bohatero-
‘wie w Rozdziale 3 Przewodnika MISTRZA PODZIEMI.

Dym: Podczas pozaréw lasu rodzi sig oczywiscie mnéstwo dymu.
Postaé, ktéra oddycha takimi gestymi oparami, musi w kazdej run-
dzie'wykonaé rzut obronny na Wytrwato$¢ (ST 15 + 1 zakazdy po-
przedni rzut) — nieudany oznacza, e krztusi si¢ oraz kaszle i nie
moie robié nic ponadto. Bohater, ktéry krztusi si¢ przez dwie ko-

lejne rundy, otrzymuje 1k6 sthuczeri. Ponadto dym ogranicza pole

widzenia, zapewniajac wszystkim znajdujacym si¢ w nim istotom
1/2 ukrycia (szansa chybienia 20%).

PowobpzIE

Powodzie nie sa na obszarze calych Srebrnych Marchii niczym
niezwyklym, jako e opady bywaja tu znaczne, a wicle zboezy jest
dosé stroma. T

Wylewajace rzeki: Wiosna woda z topniejacych éniegow splywa
ze zboczy gér Nether i Rauvin, wypelnia koryta wickszosci stru-
mieni oraz rzek wraz z nimi spada na obszar Srebrnych Marchii.
Podczas wiosennych powodzi rzeki staja si¢ szersze, glebsze oraz.
bardziej rwace. Nalezy zatoiy¢, ze w tym okresie poziom wéd pod- |
nosi si¢ 0 3 metry + 1k10 x0,3 metra. Jesli chodzi o szeroko$¢ rzek
i strumieni, to wzrodnie ona o 1k4 X $0%. Brody moga zniknaé na

- wiele dni, mosty zostac zmyte i zapewne nawet promy nic umozli-

Wwig przeprawienia si¢ przez wezbrang wodg.

Wezbrana w wyniku powodn rzeka oznacza, e ST wszelkich wy— :
konywanych przez postac testéw Plywania zwigksza si¢ 0+5. Na przy-
kiad, Progi Maszerujacego Giganta normalnie nalezy normalnie
traktowa¢ jak obszar wzburzonej wody (patrz opis umiejetnosei Ply-
wanie w Rozdziale 4 Podrecznika Gracza), co oznacza, iz pokonanie -
tej rzeki wymaga od plywaka pokonania ST 15 Jednakze w okresie wio-
sennych powodzi wspomniana ST wzrasta do 20, Warto zauwazy¢, ze
wigksza gleboko$é wody mote sprawié, iz rzeki nic da sig pokonaé
brodem (tu dno réwniei bedzie odpowiednio dalej), a zatem plywa-
nie bedzie najlepszym sposobem na przedostanie si¢ na drugi brzeg.

Gérski strumies: Przez caly rok z gér Srebrnych Marchii sply-
wa niezliczona liczba bystrych, rwacych strumieni. Zwykle typowy
gorski potok ma 5k6 x 0,3 metra szerokosci, a jego dno znaczg
gtazy. Co 1k6 kilometréw zdarza;q sie wodospady wysokosci 1k6
X 3 metréw. -

Pechowe lub niezdarne postacie mogg wpas¢ do wartkiej, lodo-
watej wody pelnej upstrzonej niebezpiecznymi skatami, a czasem
opadajacej wraz z kataraktami wodospadéw (patrz Niebezpieczna
wodaw Rozdziale 3 Przewodnika MISTRZA PoDZIEMI). Bohaterowie,
ktérych zabierze strumieri, musz co rundg wykonywaé test Plywa-
nia (ST 15) — udany pozwala im utrzymaé glowe nad powierzchnia
wody. Jezeli wynik testu przekroczy niezbgdne minimum o 5 lub
wigcej, wéwczas §miatkowi uda si¢ zatrzymac — chwyci si¢ kamie-
nia, gakezi lub jakiego$ punktu zaczepienia na dnie i nurt wody nie
pociagnie go dalej. Ucieczka ze strumienia na brzeg wymaga trzech
udanych testéw Plywania (ST 15) z rzedu. Postacie, ktore trzymaja.
si¢ skaly, galezi lub oparly si¢ na dnie, nie mogg sig,wydosta, chyba
e ponownie rzucs si¢ w wodg i doplyng do brzegu.

Blyskawiczne powodzie: Te strumienie pojawiajg si¢ nagleina
krétki czas po duzych opadach deszczu lub wiosennych roztopach
Blyskawiczna powdd? zazwyczaj trwa jedynie 4k4 minut, po czym :

woda si¢ cofa.
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Nagle powodzie poruszaja si¢ z szybkoscia 18 metréw. Patrz
Blyskawiczne powodzie w czgéci Niebezpieczne warunki pogodowe
w Rozdziale 3 Przewodnika MISTRZA PODZIEMI.
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ExspLoRrAcC]A DZICZY

Mgea kierunek, w ktérym faktycznie podaia druzyna podczas kazdej go-
Zapomnianym niebezpieczeristwem Pétnocy jest wiecznie tu obec-  dziny ruchu miejscowego lub podréznego. Bohaterowie porusza-
na nadrzeczna i gérska mgha. Oczywiscie postacie podrézujace fodzia -+ ja sig losowo do chwili natrafienia na niemozliwy do przeoczenia
wzdluz rzeki si¢ nie zgubia. Jednakie wedréwka ladem we mgle daje punkt orienta.cyjny lub tez gdy si¢ zorientujg w sytuacji i postanowiq
rozne mozliwosci — od wpadnigcia na drzewo, poprzez upadek do zle- 2néw kierowac si¢ do ustalonego wezesniej celu.
bu, az po inne, prawdziwe nicbezpieczefistwa. Zwykle mgla ogranicza Odkrycie zagubienia: Raz na godzing wedréwki w losowym kie-
widocznosé na dystans 1k10 x 1,5 metra, catkowicie uniemoiliwiajac  runku kaidy cztonek druzyny moze wykonaé test Tajnikéw dziczy.
na m;kszaodlegioéc zarowno widzenie zwykle, jak i w ciem- (ST 201 za godzing takiej podrozy) - uda-
nosciach. Stworzenia znajdujace sig blizej korzy- i ny pozwala si¢ zorientowad, i7, grupa nie
stajg z 1/2 ukrycia (szansa chybienia 20%), \  jest jui pewna kierunku, w ktérym zmie-
rza. Pewne ckolicznosdci moga w spo-
s6b oczywisty unaocznié bohaterom,
iz si¢ zagubili. Na przyklad, jezeli spo-
dziewali si¢ dotrzeé do konkretnego
miejsca w ciagu godziny, a mijaja trzy
lub cztery i nie docieraja do celu, to
otrzymuja ewidentny zly znak... i
Ustalenie nowej marszruty. Lagubio- - &

ZAGUBIENIE
Zgubi si¢ w dziczy moina na wicle spo-
- sobéw i z wielu powodéw. Oczywiscie
podazanie wyraing droga, szlakiem lub
wzdhuz, na przyktad, strumienia czy brze-
gu jeziora zapobiega tego rodzaju wypad-
kom. Jednakze podréini poruszajac
si¢ na przelaj mogg straci¢ orientacje na grupa nie jest réwniez pewna, w kté-
— zwhaszcza w warunkach stabej wi- .» ; rym kierunku powinnasig udac, by dotrze¢
- docznoéci lub na niesprzyjajacym terenie. Pogoda jest wrogiem wszysthich . do zamierzonego celu — nawet jesli chodzi
Staba widocznoié: Za kaidym' razem, gdy 0 ,miejsce, wktérym opuscilismy droge i wkroczy-
postacie widza na mniej niz przynajmniej 18 metréw, moga si¢ lismy do tej koszmarnej kniei”. Ustalenie whasciwego kierunku podrd-
zagubi¢. Bohaterowie podrézujacy we mgle, §niezycy lub ulewie . 7y pozagubieniu si¢ wymaga udanegotestu Tajnikéw dziczy (ST 15 +2
maja znaczna szansg stracic z oczu znaki orientacyjne znajdujace za godzing losowej wedrowki). Jezeli postaci nie powiedzie sig tentest,
si¢ poza ich bezposrednim otoczeniem. Analogicznie grupawedru-  wéwcezas uznaje onalosowy kierunck za ,whasciwy” dla dalszej podr6y.
Jjaca noca decyduje si¢ na podobne ryzyko — oczywidcie zaleznicod (W iskazdwka dla MP: Réwniet ten test powiniene$ wykonad w sekre-
posiadanego odwietlenia, jasnosci $wiatla ksiezyca czy mozl;waéc: cie. Zagubione postacie mogg uzna, iz znaja whasciwa drogg po zorien-
widzenia w ciemnosci lub sfabym $wietle. towaniu si¢ w otoczeniu, ale znéw maja szanse catkowicie si¢ mylic).
Niesprzyjagacy teren: Kazdy bohater poruszajacy sie po lesie, wrzo- Réwniez wowczas, gdy bohaterowie podrézuja ku nowemu celo-
» sowisku, wzgérzach lub gérach moze si¢ zagubid, jezeli oddalisicod  # wi(zmierzajacw poprawnym kierunku lub blednym), istnieje moi-
szlaku, drogi, strumienia czy innej oczywistej $ciczki. liwo$¢ ponownego sig zgublema W przypadku, gdy warunki weiaz
Szansa zagubienia: Jeieli istnieja warunki, ktore sprzyjajazgu-  wskazuja na to, iz moie si¢ co$ takiego zdarzy¢, nalezy raz na go-
bieniu si¢, wéwczas prowadzaca grupe postaé musi wykonaé test  dzing sprawdzié, czy druzyna znéw nie ,zeszta z kursu”, stosujic

»

Tajnikéw dziczy — nieudany oznacza, ze zdarzylo si¢ rzeczone nie- zasady opisane w czesci Szansa zagubienia. Zaleznie od tego grupa
szezgscie. Trudnoéé testu zalezy od terenu oraz widocznosci, a takie albo dotrze do nowo wybranego celu podrézy, albo znéw zacznie
od tego, czy bohater ma mape obszaru, po ktérym podréiuje. wedrowaé w losowym kierunku.
' Sprzeczne kierunki: Jest motliwe, iz po zagubieniu kilku bohate-
ST : r6w postara sie ustalié nowy wladciwy kierunek do celu. Nic nie stoi na
Wrzosowisko lub wzgérza, mapa 6 przeszkodzie takiemu dziataniu. W tej sytuacji MP wykonuje w sekre-
Goéry, mapa 8 cie testy Tajnikow dziczy dla kazdej postaci, po czym graczom wcie-
Wrzosowisko lub wzgérza, brak mapy 10 lajacym si¢ w bohateréw, ktérym test si¢ powiédt, podaje whasciwy
Staba widocznoéé 12 kierunek, a pozostalym — losowy, uwazany przez nich za prawidtowy.
Gory, brak mapy 12 (W skazdwka dla MP: Kilka nieistotnych rzutéw koéémi w sekrecie
Las 15 motze sprawié, iz bedzie mniej oczywiste, kto ma racje, a kto sie myli).

; Zorientowanie si¢ w otoczeniu: Istnieje kilka sposob6w na to, by

Jeieli prowadzaca grupe postaé wykonata danego dnia udany test Wy- odzyskaé orientacje w okolicy. Po pierwsze, gdy bohaterom uda si¢
czucia kierunku, wéwczas tegoz dnia otrzymuje ona premig +4 dote-  ustalié nowy cel i dotrzec do niego, wowczas przestaja byc zagubione.
stu Tajnikéw dziczy, wykonywanego w celu unikniecia zagubienia.  Po druge, postacie podrézujace w losowym kierunku moga natknaé

Bohater posiadajacy przynajmniej 5 rang w Wiedzy (geografia) si¢ na punkt orientacyjny, ktéry nie pozostawia zadnych watpliwosci
lub Wiedzy (lokalna) — zwiazanej z danym obszarem — otrzymuje co do polozenia. Po trzecie, jezeli warunki nagle si¢ poprawia — mgha
do wspomnianego testu premig synchroniczng +2. sie uniesie, wzejdzie storice lub émiatkowie za pomoca znajomoici

Test dotyczacy zagubienia si¢ naleiy wykonywac’ raz na kazda  kierunku ustalg, gdzie jest.pémoc — wéwczas zagubieni moga usta-
godzing (lub czesé godziny) spedzong w ruchu miejscowym lub po-  lié nowy cel (patrz wezedniej) z premig +4 do testu Tajnikéw dziczy.
dr6inym. W przypadku grupy poruszajace;j si¢ razem, test wykonu-  Po czwarte wreszcie, potgznicjsza magia, taka jak znalezienie iciez- '
Jje jedynie prowadzacy ja bohater. (# skazéwka dla MP: Wykonuj ki, umozliwia bezproblemows wedréwke w upragnionym kierunku.
ten test w sekrecie, jako Ze druzyna nie musi od razu zdawaé sobie 5 ’ 4
sprawy z tego, iz zeszla ze szlaku). ; . PODROZ W GORACH

Efekty zagubienia: Jezeli grupa si¢ zagubi, wéwczas nie przesta- Duze wysokosci moga okazaé si¢ bardzo meczace — a czasami wrgcz
je by¢ pewna, iz porusza sie ku upragnionemu celowi. Losowo ustal niebezpieczne — dla stworzet, ktére do nich nie przywykly. Tu bywa

3 . ’
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krancowo zimno, za$ brak tlenu ma szanse ostabié nawet najwytrzy-
malszych wojownikéw.

. Zaaklimatyzowane postacie: Stworzenia pl‘zyzwyczajonc do du-
zych wysokafci zazwyczaj radza sobie lepiej niz mieszkaricy nizin,

- Wiszystkie istoty, ktére zazwyczaj spotyka si¢ w terenie gérskim,

uwaza si¢ za rdzennych mieszkaiicéw tego-terenu, co oznacza, ie s3

- doskonale przystosowane do Zycia na duzej wysokoéci. Postacie po-

siadajace atut Krzepkos¢, 4 rangi w Tajnikach dziczy lub 7 rang we
Wspinaczce réwniez naleiy uzna¢ za przywykle do'tych warunkéw.

- Nicumarli, konstrukty oraz inne stworzenia, ktére nie oddycha-
Ja, sa niepodatne na wplyw wysokos$ci.

Przedzialy wysokodci: Uogdlniajac, géry moizna podzieli¢ na
trzy przedzialy wysokodci: niskie przetecze, niskie szezyty/wysokie
przefgcze oraz wysokie szczyty.

Niska przefecz (ponize; 2100 metrow): Wickszosé podrézy po
niewysokich gérach polega na wedrowaniu niskimi przeleczami,
Takie szlaki bywaja ucigzliwe (co odzwierciedla modyfikator ru-
chu stosowany do gér), ale brak w tym wypadku niezwyklych efek-
téw pogodowych czy wynikajacych z wysokoéei. *

Niski szezyt i wysoka przelgez (2100de 6000 metréw): Pod te

- kategori¢ podpada wspiecie si¢ na najwyisze szczyty niskich gér

oraz zwykta podréz przez wysoki tasicuch. Na tych wysokoSciach
na stworzenia moze mie¢ wplyw duza wysokos$é (patrz dalej). Tu
temperatury sq o kilka stopni nizsze niz wskazywataby na to pogoda
— na przykiad, jezeli danego dnia aura jest umiarkowana, wéwczas
na tej wysokosci panuje zimno. %

Wysoki szezyt (powyzej 6000 metriw): Najwyisze zhocza i szczy-
ty wysokich gér wznoszg si¢ na wysoko$¢ przekraczajacq 6000 me-
tréw. Na tej wysokosci istoty moga paéé ofiara choroby wysokoéciowej
(patrz dalej). Tu temperatury s4 o kilkanascie stopni nizsze niz wska-
zywataby na to pogoda — na przyklad, jezeli danego dnia aura jest
umiarkowana, wowczas na tej wysokosci panuje ekstremalne zimno.

Efekty duzej wysokodci: Wszystkie nieprzystosowane stworzenia
maja na duzej wysokosci problemy z oddychaniem w rozrzedzonym
powietrzu. Patrz czes$¢ Brak powietrza/duza wysoko$¢ w Innych nie-
bezpieczenistwach w Rozdziale 3 Przewodnika MISTRZA PoDZIEMI.

._Zaak.limatyzowanc postacie nie'podlegaja dziataniu duzej wysokosci.

Choroba wysokosciowa: Kazde stworzenie na wysokoéci przekra-
czajacej 6000 metréw podlega jednoczesnie efektowi duzej wysokoéci
oraz chorobie wysokosciowej, co opisano w czgéci Brak powietrza/duza
wysoko$¢ w Rozdziale 3 Przewodnika MISTRZ4 PODZIEMI. Stworzenia
przystosowane do duzej wysokosci — co opisano powyiej — otrzymuja

~ premic +4 do rzutéw obronnych zwigzanych z uniknigciem efektow

duiej wysokosci oraz choroby wysokoscmwe_} Niemniej nawet do-
swiadczeni gérale musza w koricu opuscié tak niebezpieczne tereny.

RUCHOME PIASKI I BAGNA _
Na obszarze wrzosowisk, moczaréw i na innych podmoklych tere-

- nachna nieuwaznych czyhaja ukryte, wypetnione woda dziury. Latwo

L

 zauwazaé niebezpieczeristwo przed wdepnigciem w nie. Z kolei szar-

zauwazalne bagna nie s3 stanowig przesadnego niebezpieczeristwa

- —kaidy jest w stanie rozpoznal grzezawisko lub pokryty szumowing

staw. Jednakze czasem takie powierzchnie wygladaja na solidne, przez

- cow taka putapke moga wpas¢ w nie lekkomyélne osoby. Bohater zbli-

Liajqcy sig do ukrytego bagna lub faty ruchomego piasku zwyktym kro-
kiem ma prawo wykonag test Tajnikéw dziczy (ST 8)— udany pozwala

‘4ujacy lub biegnacy $miatkowie nie maja szans dostrzec ukrytego

;' grgzawiska, az bedzie juz za péino. Typowa tata ruchomego piasku
- lub trzgsawiska ma (1k4+1) X 1,5 metr6éw Srednicy. Ped szarzujacej
~ lub biegnacej postaci wnosi jego na 1k2 X 1,5 metra w glab bagna.

-
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. Dziatanie ruchomych piaskéw: ‘Postaé w ruchomych piaskach

musi w kazdej rundzie wykona¢ test Plywania (ST 10) — udany po-

‘zwala utrzymaé si¢ w miejscu, badi tez test Plywania (ST 15) — sukces

umozliwia poruszenie si¢ 0 1,¥ metraw dowolnym obranym przez nig
kierunku. Jezeli uwi¢zionemu bohaterowi wspomniany test nie po-
wiedzie si¢ o § lub wigcej, wéwczas zapada si¢ on pod powierzchnie
i zaczyna tonaé, gdy nie bedzie w stanie diuzej wstrzymywac oddechu.

Smiatek pod powierzchnia bagna moze poplynac ku powierzchni,
wykonujac udany test Plywania (ST 15 ¥ 1 za kazda kolejna runde
przebywania pod powlerzchmaj

Ratunek: Wyciagniecie uwigzionej w ruchomych plaskach 050~
by bywa trudne. Ratownik potrzebuje galezi, drzewca whéczni, liny
lub podobnego narzedzia, ktérego jeden koniec poda ofierze. Na-
stc;pnic musi wykonaé test Sity (ST 15) — udany pozwala wyciagna¢
uwigzionego w naturalnej putapee. Ofiara za$ musi wykonac test Sity
(ST 10) — sukces oznacza utrzymanie si¢ gah;n tyczki czy liny. Je-
zeli nie uda sig jej przytrzymad, wéwczas musi natychmiast wykona¢
test Plywania (ST 1¥) — udany pozwala pozosta¢ na powierzchni.
Powodzenie obu testéw Sily oznacza, iz ratujacy przyciaga ofiare
o 1,5 metra blizej bezpiecznego brzegu.

" DEszcz, $NIEG, DESZCZ ZE SNIEGIEM I GRAD
Na obszarze Srebrnych Marchii przez wigkszo$¢ roku niemal kaz-
dego dnia pada. Kiepska pogoda czgsto 5powalma podrézowanic
lub w ogéle je uniemozliwia. Czgsto whasnie zjej powodu trudno
ustali¢ szlak wiodacy do celu.

Deszcz: Deszez na Pétnocy jest az nazbyt powszechiy. Wplywa
on nawidocznosé, ataki dystansowe oraz testy Nastuchiwania, Prze-
szukiwania i Zauwazania, jak opisano to w czgéci Opady atmosfe-
ryczne w Rozdziale 3 Przewodnika MISTRZA PoDZIEMI. Postacie ’
narazone na ciagle opady przemakaja po 2k6 X 10 minutach, przez
co moga staé si¢ bardziej podatne na-obrazenia od zimna (patrz
Szpony zimna, wezeSniejszej w tym rozdziale). :

Ulewy: Nagle, rzgsiste deszcze czgsto na obszarze wzgorz lub
w gérach powoduja blyskawiczne powodzie. Ulewy maja wszelkie
whadciwosci deszezu, ale ograniczaja widoczno$é, co opisano dalej.
Ponadto postacic przemakajg po 10 minutach, przez co stajg si¢
bardziej wrazliwe na obrazenia od zimna.

Ulewy ograniczaja widocznosé¢ do 1k10 x 1,5 metra. Stworze-
nia znajdujace si¢ blizej niz poza zasiggiem widzialnosci korzystaja
z.1/2 ukrycia (20% szansa chybienia).

* Grad: Efekty gradu opisano w czgsci Opady at.mosferycme patrz
Niebezpieczne warunki pogodowe w Rozdziale 3 'PrmmdmkaMf-
§TRZA Pop2ZIEML. Grad na Pélnocy potrafi by¢ niezwykle obfity i nie-
bezpieczny — istnicje szansa 10%, e spowoduje 1 obrazenie wszystkim
stworzeniom znajdujacym sie na otwartym terenie. Jezeli tak sig sta-
nie, wéwczas istnieje szansa 20%, ie spadajacy z nieba léd bedzie
rozmiaru ludzkiej pigéci (lub wigkszy). Taki wyjatkowo duzy grad za-
daje 1k4 punkty obrazeri kazdemu stworzeniu na otwartym terenie.

Padajacy grad zmniejs7a szybko$¢ o potowe, podobnie do opadéw
$niegu. Jesli temperatura jest umiarkowana lub ciepta, topnieje on
w ciagu 1k4 godzin. Gdy panuje zimno, przetrwa 4k4 godziny.

Deszcz ze §niegiem: Lodowe burze Pénocy sa legendarne z racji
swej niszczycielskiej sily. Deszcz ze $niegiem wplywa na widocznosé,
ataki dystansowe oraz testy Nastuchiwania, Przeszukiwania i Zauwa-
Zania (analogxczme do deszczu), a takie ogranicza rucho polowe.

Deszcz ze $niegiem nie tylko wywotuje szum, ale nadto pokrywa
wszystko lodem, tworzac §liskie warunki, co nalezy wzia¢ pod uwage
przy okazji testéw wszelkich umiejetnosci, na ktére wplywa powierzch-
nia (a zatem, na przyktad, Réwnowaga i Wspinaczka). Powierzchnie
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pozostajg sliskie do momentu, gdy lodu nie przykryje $nieg lub gdy
nie stopi go, odwilz (co zajmuje dzieri, jesli temperatury s3 umiar-
-kowane lub wyisze). Ponadto deszcz ze $niegiem sprawiaja, Ze po-
stacie na otwartym terenie ulegajq przemoczeniu w ciagn 2k6 x 10
minut, przez co stajg si¢ one bardziej podatne na obrazenia od zimna.

Snieg; Padajacy énieg ma taki sam wplyw na widocznoé, ataki dy-
stansowe oraz testy umiejetnosci co deszcz, a ponadto ogranicza szyb-
kosé o potowe. Ca}odzncnne opady pozostawiaja na ziemi warstwe 1k6
X2,5 centymetra §n1egu Jezeli $nieina pokrywa bedzie miata wyso-
ko$¢ réwna co najmniej polowie wzrostu postaci, wowczas predkosé
poruszania maleje do 1/4 normalnego. Gdy $nieg bedzie tak gteboki,
Jjak stworzenie wysokie, wowczas szybko$é dodatkowo maleje o potowe.

Snieg topi si¢ w tempie 10 centymetréw na dziefi umiarkowa-
nych temperatur, 20 centymetréw w cieply dzien oraz 30 centy-
metréw w goracy.

Gesty smieg: Gesty $nieg ma takie same efekty, co normalne jego
opady, ale ponadto ogranicza widocznos¢ podobnie do mgly (patrz
Mgla, wezesniej w tym rozdziale). Dzieti pokaznych opadéw ozna-
cza, Ze na ziemi pozostala warstwa $niegu grubosci 1k3 X 0,3 me-
tra. Gesty $niegw polaczeniu z silnym lub poteznym wiatrem moga
sprawic, Ze powstang zaspy wysokosci 1k4 X 1,5 metra, zwlaszcza
w1 wokét przedmiotéw na tyle duiych, by oprzeé si¢ wichurze — na
przykiad: chatka czy duzy namiot.

Istnieje szansa 10%, ze ggstemu $niegowi towarzysza blyskaw1
ce (zobacz dalgj).

- BLYSKAWICE

Latem iwczesna jesienia burze z piorunami nie sa w Srebrnych Mar-
chiach niczym niezwyklym. W gérach takiej pogody nie nalezy podzi-
wiaé, stojac, a uciekad, gdyz moze ona doprowadzi¢ do émierci. Ponadto
- blyskawice czasami towarzysza réwniez znacznym opadom $niegu.
Burze z piorunami: Istoty, ktére przebywaja na otwartym tere-
nie, moga mie¢ do czynienia z 1k3 réznego rodzaju burzami z pio-
runami. Kazda z nich trwa 2ké X 10 minut. Istnieje szansa 20% na
burzg, ze przebywajacej na otwartym terenie istocie lub ich grupie

zagrozi blyskawica. '

ste opady. Réwniez blisko§é Anauroch ma wplyw na pogod;, jest
ona jednak nieprzewidywalna.

Na pogode danego dnia wplywaja trzy czynniki: tcmperatnm, sifa
wiatrti oraz opady. Tabele od 2-8 do 2-11 umotzliwiaja losowe okre-
$lanie aury, w zaleinosci od pory roku oraz mniejszego lub wigksze-
go prawdopodobiefistwa zajécia takich czy innych warunkgw. Zima
w gérach moze si¢ zdarzy¢ nagha odwilz, ale zdarza si¢ ona znaczmc,
rzadziej niz dhugotrwale okresy gryzacego zimna czy gestego Sniegu.

WYKORZYSTYWANIE TABEL

Dana pogoda utrzymuje si¢ przez 1k6 dni, po czym ulcga zmianie.
Nalezy zatem losowac aurg wowczas, gdy jest to konieczne, a nie
codziennie. Tabele pogodowe dotycza trzech podstawowych regio-
néw: dolin rzecznych, otwartego terenu oraz pétnocnego lub gérskie-
go terenu. Ten sam wynik rzutu nalezy wykorzysta¢ dla wszystkich
trzech regionéw (przez co jest mniej prawdopodobne, Ze w czasie,
gdy w rzecznych dolinach trzyma mréz, w gérach w tym samym
czasie panuje rzadko spotykana odwilz).

Doliny rzeczne: Do tej kategorii naleza doliny Rauvin i Sunda-
bar oraz obszary ,pod konarami” Wysokiego Lasu. Chociaz czgsto
przez caly rok jest tu mgliscie, to jednak s to tercny lepiej osiomgte
niz inne czgéci Srebrnych Marchii.

Otwarty teren: Do tej kategorii naleza Wieczne Wﬂ.osomska,
Ziemie Ksiezycowe, Stare Delzoun (poza doling Sundabar) oraz
lasy péinocnej czgsci Srebrnych Marchii.

Pétnocny lub gérski teren: Do tej kategorii naleza Lodowe Géry,
gory Nether oraz Rauvin, a takie regiony potozone tuz przy Grzbie-
cie Swiata, takie jak Krainy Przy Murze.

TABELA 2-8: ZIMA (] UKTAR — 30 CHES)

L

Kaida blyskawica powoduje w prommmu 3 metréw obrazenia °

w wysoko$ci 1k10 8-éciennych kosci. Rzué losowo, by ustalié, ktére

postacie znajduja si¢ w rodku uderzenia gromu. Kazdy zagrozony
- bohater (whaczajac tego w centrum) ma prawo do rzutu obronnego

na Refleks (ST 15) — udany pozwala zanegowad potowg obrazen.

. BURZE PIASKOWE

Wilgotno$¢ niemal wszystkich obszaréw Péinocy sprawia, Ze burze
pylowe w tym regionie spotyka si¢ niezwykle rzadko, niemniej od
czasu do czasu zdarzaja si¢ burze piaskowe — dzikie wiatry z Anau-
roch potrafig poruszy¢ cigzsze drobinki. Rzadko docieraja one na
zachéd od Sundabaru. Burze piaskowe ograniczajg widoczno$é do
1k10x 1,5 metra i powoduja karg —4 do testéw Nastuchiwania, Prze-
szukiwania oraz Zauwazania. Powodujg one réwniez 1k3 sthuczenia
na godzing kazdemu stworzeniu na otwartym terenie. Wreszcie po-
zostawiaja po sobie cienka warstewke piasku (1k2 X 2,5 centymetra)
pokrywajacq wszystkie powierzchnie.

LOSOWQ pogoda
Na Srebrne Marchie wplywa. wiele réznych warunkéw pogodowych

W przewaiajacej czesci region ten znajduje si¢ pod wplywem aury-

lezacego na zachodzie Morza Mieczy. Z kolei wznoszace si¢ wokét
Srebrnych Marchii géry tworza ,barier¢ chmur”, powodujaca czg-
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Doliny Otwarty Péinoc,

rzeczne teren  goérskie Temp. Wiatr  Opady
01-04 0102 01 Ciepto Staby  Pogodnie
05-09 03-06 02-03 Umiarkowanic Réiny  Pogodnie
10-15  07-09 04 . ™ Umiarkowanie Staby Mgl
16-18 1012 05-06 Umiarkowanie Réiny Deszcz
1923 1315 07 Umiarkowanie Réiny  Ulewa
2426 16-17 08 Umiarkowanie Réiny = Grad
1739 1836 0920 Zimno Réiny  Pogodnie
4050 3743 2129 Zimno Staby =~ Mgl
51-65 4458 3042 Zimno Réiny  Snieg
66-72 5965+ 4348 Zimno Réizny GSnieg
7377 66-71 4955 | Zimno Réiny  DszczSn
78 7273  $6-59  Zimno Znaczny P?odnie
79-83 7479 6065  Zimno Znaczny G 2:2
84-85 808l 66-68 Zimno Znaczny DszczSn
86-90 82-88 69-77 Mroz Réiny  Pogodnie
9193 8991 7888 Mréz Réiny  Snieg
94.98 9297 8995 Mréz Znaczny Pogodnie
99-100 98-100 96-100 Mréz Znaczny Snieg

ABELA 2-9. WIOSNA

I TARSAKH — 25 KYTHORN
Doliny Otwarty Péinoc, : ;
rzeczne teren . gorskie Temp. Wiatr - Opady
01-07 0106 01-04 Cieplo Réiny Pogodnie
0814 0712 0507 Cieplo Réiny - Deszcz
15-19 13-16 . 08-09 Cieplo Réiny  Ulewa
2025 1721 1013 Cieplo Znaczny Pogodme
26-30 2225 1416 Cieplo Znaczny Burza




26-31
3238
39.51
5255
- 5659
' 60-63
64-66
7-69
70-74
517
78-86
- 87-89
90-92
93.95
96-97
98-100

17-24

25-30

31-37
38-40
41-45
46-53
5456
§7-61
62-68
69-76
77-88-
89-91

9294

95-97
98-99
100

Umiarkowanie

Umiarkowanie

Umiarkowanie
Umiarkowanie
Umiarkowanie
Umiarkowanie
Umiarkowanie
Umiarkowanie
Zimno
Zimno
Zimno
Zimno
Zimno
Zimno
Zimno
Zimno

ABELA 2—-10: LATO
26 KYTHORN — 4 BLEINT

- " 10
1130
3139

E .

. Doliny Otwarty Péinoc,

~ rzeczne teren  gorskie Temp.
- 0109 01-08 — Gorgco
0910 — Goraco
1127 0117 - Cieplo
. 28-3¢ 18-23 Cieplo
045 3741 © 2425 Gieplo
. 4654 4250 26-35  Cieplo
- 7574 5171 36-49 . Umiarkowanie
- 7984 72-76 5057 Umiarkowanie
. 8593 7786 58-67 Umiarkowanic
- 9497 8790 68-73 Umiarkowanie
- 98100 9193 7477 Umiarkowanie
— 94-95  78-84 Zimno
== 96-97  85-90 Zimno
— 98-99. 91-97 Zimno
—_ — 98 Zimno
= 100 99-100 Zimno ~
. TaBerLA 2-11: Jesrex
~ (5 eLeINT — 1O MARPENOTH
3 liny Otwarty I'dhmc,
. meczne teren  gérskie Temp.
0102 0107 — Gorgco
: 0408 — Goraco
- 0513 06-12 01-03 Cieplo
3 1317 0405 Cieplo
1819 06 Ciepto
2022 07-08 Ciepto
23-28 ~09-15 Cieplo
-29:35 1623  Umiarkowanie
36-39  24-29 Umiarkowanie
. 40-48  30-37 Umiarkowanie
4951 3840  Umiarkowanie
5253 4143 Umiarkowanie
5459 44-45 _ Umiarkowanie
60-61. 4648 . Umiarkowanie
. 6263 4951  Umiarkowanie
64-73  §2-61 Zimno
7477 6266 Zimno
- 7884 67-76 Zimno

- Znaczny BurzPiask

Réiny Pogodnie
Réiny Deszcz.
Réiny Ulewa
Znaczny Pogodnie
Znaczny Burza
Réizny Pogodnie
Staby Mgh .
Réiny Deszcz
Réiny Ulewa
Réiny Grad
Znaczny Pogodnie
Znaczny Ulewa/
Znaczny Grad:
Réiny Pogodnie
Staby Mgl
Rézny  Snieg

——

Grad: W ciagu dnia maja miejsce 1k3 burze graduwe,kazdatrwa
jaca 1k6 X 10 minut. Poza tym caly dziefi pada deszcz. ;
GSawg(ggsxy fmeg) Gesty énieg pada przez caly dzief, chociaz

w ciagu dnia pojawiaja si¢ 1k3—1 przejasnienia, kazde trwajace 1k4 :

godziny.

Deszez: Przez caly dzien pada deszcz, chociaZ pojawiaja si 1k4~1
przejasnienia, kazde trwajace 1k4 godziny.

BurzPiask (burza piaskowa): Burza piaskowa utrzymuje si¢ caly

dzies, z wyjatkiem 1k4—2 przejasnien, kaide trwajace 1k4 godziny.
Sawgw?nieg pada ciagle z przerwami na 1k4-1 przejaénienia,

kazde trwajace 1k4 godziny.
D n (deszez zumegwm} Deszcz ze émeglem pada przez
wigkszo$¢ dnia z przerwami na 1k4-2 przejasniénia, kazde

Jjace 1k4 godziny.
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Burza(z piorunami): W ciagu dnia pojawiaja si¢ 1k3, burzez pio-
runami, kazda trwajaca 2k6 % 10 minut. Poza tym dziert jest pogod-

ny (szansa $0%) lub deszczowy (szansa 50%).
5.

&}

ExspLoracja DZICZY
lp—
Réiny  Pogodnie  91-92 8587 7779 Zimno ‘Rézny . GSnieE
Staby =~ Mgla - 93-94 88-89 .80-81 Zimno Réiny Dszcz
Rézny  Deszcz ‘95.96 9092 8285 Zimno Znaczny Po
Rézny  Ulewa 97-98 93-94 86-88 Zimno Znaczny GSni
Rézny  Grad 99-100 95-96 89-90 Zimno Znaczny Dsz
‘Znaczny Pogodnie —7 9799 9198 Mréz Réiny Pogodme
Znaczny Ulewa - 100 99-100 Mréz Réiny Srueg
Znaczny Grad ;
Réiny  Pogodnie WyJASNIENIA
Staby  Mgh Tu wyjaéniono informacje z Tabel od 2-8 do 2-11.
Réiny . Snicg Temp.: Temperaturg podzielono pomigdzy doéé szerokie kate-
Réiny - G§me gorie, zaprezentowane dalej. W nocy jest zwykle od 5 do 10 stopni
Réiny DszczSn nizsza. Ma wéwezas nawet szanse (50%) spasé do nastepnej, chiod-
Znaczny Pogodnie me_;szej kategorii.
Znaczny - GSnieg Gorgeo: Pomigdzy +30° a+45°C.
Znaczny Dszczgn Ciepts: Pomigdzy +15° a+30°C.
Umiarkowanie: Pomigdzy +5°a+15°C.
Zimno: Pomigdzy 15" a+5°C.
- Mriz: Ponizej—-15°C. :
Wiatr: Sita dominujacego wiatru. Mcrzhwe sq okresy spokcumey i
Wiatr  Opady sze oraz silniejsze podmuchy. Nocg sita wiatru spada o jedng kate-
Staby  Pogodnie gorig (na przykiad: z potgznego do silnego). W tabelach Losowej .
Znaczny BurzPiask pogody pojawiaja si¢ trzy rodzaje wiatru: staby, rozny i znaczny,
Staby ~ Pogodnie - ktére rozszyfrowad nalezy przy uzyciu Tabeli 2-12.
Staby  Deszcz :
Staby  Ulewa TABELA 2-12: SILA WIATRU
Znaczny Burza Staby Réiny Znaczny Sita 2
Réiny «  Pogodnie 01-70 01-40 e Lekki/éredni
Staby  Mgla 71-95 41-70 01-10 Silny :
Réiny Deszez ¢ 96-100 71-90 11-50 Potginy
Réiny  Ulewa — 91-100 51-89 Wichura
Réiny  Grad — . — 90-100 Huragan
Réiny  Pogodnie ] i : i
Staby  Mgla Efekty wiatru podsamowano w Tabeli 3-17 w Przewodnikn MI-
Réiny - Snieg - STRZA PODZIEMI. '
Réiny  GSnie Opady: Typ opadéw w ciagu dnia. Deszcz padajqcy caly dzieii
Réiny Dszagn to rzadko$é, a nawet w czasie strasznych zamieci moga pojawic si¢
przejasnienia trwajace diugie godziny
Pogodnie: Brak godnych zauwazenia opadéw.
Ulewa: W czasie dnia zdarzaja si¢ 1k3 ulewy trwajace 1ké godzi-
ny kazda. Poza tym caly dzien pada deszcz.
Wiatr Opady ' Mgla: Istnieje 75% szans, ze mgha zniknie popo}udmu, coda
Staby  Pogodnie 1k4+2 godziny czystego nieba przed zachodem storica.




iasta Péinocy — rozrzucone pomiedzy knie-
jami i gérami — sg niczym wyspy na rozle-
glym morzu, bastiony cywilizacji. Tu zyj3
: wszyscy ci na tyle odwazni, by zmierzy¢ z wy-
- zwaniami pogranicza. Wielkie miasta sq oSrodkami niezwykle waz-
nego dla przetrwania regionu handlu, oérodkami wiadzy politycznej
oraz domem wigkszosci mieszkaricéw Srebrnych Marchii.

W tym rozdziale opisano kilka najwazniejszych spotecznodci
Srebrnych Marchii. Niektére z nich — chocby Silverymoon i Ever-
lund - to duze miasta. Inne, jak Quaervart czy Nowy Fort, sa wiej-

skimi osadami. Wiekszoé¢ pozostalych nalezatoby umiescic gdzies

pomigdzy tymi skrajnoéciami, cho¢ kazde ma oczywiscie unikato-
we budownictwo oraz rozmieszczeniedoméw, a takze znajduje si¢
.. wjedynej w swoim rodzaju-sytuacji.

Te miasta to punkty poczatkowe i koficowe wigkszosci przygéd
osadzonych w Srebrriych Marchiach, poniewaz daja one najlepsza
okazj¢ do schronienia przed nieprzewidywalna pogoda Pétnocy. Za-
mieszkane obszary to réwniez jedyne miejsca, gdzie postacie moga
Jatwo uzyskaé dostep do wielu débr i ustug niezbednych, by poradzic
sobie w dziczy. Wieksze spotecznosci sa osredkami handlu i pozwala-
Jja poszukiwaczom przygdd zdoby¢ magiczne przedmioty oraz trud-
no dostgpna wiedze lokalna. Wreszcie, wszystkie osady pozwalajg
schronié si¢ przed niebezpiecznymi drapieznikami i glodnymi po-
tworami z dziczy — a przynajmniej przed wigkszo$cia 7 nich.

silverymoon,
Kle[not pélnocg

Silverymoon to ostoja Srebrnych Marchii oraz najbogatsze i naj-

wazme_;sz.e, obok samego Waterdeep, miasto Péinocy (przynajm-

niej z tych znajdujacych sig na powierzchni ziemi). To prawdziwy
»Klejnot Pémocy”, jak mekté,rzy je zwa.

v

S Roe. Arwie Swuiel..

Silverymoon (metropoha) Magiczne; Char CD; Limit 100 000 s2;
Zasoby 185 365 000 sz; Populacja 37 073; Zintegrowana (ludzie
419, elfy [wszystkich odmian} 29%, pételfy 12%, tarczowe kra-
snoludy 10%, lekkostope niziotki §%, gnomy [wszystklch admla.n] '
2%, inni 1%).

Przedstawiciele whadzy: ja$nie pani Alustriel, CD cz}ownek ko~ j
bieta Czar20/Zak2/Acm?2, wybraniec Mystry (ja$nie pania Srebr-
nych Marchii zaprezentowano w Opisie Swiata ZA"POMMANT\CH
KRAIN); naczelny mag Taern Ostrorég, PD cziowiek mgzczyzna
Czarl8 (whadca miasta).

W azne postacie: Jorus Blekitnoszaty, PD, mezczyzna pételf
Czar12 (dowédca Straznikéw Czaréw); Methrammar Aerasume,
PD mezczyzna péle]f Wik7/Czar9 (marszatek wiclki Srebrzyste-
go Legionu); Sernius Alathar, PD cztowick mezczyzna Wik4/Pal
(dowédca Rycerzy w Srebrze); setki innych.

Rycerze w Srebrze: Kpnl3, Wjk12, Wjk11 (2), Palll, Trpll 3
Kpn10, Wjk10 (2), Pal10, Kpn9 (2), Wjk9 (2), Pal9 (2), Trp9, &
Kpn8 (2), Wjk8 (2), Pal8 (2), Trp8 (3), Zbr8 (2), Wjk7 (7),
Pal7(2), Trp7(3), Zbr7(5), Kpné (2), Wik6 (7), Pal6 (3), Trp6 (3)..
Zbr6 (7), Kpn$ (2), Wiks (10), Pals (2), Trps (4), Zbrs (21),
Kpn4 (3), Wjk4 (11), Pal4 (2), Trp4 (5), Zbr4 (25), Kpn3 *),
Wik3 (16), Pal3 (3), Trp3 (2), Zbr3 (41), Kpn2 (5), Wjk2 (22),
Pal?2 (5), Zbr2 (88), I(pnl (12), ijl (34), Pall (8), Trpl (2},
Zbrl (308). :

NaczelnaGwardia: Palll, Kpn9, ij9 (2), Kpnﬂ (3), Wjk8 (4), E
Kpn7 (3), Wjk7 (9), Pal7 (2), Zbr7 (8), Kpn6 (5), Wjke (14) £
Pal6 (3), Zbr6 (35). ¥

Straznicy Czaréw. Czar11(2), Czarl0 (2), Zak10, Czar9 (3), B
Zak9, Kpn8 (3), Zak8, Czar7 (), Czar6 (6), Zaké (2}, Czar§ (4),
Zaks (2). }

Pozostali obywatele Silverymoon sa zbyt liczni 1zr62mcewam, :
by ich tu wymieniac. 3

W azniejsze towary importowane: Zywno$¢ (zwhaszcza, zram %
1Zywiec), zbrq]e, broni, obuwie, tkaniny oraz ubrania. :

W aznicfsze towary éksportowane: Ksiazki, papier, meble, zmls,
atramenty, szklo, wytwory ze szkla, futra, drewno, cenne rudy.

Fh

Miejsca takie jak Silverymoon spotyka si¢ naprawde niezwykle S
rzadko — nad tym pelnym gwaru i Zycia miastem dominujg drzewa |
i pigkne kamienne bud)mlu Stare deby, c;emoczuby oraz m'um &

T o

P,
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chodrzewy na wyscigi z wysokimi, cienkimi iglicami chca dotknaé

nieba, niebieskoliscie za$ ocieniajg kamienne chodniki wzdiuz wigk-
szosci brukowanych ulic. W efektach prac kamieniarskich przewa-

zaja gladkie, plynne krzywizny, jakby budynki raczej wyrosly niz
zostaly zbudowane kamien po kamieniu. Wiele starszych budowli
pokrywa cienka warstwa wtopionego szkla w kolorze krélewskiego
- biekitu lub szmaragdowej zieleni.

Wszedzie w oczy rzucajg sig¢ balkony i krete schody. Parapety,
porgcze oraz stupki barierek zdobia ziota i kwiaty rosngce w rzezbio-
nych donicach. W wigkszoséci domostw do krytych altanek prowadzg
trawiaste §ciezki. Wielu mieszkaricéw kazdego dnia muzykuje na
harfach czy piszczatkach lub $piewa. Tu pickne rzeczy sa nie tylko
cenione i podziwiane — tu si¢ ich przede wszystkim spodziewa.

W wielu miejscach wiedzg sig chroni, ale w Silverymoon wyso-
ko sie ja ceni. Znaczna liczba mieszkaricéw odczuwa satysfakcje,
gdy jest dobrze poinformowana przynajmniej w jednej dziedzi-
nie. Obywatele Silverymoon, zwani réwniez silvaerenami, kocha-
Jjadowcipne powiedzenia, opowiadanie zartow i legendy, muzyke
oraz czytanie ballad, poematéw i romanséw. Wigkszoé¢ z nich
przynajmniej trzy razy na dekadzien bierze udziat w przyjeciach
1 prywatnych potaricéwkach czy ucztach. Starajg si¢ miec wiele za-
Interesowati, wigc wraz ze zmianami pér roku w mieécie pojawia-
Jasie 1znikaja sklepy — ale owe male przytulne przybytki zawsze
wypehiajg piekne, fascynujace przedmioty, dobra obdarzone po-
mniejszymi magicznymi mocami, mapy oraz ksiggi (réwniez te
puste, czekajace, Oy je zapisac).

Starsza czgs¢ Silverymoon — polozona na péinocnym brzegu
rzeki Rauvin — 2 nowszymi dzielnicami na poludniowym brzegu ta-

Mi1asTa SREBRNYCH MARCHII
—+——

czy stawny Most Ksiezycowy: magiczna konstrukcja ze srebrzystej
mocy. W przypadku inwazji (lub po to, by umozliwi¢ przeplyniecie
statkom o wysokich masztach) sam Srodek tego czarodziejskiego
mostu mozna ,wylaczy¢”. Ta konstrukcja wywiera patrzacych wigk-
sze wrazenie niz tutejsze liczne strzeliste iglice czy smukle i pelne
wdzieku wieze, ponoé niemajace sobie réwnych nigdzie w calym
Faerunie.

Silverymoon to nickwestionowane najwigksze centrum nauki
i kultury Péinocy, a jednoczeénie radosne miejsce, w ktérym ra-
zem w pokoju mieszkaja ludy réznych ras. Znaczna czgS¢ poczu-
cia bezpieczeristwa oraz dobra wola to wynik wplywu potginych
lokalnych magéw oraz Harfiarzy. Obie te sily tacza si¢ w osobie
pani, ktéra uksztattowata wspétczesne Silverymoon — uprzejmej,
dyplomatycznej czarodziejki Alustriel, zwanej wérdd silvaerenéw
Panig Nadziei. Jaénie pani zacheca do wielu uczt i przyje¢. Obeym
wypada zwrécié uwage, ze podczas wszelkich takich spotkan poja-
wiajg si¢ jej szpiedzy.

Alustriel dba o szczeécie i nadzieje swego ludu, sprawujac
oéwiecong whadze, lecz zdaje sobie. sprawe, iZ intrygi, podstepy
oraz zle uczynki sa nie do uniknigcia. Z tego wiasnie powodu
doéé dawno zorganizowala i wyszkolita grupe osobistych agen-
téw, majacych strzec jej przed takimi nieszcze$ciami. Niektorzy
z tych osobnikéw sa obecnie heroldami ja$nie pani Srebrnych
Marchii, inni za$ pozostaja na stuzbie nowego naczelnego maga,
pracujac przede Wszystkim na korzy$¢ Silverymoon. Lokalna ar-
mia, Kycerze w Srebrze, BeZ obaw parroitye okollce wprorments
siedmiu dni jazdy od muréw miasta, ktére pozostaje cztonkiem
Sojuszu Lordéw.

Fasnie pani Alustriel udziela audiencyi
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odwiedzajqc silverymoon

Silverymoon wyglada raczej na zbiér ogrodéw czy lesna polang, a nie
na kamienne miasto. Dzi¢ki wszystkiemu, co roénie w jego murach,
zapachy sa tu znacznie milsze niz wwickszosci osad majacych ledwie
1/3 wielkosci tego miasta. W Silverymoon jest réwniez ciszej, ato
za sprawg, delikatnych wietrzykéw oraz wyciszajacych whasciwosci
mythalu, kt6ry réwniez zapobiega naglym opadom deszczu, skraj-
nym temperaturom oraz najsurowszej zimowej pogodzie. Spora
liczba zbudowanych przez krasnoludy zbiornikéw, pomp oraz rur
zapewnia miastu zaréwno sphukiwane toalety, jak i dos¢ Swiezej wody
zdatne; tak do picia, jak i podlewania ogroddw.

Bujne pigkno calego miasta oraz wielu le$nych dzielnic sprawia,
iz godcie z fatwoécia si¢ tu gubia. Na szezeécie silvaerenowie z checia
wskazuja drogg. Ponadto na kazdej umieszczonej w bruku skrzyzo-
wania pokrywie zbiornika wyryto strzatke wskazujaca pétnoc.

Wigkszo$é miejskich budynkéw wyposazono w piwnice. Czgsto
WZnosz4 si¢ one w gore na cztery, a czasem i piec kondygnacji. Na
szczgdcie drzewa i fagodnie falisty teren sprawiaja, iz iglice Silve-
rymoon wydaja si¢ mniej gérowa¢ nad przechodniami niz budow-
le wickszoéci innych miast. Starsza czeé¢é metropolii mieszkasicy
w3 Pétnocnym Brzegiem, nowsz za$ — szybko si¢ rozbudowu-
jaca — Potudniowym Brzegiem. Wielu tutejszych prébowato za-
kupi¢ lub zbudowaé nieruchomosci w nowej czesci miasta, prez
co brak im pienigdzy. Dlatego tez chetnie wynajmuja poko-
je lub pietra nieznajomym, bez zbednych pytan i jakiejkolwick
kontroli. ; :

WAZNIEJSZE TAWERNY
‘Ocienione ulice Silverymoon uéwietnia wiele piwiarni, tawern, wi-
. niarni, baréw i podobnych przybytkéw.

Miot i Hetm: W tej potozonej na Péinocnym Brzegu, przy Ulicy
Wysokiego Topora radosnej stodole stuzacej krasnoludom do hu-
lanck, mile widziani s3 tez zaufani towarzysze od miecza tej rasy.
Miejscowe pieczone skrzydetka kurczaka stajq si¢ dobrymi poci-

»

skami, gdy jaki§ Zart si¢ nie uda. Plyna tu réwniez rzeki mocnego

jablecznika — tak zwanego twardobrodego. -

Mur Helmera: Na Pélocnym Brzegu, nad Szlakiem Strzaly —
w miejscu, gdzie przecina ona Stary Mur— przy bramie miejskiej stoi
. dawna wartownia, zbudowana z masywnych belek oraz nieréwnego
kamienia. To whasnie Mur Helmera, zaopatrzony we wspaniatg piw-
niczke pelng win. Jest to micjsce doé¢ popularne wiréd studentow
rozmaitych szkét — tak zwyklych, jak i magicznych. Ci petni nadziei
oraz rozmarzeni klienci czgsto wyglaszaja w przybytku pompatycz-
ne, wynioste mowy. Dzigki temu mozna tu wesolo spedzi wieczor,
choé najgorsi oratorzy czgsto spadaja z méwnic. i :

Obnazone Ostrze Jasnoéci: Potozona na Péinocnym Brzegu, po
zachodniej stronie skrzyzowania Ulicy Zachodzacego Storica oraz
Przymurza. W tej piwiarni wszyscy sa mile witani. Skiada si¢ ona
7 dwéch pigter o wiejskim uroku, z zastonigtymi kotarami boksami.
Czarodzieje majacy zia pass¢ moga tu zarobi¢ 1 ss za kazdy rzucony
czar diori maga, uiyty do przenoszenia kufli nad glowami klient6w,
prosto do rak czekajacych na nie os6b.
: Rykowisko: Rykowisko stoi na Péinocnym Brzegu, po péinoc-
" nej stronie Starego Muru, dziewi¢¢ doméw na zachéd od Rynku.
Przybytek zdobia poroza oraz barwne sztandary, a oéwietlaja la-
tarnie. Jest to raczej restauracja z sala do tariczenia niz zwykla ta-

werna. W Rykowisku podaja sarning, dziwnie smakujacego wegorza:

- weciecie, chrupiacego rzecznego kraba zapiekanego z serem, réznic
przyprawione chleby, silnie uwgdzone kietbasy z rotha oraz stawny
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orzechowy ser z Silverymoon. PéZnym wieczorem do Zycia budzi
si¢ duze, normalnie puste pigtro taneczne. Sn
Taficzacy Koziok: Tariczacy Koziot stoi na Pénocnym Brzegu,
na wschéd od Ksigzycowego Traktu, zaraz na péinocy od Ksiezy-
coweégo Mostu. Stynie ze stale odbywajacych si¢ hatasliwych hula-

nek. Jest to miejsce nieustannych, entuzjastycznych tancéw oraz

flirtéw. Przybytek ma godna pozazdroszczenia piwniczkg, w ktérej

spoczywaja setki win réznych rocznikéw. Czasami tawerna przycia-
ga uwage kieszonkowcdw oraz innych zawodowcow.

U Uémiechnigtego Satyra Sorlara: Przybytek potozony na Po-
tudniowym Brzegu, przy alei Auchtareen. Ma on postaé wzgled-
nie nowego, rozjasnionego labiryntu witrazy, boksow, zaston oraz
dziwnych schodéw — wszystko to utrudnia poruszanie si¢ podpi-
tym klientom. Przybytek obstuguje kobicty oraz towarzyszacych
im mezczyzn — tych nieémialych i tych dostojnych. Whascicielem
jest zdolny zaklinacz, nietolerujacy bojek.

[STOTNE GOSPODY =~ -

Latem spedzenie nocy czy dwéch w ogrodach lub parkach Silve-

rymoon nie jest doéwiadczeniem nicpnyjemqym._]cdnakie win-
nych porach roku wigkszos¢ wed rowcéw woli zatrzymaé si¢ w dobrej
gospodzie. :

Kapryény Dom: T¢ gospodg potozong po pétnocno-zachodniej
stronie skrzyzowania Szlaku Strzaly z Promenada Zjaw zbudowa-
no tam, gdzie niegdys stala gospoda Kapryénych Mgdrcéw — cha-
rakterystyczny punkt w okolicy. Wspomniany przybytek sptonat,
a na jego miejscu pobudowano Kapryény Dom — gospodg lepsza
i bardziej zadbang od poprzedniej. Tu lubig zatrzymywac si¢ go-
§cie, ktérzy staraja sig¢ nie obnosic z bogactwem Czy Znaczeniem.
Szambelani Havorr Merendli oraz Jhalessa Koronostrzygly 2 che-
cig polecaja lokalnych rzemicéInikéw, przewodnikéw i fachowcéw
zajmujacych si¢ naprawami. ;

Ztoty Dab: Przybytek znajdujacy si¢ na Péinocnym Brzegu, przy
alei Maski Tancerza, na pémocny-wschéd od Szklanego Szlaku.
W Ztotym Degbie moznawynajaé przytulny pokéj wwiejskim stylu,
ktérego drzwi otwicraja si¢ na jeden ze stabo oéwietlonych kamien-
nych korytarzy. W stojacych to tui éwizie donicach rosna pachna-
ce zioka oraz paprocie. W efekcie goscie maja wrazenie, Ze 5piq na
dworze, w bezpiecznym i przyjemnym zakatku pfatecznika. Wia-
éciciel udostepnia te znajdujace si¢ na pietrze pokoje przeznaczo-
ne do spotkari np. w interesach, a przyjemny bar w piwnicy czesto
dostarcza zajmujacych plotek.

Wizystkie pomieszczenia gospody wychodza na centralnie po-
lozone atrium, w ktérym najwazniejsze miejsce zajmuje olbrzymi,
wznoszacy si¢ ku niebu dab — z jego gatezi zwisaja nad stolikami la-
tarnie. Poéwiecony bogini Shallii Ztoty Dab to ulubiona gospoda
druidéw, tropicieli, elféw oraz tych, ktdrzy cenig sobie prywatnos¢,
ciszg i spokéj. Ceny sg wysokie, ale w zamian goscie moga spodzic-
waf si¢ wspaniatej obstugi. i

skrocona historia

Silverymoon powstalo w miejscu od niepamigtnych czaséw poswig- :
conym béstwom Mielikki oraz Lurne Jednorozcowi. Wpierw byto @

to ledwie skupisko chat 2 bali, potozonych wokét gospody Ksigiy-

cowego Srebra, w poblizu swigtych zagajnikéw przy Brodzie Silve-

rymoon. Wspomniane miejsce byto jednym z niewielu, gdzie woda -

stawala si¢ na tyle plytka, aby przejéé ja w bréd — to zachecito do
zbudowania mostu. Ksigzycowe Drzewo stalo si¢ wpierw Srebrng
Wioska, a nastepnie miasteczkiem Silverymoon. :
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Wspomnfane miasteczko stopniowo si¢ rozrastalo, gdyz jego
- mieszkaricy budowali si¢ w harmonii z lasem, zamiast karczowaé
- _iwypalaé teren. Legendy powiadaja, iz Mielikki i Lurue odwiedzity
gospode Ksigzycowego Srebra w ludzkich postaciach i tak zauroczyt
je lud Silverymoon oraz jego dbatoé¢ o ziemig, ze pob-}ogoshmiy 6w
przybytek. Chociaz budynek pé#niej si¢ zawalit, to kamienie z nlego
; ~wykorzystano do budowy bram i muréw miejskich. Powszechnie si¢

- uwaza, Ze blogostawieristwo bogiii obiecujace bezpieczeristwo wcigz
dziata, chronigc cale miasto.

Silverymoon stato si¢ miastem w 637 RD, gdy ukoriczono pierw-
sze mury i wybrano pierwszego z rzadzacych naczelnych magéw,
- Ecamane’a Czyste Srebro. To whasnie za jego sprawa i za sprawg
. jegodziewigciu ucznidw silvaernowie, z ktérych wigkszosé byta pro-
- stymi, niepi$miennymi traperami i drwalami, poznali znaczenie
nauki. Ecamane zalozyl szkole 1 stanowigea jej czeéé biblioteke. Ko-
lejni naczelni magowie réwniez dazyli do rozwoju nauki i kultury.
Czerpana z pigkna i artyzmu rados¢ oraz §wiadomo$é bezpieczeri-
stwa na dobre wrosly w nature mieszkajacych razem w harmonii
przedstawiciel réinych ras. Z tej whasnie przyczyny zrodzito si¢
. tez pragnienie uczynienia z Silverymoon ,Myth Drannor Péino-

¢y~ bastionu cywilizacji na Dzikim Pograniczu. Podczas rzadéw
Czystego Srebra z réznych zakatkéw Faerunu naplywali do miasta
zdolni czarodzieje oraz mistrzowie wiedzy. Tak oto Silverymoon
stalo si¢ waznym ofrodkiem magicznych badar.

W 712 RD zmart Ecamane, a nastgpca zostat jego bratanek —
Aglanthol Czerwony. W 714 RD upadio Myth Drannor, wstrzasajac
- wszystkimi narodami pétnocnego Faerunu. Szlachetni czarodzieje
- oraz bohaterowie Silverymoon uratowali z nieszczgsnego miasta
- garstke mozniejszych przywédeéw i uczonych, powiecajac przy tym
samych siebie. Niestety, niektérzy magowie z Silverymoon zapra-
gneli spladrowaé ruiny Myth Drannor, w efekcie czego sprowadzili
do swego miasta demony i diably. Aglantol zginat w 719 RD, w boju,
broniac swej dziedziny. Jego naste¢pcg zostat Ederan Nharimlur,
ktéry wziat za Zong elfia ksigzniczke Elenaril (jedna z uratowanych
z Myth Drannor) i rzadzit dtugo, cieszac si¢ pokojem. Za jego rza-
déw miasto rozroslo si¢ dwukrotnie.

Po $mierci Ederana w 784 RD fiaczelnym magiem Silvery-

moon zostata jego cérka, Amaara. W 815 RD do miasta przybyta -

Elue Dualen, ludzka dziewczyna o znacznej magicznej mocy (byta
. to Alustriel, z czego nikt nic zdaje sobie sprawy), ktéra zaprzy-
~ jainila si¢ z Amaarg oraz jej siostra imienieth Rys. W 821 RD
- Elue i Ry$ zatozyly Akademig Pani, pierwsza szkole otwarta dla
- wszystkich. Magowie Silverymoon uczyli studentéw, a nie poje-
dynczych czeladnikéw. Zaplata za nauke bylo poéwigcenie stuz-
- bie miastu tyle czasu, ile zajeta edukacja. W 843 RD Elue i inni
- czarodzieje stworzyli Ksigzycowy Most — najstynniejsza budowle
Silverymoon. :
g W 857 RD Amaara i jej matka wyruszyly do Evermeet, a na-
~ czelnym magiem zostata Elue. W 876 RD i ona wyjechata, wraz
~ zRy$. Niestety, tym razem stanowisko naczelnego maga nie prze-
~ szdo pokojowo w nowe rece. Naczelny wédz Lashtor, dowédca ar-
mii miasta, wykorzystal okazje i przejat wiadze, zabijajac na ulicach
czarodziejéw i palac magiczne biblioteki. Jego rzady trwaly niewiele
. ponad rok. Lashtora pozbyta si¢ czarodziejka Tanalanthara, péz-
. ni¢j nazwana ,,Kobieta Wilkiem”, przywracajac urzad naczelnego
E maga. Jeszcze poinicj, w 882 RD, poéwigcila ona swe zycie w obm-
~ nie Silverymoon przed horda dzikich orkéw.
- Nanastgpnego naczelnego maga lud Silverymoon wybrai’ra.m-
 sela Otulonego, skromnego maga o fagodnym glosie. W tym czasie
- wzmocniono chroniqce miasto magiczne bariery oraz zbudowa-
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no wielka biblioteke, nazwang Skarbcem Medrcéw. Jego straznik,
Nunivytt Threskaal, po odejsciu Tanisela w 920 RD, zostat jego
‘nastepca, rozpoczynajac dhugie i spokojne rzady. Zakosiczyta je do-
piero §mieré medrca w 1050 RD. Kolejnym naczelnym magiem
zostat Orjauln; mag w chwili narodzin naznaczony przez Mystre.
W czasie jego rzadéw pojawito si¢ wielu wielkich magéw (takich
jak Ahghairon z Waterdeep oraz £agodny Luk), ale spotkato go
tez duzo nieszczeéé — choéby zaraza w 1150 RD, ktéra zabila po-
towe mieszkasicéw Silverymoon. Orjaluni w 1230 RD wyznaczyt na
nastepce swego bytego ucznia, czarodzieja Sepura, ktory jednakze
po dwéch latach opuscit miasto. Jego wyjazd doprowadzit do wiclu
bitew o wladzg¢ na zaklgcia pomiedzy mieszkajacymi w Silverymo-
on czarodziejami. Czes¢ z tych staré skoriczyla si¢ §miercia przy-
najmniej jednego z walczacych. Pod meobccnoéé godnego maga
mieszkaricy wybrali burmistrza.

W 1235 RD, podczas oblezenia miasta przez orkéw, burmnstrz
stracit kontrole nad miastem na rzecz naczelnego wodza Khallosa
Niszezyciela Tarcz. Wtedy to po raz pierwszy wroga armiawkroczy-
1a do Silverymoon. Na szczgécie napastnikéw wyparta armia elfow
i Harfiarzy, ktéra dowodzily Storm Silverhand oraz Alustriel - dwie
ze stawnych Siedmiu Sidstr. Pokonaly one réwniez naczelnego wodza
Khallosa oraz samozwariczego naczelnego maga Shalossa Ethen-
frosta, przywracajac w miedcie pokdj i sprawiedliwe rzady.

Alustriel zostata pierwszym naczelnym magiem jednoglosnie

wybranym przez fud. Rzadzita dlugo i madrze. Pod jej tagodna, kie-

rujaca dionig (oraz dzieki mistrzowskim, subtelnym intrygom i ma-
nipulacjom) Silverymoon stato si¢ bogatym, dobrze bronionym,
wyrafinowanym, czystym i picknym miejscem. W 1369 Alustricl
wyznaczyla Taerna Ostroroga na naczelnego maga Silverymoon,
sama za$ skupita swe wysitki na stworzeniu Srebrnych Marchii. -
Mimo to wcigz mieszkaricy miasta ja szanujg. Cieszy si¢ tez mito-
§cig oraz lojalnodcia przewazajacej wiekszoéei z nich. ;

. Narodziny konfederacji zwanej Srebrnymi Marchiami wzmoc-
nilo pozycje Silverymoon jako bazy poszukiwaczy przygéd pragna-
cych postawié warownie i zdoby¢ posiadtosci, czy po prostu zdoby¢
choéby czgé¢ ostawionych bogactw Péinocy. Diatego tez dzisiejsze
Silverymoon tetni zyciem, Taern za$ doktada wszelkich staras, by
nie dopuécié do przeludnienia. W tym celu zachgca do osadnictwa
wokdt miasta, nadajac ziemie, poprawiajac stan szlakéw oraz patroli,
finansujac (i strzegac) wedrownych sprzedawcéw, dostarczajacych.
towary.do odlegiych sadyb oraz wyznaczajac urzgdnikéw patacowych,
ktérzy maja za zadanie regularnie odwiedzaé osad:ﬁ.EESW ipoznawal
ich obawy oraz problemy. ol

Magiczne bariery

silvergmoon

Wigkszo$¢ mieszkaficéw Waterdeep oraz Ziem Centralnych stysza-
1a, ze Klejnotu Pétnocy chroni potezne, nicustannie dziatajace pole
ma.gii. Jeszcze poteiniejsza tarcza ostania patac, do ktérego mogg
wejsé tylko nieliczni. Wszystkie wtaéciwosci tych barier zna jedynie
jaénie pani Alustriel oraz naczelny mag Taern Ostrorog,jpomi'.c_l za8
podsumowano tylko cze$é z ich wielu mocy. :

Bariere oparto na mythalu, jednym z niewielu taluch urzadzen
wciaz istniejacych w Faerunie. Jej zewnetrzne granice siggajg na
okoto kilometr poza nowo rozbudowane mury Silverymoon. Sama

* bariera ma postaé sfery rozciagajacej si¢ w powietrzu ponad mia-

stem oraz w ziemi pod nim, a takze obejmujac plynaca przez nie
rzeke Rauvin. Jesli chodzi o wewnetrzna protekcjg, to siggaonana
: i :
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okoto trzy metry od muréw Wysokiego Patacu oraz Dworu Gwiazd,
obejmujac gba swym dziakaniem.

- Wigkszo$¢ mieszkancow Silverymoon wie, Ze bariery kontro-
luje Alustriel oraz niewielka liczba zaufanych sojusznikéw, ze do
przejécia przez protekcje chronigce patac potrzebny jest specjalny
talizman, Ze z barierami polaczony jest Most Ksigzycowy. Wresz-
cie, Ze bariery chronig Silverymoon przed skrajng aura tej surowej
kramy Jedynie Straznicy Czaréw, dowédcy Rycerzy w Srebrze oraz
gar$¢ innych zauf’anych agentéw zna konkretne magiczne efekty,
ktére bariery powodujq lub ktére neguja.

TAJEMNICE BARIER
Na protekcje wplywaé moga konkretne, dostrejone do nich oso-
by zwane wtajemniczonymi barier. Wtajemniczony wyiszej ran-
gl moze zanegowac probe kontroli
wszystkich wtajemniczonych
nizszych rang, bez wzgledu
na ich liczbe. Wtajemni '
czeni barier — od naj-
wyzszej do najnizszej
rangl — to: Alustriel,
jej sze$é Siéstr, Ta-
ern Ostrorég, Jo-
rus Blekitnoszaty
— dowddca Strazy
Czaréw, Sernius
Alathar — dowddca
Rycerzy w Srebrze,
Galaerthus Irymm
— Mistrz Auli'Harfia-
- rza, czlonkowie Strazy
Czaréw zgodnie z maleja-
cq ranga, Rycerze w Srebrze
zgodnie z malejqca ranga. Osoba,
ktéra chee zosta¢ wtajemniczonym, musi poswig-
cié caly dziefi na dostrojenie si¢ do bariery i wydaé
2500 punktéw doswiadczenia. Ponadto musi otrzymac $wiadoma
pomoc od Alustriel, Taernalub Jednego z béstw magii (Azutha lub
Mystry).

Bariery Silverymoon zaprzeczasq (negacja), utrzymujq (me-
ustanne dzialanie) oraz strzegq (udostgpnienie wtajemniczonym
barier) pewnych efektdw czaréw, wymienionych dalej.

Zaprzeczony. czar lub efekt moina normalnie rzucié (tracac
odpowiednia komérke itp.) wewnatrz lub do $rodka bariery — po
prostu nie powoduje on Zadnego efektu. Jezeli jakakolwick czes¢
efektu narusza bariery, wéwczas ta wchiania w catosci energie za-
klgcia. Oto czary, ktére w efekcie dziatania tej pmtekgl podlegajg
zaprzeczeniu:

czary z okreslnikiem $mier¢;

czary z okreslnikiem zto;

czary z okreSlnikiem teleportacja, ktére rzucajg stworzenia nie
posiadajace talizmanu bariery (patrz dalej);

czary przyzywania (wezwania), ktére rzucaja stworzenia niepo-
siadajace talizmanu bariery;

czary wywolywania [ogieri], ktére rzucaja stworzenia nieposia-
dajgce talizmanu bariery.

Warto zaznaczy¢ tez, ze bariera chroni przed magia teleporta-

cyjna, zatem blokuje ona réwniei tworzenie nowych portali oraz:

dziatanie istniejacych, lecz efekt ten nie dotyczy oséb posiadaja-
cych talizman bariery.

Ksigzycowy Most
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Utrzymywane crary oraz efekty dziataja podobnie do zaklg¢ wple-
cionych w poswigcenie lub przekigcie. Wiadomo, ze bariery Silvery-
moon utrzymufq nastepujace zaklecia:

amj}paﬁa wzgledem wszelkich demonéw, diabtéw, drowow, du-
ergaréw, gigantéw, goblinoidéw, tupiczcéw umystow, orkéw, smo-
kéw, trolli o ztym charakterze; »

othrona przed negatywnq energia;

ochrona przed ztem;

wyezyszezenie niewidzialnosct;

wykrycie wrigenia (dotyczy wszystkich stworzeti wewnatrz ba-
riery).

Strzezone czary lub efekty dziataja tak, jakby byly one zdolnoscia
magicznego przedmiotu, ktéry posiada wtajemniczony bariery.
Strzezone zaklecie uaktywnia sto-
wo rozkazu, jego wykorzy-
stanie za$ wymaga akcji g
standardowej. Jedy- - 3
nie wtajemniczeni
barier moga korzy-
sta¢ z dostgpnych
strzezonych cLa-
réw umieszczo-
nych w barierach
Silverymoon. T¢j
samej mocy moie
jednocze$nie uzyé
wielu wtajemni-
czonych. Oto lista
znanych strzezo-
nych zakleé:
bycza sita, j¢-
zyki, kocia gracja,
kontrolowanie pogody,
komrmlmame wiatréw", magiczny pocisk” (czaru-
. jacy 9. poziomu), milczenie, poblogostawienie broni,
rozproszenie chaosu, mzpm:zeme zta, stabsza ochrona przed Zela-
zem’, spadame - jak pidrko, stapanie w pawxetrzu, tarcza, usunigcie
klgtwy, usunigcie pamls.zn, wstret”, wstrzqsajacy chwyt, wykrycie
klamstwa, zagaszenie.
“Patrz OpuSmaIa ZAPOMNIANTCH KRAIN.
*Dostepne jedynie Alustriel, jej szeSciu Siostrom, Taernowi,
Jorusowi oraz Serniusowi.

Ksiezycowy MoOST
Kontrola nad Ksigzycowym Mostem to moc bariery dostgpna jedy-
nie Alustriel, jej szesciu Siostrom, Taernowi, Jorusowi oraz Serniu-
sowi. Kazda z tych oséb moze podnie$¢ most (sprawiajac, iz unosi
on sig z brzegéw i taczy na §rodku rzeki), opusci¢ go (przez co roz-
dziela sie i ,cofa” w brzegi) lub wznie$¢ Seiang mocy umicjscowiong
w dowolnej jego czeéci. Po tworzacym sig i cofajacym moscie moga
swobodnie chodzié stworzenia, chociaZ poruszaja si¢ one wraz ze
zmiang pozycji tej magicznej kladki.
Ksigzycowy Most to gigantyczna konstrukcja z magicznej mocy. -
Z wygladu przypomina efekt zaklgcia Sciana mocy — jest ghadkim,
pozbawlonym porgczy tukiem ze srebrzystej mocy. Ma szerokos¢.
4,2 metra i gruboé¢ 0,6 metra. Utrzyma za$ dowolny cigzar (bez.
zadnych probleméw siadaly na nim smoki). Ksigzycowy Most
WZNosi $i¢ hgodm , osiagajac po $rodku wysoko$¢ 18 metréw ponad
rzeke. i

Ryc. Christopher Moeller
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" WEWNETRZNA BARIERA
Wewnetrzna bariera Silverymoon — zwana Vaelun ~ma wszystkie
~whasciwosci zewngtrznej oraz kilka dodatkowych cech.
: Opréez crardw i efektéw utrzymujqeych dostepnych w zewnetrz-
- nej barierze, Vaclun utrzymuje zaklecie sfery prawdy.
: Opréez czaréw i efektéw strzezonych dostepnych w zewnetrznej
. barierze, w wewnetrznej wszystkim wtajemniczonym dostepne sa
zaklecia Jeczenie Srednich ran oraz neutralizacta trucizny. Ponadto
Alustriel oraz Taern moga skorzystaé z czaréw klatka mocy, pry-
\ Zmatyczna kula oraz nzdrowienie.

- TaLizmany
Z barierami Silverymoon zwigzane s3 cztery rodzaje talizmandw.
Kazdy z nich ma postaé srebrnego kregu rozmiaru duzego naparst-
ka (zwykle nosi si¢ je na naszyjnikach). Nie wiadomo ile talizma-
néw danego typu stworzono, ale zapasowych nie przechowuje si¢
wmiejscach, do ktérych zdolny lotrzyk méglby z hatwodcia
dotrzeé. Zaden z.tych przedmiotéw nie moize nigdy
fizycznie opuscié bariery — gdy coé takiego naste-
puje, rozsypuje sig on w bezuzyteczny pyt. Temu
losowi nie zapobiega ani innowymiarowy sposéb
transportu, chocby za pomocy portali, ani podréi
migdzyplanarna, ani préba umieszczenia talizma-
nu w innowymiarowej przestrzeni.

Talizmany adrath otrzymujg silvaerenowie,
ktérych Alustriel lub Taerna uznaja za godpych
zanfania. Gosciom takie same przedmioty
si¢ uzycza, oczekujac, ze zwréca je przy
wyjezdzie. Istoty pragnace talizmanéw
duraf - koniecznych, by wejé¢ do mia-
sta—musz3 poinformowac najstarszego
rangg oficera jakie sprawy sprowadzaja
Je do miasta. Potem poruszaja sie ze
zbrojong eskort oraz pod kontrolg
Straznikéw Czaréw. Osoby rzucajace
czary, ktore majq interesy w Silverymo-
on chronionym przez Vaeluna, otrzy-
muja talizmany lauthaul w straznicy przy
wejsciu, jednak tylko wéwczas, gdy funk-
cjonariusz Strainikéw Czaréw lub wyiszy
rangg wtajemniczony uzna to za whaéciwe.
Ponadto owi goscie musza zwrécié talizma-

- ny w chwili opuszczania wewnetrznej ba-
riery. Osoby potrzebujace talizmanu duraf
nigdy nie otrzymaja réwniez lauthaulu, chyba
ze zgody udzieli osobiécie sama Alustriel,
Talizman adrath: Pozwala rzucad w obrebie

. zewnetrznej bariery Silverymoon zaklgcia przyzy-
- wania (Wezwania), wywolywania [ogieii] oraz czary
2 okreslnikiem teleportacja, a takie uzywaé przedmiotéw Wywo-
tujacych takie efekty. Osobom bez talizmanu marnujg czary tego
rodzaju, jesli je rzuca. Talizmany adrath rzezbione sa w ksztalcie
_glowy jednoroica.

Talizman duraf Neguje efekty antypatii oraz wykrycia wrize-
nia, kt6re powotuja do dziatania bariery Silverymoon. Te talizma-
ny maja ksztalt diamentu. . : 4
Talizman lauthaul: Dziata jak adrath, ale efekty jego rozciaga-
Jasi¢ réwniez na obszar chroniony wewngtrzng barierg. Talizman
pozwala posiadaczowi rzucaé w obrebie Vaelunu zaklecia przyzy-
wania (wezwania), wywolywania [ogieri] oraz czary z okreSlnikiem
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teleportacja. Niewielka liczbg lauthauléw wzmocniono, umoiliwia-
jac wejcie do niedostepnych w inny sposéb czesci patacu. Te tali-
‘zmany maja ksztalt tarcz. :
Talizmany thelbane: Jedynie kilkadziesiat 0séb wie o istnieniu
tych talizmanéw. Uwaza si¢, Ze istnieje ich mniej niz dziesigé. Po
Jjednym nosza Alustriel oraz Taern, gdy przebywaja w Silverymo-
on. Kilka innych przechowuja rézni wybraricy Mystry. Istnienie
thelbane’éw zachowuje sig w tajemnicy, gdyz ich posiadacz moze
na nieokreslony czas zawiesi¢ (lub natychmiast przywrécié) dzia-
tanie barier (akcja calorundowa). Te talizmany maja wyglad ma-
lych szescioramiennych gwiazd, ktére zwisaja z jednego z rogéw

potksigiyca,

wazne miefsca

W Silverymoon znajduje si¢ wiele wspaniatych budynkéw. Do god-
pych uwagi atrakcji zalicza si¢ tez parki, targowiska pod otwar-
tym niebem, biblioteki (razem moga rywalizowaé ze Swiecows
Wieza), $wigtynie oraz kapliczki ku czci licznych béstw ludzi,
elféwikrasnoludéw, a takze Konklawe — niedawno powstaly
uniwersytet, ztozony ze szkét magii, muzyki i nauki.

_ Wysoki1 Pat.ac
- Wysoki Patac to wyniosly zamek o wielu iglicach, zbudowany
z masywnych kamieni pokrytych bialym marmurem. Stoi
on niemal po$rodku miasta i przyciaga wzrok wszystkich
przechodniéw. Jego blanki zwiericzono rzezbami
w ksztakcie gléw jednorozcéw. We wnetrzu
kréluja strzeliste sufity, blyszczace marmu-
rowe podiogi, zwisajgce ze Scian i sufitu
roéliny, gobeliny oraz zdobigce $ciany
plaskorzeiby przedstawiajace kwiaty,
winorosle, paprocie oraz drzewa.
Palacu broni tajemna moc Stra-
zy Czaréw oraz wiecznie czujna
Naczelna Gwardia — elitarna
grupa dziewigédziesigciu pata-
cowych straznikéw w charak-
terystycznych posrebrzanych
pancerzach.

W oczy rzucaja si¢ przede
wszystkim cztery wysokie wie-
ze. W dwéch polozonych po
péinocnej stronie patacu znaj-

duja si¢ zbrojownia oraz kwate-
ry Naczelnej Gwardii, a pod nimi
— cele wigzienne. Polozona najda-
lej na potudnie to Wieza Jasnej Pani,
niegdysiejsza rezydencja Alustriel, a obecnie
siedziba naczelnego maga Taerna. Na dolnych kondygnacjach cen-
tralnej baszty, tak zwanej Ksi¢zycowej Tarczy, mieszcz4 si¢ Komnaty
Stanu, na gérnych pigtrach za$ apartamenty urzgdnikéw pataco-
wych wysokiej rangi. e -
Do Ksigzycowej Tarczy goscie wchodza przez znajdujaca sie
w jej zachodniej $cianie Bramg Jednorozca. Nastepnie po Srebr-
nych Schodach trafiaja do Auli Powitar, gdzie czeka na nich szambe-
lan i jego podwiadni, ktérzy udzielajy dalszych wskazéwek. Potezne
drzwi prowadza na zachéd, do poteznej Wielkiej Sali, wokét kté-
rej rozmieszczone s3 komnaty audiencyjne, sala bankietowa oraz
pomieszczenia shuzace Radzie Marchii. Im dalej na wschéd, tym
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Wielka Sala bardziej si¢ zweiza, tworzac dziéb zwieficzony przez dwa
lukowo sklepione przejécia prowadzace do Srebrnego Tronu oraz
_do Ksigzycowego Siedziska. Na pierwszym z wymienionych zasiada
Jjasnie pani Srebrnych Marchii, na drugim za$ naczelny mag Silve-
rymoon. Za Srebrnym Tronem znajduje si¢ najnowsza czeé¢ pata-
cu — niskie skrzydto, w ktérym znajduja si¢ apartamenty Alustriel,
Jjej pomocnikow oraz stuzby.

4

Cziomk mgzcmna czarodziej specjalista w wywolywaniach
18: SW 18; éredni humanoid; KW 18k4+18; pw 58; Init +2;

“Szyb 9 m; KP 20 (dotyk 15, nieprzygotowany 18); Atak +12/+7
wrecz (1k8+3/19-20, Ostrordg) lub+11 /+6 wreez (1k442/19-20,
Mmowy:zlj»{et+2j lub +11 dystansowy (czarem); SC krasno-
ludzkie cechy rasowe, korzysci z chowarica, ciagle czary, wrodz.ony
czar; Char PD; MRO Wytrw +9, Ref +8, Wola +15; S 11, Z¢ 14,
Bd13, Int 20; R2t18, Cha 16.

Umicgetnosci i atuty. Alchemia +15, Blefowanie +7, Czaro-
stwo +20, Dyplomacja+7, Koncentragja +20, Nas}uchnwame +8,
thwame +3, Profesja (bibliotekarz, .",9 Wiedza (lokalna - Srebrne
Marchie) +15%, chdza(tajemna:}+lf Wréizenie +15, Wyczucie

: pobudek +8, Zauwazanie +8; Bieglos¢ w broni zotierskiej (diu-

R I s g
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Pod poziomem parteru palacu rozciaga si¢ dwanascie pod-
ziemnych kondygnac_u Cztcry PlefWSZB to spizarnie oraz piwnice
ze wspanialymi winami, cele wigzienne, zbrojownia oraz Bibliote-
ka Elenarila. Na piatym poziomie zgromadzono ogromna kolekcje
przedmiotéw, ktére pewnego dnia moga okaza si¢ przydatne —od
barkaséw, przez zwiericzenia iglic, dlugic drabiny i tarany, po kilo-

metry lin. Szésty poziom zajmuje Krypta Naczelnych Magow, gdzie |

Wyposazenie: pas krasnoludow, kamm pamerza +J, brosza

« ostony, Osmmg@mn dalej), mdmmm:yleﬂi‘, pierscies ochrony

gi miecz), Maksymalizacja czaru, Mistrzostwo w czarach (bez- 3

bledna teleportacia, blyskawica, magiczny pocisk, mzpmzmemgu,
Seiana mocy); Przenikanie czaru, Przyspieszenie czaru, Rzucanie
w walce, Stworzenie berta, Unieruchomienie czaru, Wrodzony

. exar (magiczny pocisk), Wyciszenie czaru, Zapisanie zwoju, Zo- -

gniskowanie czaru (wywolywame) ;
Krasnoludzkie cechy rasowe: Paskrasnoludiw zapcwma Taer-

. nowi widzenie w ciemnosciach, skalny zmys}, premie z usprawnie-
nia+2 do Budowy (uwzgledniona powyiej w atrybutach), premie
za odporno$é +2 do rzutéw obronnych przeciwko truciznom, za-
klgciom oraz zdolnoéciom czaropodobnym. Otrzymuje tikie pre-
mig +4 do wszystkich testéw Charyzmy oraz testéw umigjetnosci
opartych na tym atrybucie w kontaktach z krasnoludami oraz pre-
mi¢ +2 w kontaktach z gnomami r niziotkami, lecz podlega karze

-z 2 wkontaktach z wszystkimi pozostalymi. - -
~Korzyéci z chowafica: Wiasciciel zyskuje atut Czu_}nos'.f (gdy
chowaniec Znajduje sig w odlegloéci do 1,5 metra od nicgo);

+ 3, berlo czugnosci, berdo negacyi, pantofle pajeczéj wspinaczhi.

Vesk, szczur chowaniec: KW 8; pw 29; Atak +9 wrecz; KP 23;
SC moze przenosi¢ ataki dotykowe, potrafi rozmawiac z whascicie-
lem, potrafi rozmawiaé ze 2wierzetami swojego-rodzaju; OC 13
Int 14, patrsz:gga Potworow, Dodatek 1. .

Wysoki, siwobrody mag, kt6ry od wielu lat jest Harfiarzem. Za-
nim Alustriel wybrala go na swego nastepceg i kolejnego naczelnego
maga Silverymoon, byt zatozycielem oraz dowédcg Straznikéw
Czaréw tego miasta. Ostrorég to osoba powazna i zamyslona..
Goraco kocha Alustriel, jak zreszta wielu silvacrenéw. Obecnie
zachowuje si¢ bardzo odmiennie od czaséw miodzieticzych, gdy
byt niezwykle lekkomy$lny. Stara si¢ unikaé konfrontacji i osig-
gaé sukcesy droga konsensusu i fagodzenia wszystkiego, co si¢ da.

Pnydomek Nawalnica Czaréw — zyskal za sprawg czgsto koricza-

cych si¢ §miercia staré ffa zaklgcia! Po prostu w dawnych czasach
podczas targbw magii brat udzial w wielu pojedynkach. Ostatnio
za$ “ykorzystywa{ swoj potencjat w obronie Silverymoon. Taern
ciezko pracuje nad zdobywaniem przyjaZni oséb tak znacznych

g\’ak i nieznanych, chce bowiem stworzy¢ sojusze ludéw, ktére wra-

wspdlne czary z whadcicielem; wieZ empatyczna z whascicielem; -
whasciciel moze uzywaé wrizenia na chowaricu. Patrz Chowarice

‘w Rozdziale 3 Podrecznika Gracza.

Ciagle czary: Taern sprawil, iz nastepujace zaklecia ciagle dla
niego dziataja: ochrora przed strzatami, rozumienie jezykéw oraz
wykrycie magii.

" . Wrodzony czar: Dla Taern magiczny: pocf.rk jest zaklgciem
Wmdzonym, przez co meze rzucaé je raz na runde, jakby to byi'a
zdolnos¢ czaropodobna.

Zaklgm czarodzieja na dzien: 5[7(6/6/6/6[5[4/4/2; ba-
zowa ST 15 + poziom czaru, 17 + poziom czaru dlz’zaklgé ze
szkoty wywolywania. Zakazana szkota: przyzywani€. Taern zna

zie kryzysu moga liczy¢ na wzajemng pomoc. .

Ostrordg. Stawna brofl — tariczqcy dfugi miecz czaru+3— posia-
da trzy niezwykle whasciwosci. Po pierwsze, posxadacz moze wy-
korzystac zaklgcie pasfame, ktére trafi do pieciu wybranych przez
niego oséb w tym samym ctasie (akcja standardowa). Owo postanie.
ma postac wyramego, ostizegawczego diwngku rogu. Nle mozna
przekazaé innej wiadomosci.

Po drugie, Ostrordgposiada zdolnosé przechowywania dwoch-
zakle¢, nie jednego. Ponadto dziata jak normalny orgz czaru. Taern
zazwyczaj wplata w miecz rozproszenic zta oraz uzdrowienie.

. Po trzecie wreszcie, ostrze dostrojone jest do wtajemniczo- |
niych barier Silverymoon. W rekach kazdej innej istoty Ostrordg.

staje si¢ jedynie tasiczqcym dtugim mieczem +1. Or¢i posiadado-

_bry charakter 1 kazda zta postaé prébujqca nim wiadaé otrzymuje

wickszoé¢ czaréw wtajemniczen z Podrgcznika Gracza oraz Opisu. |
Swiata ZAPOMNIANTCH KRAIN, Zazwyczaj przygotowuje przy- |

spieszong blyskawice, wrizenie, z]oéal:zmmzﬁtwwzm oraz
-zmylenie kierunku.
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dwa negatywne poziomy, ktére utrzymuja sie, dopéki dana osoba
go nie odlozy — wéwczas znikaja. Wspommane negatywne pozio-
my nigdy niec powoduja faktycznc_] utraty poz.lornu, ale nie moz-

na ich w Za.den sposéb usuna¢ dopoki Lstota nie pozbcdzle S8

miecza.

Poziom czarujgcego: 18; Wymagania: StWorzeme magcznej
broni panceria, vgywienie preedmiotu, napetnienie 2dolnosciq
czarowg, pmﬁwmr Cena rynkowa: 227 115 sz,Xo;ztﬁmeum
113 715qu+ 9072PD.
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~ pochowano c%arodziejow dawno temu rzadzacych Silverymoon. Do
obu tych obszaréw moga wejs¢ jedynie osoby posiadajace talizmany
lauthaul, ktére osobiscie przygotowata Alustriel lub Taern.

rozlegly magazyn peten wspamabrch skarbéw, magicznych przed-
_miot6w i artefaktéw. Moga tu wejsé jedynie posmdacu thelbane’éw,
wowczas wszyscy inni posiadacze takich talizmanéw zostajg poin-
formowani o wizycie dzigki efektowi podobnemu do czaru alarm.
Kazda préba sitowego wkroczenia do skarbca powiadamia wszyst-
-~ kich posiadaczy talizmanéw thelbane oraz uruchamia niezwykle
ﬁuteczne magiczne ostony.

z - Dwor Gwiazp
: ]est to dwupoziomowy kamienny budynek o wielu iglicach wyglada-
- jacyjak stojaca na ziemi gigantyczna korona. Tu znajduje si¢ wiele
miejskich biur i urzedéw. Najwazniejsze w tym wspaniatym budynku
~ s35ala S3d6w — sad kryminalny Silverymoon; Zwoje — tu gromadzi
si¢ rejestry pozwoleil, nadai ziemskich oraz zmian whasnosci, doku-
menty obywateli i podatkowe, plany wszystkich budynkéw w miescie
‘1 kanatéw, a takie genealogie obecnych mieszkaricéw; Aula Rozméw
. —wktdrej obywatele mogg sktada¢ skargi, dyskutowa¢ o sprawach
~ miasta, a takze skladaé petycje do urzgdnikéw o zmiany praworaz
. oprzyznanie obywatelstwa.

WARTOWNIA NAD RAUVIN

Mniej wigcej 25 kilometréw na zachéd-od Silverymoon, na wiel-

kiej kamiennej ostrodze nad rzeka Rauvin, wznosi si¢ stara wicza

- stranicza oraz twierdza. Wzniesiono ja dwieécie lat temu, by chro-

nita Silverymoon przed wrogami nadciagajacymi z dolnego biegu

~ Rauvin drogg wodna lub wzdhuz brzegéw. Twierdza zawsze byta nie-

- doceniana — nigdy nie obsadzano jej pelnym garnizonem, ani nie

. reperowano tak jak trzeba. Ostatnio jednakze znaleziono dla niej

. nowe zastosowanie. Stala si¢ kwaterg glowna Srebrzystego Legio-

~ nu, armii koalicji Srebrnych Marchii, ktéra dowodzi syn Alustriel,

. marszalek wielki Methrammara Aerasume (PD mezczyzna pételf
~ Wjk7/Czar9).

.' Tutaj sts.gonujc i szkoli si¢ ponad czterystu Zokierzy, niemal

- polowa sit Srebrzystego Legionu. Wickszoé¢ stanowia Tarczowi
“ z Sundabaru, choé w sklad wielu oddziatéw wchodza tez krasnoludy

z Mithrilowej Hali oraz Cytadeli Felbarr. Srebrzysty Legion wraz
~ 2 Rycerzami w Srebrze patroluJe ziemie na zachéd od Silverymoon,
- ale jego czlonkowie wigkszo§¢ czasu spedzaja na szkoleniu.

NAJWAZNIEJSZE SWIATYNIE
Mieszkaricy Silverymoon wierzg, ze ich miasta strzeze kilka zycz-
* liwych béstw — Mielikki i Lurue, by wymienié choéby dwa. Cenia
. oni objawione nauki oraz wsparcie zaréwno kaplanéw, jak i druidéw.
| Nad miastem goruja poteine $wiatynie o blyszczacych w storicu igli-
cach, w lasach zas weiaz rosnacych i wokét Silverymoon rozwijaja
.~ sig §wigte gaje i polany.
X Jutrznia Rhyestera: Przybytek nazwany od imienia élepego pro-
~ 1oka, ktéry zatoiyt ten poswigcony Lathanderowi dom modlitwy.
- Oftarz éwiqtyni co $wit o$wietla teczowe $wiatlo, wéwczas bowiem
_1 3 promxeme storica przebijaja si¢ przez witraze umieszczone we
~ wschodniej écianie budowli. T3 kongregacja wstrzasaja wewnetrz-
- nespory o to, kto powinien zostaé micjscowym mistrzem poranka
~ iwciaz czeka ona na prawowitego przywédce. Nieco wezesniej, tego
roku, po pogrzebie poprzedniego mistrza poranka, z oltarza éwitu
~ dobytsi¢ grzmiacy glos, méwiac: ,Wefcic na swego przywédce tego,
ktéry potozy na mym oftarzu prawdziwy méj znak”.

Najnizsze sze$¢ pozioméw zajmuje Skarbiec Naczelnego Maga

o
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. Zaciekle ktécacy sie duchowni wierza, Ze ten znak musi by¢
przedmiotem, prawdopodobnie o wielkiej mocy magicznej. Musi
‘to byé albo rzecz nowa, albo reprezentujaca nowy poczatek. Nie-
mniej w owym przedmiocie musi by¢ wyraznie widoczny albo
duch przewodni Lathandera, albo dotyk samego Pana Poranka.
Niewiadomo jednakze, co to za rzecz ani gdzie si¢ znajduje. Ka-
plani rywalizujacy o wladze¢ nad ta bogata $wiatynig nieustannie
zatrudniajg poszukiwaczy przygdd, ktérzy majg przeczesac Srebr-
ne Marchie i znalezé prawowite znaki. Duchowni najmuja tez
szpiegbw majacych podgladaé, co robig rywale oraz ich agenci.
Niemal co dekadzieri wyrusza kolejna druzyna poszukiwaczy przy-
g6d. Wiele z nich zaciekle walczy w dziczy z innymi takimi grupa-
mi. A tymczasem wierni weiaz czekaja, z odleglych za$ zakatkéw
Faerunu przybywajg kolejni pretendenci ,,wezwam prm Pana
Poranka”.

N:ezwyclgzony Dom: Ten przybytek znalazt swe miejsce w su-
rowej, prostej wiezy zbudowanej z mysla o bitwach, w ktdrej prze-
bywa wielu gorliwych wyznaweéw Helma. Wiara w Straznika jest
bardzo popularna w Srebrnych Marchiach, zwiaszcza wéréd Rycerzy
w Srebrze, Naczelnej Gwardii oraz Strainikéw Czaréw. Niezwycig-
zony Dom kwitnie pod przewodnictwem czujnego mistrza Baerima
Coraddora (PN cztowiek meizczyzna Wjk4/Kpnl0) ~ charyzma-
tycznego i energicznego przywdédcy. Zajat on micjsce zabitego w bi-

- twie poprzednika, Ersslera Thamma, ktéry polegt strzegac przed

czarcimi wilkami'pielgrzyméw unieruchomionych przez $niezyce.
Baerima na polu bitwy naznaczyta Dtori Helma — ja$niejaca mani-
festacja boga — za sprawg ktorej towarzysze kaptana Zaakceptowali".
jego przywodztwo.

Polana Mielikki: T¢ poswigcong Mielikki polane pod otwartym
niebem otacza pieréciei wyniostych cienioczubéw, paproci i krza-
kéw jag6d, ustgpujacych miejsca poro$nigtej bujnym mchem ziemi.
W dziupli jednego z drzew znajduje si¢ portal potaczony z domem
na Péinocnym Brzegu, w ktérym mieszka duchowieristwo. Postu-
giw $wigtyni dniem i noca prowadzi stuga pani Tathshandra Tyrar

* (ND cztowick kobieta Kpn10 Mielikki). Jej oczy weigz blyszcza i to

mimo siedemdziesieciu lat zycia. Polana stynie jako miejsce spoko-
ju, wktérym czesto mozna poczué boska obecnosé.

Sale Natchnienia: Budynek poswiccony Oghmie i Mililowi. Jest
to wspaniata éwigtynia o czterechwiezach zbudowana na planie pro-
stokata. W strzelistych iglicach znajduja si¢ biblioteki, gabinety oraz
komnaty modlitewne, powyZej srebrne dzwony, ponizej zas$ kwa-
tery dla goci, czyli odwiedzajacych przybytek bardéw i wiernych.
Wicize taczy nieposiadajaca dachu kaplica z balkonami na trzech
poziomach. Goécie moga tu uslysze¢ wiele wspaniakej muzyki oraz
legend Pétnocy. Duchowiesistwo to przede wszystkim zdolni bar-
dowie i mistrzowie wiedzy, a przewodzi mu mistrz pteém Beldor
Thrivvin (ND czlowiek mezczyzna Kpnl4 Milila) oraz niedawno
przybyly krzewiciel wiedzy Ormast Keldellyn (PN c'z.lownek mgz ;
czyzna Kpn12/Bos3 Oghmy).

ﬁmqtyma Srebrnych Gwiazd: Swnqtyma Selune to pigkna bu-
dowla stworzona z oblych kamieni o wielu krysztatowo-srebrnych
gwiaZdzistych oknach. Cato$¢ ma ksztalt tiary o pojedynczej iglicy,
ktéra wznosi sie na pénocy. Natomiast widziana z pobliskich ulic
linia, jaka tworzy dach, ma ksztalt potksiezyca. Duchowieristwu
przybytku przewedzi arcymistrzyni ksigzyca Shalyssa Lurialar
(CD kobieta pételf Kpnl3). Zgromadzeni w éwn{tym Selune kle-

rycy wspomagaja lokalnych heroldéw, Harfiarzy oraz kaptanéw De-

neira w tworzeniu map Srebrnych Marchii. Wynajeli oni réwniez
wielu poszukiwaczy przygéd, majacych chronic te osoby — i calg
trzodg — pr:.ed potworami. _
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KONKLAWE SILVERYMOON

Nowy uniwersytet, a zarazem dzicto Alustriel i jedno z jej ostatnich
' osiggnigd jako naczelnego maga Silverymoon. Po stworzeniu Kon-
klawe ustapita ze stanowiska i wziela na swe barki znacznie wigksza
odpowiedzialnos¢ jako rzecznik Srebrnych Marchii. Niemnigj to
whasnie Alustriel przekonata wiele niezaleznych centréw nauki
i medzy, by po}qczﬂy swe sily i zalozyly Jednq mstytuc_;q, dzigki
czemu moglyby si¢ dzieli¢ efektywnicj osiagni¢ciami i przekazy-
waé studentom wiedzg z réinych dziedzin. Jadnie pani osobiécie
pokrywa koszty zakwaterowania oraz czesne zdolnych uczniéw
i sponsoruje réwniez bardziej niezwykle badania niektérych mi-
strzéw wiedzy, pozwalajac im koncentrowac si¢ na nauczaniu
Jistudiach.

Konklawe to nie jeden budynek ani nie dzielnica. Zajmuje ono
rézne domy i kompleksy — jedne potozone blisko siebie na Potu-
dniowym Brzegu, inne rozrzucone po calym miescie.

Akademia Pani: Tu, w miejscu uwazanym przez wielu za ser-
ce Konklawe; czarodzicje ucza si¢ nie tylko whadania magia, ale
réwnies jej historii. Czesne jest wysokie — 500 sz plus 500 sz na
poziom czarodzieja rocznie, az do maksimum 4000 sz na rok dla
czarodzieja 7. poziomu. Studiowa¢ nie moga tu czarodzieje 8. lub
wyiszego poziomu, ale moga oni Zostac tzw. partnerami akademii,
co kosztuje §000 sz rocznie. Studenci (oraz partnerzy) poziomu §.
1wyZszego, ktérzy zgodza si¢ poswiccic potowe swego czasu stuzbie

~ wStrazy Czaréw, ptaca 1/2 wzorcowego czesnego.
_ Studenci otrzymuja pokoje w rozleglych akademikach kolegium,
atakie maja prawo do positkéw w refektarzu uczelni. Jezeli zdecydu-
Jja si¢ mieszkaé poza kompleksem, wéwczas oczywiScie muszg sami
zadbaé o zakwaterowanie 1 Wyzywienie. Partnerzy nie majg prawa
. ani do kwater, ani pozywienia. Jedzenie — a zwlaszcza wino — jest za-
- dziwiajaco dobre, positkom zas towarzysza tarice, popisy minstreli,
literackie odczyty oraz zabawne pokazy iluzjonistyczne.

Wielu tzw. mistrzéw sztuki (ezyli nauczycieli) to zrzedliwi dzi-
"wacy, ale w akademii naucza si¢ tolerancji, wspélpracy oraz doce-
niania réznych filozofii i podejs¢ do magii. Kazdy student poznaje
wszystkie szkoly magii, dzigki czemu moze si¢ przekonad, czy nie

ma zdolnosci lub checi na specjalizacje. Na ticzelni nauki pobiera

Jjednocze$nie nieco ponad stu studentéw, a lista oczekujacych weiaz
si¢ wydtuza. Trafiaja na nia tez naiwniacy, ktérzy przybeda do bram

g2

akademii i ktérzy potem ucza si¢ gotowad, prag, ezyécié i dokony-
wac napraw na terenie budynkéw uniwersyteckich. Jezeli, zyskaw-
szy te umiejgtnodci, beda dalej wykonywac takie prace, wéwczas
otrzymaja pokoj i zezwolenie na samodzielne korzystanie z czedci
bibliotek Konklawe — do czasu az nie nadejdzie ich kolej na pobie-
ranie prawdziwych nauk.

Aula Wiecznego Zmierzchu: Gérne pictra tej elficj émqtym
petniaja dokumenty poéwigcone genealogii, poezji, filozofii i innym
naukom tej rasy. Tym miejscem zarzadza mistrzyni wiedzy Vadala-
thra Rzeczna To1i (CD kobieta stoneczny elf Czar7/Miw6).

Dom Harfy: Szkota niegdys bedaca stawnym kolegium bardéw
Focluchan, ktére przez ponad stulecie stalo opuszczone. Niedawno
ponownie ja otwarto i istnieja plany przywrécenia jej historycznej
nazwy, gdy tylko mistrz bard uzna, ze godna jest legendy poprzed-
niczki. Aktualnie Dom Harfy to niewiele wigcej ponad miejsce nie-
koriczacych si¢ hulanek muzykéw, méwcéw, minstreli oraz bardéw,
ktérym przewodzi mistrz bard Forell ,,Plomiennobrody” Luekaun
(CD czlowick mezczyzna Brd11). Ma on nadziej¢, ze ta wymiana -
piesni i opowiesci wzbogaci wszystkich obecnych oraz doprowadzi
do powstania wydziatu, w ktérym bedzie mozna uczyé nowicjuszy.
Wiadomo, ze wielu Harfiarzy wmieszato sie w grono ,radosnych
mieszkaficow domu”. :

Dom Map: Wyniosla kamienna twierdza, megdys wlasno§é
starszych heroldéw, to obecnie czg$¢ Konklawe. W tej wiezy nie-
gdy$ miescit si¢ Skarbiec Medrcéw. Weigz w $rodku znajduje si¢
mnéstwo map oraz drzew genealogicznych, z ktérych wigkszosé to
kopie przechowywanych gdzie indziej cennych oryginatéw. Kazdy
ma prawo przegladac¢ mapy i zapiski (pod przewodnictwem herol-
déw-uczniéw oraz kadry mistrzéw wiedzy), wnoszac oplate S'szza
godzing. Materialéw nie mozna wynosié, a kopie mozna zamoéwié

* jedynie sktadajac podania do mistrza domu. Zgromadzone w tym
miejscu informacje heraldyczne, drzewa genealogiczne oraz mapy

| Wyczerpujaco opisujq wszystkie naziemne krainy Pétocy oraz Ziem
Centralnych. Wiadomosci dotyczace innych obszaréw Faerunusg
w najlepszym razie wyrywkowe. Domem Map zarzadza obecnie staw-
ny medrzec Esklindrar (PN czlowiek mezczyzna Fach7/Wsz4),
ktérego naklonita do przeprowadzki w to miejsce sama Alustriel.
Zachgcita go, uzupeiniajac kolekeje o kopie osobiscie zgromadzo-
nych dokumentéw.

e T Korzqéu z Il(ll]kl w akademu

: Dlaczego warto placié tysigce sztuk ztota za przywilej uczeszcza

_nia do szkoly czarodziejéw? Odpowied# jest prosta: w ten sposéb

' moina uzyska¢ dostep do wielu nowych zakleé (patrz Dodawanie

czaréw do ksiegi czarodzieja w Rozdziale 10 Podrecznika Gracza)
oraz do miejsca, gdzie moina tworzy¢ przedmioty.
- Popierwsze, student oraz partner probujacy nauczyc si¢ nowe-
go zaklecia otrzymuja premig +2 do testu Czarostwa, pod warun-
kiem jednakie, ze préb¢ t¢ podejmuje na terenie szkoly.
* Podrugie, raz na kwartat, student oraz partner enfréqn darmo
dodaé do swej ksiegi czaréw wybrane zaklecie — jest analo-

Potrzecie, student oraz partner moga w dowolncg chw:h sko— &
plowaé zaklgcia z ksiag czardw szkoty, pod wa.runhem Jjednak, ze
wniosg specjalng optate réwng polowie ceny rynkowej zwoju da- '
nym zaklgciem. Na przyktad, mag cheacy'skopiowaé przyxpzemm 33
2 biblioteki akademii motze to zrobi¢ za ceng 188 sz. i

Po czwarte wreszcie, student oraz partner mogg uzywaé laba- a
ratoriéw i bibliotek akademii do tworzenia magicznych urzadzesi,
nawet jezeli sami nic posiadaja odpowiedniego atutu tworzenia

_przedmiotu. W tym celu wnosza specjalng oplatg réwna 10% ceny 5
rynkowe;j kreowanej rzeczy. Osoba musi spetniaé wszystkic inne wy-

. gicznydo dodawania nowych czaréw do ksiegi na kzzdym pozio- ; maganiatworzonego przedmiotu. Na przykiad, czarodziej, ktéry

mie. W celu otrzymania tej korzysci dana osoba musi spgdzuf i

puyna;mme) 4 godziny dziennie przez 30 dni w czasie kwz
u, uczgmw nazajgcmmlgucm‘c ' -H e

s

' mespoaahm Stworzenie ré2dzki, a mimo to cheacy stworzyé

¢y, moie wykonaé ja dzieki zasobom akademii za
ceng ll&ﬂ.sz, czyﬁaa 10% jej normalne; ceny rynlmwej :
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Esklindrar ma ostry jezyk. Za cel ycia natomiast postawit sobie
zdobywanie wiedzy. Posiada niesamowita pamig¢, dzieki ktérej stat
_sie najwickszym znanym ekspertem w temacie ludzkich pism z Wy-
brzeza Mietzy, znajdujacych si¢ poza murami Swiecowej Wiezy.
. Zaprzyjainit si¢ z kilkoma grupami poszukiwaczy przygéd, ktérym
. dajc wskazéwki, jak dotrze¢ do miejsc prawdopodobnego ukrycia
* starych skarbéw. Ci zas w zamian opowiadaja mu, co ujrzeli oraz
wypozyczajg wszelkie znalezione zapiski, by mégt zrobié kopie.
Megdrzec to takze bliski przyjaciel Alu-
striel i kilku innych poteznych Har-
fiarzy, ktérzy — gdyby spotkala go
krzywda — z pewnoscig podjeli-
by kroki, aby go pomscié.
Inwokatorium Arkhena: Szko-
% a zaklinania (nauki bedacej przeci-
& wienstwem czarodziejstwa) bedaca
= jedng z niewielu instytucji tego typu
% w calym Faerunie. Studenci ucza si¢ tu
§ pod okiem stynacego z surowoéci i sar-
kazmu Arkhena Lodowatego (N D czlo-
wiek meZezyzna Zak13). Do ich uiytku
udostepniono bogato wyposazony nowy
budynek, w kt6rym znajduja si¢ ozywio-
ne konstrukty (kontroluje je oczywiscie
mistrz zaklinacz).

Konserwatorinm Muzyczne Utrum-
ma: To archiwum zapiskéw muzycznych
oraz ,,zwojéw piesni” przeniesiono z P6l-
nocnego Brzegu do duzego, niewyréi-
nigjacego si¢ budynku na Poludniowym
Brzegu w kompleksie Konklawe. Na
terenie konserwatorium znajduje sie
rowniez ponad czterdzieéci dZzwigkosz-
czelnych komnat éwiczei, gdzie muzycy
swobodnie moga Spiewac 1 graé. Wielu trenuje samo-
dzielnie, ale oczywiscie odbywaja sig tu réwniez nauki,
zaktore trzeba duzo zaphacié. Jesli chodzi o Utrumma,
to nie Zyje on od lat. Natomiast obecna kadra mistrzéw
muzyki ma dobra reputacje.

Kazdy (nie tylko yczen Konklawe) mozewynajaé kom-
nate (wiczebng za 1 ss za 2 godziny. Musi jednakze wyra-
zi¢ zgode, by mistrzowie oraz studenci stuchali, jeéli maja

- nato ochotg, przesiadujac na balkonach znajdujacych sig
w kaidej komnacie. W konserwatorium zabroniono da-
wania platnych wystepéw, ale mozna organizowaé darmo-.
we recitale w dowolnej z potozonych na parterze Auli Przestuchan.

Skarbiec Mgdrcéw: Masywna budowla na planie podkowy. Wiznosi
sie nad ziemie na piec kondygnacji, a pod jej powierzchnig rozciaga

 si¢ pigé pazioméwrozleglych labiryntéw. Jezeli Swiecowa Wieza to

najwicksza sktadnica spisanej wiedzy w Faerunie, wéwczas Skarbiec

Megdreéw bedzie najwigkszym archiwum wiedzy. Ma on za$ postaé

. niezwykdej biblioteki, ktérg opiekuje sie znaczna liczba do$wiad-

- czonych medrcéw. Chronia go wszelkie warunki bariery Vaelun,

E Jjednym dodatkiem: poza Pierwszy Westybul moga wejé¢ jedynie

. posiadacze talizmanéw duraf(bez wzgledu na charakter), ktére roz-

| daje straznik skarbca. Na intruzéw — ezyli osoby, ktére nie majathel-
~ bane’a lub durafu ~ dziata efekt antypatii. Oczywidcie bez problemu
do skarbca wchodzié moga Jorusem, Taernem i Alustriel.

| Skarbcem opickuja si¢ kaptani Deneira, ktérzy go réwniez pil-

. nuj3. Przenosza oni materialy z pétki na pétke, a chetnym — tym,
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Xara Tantlor

ktérzy wniosg oplate 5 sz za tom — dostarczaja ksiggi z biblioteki
do Pierwszego Westybulu. Przegladanie dziet traktujacych o magii
‘kosztuje 10 sz. Natomiast gdy pada prosba o ksiege czardéw, odpo-
wiedZ jest zawsze ta sama: ,Wszelkie znajdujace si¢ w skarbcu dzieta
tego typu s3 niedostepne”.

Nie zezwala si¢ na samodzielne kopiowanie zadnych manuskryp-
téw ani map. Zakazane jest nawet wnoszenie przyboréw do pisania,
lecz skrybowie ze skarbca z checia zapisza krétkie uwagi czytajacego

(optata wliczona w koszt wypozyczenia ksigzki
do czytelni). Moina tez zaméwic kopie — cena
to 50 sz za mape lub 2 sz za strong tekstu.
Skopiowanie wszelkich map, poza najwigkszy-
mi, zajmuje dwa dni, teksty zas kopiowane sg
w tempie 10 stron dziennie.

Straznik moze zaoferowaé chec¢ zakupu
wszelkich cennych manuskryptéw i dziet lite-
rackich (200 sz za kazde 100 lat od powstania
dzieta to doé¢ dobry sposéb wyceniania war-
tosci). Jezeli whadciciel tekstu nie zamierza
go sprzedaé, wéwczas straznik skarbea pro-
si o mozliwo$¢ skopiowania ksiegi za potowe
wspomnianej ceny, a na czas potrzebny do
zakoriczenia tej pracy oferuje darmowe za-
kwaterowanie i wyzywienie w luksusowych
apartamentach go$cinnych gdzie$ na tere-

nie Konklawe.

Wigkszo$é gosci odwiedza ogdlnie dostep-
ne galerie z ksigzkami na parterze i pierwszym
pictrze (nie wnoszac oplat za czytanie). Tutaj,
na $cianach, na planszach rozmiaréw 75 na
60 centymetréw umieszcza sig wiesci z catego

Faerunu. Tu na pélkach stoja za$ dostgpne
wszystkim kopie popularnych podrecz-
nikéw, takich jak ,,Delkrwa atlas Fa-
erunn”, ,Lata mijajace Revendra” czy
wreszcie ,,Gaurdronta przewodnik po be-
stiach potwornych”. Pigtra od drugiego do czwarte-
go zajmuja pracownie skrybdéw, iluminatoréw oraz
introligatoréw, gabinety po$wigcone kazdej niemal
dziedzinie nauki (magii, historii, alchemii, zoolo-
gii czy geografii) oraz biura, w ktérych mozna sig
skonsultowaé z mgdrcami. To ostatnie jest mozliwe
jednakze po uprzednim uméwieniu spotkania i wnie-
sieniu do$¢ wysokich optat: 50 sz za godzing konsul-
 tacji ogdlnych (porady dotyczqce tego, z jakich ksiazek
skorzystac 1 z ktorymi ekspertami si¢ spotka, plus zdefiniowanie
iwyjaénienie rzeczy najprostszych) plus 500 sz za kazda szczegé-
towa i pelng odpowiedZ na trudne pytanie.

Aktualnie stanowisko straznika skarbca piastuje Haliver Muo-
rin (PN e¢zlowiek mgzczyzna Czar9 /Miw7) — osoba imponujaca,
a przy tym mita. Caly czas pomaga mu sze$ciu duchownych Deneira
(PD cztowiek Kpn3-7) oraz dwéch gwardzistéw skarbea (PN czio-
wiek Wjk7). W razie potrzeby tatwo wezwac kolejnych dwéch gwar-
dzistéw oraz 2k12 nizszych rangg kaptanéw Deneira.

SKLEPY I ARTYSCI
W pigknych i interesujaco wygladajacych sklepach znajdujacych
si¢ na niemal kazdej ulicy Silverymoon sprzedaje sig fascynujace’
towary. Oto opis tych wyjatkowo zachwycajacych lub przydatnych
miejsc tego typu.
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Blyszczacy Zwéj: Do okraglych, drewnianych, pomalowanych na
krélewski bigkit drzwi ozdobionych wieloma srebrnymi (i nic nie-
‘znaczacymi) runami prowadza rozpadajace si¢ kamienne schody,
zaczynajace si¢ przy alei Jasnego Puklerza. Za drzwiami znajduje sig
dhugi, waski sklep, w ktérym stoi stotek dla godci. Moga oni réwniez
 staé lub przechadzaé si¢ wzdtuz lady z eliksirami i zwojami. Zawsze
kuplé tu mozna 1k6+10 losowych mikstur oraz 2k6+10 losowych
~ zwoj6éw wtajemniczeri (poziomu 1k6-1).

Za lada zwyk'le przesiaduje sympatyczna wlascicielka przybyt-
ku, Xara Tantlor. Czasem udaje si¢ ona z klientami do pokaZnej

]

.

b

Czlowmk kehletn l'gmyk 4/czarodziej specjalista w odpycha-
_nin 9:SW13; 6redm humanoid; KW 4k6 + 9k4; pw 39; Init+3;
Szyb 9 m; KP 18 (dotyk 13, nieprzygotowany 15); Atak +12 ;’+7

< (1k8/19-20, rhistrzowska lekkakusza); SA ukradkowy atak +2k6;
*8C uchylanie, korzysci z chowarica, nic§wiadomy unik (premia ze

xXara Tanﬂor

piwnicy, gdzie za oplata (patrz Tabela 7-9 w Podreczniku Gracza)
rzuca zaklgcia — wéwezas zamyka sklep. Xara ma chowarica;kruka
Villynka, ktéry siada w dziwnych miejscach w Blyszczacym Zwoju
1w jego poblizu, uwaznie obserwujac wszystkich nabywcéw. P

Tantlor oraz jej chowaniec nie s3 tymi, na kogo wygladaja. Kobie- -
tawyglada na przedsiebiorczg czarodziejke, ktéra zarabia prowadzac
magiczny sklep, lecz tak naprawdg jest doswiadczona “&:unjwwau:zlm,,1 '
rabusiem grobéw oraz najemnikiem, Jakby tego bylo mato, Xaranie
wybrzydza i przyjmuje kazde zadanie. Villynk to z kolei imp, ktéry
moie przybrad migdzy innymi postaé kruka. Sklep Xary jest réwniez

ustajqcy plomier; niewidzialnods, odpornodé sywiokrwa®, plomie- -
nie Aganazzara, przcksziakenie siebie, widzenie wiemnosciach,

- wprowadzenie w blgd, wykrycie myslz wytrzymatosc, zaciemnienie

- Zrecznoéci do KP); Char NZ; MROWytnv+4 Ref+10, Wola +8;

¥

$13,Zr17,Bd11, Int 18, Rzt 12,Cha 13.
 Umiieetnalsiiatuty: Alchemlagg.ji Blefowanie +7, Ciche poru-

,szanie +21, Czarostwo+14, Koncentracja +12, Nashuchiwanie +3,
~ Odeyfrowywanie zapiséw+11, Otwieranic zamkéw+10, Przeszu- i

kma.mc +11, Réwnowaga +9, Skakanic +7, Szacowarie +8,
wanie +26, Unieszkodliwianie mechanizméw+11, Upadanie +'7

Wiedza (lnka‘lna —8rebrne Marchie)+12, Wiedza (tajemna) +11, -
Wspmaczka +6, Wyczucie kierunku +3, Zauwazanie +8; Finezja .

~ w broni (sztylet), PoteZniejszy chowaniec, Rzucanie w walce,
Stworzenie rézdiki, Umeruchomlel;le czaru, Wan.cme eliksi-
. réw, Wyciszenie czaru, Zapisanie Zwoju.

Uchylanie (zw): Jezeli padnie ofiarg efektu, na ktéry ma prawo
wykona¢ rzut obronny na Refleks w celu zmniejszenia obrazen

przedmiotu”, zb&akaowam‘epfzedmmm 3 ~ blyskawica, lot, niewy-
krywalnos®, przemieszczenie, prayspieszenie, fozproszenie magit*,
stan Zam}, wezowa pieczed mocy w sepii, wighszy obraz, wybucho-
we runy’*, Latrzymanie :smmmkga, & — kamienna skéra®, ognista
putapka”, po!:marﬁwmm’ siebie, Sciana lodu, tajemne oko, wezwa-
me potwora IV, wymiarowe drzwi, zwigkszona niewidzialnost;

§ — fabszywy obraz, odestanie” przcyfue w Scianie, :to.zek zzmmz,-

teleportacia, wicibskie oczy.

*Czary ze szkoly odpychanie, w ktérc) Xara si¢ spe:c_]ahzuje

Zakaza.na szkota: zaklinanie.

Villynk, imp chowamac KW 9; pw 19 Atak +12 wrécz; KP 20 b

. SC mote przenosié atakPdotykowe; pOtmﬁ rozmawiaé z whascicie-
- lem, potrafi rozmawiaé ze zwierzgtami swojego rodzaju; Int 14;
patrz Ksigga Potwordw, Dodatek 1. :

Xara — energi‘r:zﬁy badacz grobowcéw i ruin Pélnocy — tapczy-

o polowg, wéwezas po wykonaniu udanego rzutu obronsiego n“". :

. otrzymuje zadnych obrazei,
" Korzyfci z chowarica: Zapewnia wi-aéumelowx atut Czujnoéé'
'(gdy znajduje si¢ wodlegloci do 1,5 metra), wspélne czary 7 wha-
__§cicielem, wieZ empatyczna z whadcicielem. Patrz Chowarice w Roz-
dziale 3 Podrecznika Gracza.

W yposazenie. nithrilowa koszulka kolcza skradania +1, Jza)det

poragenia+2, plaszez elfpw, rigdzka rozproszénia magii (18 fadun- -

. k6w), rézdzka blyskawicy (8. poziom czarujacego, 22 tadunki),
skrzydlate buty, rekawiczka-schowek, mistrzowska lekka kusza,

. 20 bettéw, 3 mistrzowskie sztylety: _
?rz;,gutrwmczaiy(ﬂﬂdﬁﬂﬂ; bazowa ST = 14+ poziom

czaru, szansa niepowodzenia czarow wtajemniczen 10%): Xara -

- zwykle kazdego dma. rzuca kociq gracje, Wzymfe‘ i wpmwa«
dzenie wblgd.

. Ksigga czarﬁw 0- c.zyrm:e magii, dimi maga, kughrsm, od-
pamaﬁ", otwarcie| zamlcmgm' promiesi myozu, przeszkodzenie nie-
umarfemu, rm,fmaﬂb tajemny znak, tariczace Swiath widmowy
odgbs wykrycie magii, wykrycie Wc:zay; 1 — alarm®, identyfika-
qa, magiczny pocisk, ozighty dotyk, pafecza w;pmczkn plongee div~

ie poszukuje nowej magii. Finansuje takie wyprawy, rzucajac

w zamian czary i sprzedajac eliksiry. Lubi towarzystwo poszuki-
waczy przygdd i wydaje si¢ szybko zaprzyjaZniad, ale te uczucia
w jej przypadku sg ulotne. Dla niej kumple to wygodm sojuszni-
cy, ktérych moina Wykor;ystaé gdy okazuja si¢ przydatni, po-
rzueit, gdy przestaja ponfagax:, a zdra';iz:é,t gdy moingco§ wten
spos6b zyskac.

Kobieta lubi zatrudniad pOSZlIklMC‘Z}' przygéd, by sprawdu- ;

li dla niej miejsca, ktére pézniej planuje samodzielnie spladro-
waé. Z zatrudnianymi osobami obchodzi si¢ wzglednie uczciwie,
ale czasami wysyta je w micjsca, o ktérych wie, ze sa zabdjczo
niebezpieczne. Chee w teén sposéb sprawdzié, jakie wyzwania
stawia to konkretne miejsce, chocby obserwujac préby uciecz-

Ju druzyny. Oczyméme, 7 ocalalymi z takich ekspedycji dzieli

nie, skok, spadanie jak pidrko, szybki odwrit, tarcza", wierzchowiec, =

wstrzymanie portalu”, wykrycie sekretnych drzwi, me

_-whz;mqb{ozymm 2= baaagraga, km‘anﬁa,!emfaga, nie-

A

sig zalem i jest réwnie co oni przeraiona — ,,naprawdg iwglebi
serca”.

Xara ma blyszeza,ce, ziclone oczy oraz rmodowa rude w}osy .

Kiedy kontaktuje si¢ z klientami lub poszukiwaczami przygdd, ; .
ktérych ma zZamiar zatrudni¢, zaklada proste fioletowe, zielone *

suknie, kryjace czarny gorset. W czasie pracy

prﬂé&tdrmmm:elub palmmﬁmzam&:egktére

e
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lepiej chroniony niz sie wydaje. W razie koniecznosci kobieta postu-
guje si¢ czarami i wykorzystuje magiczne przedmioty, moze jednakze
_takze odsunaé fragment blatu lady, odstaniajae znajdujacy si¢ pod
spodem sywibol rozpaczy. Druga odsuwana czgs¢ lady kryje symbol
- suu. Oba magiczne znaki Xara zdobyta w ramach zaptaty za dobrze
wykonana niebezpieczng misje. Kobieta ma réwniez kilka zwojéw

2 - wybuchowych run oraz wesowey pieczeci mocy w sepii, ktore znajduja

si¢ poSréd przydatniejszych zwojéw przeznaczonych na sprzedai.

Gar$¢é Gwiazd: Sklep umiejscowiony na Péinocnym Brzegu,
przy alei Cienistych Gwiazd. Zwykle wypeiaja go kaptani oraz
wyznawcy Selune, W rozjasnionym delikatnym $wiatlem i zagra-
conym wngtrzu dominuje umieszczona na suficie blyszczaca mapa
gwiazd. W sklepie mozna kupié wszelkiego rodzaju pomoce nawiga-
cyjne — od sembijskich astrolabiéw przez Swiece o ustalonym czasie
spalania, liny do pomiaru glebokosci, taficuchy miernicze, mapy
naziemne i morskie, stoneczne preciki, rézdzki Swiatta i prreréi-
ne latarnie. Mapy kosztuja40sz, a sporzqdza si¢ je na dobrym pa-
plerze welmowym .

W tym miejscu zawsze mozna spotkaé poszukiwaczy rud i1 przy-
g6d, eksploratoréw i marzycieli, ktérzy wymieniaja z pracownikami
plotki oraz opowieéci z podréiy.

Klinga Optyma; Wspanialy sklep z bronig potozony na Péinoc-
nym Brzegu, przy alei Wielu Kotéw. Tu z tatwoécia da si¢ zakupié
przerdine rodzaje mistrzowsko wykonanej broni, a zwhaszeza wszel-
kie topory. Przybytku po godzinach pracy pilnuje groza w pancerzu,
ktéra wykonuje rozkazy whasciciela. Za dnia o porzadek stara sig sam
gospodarz tego miejsca — Heliosturr Optym (ND czlowiek mezczy-
zna Wjk4 /Fach7), kt6ry jest mistrzem w rzucaniu nozami i sztyle-
tami, a ma ich spory wybér. W réinych zakatkach sklepu wisi wiele
celéw, na ktérych moze éwiczy¢ ten fach. Optym zachowuje niezwy-
kly spokdj w obliczu niebezpieczenistwa i zawsze nad sobg panuje.

sundabar

Otoczone podwdjnym murem warowne miasto zbudowane na pla-
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. Tarezows; Wik14, Wjk13, Trpl'z Zbr1?2, Kpnll, Wjk11(2),

Pall1, Zbr11(2), Bbr10, Wjk10, Zbr10, Kpn9, Wik9, Pal9, Zbr9 (2),

nie kota. Stynie z gérnikéw, mistrzéw kowalskich oraz snycerzy.

Jest to migjsce surowe, w ktérym w og6le brakuje drzew. Jedna

z odwiedzajacych miasto oséb opisata je takimi oto stowami: , Tyl-

ko kamienie i podejrzenia”. Silnie strzezona szczelina wulkanu po-

fozona pod Sundabar, tak zwany Wieczny Ogieén, to Zrédio duzej
liczby magicznego orgza. .

Sundabar (duze miasto): Konwencjonalne; Char PN; Limit
40 000 sz; Zasoby 28 518 000 sz; Populacja 14 259; Zintegrowa-
na(ludzie §4%, krasnoludy [wszystkich odmian] 3 3%, skalne gno-
my 8%, lekkostope niziotki 3%, pételfy 1%, inni 1%).
Przedstawiciel wladzy: Helm Przyjaciel Krasnoludéw, ND crlo-

. wick mgzczyzna Wjk10/Trps Mielikki (pan Sundabaru).

W azne postacie: Guldrim Oszroniony Topér, PN mezczyzna
tarczowy krasnolud Wjk8/Kob6 (jasny topér Bacznego); wojenne
ostrze Ilbrim Sarkro, PN czlowiek mezczyzna Wjk9; strainicze

_ostrze Brionn Haskur, PN cztowiek mezczyzna Wik8; naczelny
lichwiarz Homilar Drace, NZ czlowiek mezczyzna £.tr8 (sponsor
i posiadacz wielu intereséw); Ornar Myntuk Stary, PD cztowick
‘mezczyzna Fachl0 (whasciciel ,F.6zek i Stotéw Ornara Starego”
oraz najlepszy z mistrzéw ciesielskich Sundabaru); Gaurlar Darym,
ND czltowiek meiczyzna Wik3 (whasciciel gospody ,,Pod Trabka”);
Uldro Baldiver, ND czlowiek mezczyzna Zbr4 (whasciciel ,,Szyn-
ku Baldivera”).

e

Bbr8, Kpn8 (2), Wjk8 (2), Zbr8 (2), Kpn7, Wjk7 (2), Pal7, Trp7,
Zbr7 (4), Bbr6, Kpné (3), Wjk6 (2), Pal6, Zbr6 (7), Kpns (4),
Wijks (5), Pals (2), Zbrs (10), Bbr4 (2), Kpn4 (6), Wjk4(6), Pal4,
Trp4 (2), Zbr4 (22), Bbr3 (2), Kpn3 (5), Wjk3 (12), Zbr3 (81), .
Kpn2 (12), Wjk2 (24), Pal2 (2), Trp2, Zbr2 (288), Kpnl (25),
Wikl (49), Zbrl (823).

Kamienne Tarcze. Wiké, Kpn§, ZbrS, Kpn4, Zbr4 (3), Kpn3(2),
Zbr3 (9), Kpn2 (4), Zbr2 (14), Kpnl (5), Zbrl (42). ;
Czugni-Er9, Ear8, Czar8, Brd7, £r7, Czar7, Fach6, Ltr6(2),
Fachs (2), Etr5 (2), CzarS, Brd4, Fach4 (2), Litr4 (4), Czar4,

PIb3 (2), Fach3(4), £.tr3(3), PIb2(8).

Srebrzysty Legiom: Wiké, Wiks, Zbrs (2), Kpn4, Wjk4, Zbr4(3),
Wijk3 (3), Zbr3 (11), Wjk2 (4), Zbr2 (30), Kpnl (2), Wikl (6},
Zbrl (133).

Pozostali obywatele Sundabar sg zbyt liczni i z.réz.mcowam, by
ich tu wymieniac.

W azniejsze towary importowane: Lywnos¢ (zwhaszcza ziarno, Zywy
inwentarz oraz owoce, wysoko tu cenione), drewno oraz tkaniny.

Wm:g;ze towary eksportowane: pancerze, wyroby gliniane
(gtéwnie rury i dachéwki), miedZ, meble, ztoto, drewno, skéry,
srebro, narzedzia, bron. ,

Sundabar to jednd z najbogatszych i najbardziej wojowniczych miast
Faerunu. Jest to dawna krasnoludzka cytadela, ktéra przemicnita
si¢ w ponura fortecg. Stynie z cksportowanego drewna oraz metalu.’
Znacznie wazniejsze jest jednak to, i% stanowi wojskowy bastion cy-
wilizacji Pénocy. Szczyci si¢ wicloma $rodkami obronnymi, chro-
niacymi przed plaga Pétnocy — hordami orkéw. Sundabar ztamato -
impet wielu straszliwych inwazji. Pierwszy $rodek obronny to dwa
pierécienie muréw, ktére uzupehia znajdujaca si¢ pomigdzy nimi,
wypetniona lodowata woda fosa. Jesli wierzy¢ plotkom, plywaja w niej
migsozerne wegorze. Kolejne zabezpieczenie stanowig zdolni i dobrze
uzbrojeni obroricy miasta, tzw. Tarczowi — stata armia liczaca dwa ty-
sigce Zomierzy. Sa jeszcze liczni krasnoludzcy sojusznicy miasta, kre-
pi wojownicy z potozonego ponizej Wiecznego Ognia Fardrimm.
Wreszcie Sundabar czgsto sigga do zasobnego skarbea i w razie po-
trzeby zatrudnia najemnikéw oraz poszukiwaczy przygéd. Miasto
jest tez na tyle dobrze zaopatrzone, by przetrwaé wiclomiesigczne
oblgzenia. Ogromne spizarnie znajduja si¢ w jaskiniach poloionych
w okolicach Wiecznego Ognia. Czysta, §wiezg wodg zas czerpie si¢
2 glebokich miejskich studni siggajacych podziemnego jeziora Anfarra.

Mieszkaricy Sundabaru zyja, majac w $wiadomosci jedno wazne
hasto — ,,Czujnoéé”. Obserwuja bacznie przybyszéw i podchodza do
nich z duzg podejrzliwoscia. Tych, keérzy wydaja si¢ zbyt dociekli-
wi lub zbyt energicznie przemieszczaja si¢ po miescie, przestuchujq
Kamienne Tarcze, czyli miejska straz. Jej dowédca nosi tytul straz-
niczego ostrza, a jego podwiadni pilnuja porzqdku w mieécie. Pod
jego komendg znajduja si¢ réwniez dobrze sig kryjacy szpiedzy zwa-
ni Czujnymi. Straznicy nie wahaja si¢ sity doprowadzac podejrzane
osoby do jednej z dwéch wielkich §wiatyn w mieégie, gdzie kaptani
Helma lub Tyra pomagaja w przestuchaniu, postugujac Sig czarami
w rodzaju wykrycie klamstwa cy sfera prawdy. :

Jesli jakié czionek Kamiennych Tarcz lub Czujnych sta.mc sm
nieostrozny, nadgorliwy lub nazbyt zaprzyjaini si¢ z mroczniejszy-
mi obywatelami, to na.tychmmst otrzymuje przeniesienie do Tar-
czowych. Z kolei ,sprawiajacy problemy” Zotnierze trafiaja do sit
strazniczego ostrza. Stanowisko dowédcy'Tarcmwych zwane jest
wojennym ostrzem. Do zdari piastujacej je osoby nalezy zarzadza-
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- nie obrona muréw oraz patrolami w dolinie Sundabar. Wyruszajacy
na patrol w dzicz zolnierze sq dobrze opancerzeni i uzbrojeni w dhu-
_gie wibcznie, miecze, sztylety, topory bitewne oraz krotkie tuki. Do-
brze znaja teren, ktérego pilnujg i przetrzasaja kaida jaskinie, kazda
kotling, kazda niecke. Kapitanowie Tarczowych dbaja o to, by od-
dziatu nie schwytano w putapke lub nie zaatakowano z flanki — stad
zwyczaj rozsylania podczas patrolu zwiadowcéw we wszystkie strony.

skrocona historia

W czasach istnienia krasnoludzkiego krdlestwa Delzoun, Sundabar
bylo poteina cytadela tej rasy. Mieszkarcy tej krainy okoto =500 RD
zbudowali wielkie podziemne miasto, chcac wykorzysta¢ Wieczny
Ogienl —wulkaniczng szczeling siggajaca w Podmrok. Podobnie do po-
tozonej dalej na pétnocy Cytadeli Adbarr, wickszosé Sundbarru znajdo-
wata si¢ przede wszystkim pod ziemia, a jedynie nieliczne budowle sta-
ty na powierzchni. Serce warowni stanowity olbrzymie kuZnie powstate
z ognistej szczeliny, Zrédia tak ogromnego gorgca, e tatwo tworzylo
si¢ tu nawet najtrud-
niej uzyskiwalne sto-
py; a ponadto moz-
na bylo dziataé na
ogromna skalg.

Sundbarr prze-
trwato upadek wspa-
nialego podmrocz-

nego Delzoun, ktéry
mial miejsce w Roku
Czarnego Jednoroi-
ca. Miasto obro-
niono, wykorzystu-
Jjac-ogromna potege
Wiecznego Ognia.
Mistrzowie kowal-
scy — bezpieczni za
murami stopionego
metalu - odizolowa-
li si¢ od okolicznych
ziem. Z czasem sifa
Sundbarru zmalala,
w miarg jak ubywato jego mieszkaticéw i zapominano dawng wiedzg.
Grasujgcy w okolicy orkowie oraz potwory raz po raz pladrowaly na-
ziemna czgsS¢ miasta na przestrzeni stuleci— pomigdzy 329 RD, kiedy
upadt Hlondath, a 882 RD, gdy Ascalhorn, Ammarindar oraz Eaer-
lann ulegly armii demonéw.

Wypedzone przez demony ze swych siedzib hordy orkéw omi:
nely Sunbarr, gdyz na powierzchni nie bylo juz nic wartego znisz-
czenia, podziemnych kuZni za$ strzegt Wieczny Ogien, odporny
na ich ataki. Po upadku Ascalhorn, ksigze Simberuel Astalme, je-
den z dowédcéw miejskich armii, zebral pod swa komenda nielicz-
nych ocalatych i poprowadzit ich w bezpieczne miejsce. Poniewaz
uciekinierom nieustannie zagrazaty demony pladrujace doling De-
limbiyr, Astalme wybral marsz na péinoc i poprowadzit lud przez
Przefecz Odwroconego Kamienia. Stadem niedobitkéw podazafo
stado vrockéw.

W poblizu podziemnej krasnoludzkiej cytadeli czarty Scigajace
Astalme’a i jego podwladnych przycisnely swe ofiary do muru. Za-
glada wydawata sie pewna, gdy pojawil si¢ nieoczekiwany sojusznik
~ mistrz kuZni Sundbarru. Whadca cytadeli wpierw nie chciat prze-
rywaé wielusetletniej izolacji warowni, pézniej jednak doszedt do
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wniosku, iz nie moze zignorowac doli ludzi walczacych na progu jego
domu, otoczonych przez przewaiajace sity wroga. Krasnoludy oraz
ludzie potgczyli sity i przepedzili demony. W trakcie bitwy ksigze
Astalme oddal zycie, ratujac mistrza kuzni. Wyrazajac wdziecznoéé
za ten akt poswigcenia, whadca cytadeli zaproponowat ludziom, by
osiedlili si¢ w opuszczonej, naziemnej czgsci warowni.

Przez pigé stuleci od tego dnia ludzie i krasnoludy Zyli obok sie-
bie, wspdtpracowali i rozwijali swe miasto. Pierwsi z wymienionych
odbudowali naziemne umocnienia i wieze, po czym wzniesli wokét
miasta potezne mury. Ich obecnosé obudzita wymiang handlowa,
dajac krasnoludom dostgp do rynku zbytu przeréinych dziet wy-
twarzanych w podziemiach. W ten sposéb wszyscy sie wzbogacili.
A z czasem Cytadela Sundbarr, zadciankowa krasnoludzka warow-
nia, stala si¢ Sundabarem — miastem handlowym, ale tez obron-
nym bastionem Péhocy.

Populacja mieszkajacych w mieécie ludzi nieustannie rosta, a wraz
2 nig wzrastato tez znaczenie kupieckich mistrz6w tej rasy, zmniejsza-

Jac wplywy krasnoludzkich mistrzéw kuzni. Wreszcie mistrzowie gildii - §

oraz kupcy dyspono-
wali wigksza wladzg
niz mistrz kuzni.
Dzis ten ostatni jest
przywédca krasno-
ludzkiej spoteczno-
§ci Sundabaru oraz
wainym  doradcy
panujacego mistrza,
ktéry whada miastem
na dobre i na zle.
Stojace nizej w hie-
rarchii mozne gil-
die rzemieslnikéw,
gornikéw oraz kup-
cOw spierajq sig¢ ze
sobg 1 kldca, rywali-
zujac o korzysci i bo-
gactwa.

Széstym panu-
jacym  mistrzem
w 1355 RD zostat
Helm Przyjaciel Krasnoludéw. Jego poprzednik zginal, walczac
z orkami oblegajacymi miasto. Helm zrobit wiele, by zakoticzyé
spory pomigdzy mistrzami miejskich gildii oraz wykorzenié korup-
¢j¢ pleniaca si¢ podczas poprzednich rzadéw.

wazne mICJSCQ
Ulice Sundabaru s3 brukowane. Nad nimi wyrastaja trzypo-
ziomowe, kamienne domy o tupkowych dachéwkach, wysokich
i waskich oknach zamknietych okiensdicami, grubych $cianach
i okutych Zelazem, wytrzymatych drzwiach, ktére mozna zary-
glowac i jeszcze dodatkowo zabarykadowaé. Wéréd tych minia-
turowych fortec kryja si¢ nieliczne rezydencje oraz przynajmniej
Jedna gospoda (,,Szynk Baldivera”); ktére w razie najazdu i prze-
famania muréw moga shuiy¢ za twierdze. Drzew jest tu ledwie
kilka, a rosng tu chyba tylko i wylacznie ziela w wisz:y:ych pod
oknami doniczkach.

Zima w sundabarskich domach jest chtodno 1w11gotna Zalegajace
na ulicach zaspy $niegu topig si¢ w storicu, a woda wsigka pomiedzy
kamienie, w znajdujaca si¢ pod spodem ziemig. W piwnicach wiek-




szoéci doméw rozwija si¢ grzyb, na szczescie omijajacy stojace tu
beczutki z zywnoscia, zabezpieczone przed gryzoniami— céi, starsi
. _mieszkaricy zbyt dobrze pamigtaj zimowe glody...

Tartaki oraz zagrody i wybiegi dla zwierzat znajduja si¢ poza mu-
“rami. Jednakze karawany powstaja i rozwiazuja si¢ pod ochrona, bo-
wiem szerokie drogi prowadza wprost od Bramy Rzecznej (zachod),
‘ Bramy Wschodniej (wschéd) oraz Bramy Odwréconege Kamienia
~ (poludniowy-wschéd) do centralnego punktu miasta, zwanego po
- prostu Krggiem. Wspomniany Krag to olbrzymia, otaczajaca Halg
. Mistrza otwarta przestrzen, na ktérej nikt nie ma prawa otwiera¢
straganow. Tu wlasnie zbierajq si¢ karawany, a gdy grozi atak hordy
otkéw, pasterze tu zapedzaja swoje stada (dzigki temu miasto ma
- dos¢ zywnodci, by przetrzymacd oblezenie). '

HarLA MISTRZA ;

. Hala Mistrza to zbudowane na niewielkiej przestrzeni zbiorowisko
- dugych, okraglych kamiennych wiez, ktérych blanki jez si¢ od cigz-
- kich katapult oraz balist. W Sundabarze wszyscy zawsze spodziewaja

AR |

éredm humanoid; KW fklb+‘2§' plus 10k10+)'0, pwl77; Imt.-x-)'

- Szyb 9 m; KP 24 (dotyk 14, nieprzygotowaity 23); &ta.k +20/ :
- +15 /410 wrecz (1k8+8/19-20/X3, miot bojorwy grzmotu +3)OF&Z. ]

+19/+14 wrecz (Lk4+4 [ x4, lekki nadziak ochrony+ 3); SC ulubio-

- ny wrdg ~ orkowie +2, ulubiony wrdg — giganci +1; Char ND;
M‘RO Wytrw 19, Ref+7, Wola +9; S 17, Zr 12, Bd 20, Int 14, .

P.ztl? Cha 12. Wzrost 193 cm.
‘migfetnoici i atuty: Dyplomacja, ';5' Jeidziectwo +14, Jezyk
- obcy (chondatski, gnomi, illuskariski, krasnoludzki, orkowy, wspél-
“ny), Koncentracja+9, Leczenie +5, Nastuchiwanie +8, Plywanie -3,
Postepowanie ze zwierzetami +7, Profesja (przewodnik) +6, Prze-
ukiwanie +4, Rzemiosto (zbrojmistrzostwo) +10, Skakanie +5,
ajniki dziczy +14, Wspinaczka +10, Wyczucie kierunky +7, Za-
- uwazanie +8; Atak w przelocie, Konna walka, Poprawiona inicjaty-
- wa, Poprawiona walka dwoma rodzajami broni, Poprawione trafienie
_' : ;—__gn‘t}mne (miot bojowy), Poteiny atak, Rozszczepienie, Specjaliza-
- gaw broni (miot bojowy), Sztuka przetrwania, Tropicnie, Wal-
 ka na Slepoy “Zelazna wola, Zogniskowanie broni (mtot bojowy).

* Ulubiony wrég: premia+2 do testéw Blefowania, Nastuchiwa- -

- nia, Tajnikéw dziczy, Wyczucia pobudek oraz Zauwazania, a takie
| testow obrazen zadawanych przez broi wzgledem orkéw; premia
1 do testéw Blefowania, Nastuchiwania, Tajnikéw dziczy, Wy-
czucia pobudek oraz Zauwazania, a takze testéw obrazeri zada-
wanych przez bron wzgledem gigantéw.

=t

Sl ypo:aéme mithrilowy napierSnik odpornosci na czary +5

_ (OC 15), pierscier ochromy + 3, miot bojorwy gramotu + 3, lekki na-
' ;_' dziak ochrony + 3, karwasze zdrowia+4(uwiglednione w wartoéci
Bd], plaszcz odpornoici+ 2, pierscieri spadafacych gmazd mxstn.ow
ki sztylet (w prawym bucie).
Przygotowane czary tropiciela (1; bazowa ST = fl - poz:om
cza.ru) 1~ opazum:em;zay ¢

iy
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Hclm przwacml krasnoludéw

. korupgje, ktéra toczyka Frzedy. Znidst tez niejasno sformutowane

- prowadzié do rozkwitu Péinocy — musza zbudowac kraj réwnowa-
- 20 ssile wojskowa, ekonomiczng i duchows. Helm najwyrazniej
zésty panujacy mistrz Sundabar to byly wojenny kapitan N:yem-
-~ niczgj l(ompamu Krwawy Topér. Wspommane przywédztwo Zy- |

X - I‘_ :
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si¢ ataku i 54 na niego gotowi. Niezyjacy juz mistrz Thulntarn po-
_wiedziat nawet, Ze to miasto ,jest niczym kamied, ktéry miazdzy
‘zaréwno czaszki orkéw, jak i szczeki smokéw”.

Tego miejsca broni elitarny oddziat dwustu Tarczowych, zwa-
nych Gwardia Mistrza. W budynku mieszczasi¢ biurawieluréznych
organizacji, gildii oraz ciat doradezych. Helm staral si¢ — i weig
sig stara — uproécié ztozony sundabarski system cet, regulacji oraz
obowiazkéw, niemniej weiaz musi sobie radzi¢ z setkami intry-
ganckich cztonkéw cechéw, majacych nadziej¢ uchwali¢ w biurach
panujacego mistrza jakie$ mate korzysci dla swego rzemiosta lub
zawodu. -

WIECZNY OGIEN ORAZ PODMIASTO
Strome, krete przejécia prowadza daleko w dét do Wiecznego Ognia
~ wulkanicznej szczeliny pod miastem. Niegdys$ otaczaly ja wspa-
niate kuZnie, ale dzi$ plomienie s3 nicokielznane. Wiele ogromnych
warsztatéw wykorzystujacych potege szczeliny sptongta ponad sto
lat temu w naglym wybuchu ognia. Do tej pory ich nic odbudowano.

o

skal przez akla.mac_jg—- wszyscy towarzysze uznali goza god.ne’go :
stanowiska po tym, jak wielu jego lekkomyslnych poprzednikéw.
2gingto w bitwach lub karczemnych béjkach. Smiata obrona mia-
sta sprawita, ze podobna popularno$¢ zyskat wiréd sundabarczy-
kéw. Gdy mistrz Embaeris zmart w wyniku ran, lnd zaiadal, by
Jego nastepca zostal bohater miasta— Helm. i
Tym razem okazato sig, e lud wybrat dobrze. Helm wykomnﬁ &

prawa oraz podatki, ktére narosly pod rzgdami poprzednich mi-
strzéw (zw}aszcza Mantrela Mrocznego Sztyletu). W ich migjsce
ustanowi} tak zwany udzial mistrza — liniowy, pigcioprocentowy
atek od sprzedazy. Kupcy chetnie placg tg stawke, poniewaz
[¢]m kazdego miedziaka wydaje na obrong Sundabaru, patrole
oraz przedsiewzigcia przyczyniajace si¢ dowspélnego dobra. Twar-
de rzady i dazenie do rozwigzywania pojawiajacych sig probleméwj 4
sprawily, Ze ten panujacy mistrz zyskat reputagg mez}omnego, .
acz madrego whadcy. :
Helin to pobozny wyznawca Mielikki, ktorymeny,ﬂ na nne_] "
sce kazdego $cigtego drzewa nalezy posadzi¢ trzy nowe (w prze-
ciwnym wypadku drwale catkowicie po;:hlonqlasy, dzigki ktérym
zyja). Uwaza réwnie?, ze polowaé powinno sig nie dla zabawy, al;
by zyskaé zywno$d, i Ze nawet woéwczas naleZy zachowaé ostroz-
nosc, p:elggnujgc kraing, Orkéw umaje zas za robactwo, ktére i
go naleiy si¢ pozbyé, przywracajac réwnowage naturalng. Sadzi_
takze, ze jezeli ludzie gdzmkolmekzalrﬁeszku_]q w duzej liczbie,
WOWCZAS Sami W nie um.kmony spos6b staja si¢ najwickszymidra-
pieZnikami 1 powinni wyehmmowaé innych (,,potwory”’) ~dzigki
temu stabsze 1stoty nie ucierpia. “
Szosty panujqcy mistrz to stanowczy, szezery i i ambitny wédz. i
Zna si¢ na wojowaniu i wie, Ze aby przetrwac, nalezy mie¢ szinq-
obrong. Zdaje'sobie jednak réwniez sprawe, ze ludzie — cheacdo-

jest osobq, ktéra moze uniesé miecz, dazac do tego celu, Nawet
pommemm zrobié= i zrobi to. :
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Krasnoludy z Sundabaru obecnie zapewniaja Wiecznemu Ogniowi :
duzo miejsca i nie tworza blisko niego zadnych trwalych pracow- C Yj'ad C ] O ﬁ C lb QrCr
‘ni czy kuéni. s :
Dostepu do Wiecznego Ognia nieustannie strzega Baczni—grup- ~ Te gdrska fortecg wyrwano z brudnych tap rywalizujacych ze soba
ka elitarnych krasnoludzkich wojownikéw — ktérym pomagaja putap- szczepéw orkéw. Teraz jej mieszkaricy walcza z czasem, starajac sig
ki wykorzystujace czesc¢ potegi szczeliny (te, ktérej dasig bezpiecznie odbudowaé potege obronng zanim powrécg wrogowie.

uzy¢). Mieszkajace w wytrzymatych salach pod miastem klany mi- Symbol cytadeli to potaczenie herbu kréla oraz symbolu uzywa-
strzéw hutnictwa, kuZnictwa, kowalstwa oraz zbrojmistrzostwato  nego przezjego béstwo opiekuricze, Clangeddina Srebrnobrodego.
wickszos¢ krasnaludzkiej populacji Sundabaru. W przeszlodei re- Ma on postaé zlotej korony udekorowanej trzema szafirami, spo-
lacje ludzko-krasnoludzkie byly napu;te, ale teraz krasnoludy cal- czywajacej na ostrzach dwéch skrzyzowauych krasno-
kowicie ufajg Helmowi. _za  ludzkich toporéw bojowych.

Cytadela Felbarr (mate miasto): Konwencjonalne;
Char PD; Limit 15 000 sz; Zasoby § 240 250 sz;
Populacja 6987; Mieszana (tarczowe krasno-
ludy 81%, ztote krasnoludy 6%, urdunnirowie
[krasnoludy] 5%, ludzie 5%, podziemne gno-
my 2%, inni 1%).
Przedstawiciel wladzy: krél Emerus Wo-
jenna Korona, PD meiczyzna tarczowy kra-
snolud Wjk16.
W azne postacie: Unnal Dmacaw Rég, PD ko-
bieta tarczowy krasnolud Kpn¥ /Rtw8 Berrona-
ra Czyste Srebro (krélewski doradca); Durnen
Wydrazony Glaz, PD meiczyzna tarczowy
krasnolud Pall0 Moradina (krélewski do-
radca); Khunad Ciemny Glaz, ND meiczy-
zna zioty krasnolud Fachl4 (mistrz inZynier
1 krélewski doradca); Jandar Gwiezdne Ostrze,
CD pélelf Pal6 (dowddca stacjonujgcej obecnie
w Felbarr druzyny Srebrzystego Legionu).

Gwardia cytadeli: Zbrls, Wik13, Zbrll, Pallo,
Wjk9, Mch9, Zbr9, Bbr8, Trp8, Kpn7, Zbr7,
Bbr6, Wjk6, Mché, Pal6, Kpns, Paly (2), Trps,

Zbry (3), Bbr4 (2), Wjk4 (2), Pal4 (3), Zbr4 (9),

: Bbr3 (3), Kpn3 (2), Wjk3 (4), Mch3 (4), Pal3 (4),

NA]WAZNIE]SZE gWIATYNIE Trp3(2), Zbr3 (24), Bbr2 (4), Kpn2 (3), Wjk2 (), Mch2 (4),

Jak moina si¢ tego spodziewaé, w Sundabarze wy- Pal2(7), Trp2(3), Zbr2 (104), Bbrl (3), Kpnl (5), Wjk1(15),
anaje si¢ przede wszystkim béstwa wojny oraz te, kt6-  Helm Prayjaciel  Njch1 (4), Pall (11), Trpl (7), Zbrl (527).

rych dziedziny obejmuja prawo, si¢ oraz obowiazki. Krasnoludiw Druzyna Srebrzystego Legionu (niewliczona w popu-

WAZNIEJSZE PRZEDSIEBIORSTWA
W okolicy Kregu goscie moga znale#¢ kilkana-
$cie doskonatych zakladéw ciesielskich i sto-
larskich. Sundabar chlubi sig dziesiatkami
snycerzy oraz podobna liczba kowali
potrafiacych stworzy¢ wspaniate
dziela. Z kolei tutejsze tawerny na-
lezy uznaé w najlepszym wypadku
za prymitywne, a W najgorszym —
za straszliwie zaniedbane. Warunki
wgospodach sa zwykle spartariskie
— wyjatek stanowi tak zwany
»Szynk Baldivera” (whrew na-
zwie jest to duzych rozmiaréw
zamek, w ktérym mile widziani sg
starzy wojownicy oraz spokojna klien-
tela), ,Rydwan Ognistych Gwiazd” (miejsce
_conocnych glosnych hulanek), ,Dom Malshy-
-ma” (ciche, czyste miejsce, popularne wsréd
przyjezdnych kupcéw) oraz ,,Pod Trabka” (luk-
susowy lokal, gdzie pragnacy prywatnosci goscie
moga znaleZ¢ spokéj — ulubiony przez poszuki-
- waczy przygod).

¥

W ukrytych komnatach podmiasta znajduja sig za$ lacje cytadeli): Kpny, Wik, Kpn4, Wjk4 (3), Zbr4 (4),
éwiatynie wigkszoéci béstw krasnoludzkiego panteonu, w szcze-  Wijk3 (5), Zbr3:(11), KpnZ (2), Zbr2 (7), Zbr2 (34), Wjk1 (9),
gblnosci Moradina. Zbrl (122).

Hala Czujnoéci: Sundabarski dom boga Helma jest surowy i im- Pozostali: Bbrl3, Bbrl2, Bbr8, Bbr6, Bbrs, Bbr3 (3), Bbr2 (3),

ponujacy zarazem. Zarzadza nim zimowy pan stalowooki starszy  Bbrl (5), Brd12, Brd10, Brd6 (2), Brds (2), Brd4 (2), Brd3 (3),
Mraskin Thoelaunth (PN cztowick mezczyzna Kpnl0). Onréw-  Brd2 (5), Brdl (6), Kpnil3, Kpnl0, Kpn7, Kpné6 (3), Kpn¥ (2),
niez — podobnie jak Morlund — niedawno zajat miejsce poprzed- Kpn4 (4), Kpn3 (7), Kpn2 (10), Kpnl (16), Drd7, Drd4, Wijk13,
nika. Réwniez z analogicznych powodéw co kaptanka Tyra zyskat ~ Wjk§, Wjk4, Wjk3 (2), Wjk1 (6), Mch12, Mch8, Mchs, Mch3(2),
przydomek ,,Ponura Pigé¢”. Mraskin Thoelaunth zywi wyjatkows Mch?2(3), Mchl (5), Trpl0Q, Trp7, Trp6, Trps, Trp4(2), Trp3(3),
nienawié¢ do orkéw i zrobi wszystko, co w jego mocy, by wspoméc Trp2 (2), Trpl (5), Etrl3, Etrl?2, £4r10, Etr6 (3), LS (2),
poszukiwaczy przygdd gotowych szukaé siedzib tych istot. Eitr4 (3), £tr3 (6), Ler2 (4), Etrl (9), Zakll, Zak10, Zak8 (2),

Hala Wiecznej Sprawiedliwoéci: Swiatynia Tyrai Tormaw Sunda- Zak7, Zak6, Zaks (2), Zak4 (4), Zak3 (3), Zak2 (6), Zakl (9), .
barze to przypominajacy fortecg budynek znajdujacy sig przy Kregu, Czarl?, CzarlO, Czar9, Czar8, Czar6, CzarS (2), Czar4 (2),
po drugiej stronie Hali Mistrza. Tu poza kaplanami spotka¢ moina Czar3 (3), Czar2 (7), Czarl (11), Adpl13, Adpl1, Adp9, Adp6 (2),

i Tarczowych. Ci pierwsi zapewniajg Zolnierzom miasta magie uzdra- Adps, Adp4 (3), Adp3 (4), Adp2 (5), Adpl (29), Ary13, Aryll,

wiajaca oraz bojows. Swiatyni przewodzi obrorica sprawiedliwoéci  Ary8, Ary7, AryS (2), Ary4 (2), Ary3 (5), Ary2 (8), Aryl (26),
Lathkiera Morlund (PD czlowick kobieta Kpn9 Tyra). Zajetlaona  Fach1l, Fach8 (2), Fach7, Faché, Fach¥ (2), Fach4 (6), Fach3 (7),
miejsce Triandiala Miota Prawdy, kt6ry zaginat podczas niebez-  Fach? (14), Fach1 (183), Zbr8, Zbr6, Zbrs, Zbr4 (3), Zbr3 (9,
piecznej wyprawy. Modlund nosi w okohcy przydomek ,, Kamien- Zbr2(21), Zbrl (64), P1b18, P1b13, P1b11, P1b9, P1b6 (2), PIbS ()')
nej Pani”, a to z racjizimnej i ponurej natury. Plb4 (17), PIb3 (81), P1b2 (212), Pb1 (525 1).

1
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Cytadele Felbarr widaé przez wigkszo$¢ czasu wedréwki diuga wa-
ska droga, wijaca si¢ w gore ku poludniowemu skrajowi pelnych
~orkéw gér Rauvin. Z tej perspektywy widaé tylko i wylacznie duze
drzwi wycigte w zboczu géry. Oczywiscie trzeba miec §wiadomosé,
2e droga wiodaca do wrét jest dobrze strzezona, a pokryte runami
. kamienne $ciany chronig niegdys oblezone krasnoludzkie miasto,
ktore dzi$ sprawnie si¢ odbudowuje 1 powoli odzyskuje pelnig daw-
nej chwaly.

skrocona historia

Niedawng histori¢ Cytadeli Felbarr przedstawiono w Opisie
Swiata ZAPOMNLANTCH KRA4IN. Poddani kréla Wojennej Koro-
ny, odbiwszy twierdze¢ ze szponéw orkéw, poswiecili si¢ odbudo-
waniu jej weze$niejszej $wietnosci. Wspaniale radza sobie z tym
wyzwaniem, naprawiajac szkody poczynione przez poprzednich
mieszkancéw, jednoczeénie wzmacniajac obrong i bezpieczen-
stwo swej siedziby. Przedsigbiorczoé¢ poddanych kréla jest tak
wielka, ze udato si¢ ponownie otworzy¢ niektére'z kopalii na Po-
lach Felbarr. A od chwili, gdy cytadela weszla w sktad przymierza
Srebrnych Marchii, wspieraja ja dodatkowo ludzcy rzemieslnicy
oraz Zolnierze. Z ich pomoca krél ma nadziej¢ wkrétce ponow-
nie otworzy¢ réwniez pozostala kopalnie. Poki co zaden z wielu
szczepéw orkéw i goblinéw, od ktérych roja si¢ gér Rauvin, nie
wyprébowat odbudowanej defensywy cytadeli. Mimo to kazdy
mieszkaniec fortecy wie, Ze jest tylko kwestig czasu, kiedy od-
wieczni przeciwnicy Znéw rzuca si¢ na warownie.

Oprécz krasnoludéw kréla Wojennej Korony, stacjonuje tu
réwniez oddzial dwustu Zginierzy ze Srebrzystego Legionu. Po-
lowa tych sit to meZna krasnoludzka piechota z Cytadeli Adbar,
reszta za$ to Rycerze w Srebrze. Druzyna Srebrzystego Legionu,
pod dowédztwem paladyna Jandara Gwiezdnego Ostrza, z werwa
patroluje pobliskie Ziemie KsigZycowe oraz pogorze Rauvin,

e

WQzZNne miejsca

Poszukiwacze przygdd najprawdopodobniej ujrza takie oto czgsci
Cytadel Felbarr.

; 1. MioT ?

Jedno z pierwszych zadasi, do jakiego zabraly si¢ krasnoludy, po-
legato na odbudowie dwéch wysokich na 12 metréw kamiennych
* wiez stojacych po obu stronach bramy, przy drodze wiodacej do cy-
tadeli. Wstawiono nowa brame oraz wzmocniono mury, po ¢Zym
niemal ukoriczono Miot — kiedy prace dobiegna korica, bgdzie on
znéw stanowit pierwszq linie obrony fortecy.

Tui za Miotem krasnoludy z Felbarr konstruujg dwie wyso-
kie na 9 metréw wieie, ktére nazwali Kowadlem. Majg one by¢

B RSP SRR AL S Aisghopinia wisie Ja-
* snoludy planuja ukoriczy¢ latem przyszlego roku. Zachodnia juz
- jest w uiyciu.

3 2. CzUJK1

Kréla Wojenna Korong nie zadowolily obronne wieze oraz
bramy. Dazac do zwigkszenia mozliwosci obronnych cytadeli,
- nakazal budows platform, umiejscowionych wysoko na wschod-
nim zboczu, ponad wiodaca do fortecy droga. Obie wyposazo-
1o w niskie, kamienne mury obronne, koszary dla zolnierzy
oraz bron dystansowa. Potudniows Czujk¢ ukosiczono. Znajdu-
: Ja si¢ tu ci¢zkie katapulty i balisty, Prace nad péinocna powinny
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~ dobiec kofica zanim spadnic pierwszy tego roku (1372 RD)
~ $nieg. Obecpie jest ona wyposazona tylko w jedna baliste. Czuj-
ki polaczono podziemnym przejéciem. Z péinocnej wiedzie do
 ghéwnej cytadeli ka.mwnny most, wzmeswny nad strumieniem
. Felbarr.

: 3. RUNICZNA BRAMA

- Najwigkszym osiagnigciem krasnoludéw po odbiciu cytadeli jest
odbudowa masywnych kamiennych wrét Felbarru. Te dwuskrzy-
~ dlowe drzwi (sa kwadratowe, maja bok diugosci 6 metréw, a gru-

~ boéé 90 centymetréw) zawieszono na zawiasach umieszczonych
‘we framugach. Wrota oraz framugi zdobia runy wyryte przez
. samego kréla Wojenna Korone, ktére Unnal Dmaca w Rég
wzmocnita potega zaklgé. Symboli jest w sumie 32: cztery barie-
| ry.Zostray, CItery sentencye, szeS¢ wstrzyman potwora, szesé swig-
tych porazen, stesé Swigtych skiw oraz szesé gniewsw porzadku.
Wizystkie runy dzialaja ciggle az do rozproszenia, a uruchamia
je przejécie zlych goblinoidéw lub orkéw (sentencie i Swigte stowo
uaktywnia réwniez obecno$¢ zkych smokéw i przybyszéw):

PoLA FELBARR

Obszar dzu:zy wokot cytadeli nosi miano P61 Felbarr. Na calym
ich obszarze rozrzucone sg kopalnie zlota i mithrilu, zbudowa-
ne i eksploatowane po raz pierwszy cake krasnoludzkie pokolenia
temu. W czasie wiclu lat orkowej okupagji nie wykorzystywano
_ich, a pa.mwé o duzej ich liczbie zagineta. Jednak poddani kré-
1a Wojennej Korony ponownie otworzyh nicktére z htww_;szych
do znalezienia kopalsi i cenne rudy znéw naplywaja do bram cy-
tadeli, a potem dalej karawanami az do Adbar, gdzie dokonuje
i 51{: ich rafinacji. <

DroGa w DOLE
Arkamém z Netherilu cale stulecia wycinali w twardej skale te
‘podziemng drogg, ktéra biegnie na wschéd, z wnetrza Cytadeli
Felbarr, do Ascore i dalej — do Zasypanych Krélestw pod Anau-
roch. Odnogi prowadza na pétnoc, do Cytadeli Adbar oraz na po-

Praedstawiciel wladzy: kr6l Harbromm, PD mgzezyzna tar-
czowy krasnolud Wjk17. %

W azne postacie: Rorann Kamienny Miot, ND mgzczyzna tar-
czowy krasnolud Kpnl7 Moradina (dowédca Miotéw Moradi-
na oraz najwyzszy rangg duchowny w Hali Miota Moradina);

- Throm Rozdwojona Broda, PD meiczyzna tarczowy krasnolud

tudnie, do czelusci pod Sundabarem. Zachddnia, skrajng czeécig

Drogi w Dole wciaz wedruja krasnoludzkie karawany.

cytadela adbar

Potgzna reduta bedaca wysunigtym najbardziej na péoc sygna-
tariuszem przymierza Srebrnych Marchii. Cytadela jest polozona
doé¢ daleko od innych cywilizowanych miejsc, ale mimo to stata
sie miastem aktywnego handlu. J¢j herb to symbol wladcy, kréla
 Harbromma: otoézony kotem plomieni czerwony reczny topér
o jednym ostrzu na srebrnym tle.

Armia miasta, legendarna Zelazna Gwardia, to jedna z najpo-

4 teznigjszych jednostek bojowych péinocnego Faerunu. Patrole

na bojowych kucach strzega wiodacych do cytadeli naziemnych
traktéw w promieniu dnia drogi, a ¢zasami zapuszczajq si¢ teZ
dalej, zabezpieczajac szlak dla karawan zmierzajacych do lub
- z Cytadeli Adbar. ;

Cytadela Adbar (duze miasto): Konwencjonalne; Char PD; Limit
40 000 sz; Zasoby 39 924 000 sz; Populacja 19 962; Miesza-

na (tarczowe krasnoludy 84%, ziote krasnoludy 6 %, ludzie 5%,

urdunnirowie [krasnoludy] 3%, podziemne gnomy 1%, ziemni
genasi 1%).

Wijké /KpnS /Ryw § Gorma Gulthyna (dowédca Gwardii Kréla);
kapitan Druggath Miaidiacy Tarcze, CD meiczyzna tarczowy .
krasnolud Wjk8/Kob6 (dowédca Zelaznc_p Gwardii); Helva Czu-
wajaca w Mroku, CD kobieta krasnolud urdunnir Erd [ Trp7
(przywédezyni Zwiadowcéw Podziemi); Dama Kujaca Klingi,
N kobieta zloty krasnolud Fach3/Czarl?2 (twérczyni wielu ma-
gicznych broni oraz najbardziej utalentowany zbrojmistrz wa-
rowni),

Zelazna Gwardia: Kpn7/Wjke, Pa113 Zbrl3, Bbrl2,
Wijk12, Zbrl2, Kpnll, Wjk11, Zbrll (3), Bbrl0, Kpnl0,
W;k10 (2), Zbrl0 (2), Bbr9, Kpn9 (2), Wik9 (2), Zbr9 (3),
Bbr8 (2), Kpn8 (3), Wjk8 (2), Pal8 (2), Zbr8 (3), Bbr7, .
Kpn7 (2), Wjk7 (2), Zbr7 (6), Bbré (2), Kpné6 (4), Wjké (4),
Pal6 (2), Zbr6 (8), Bbrs, KpnS (5), Wiks (5), Pals, Zbrs (12),
Bbr4 (2), Kpn# (7), Wjk4 (8), Pal4 (3), Zbr4 (28), Bbr3 (3),
Kpn3 (11), Wjk3 (11), Pal3 (5), Zbr3 (110), Bbr2 (5), Kpn2 (18),
Wijk2 (25), Pal2 (4), Zbr2 (34-4-) Kpnl (26), Wikl (3‘9)
Zbrl (1715).

Zwiadowey Podziemi: Trp9, Lar7, Trp6 (2), Trpf (3), Eitrs (2),
Trp# (4), Etr4 (5).

Moty Moradina: Kpn9, Kpn8 (2), Mch8, Pal8 (2), Kpn7 ),
Mch7(2), Pal7 (2), Kpn6(6), Mché (4), Pal6 (3).

Pozostali obywatele Cytadeli Adbar sa zbyt liczni i zréznicowa-
ni, by ich tu wymieniaé.

-~

T¢ czgs¢ potgine;j fortecy, ktéra znajduje sie ponad powlen:chmq
ziemi, wida¢ z odlegloéci wielu kilometréw, a to z racji chmur cuch-
nacego dymu i plomieni wypuszczanych przez kominy gtéwnej kui-
ni cytadeli. Ze szczytéw wpasowanych w gran granitowych muréw
i wiez warowni rozciaga si¢ imponujacy widok, przez co wrogom
trudno jest zblizy¢ si¢ do Adbar po kryjomu.

Z najwyiszych wiez wystajg ogromne, zakrecone kolce, odstra-
szajace smoki oraz innych latajacych przeciwnikéw. Naziemnej
czesci cytadeli bronia koncentryczne piericienie glebokich jam
oraz wysokich muréw, ktorych mozna bronié jednego po drugim.
Wezdtuz muréwiznajduja si¢ dziesiatki platform, ktérych obrosi-
cy uzywaja specjalnych maszyn defensywnych oraz kusz, a takie
rzucajg w dot zaklgcia — wprost na glowy niedoszlych napastni-
kéw. A wszystko wypelnia wori roztopionego metalu. Ujmujac
rzecz w skrécie: nawet medoﬁmadczony obserwator zrozumie,
e Cytadela Adbar jest gotowa do wo;ny 1e jej mlesz.kaﬁcy nie
witaja mile gosci.

Podziemne obszary fortecy sq réwnie dobrze chronione, ale
defensywa na pewno ma wicksza skale. W twardej skale wyryto
niezliczone kilometry wijacych si¢ korytarzy, liczne pomiesz-
czenia, komnaty i kopalnie (w wielu z nich ustawiono putapki,
ma_]qce za zadanie chwytaé lub zabgaé intruzéw), ktére wspél-
nie tworzg fortece. "

W podziemnych komnatach jest doé¢ miejsca, by wiele ty-
siccy krasnoludéw moglo przed dhugi czas wygodnie mieszkaé.

- Jednakie pomieszczenia te zbudowali przedstawiciele tej rasy.

70

z my$l3 o sobie. Inne istoty zapewne uznaja, ze podziemne cze-
§ci miasta s3 niewygodne i ciasne, co bgdzie szczegélnie depry-
mujace dla elféw. ’

p
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‘skrécona historia
. Cytadele nazwano imieniem jej zaloiyciela, kréla Adbara. Zbu-
dowat on t¢ warownig ponad tysiac lat temu, w okresie ostatnie-
wzlotu Delzoun, starozytnego krasnoludzkiego Péocnego
Krélestwa. Od tego czasu twierdze niemal stukrotnie oblegaly
rdy orkéw, niektére podobno liczace nawet sto tysiecy wo-
: nikow. Jednakze nigdy Zadnym wrogim sitom nie udato sig

~ zdoby¢ fortecy. Lud kréla Adbara zbudowat jg tak, by przetrwa-

1a nawet najdiuzsze oblgienia, a kolejne pokolenia krasnoludéw
Jedynie poprawily i zmodyfikowaly érodki obronne pierwotnych
- architektéw.
~ Dzi§ w warowni powstajq wspaniate dziela z metalu, ktérymi
- mieszkaricy Adbar handluja z cala Pénoca. Produkowane tu bron,
- pancerze, narz¢dzia oraz materialy budowlane uwaza si¢ za najlepsze
- dostepne. Posiadanie stworzonego w Adbar uzbrojenia w niektérych
spofecznosciach uznaje sig'za oznake statusu. Niemniej cytadela
- najduje si¢ z dala od cywilizacji, a jej spolecznosé jest zamknigta
~ wsobie. Tutejsze krasnoludy rzadko wedruja i trafidja w inne okolice
- Srebrnych Marchii — wyjatek stanowia postaricy kréla oraz patrole
‘obserwujace gorskie zbocza otaczajace warownie.
- Krél Harbromm wpierw byt przeciwny wlaczeniu Cytadeli
. Adbar do konfederacji Srebrnych Marchii. Nie widzial z tego

»

. obrofica 7: SW 17; éredni humanoid; KW 10k10+40 plus
o Tk12+28 plus 3; pw 171; Init +1; Szyb 6 m; KP 28 (dotyk 14,
nieprzygotowany 28); Atak+27 /422 /+17 [+12 wrecz (1k10+11/
19-20/x3, plomienny krasnoludzki topor bojowy + 3); OC 15; SC
~ krasnoludzkie cechy rasowe, postawa obronna 4/dzien, éwia-

Chal4.

,h_mc +2, Plywanie ~2, Rzemioslo (kamxema.rsmn) +15, Rze-
~ miosto (metalurgia) +15, Wspinaczka +9, Wyczucie pobudek
+J, Zastraszanie +4, Zauwazanie +6; Bieglosé w broni egzo-
wi
atak, Rozszczepienie, Specjalizagja w broni (krasnoludzki to-
r bojowy), Twardoéé, Uniki, Uparty, Zdolnosci przywdd-
, Zelazna wola, Zogniskowanie broni (h'asnoludzkl topér
oWy, :

_ Krasnoludzkie cechy rasowe: Premia rasowa +1 do te-
- stow ataku wymierzonych w.orkéw i goblinoidy; premia ra-
sowa +2 do rzutéw obronnych na Wole przeciw!m zaklgciom
oraz zdolnosciom czaropodobnym; premia rasowa +2 do rzu-
tow obmnnych na Wytrwalo$¢ przeciwko truciznom; premia
unikowa +4 wzgledem gigantéw; widzenie w ciém noéciach
(18 metréw); skalny zmysk premia rasowa +2 dostestéw Sza-

5?: Mgzczyzna tm:czowy krasnolud wojuwmk loj'krasnoludzh .

. domosé obronna, redukcja obrazesi 3/—; Char PD; MRO Wy-
trw +16, Ref <6, Wola +11;8 22, Zr 13, Bd 19, Int12, Rzt 10,

Unmiejetnosci i atuty: Jeidziectwo (ko) +4, Nashlchlwa—

wnej (krasnoludzki topér bojowy), Krzepkoéé, Poprawio- -
trafienie krytyczne (krasnoludzki topér bojowy), Potginy

r;nqgnych-cenafhj zdobywa cenne wywiadoweze informacje o wy-

cowania oraz testéw Profesji i Rzemiosta zwigzanych z ‘ka- ' ' darzeniach wokolicy. Péki co uklad wydaje si¢ by dosé W)féeany

MiasTa SREBRNYCH MARCHII
—-—+———

zadnych korzyéci dla swej dziedziny i wierzyl, ze lepiej obroni

swéj lud stosujac polityke odizolowania. Zmienit jednak zdanie
‘po rozmowach z delegacja, na czele ktérej stali Emerus Wojen-
na Korona oraz Bruenor Battlehammer. Tych dwéch zacnych
krasnoludéw przedstawito korzysci z przystapienia do przymie-
rza/ Harbromm wciaz ma watpliwosci, lecz mimo to Cytadela
Adbar stala si¢ gtéwnym Zrédlem uzbrojenia catych Srebrnych
Marchii oraz normalnym (choé nleco niechetnym) czlonkiem
rzadu ligi.

wazne MICJSCO

Cytadel¢ Adbar zaprojektowano tak, by chronié mmszkancéw przed
kazdym atakiem, jaki moglby przypuscié wrég. Wigkszo$¢ najwaz-

niejszych jej czesci to oczywiseie stanowiska obronne, wykorzysty-
wane w przypadku oblgzenia lub bitwy.

1. DRZWI KARAWAN
Te dwuskrzydlowe' zelazne wrota — znajdujace si¢ gleboko pod
ziemia — otwieraja si¢ na niekoriczace si¢ korytarze i pieczary
Fardrimm, zasypane serce upadiego Delzoun. Podziemny szlak
dla karawan ciggnie si¢ w mroku przez kilometry, prowadzace
z cytadeli az do Mithrilowej Hali (a stamtad dalej, do Miraba-

Kr(’)l Ho,rbromm

Postawa obronna. Dodaj +2 do S, +4 do Bd, premig 7a odpor

- nos¢ +2 do wszystkich Frutéw-obforinych oraz premig umkowa

+4 do KP; czas trwania do 9 rund.

$w:adomo§é obronna: Nawet nicprzygotowany zachowitje
premig ze Zrecznoéci do KP; flankowaé moze go tylko fotrzyk
.Qa co najmniej 11. poziomie.

Wyposazenie. plomienny krasnoludzki topur &ajow +3, petna
zbm_;a phytowa skutecznef ostony + 3, duza stalowa tarcza odporno-
Sci na zimno+ 1, pas sity giganta (+4), proszek :gmmnm, pierSciert
wz;:w:mm; skarabeusz ociwwy :

Harbromm — stajac na nzjwyzszych pigtrach Cytadeh Adbar i lu-

 strujac otaczajqce ja gory — nie cieszy sig chyme $wiezym powie-

trzem i nie podziwia zapierajacego dech w piersiach widoku. Krél-
czeka na dzikie hordy z gér, ktére zapewne lada chwila popedzapod
mury jego domu. Wie, Ze urodzit si tylko po to, by doczekaé tego
dnia, tej bitwy: Do tego ¢zasu zamierza robié wszystko, co w jego
mocy; byCytadela Adbar byta gotowa do walki. T¢ filozofi¢ juzwpa-_

< jaswym dwém bhinmczym synom ~ Bfommowi i Harnothowi, -
ktérzy prayszli na $wiat na poczatku Blogostawieristwa Grzmotu.

To wihasnie przekonanie i ta determinacja zachecily krasno-
ludzkiego kréla do przyjecia zaproszenia whczenia kraju doprzy-
mierza Srebrnych Marchii. Zamierza zyskaé dzigki konfederacp:__-_ _
mozliwie duzo, jednoczesnie ry‘z.yku_pe,c jak najmniej. W zamianza
sprzedai sygnatariuszom przymierza broni i pancerzy po  prefe-

zwhszczate  dzigki temu pewnego dnia Cy:adelAd]mmnzemmé :
PmWWwala_ﬁu, pokonaé armig Oboulda. ; t
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< ru). Drugi tunel wiedzie do Drogi w Dole, biegnacej z Felbarr do 2. KOPALNIE RUDY
ruin Ascore. Olbrzymie wejécie pozostaje otwarte i niezaryglo- Krasnoludzcy gornicy z Cytadeli Adbar poszukuja rudy'w ist-

‘wane jedynie wéwczas, gdy zblizaja si¢ karawany. Jednak nawet - nym labiryncie kopalni potozonym gleboko pod najnizszymi za-
wtedy wrota pozostaja otwarte tylko na tyle, by wozy, zwierz¢ta  mieszkalymi czedciami fortecy. Wydobyta rudg transportuje sig
i podréini dostali si¢ do Srodka. Na strazy stoi tu zawsze przy-  do gory, do hut i odlewni, gdzie podlega rafinacji. Gosciom oraz
najmniej trzydziestu krasnoludzkich zoknierzy, wliczajac w to ~ osobom, ktére nie sg stalymi mieszkaficami (nawet tym uzna-
doswiadczonych weteranéw oraz gotowych do walki kaptanéw wanym przez tutejszych krasnoludéw za zaufanych towarzyszy), ;

Clangeddina Srcbrnobrodego oraz Gorma Gulthyna. nigdy nie pokazuje si¢ wejs¢ do kopalni, chyba ze w przypadku
Straznicy mile witaja legalne karawany oraz znanych przy- najwigkszej potrzeby. Kopalnie i chodniki sa tak rozlegle, e
jaciél, ale wszystkich innych traktujg ostroinie, niemal po- kto$ nieprzygotowany i nieuwazny zupehie si¢ w nich zgubi.

- dejrzliwie. Karawany z kupcami, ktérzy nigdy wezesni€j nie byli Krasnoludy zbudowaly na ich obszarze sekretne pomieszczenia,
w cytadeli, poddane sg gruntownej re- _ przejécia i komnaty (oczywi-

‘Scie wypeinione zapasami) na
wypadek, gdyby pewnego dnia
musialy wykorzysta¢ miejsce
pracy jako schronienie.

wizji 1 moga nawet zosta¢ zmuszo-
ne do natychmiastowego wyjazdu,
od razu po zakosiczeniu intereséw,
Wielu przybywajacych pierwszy raz
gosci widzi bardzo niewielka czgsc
cytadeli — pomieszczenia oraz
przejscia w bezposrednim otocze-
niu Drzwi Karawan.

Podréini, ktérzy nie potrafiz
w satysfakcjonujacy sposéb po-
twierdzi¢ swej toZzsamosci i ko-
niecznoéci przekroczenia bramy,
sa zawracani. Moga tei' odpo-
_czaé w jednej z nizej polozonych®
wpoczekalni”, az przedstawiciele
whadz zdecydujg o pozwoleniu na
wejécie, odestaniu z powrotem

- lub zawréceniu egzekucji (taka
-kara czeka wrogéw 1 szpiegéw).
Zdarzalo si¢, e nieposiadajace
wystarczajacych referencji druzy-
ny poszukiwaczy przygéd nawet

. przez dekadzien czekaly zamknig-
te pod kluczem zanim kto$ zdecy-
dowat o ich losie.

Straznicy sa w stanie bez proble-
mu ostrzec fortecg o niebezpieczen-
stwie, a to za sprawa pomystowej
tuby glosowej, ktéra przenosi ich
krzyki do wielu innych pomieszczeii na tym
samym poziomie. Krasnoludy, ktére uslysza

- 3. HUTY 1 ODLEWNIE

Na gornych poziomach cytade-

li znajduja si¢ ogromne huty

i odlewnie metalu, gdzie kra-

snoludy tworza przedmio-

ty na sprzedai, z ktérych

stusznie slyna na Péinocy.

W tej czesci Adbar rzad-

ko panuje c¢isza — jedynie

w czasie modlitw lub podczas
waznych $wiat.

Wielki Kotowrét: Polozony

w glebinach cytadeli, ogrom-

ny, poruszany sita wody ko-

towrét kreci si¢ bez przerwy,

napedzajac maszynerig, kt6-

ra krasnoludy wykorzystuja

' do kopania, hutnictwa oraz

obrony. Nieustannie strze-

ie go oddzial przynajmniej

dziesigciu Zotnierzy, ktérym

przewodzi kaptan oraz doéwiad-
czony kapitan.

Hala Ku#ni Moradina:

W poblizu Wielkiego Kotowrotu

potozona jest Hala Kuini Moradi-

ostrzezenie, powtarzaja je uiywajac kolej- Harbromm, wiadca Adbar na — 'najwin;ksza i najwazniejsza $wiatynia
nych tub, potozonych na innych poziomach. w miescie, forteca w warowni. Strzega jej
Wystarczy tylko 10 rund, by cala’ cytadela wiedziala o niebez: masywna brama oraz niezwykle twarde écmny Swnatym bro-
pieczenstwie. ni elitarny zakon kaptandw, paladynéw i mnichéw, zwanych

W podtodze olbrzymiej komnaty, do ktérej kierowane sg ka- Miotami Moradina. Czgsto, gdy jest nicbezpiecznie, poma-
rawany, umieszczono putapke — po uruchomieniu wszystko, co gaja oni Zelaznej Gwardii: Halg zarzadza Rorann Kamienny
stoi na podiodze pomieszczenia, spada od glebokiej na 12 metréw =~ Miot (ND mezczyzna tarczowy krasnolud Kpnl7 Moradina),
jamy, wypetniajacej si¢ woda w tempie 2,4 metrana rundg. Nicza-  jeden z najbardziej do$wiadczonych doradcéw i towarzyszy
- tem dziwnego, Ze wrogowie czasem Zdotaja wkroczy¢ do cytadeli’  Harbromma.

_ podszywajac si¢ pod karawang. Czeka ich jednakze $mier¢ na dnie

tej putapki... 4. SMOCZE-KOLCE

~ Z tej bramy wyruszaja legendarni Zwiadowcy Podziemi; ba- ~ Wieie cytadeli oraz komin kuzni wyposazono w olbrzymne, iela-
dajacy pobliskic obszary Podmroku. Te $wietnie wyszkolone  zne, dobrze naostrzone kolce, ktére majq za zadanie zniechgcaé

 jednostki (ich czlonkowie znaja podziemia, umiejg si¢ dosko- smoki i inne latajace stworzenia do ladowania na tych sztucznych =

- nale kryé i tropi€) sktadajace si¢ z tropicieli i totrzykéw stuza- ig]icach Kolce (naleiy je traktowa jak olbrzymie diugie wiécz-

~ jako wywmdowcy, informujacy warowni¢ o podziemnych zagro- nie przygotowane pmcmko szary) ,,atakujq" kazde stworzeme

~ Zeniach. \ rozmiaru co najmniej duzego, ktére na nie wleci.
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Smoczy kolec: SW 6; test ataku niepotrzebny (2k8+5 obraien,
X2, jezeli stworzenie szarzuje lub pikuje); udany rzut obronny na
_Refleks (ST 20) pozwala uniknaé obrazes.

’ . WIEZA ZELAZNEGO BUTA

. Nawet w czasic najbardziej desperackich i czarnych dni cytadeli
~ jej whadcy nigdy nie uznali, ze potrzeba jest tak wielka, by naleza-
fo uruchomié te olbrzymia putapke. Oté% cata Wiete Zelaznego
Buta priyczepiono do gléwnej czgéci cytadeli olbrzymimi iela-
znymi nitami — mozna ja odczepié, a wéwezas odpadnie od wa-
rowni, grzebiac wrogéw (i nie tylko) pod niezliczonymi tonaini
kamienia i metalu.

Putapke uruchamia 24 krasnoludéw, ktorzy jednoczesnie mu-
sz3 obshugiwa¢ maszyny usuwajace nity. Po pigciu minutach od
uruchomienia maszynerii nity przestaja trzymac, a wéwczas wie-
za odpada od cytadeli.

Krol Adbar byt juz gotéw uzy¢ tej putapki przynajmniej raz na
przestrzeni dhugich rzadéw ~ wowczas, gdy fortece oblegla armia
ponad trzydziestu tysi¢cy ork6w, ktérym pomagdli giganci, trolle
oraz kilka biekitnych smokéw. Sierzant Gulfwyr Zelazny But oraz
Jjego oddziat ochotnikéw pozostat w wiety, by szy¢ z kusz do kie-
biacych si¢ pod nig wrogéw, by ci nie zaczeli czego$ podejrzewaé
(co miatoby zapewne miejsce w przypadku catkowitej ewakuacji
wieZy w czasie przygotowaii do uruchomienia putapki). Zanim
Gulfwyr i jego podwladni zlozyli swe Zycia w ofierze, przybyli
sojusznicy — oblezenie przetamata armia, ktéra dowodzit Sigrid
Skalny Dom, majacy przydomek ,,Druzgocacy Giganty”. Krasno-
ludy, chcac upamietnié Gulfwyra, po$wigcenie i odwage kapitana,
nadali wiezy jego imig.

Spadajaca wieizy: SW 20; traktuj jako osunigcie ziemi lub
lawing (patrz Rozdzial 3 w Przewodniku MISTRZA PODZIEMI).
Wszystkie stworzenia w promieniu 48 metréw od podstawy wie-
zy nalezy traktowac tak, jakby znalazly si¢ w strefic osuwiskowej,
a te w odleglosci od 48 do 66 metréw od podstawy w1ezy uznaje
si¢ za przebywajace w strefie zwatu.

Martwe $niegi
Qrrwe s DIG‘;’I
Martwe Sniegi to_duza osada zbudowana w gorskiej dolinie,
na stromym pogérzu wysunietej najbardziéj na péinoc cze-
§ci gér Nether. Prowadzi do niej waski szlak przystosowany
~ dla wozow, ktéry wije si¢ od Rozwidlonej Drogi, w gére, przez
dzikie, surowe pogorze. Obfite opady $niegu czasami utrud-
niaja pokonanie przeleczy zima. Niemniej nawet jesli szlaku
nie blokujg zaspy, bywa on zdradziecki — przez caly rok roi si¢
tu od zlowieszczych medzw;edz:, bandytow i jeszcze gorszych
stworzen.
Herb miasta to sai.mo_tne zielone iglaste drzewo na bialym tle.

Martwe Sniegi (osada): Konwencjonalne; Char ND; Limit
1000 sz; Zasoby 18 500 sz; Populacja 830; Mieszana (ludzie
, 4%, tarczowe krasnoludy 23%, ksigzycowe elfy 10%, pétorko-
wie 8%, lekkostope niziotki 4%, inni 1%). Z powodu niedawnego
odkrycia 7161 ziota, Martwe émcgl sg bogatsze, niz wskazywal'by
na to ich rozmiar.

?rzedstamc:elwdadzy pani Arletha Lodcm;ina, ND czlowick
kobieta AryJ.

Wazne postacie: obserwator Kerilla Gwiezdny K.le_mot PN
kobieta tarczowy krasnolud Kpn8 Marthammora (przetozona

&~
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Hospicjum Marthammora); Ashnar Pokorny, PD cztowick mez-
czyzna Kpn4/Pal3 Lathandera (przetozony Strainicy Poranka);

‘Feldys Debocieti, ND mgiczyzna niziotek Drds; kapitan strazy

Mannock, CD czlowiek mezezyzna Wik4.

Gwardia Pani: Wjk3, Zbr2 (2), Zbrl (6).

Straz miejska: Wjk3, Zbrl (5).

Milicja: Zbr3, Zbr2 (4), Zbrl (11).

Straznica Poranka: Kpn3, Pal4, Kpn3, Wijk3, Kpn2, Pal2 (2),
Kpnl (1), Wikl (3).

Hospicjum Marthammaora: Mch'l, Kpné, Wjké, Kpn4, Mch4,
Kpn3 (2), Wjk3, PIb3, Mch2, Kpn2 (2), Zbr2 (3), PIb2 (2),
Kpnl (4), Mchl (4), Zbrl (5), PIb1 (7).

‘Pozostali: BbrS, Bbr4, Bbr2, Bbrl (2),-BrdS, Brd4, Brd2,
Brdl (2), Czars, Czar3, Czar2, Czarl (2), Drd7, Drd4, Drd3,
Etr6, Ltrd, Etr3, £tr2 (2), £rl (2), Trp3; Trp2, Trpl, Wik4,
Wik3 (2), Wjk2, Wikl (2), Zak4, Zak3, Zak2, Zakl (2), Adp7,
Adp6, Adp3, Adp2 (2), Adpl (2), Ary4, Ary2, Aryl (4), Fach12,
Fach9, Fach6, Fach¥, Fach3 (3), Fach?2 (§), Fachl (17), Zbr6,
Zbr4, Zbr2 (3), Zbrl (6), PIbl3, PIb7, PIb6, PIbs, Plb4 (2),
Pib3 (¥), PIb2 (18), Plbl (624).

Szczegdlowiej Martwe Sniegi opisano w Rozdziale 8, gdyz t¢ osade
wykorzystano w przygodzie , Krew i zioto”.
Na miasteczko skiada si¢ okoto dwustu drewnianych budyn-
kéw otoczonych Wymagajacym napraw kamiennym murem. Poza
nim rozciaga si¢ zbiorowisko improwizowanych namiotéw i in-
nych prowizorycznych schronien, ktére wyrosto w ostatnich mie-
sigcach — zaraz po wybuchu goraczki ztota (patrz dalej). Niezbyt
daleko od muréw miasta zbocza doliny gwaltownie si¢ wznosza,
ustgpujqc miejsca wzgbrzom, na ktérych w miejscach wolnych *
od skat rosng drzewa |glaste, poéréd glazéw zas wija si¢ bystre
strumienie.
. Zbocza doliny po}oz.onc blizej osady oczyszczono z kamieni,
tworzac hale do wypasania owiec i bydfa. Za wzgdérzami rozcigga

" sie masyw gér Nether — pokryte $nicgiem szczyty Wznosza si¢

ostro ku niebu, kryjac we mgle. Widaé je jedynic w te rzadkie dni,
gdy w tej zimnej krainie pojawia si¢ stonice.

skrécona historia

Wiréd gérskich grani, lez ztowieszezych wilkéw i siedliszcz smo-
kéw stoi sadyba, w ktérej mieszka mniej wigcej pigciuset trzy-
dziestu ludzi 1 krasnoludéw. Martwe Sniegi byly wpierw twierdza
ludzkiego lorda, ktéry marzyt o stworzeniu krélestwa. Jego wizje
rozwialy w brutalny sposéb niezliczone napady orkéw. Osadg za$
nazwano ku czci bitwy, w ktérej zginat jej zatozyciel. Po tej zimo-
wej potyczce niegi okolicznych pél byly czerwone od krwi — tak
napastnikéw, jak i obroncéw.
Mieszkajace tu krasnoludy czcza Marthammora Du-
ina, boga poszukiwaczy'przygdd, ludzie zas wyznaja Lathan-
dera. Wyznawcy tego drugiego zbudowali strainicg oraz
$wiatynie. Krasnoludy z kolei postawily ufortyfikowane opac-
two, zapewniajace schronienie wedrowcom. Wyzrawcy obu
béstw wspdlnie pelia straz przy pobliskich jaskiniach pro-
wadzacych do Pedmroku. Wigkszoéé mieszkaricéw, niezaan-
gazowanych bezpo$rednio w stuzbe ktéremu$ z tych bogéw,
utrzymuje si¢, prowadzac wyreb nielicznych drzew, dzigki my-

* $listwu oraz sprzedajgc skéry zlapanych zwierzat, Moga oni
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jednak zarabiaé na zycie tylko wéwczas, gdy pczwala na to
pogoda.
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W 1372 RD — jak kazdej wiosny — nastapila odwilz. Stopnialy
éniegi, zmienily si¢ w wodeg, a ta zasilita gérskie strumienie. Jednak
tym razem bystre potoki odkryly ztoza zlota. Gdy mysliwy — wré-
ciwszy do domu z pogérza po kolejnym nieudanym dniu — opréz-
nit manierke do miednicy, ujrzal opadajgce na dno zlote drobinki.
Nie tracac czasu, odtworzyl droge do strumienia, w ktérym napet-
nit buktak.

Tam, niecate pig¢ kilometréw od Martwych Sniegdw, zaczat szu-
kaé ztota i otrzymal nagrode za swe wysitki. Wieéci szybko rozeszly
sie po osadzie. Obecnie miasteczko rozwija si¢ i prawdopodobnie
tak bedzie do czasu, az zioZa cenne- s i
go kruszcu si¢ nie wyczerpia.

Populacje osady wzmocnito okoto
300 pelnych nadziei ludzi, krasnolu-
déw, elféw oraz niziotkéw. Ambit-
niejsi nowoprzybyli licza na to, ze
uda im si¢ znaleZ¢ zioto. Pozostali
chcg po prostu zarobié, dostarczajac
poszukiwaczom kruszcu débr i roz-
rywek (zaréwno tych legalnych, jak
i nie). Oczywiscie, nagly wzrost po-
pulacji i naplyw bogactwa przyczynit
si¢ do powstania réznorodnych wy-
zwai i probleméw. Nic dziwnego, ze
przywédcy spolecznosci nie zawsze
radza sobie z tak niezwyklymi nowy-
mi okolicznosciami.

W przeciwieristwie do poteznych
krasnoludzkich cytadel oraz wielkich

. ludzkich miast Pétnocy, mate wioski

. takie jak Martwe Sniegi nie sa sygna-
tariuszami przymierza Srebrnych
Marchii — wyjatek stanowia wasale
wigkszych spotecznosci. Réd Lodo-
reznychz Martwych smegowzawsze
byt niezaleiny, chociaz jego czlon-
kéw nalezy uznac za pomniejszych
wladcéw. Arletha Lodorgina zlozyla
na rece jasnie pani Alustriel prosbe
o whaczenie jej osady do przymie-
rza. Wiadczyni Martwych Sniegéw
chee w ten sposéb zyskad obronicéw. Alustriel wyrazila zgode. Tak
oto Martwe Sniegi mogy c;eszyé si¢ Z ochrony silnych okolicznych
miast, choé nie majg miejsca w radzie przymierza.

wazne miefsca
Wszystkie wazne lokacje Martwych S:liegéw opisano w przygodzie
,Krew i ztoto”, w Rozdziale 8 tego podrgcznika.

everlund

Miasto kupcéw i karawan, a przy tym jeden z najzacieklejszych
zwolennikéw ligi Srebrnych Marchii. Nic w tym zadziwiajgeego,
biorac pod uwage wiszqce w powietrzu niebezpieczenstwa, zagra-
zajace Everlund ze wszystkich stron.

Everlund (duze miasto): Konwencjonalne; Char PD; Limit

40 000 sz; Zasoby 42 776 000 sz; Populacja 21 388; Zintegrowa-

Wieza Ksigzycowei PoSwiaty

T4

na(ludzie 48%, elfy [wszystkich odmian] 21%, pételfy 14%, lekko-
stope niziotki 9%, tarczowe krasnoludy 7%, inni 1%).-

Przedstawiciel wladzy: nadkapitan Kayl Wrzosowy, PD czlo-
wiek mezczyzna Wjk4 /Ary8 (obecny pierwszy w Radzie Starszych
oraz dowddea armii Everlund).

Wazne postacie: Yeshelne Amrallatha, CD kobieta.le$ny elf
Kpn10 Corellona Larethiana (cztonek Rady Starszych oraz lokal-
ny arcykaptan Corellona Larethiana), Malvin Draga, PZ czlowiek
mezczyzna Etr8/Wik3 (straznik mostéw, cztonek Rady Starszych);
Vaeril Rhuidhen, ND mezczyzna stoneczny elf Czarl3 (cztonek
Rady Starszych, wielki zaklinacz);
Borun Fendelben, PN meiczyzna
lekkostopy niziotek Eitr4 (cztonek
Rady Starszych, mistrz gildii); Sin-
dyl Omoghael, CD kobieta pételf
Brd4/Fach§ (czlonek Rady Star-
szych, rzecznik miasta).

Armia Doliny. Wjk11, Trpl0,
Wijk9, Zbr9 (2), Kpn8, Wjk8 (2),
Trp8, Zbr8 (3), Kpn7, Wik7 (2),
Trp7(2), Zbr7(3), Wjké, Kpné6 (2),
Zbr6 (7), Wjks (2), KpnS (3),
Trps (2), Zbrs (9), Wik4 (3),
Kpn4 (5), Trp4 (3), Zbr4 (175),
Wijk3 (7), Kpn3 (7), Trp3 (4),
Zbr3 (36), Wjk2 (10), Kpn2 (8),
Trp2 (5), Zbr2 (112), Kpnl (12),
Wijk1 (18), Trpl(8), Zbrl (1055).

Straz miefska: Wik4 [Ltr4, Ltr8,
Zbr7, Wjké, Etr6 (2), Zbr6 (3),
Litrs, Zbrs (3), Wik4(2), Zbr4 (5),
Wijk3 (2), Etr3 (3), Zbr3 (14),
Etr2 (4), Zbr2(19), Zbrl (125).

Pozostali obywatele Everlund sa
zbyt liczni i zréZnicowani, by ich tu
wymieniaé.

W azniejsze towary importowa-
ne. ciemne piwo, pancerze, sery,
ubrania, owoce, ziarno, cukier,
bron, wino.

W azniefsze towary eksportowa-
ne: bursztyn, wegiel drzewn}, meble, skéry, kamien, syrop, drew-
no, cenne rudy.

Everlund to drugie co do wiclkosci miasto Srebrnych Marchii.
Zbudowano je na brzegach rzeki Rauvin, na poludniowy-wschéd
od Sllverymoou Jest to jedna z najaktywnlejszych spolecznosci
handlowych reglonu

Miasto otacza pierscien grubych kamwnnych muréw o ledwie
pigciu bramach. Od kazdej z nich wiod3 do Targu Dzwonu (cen-
trum Everlund) proste aleje, przypominajace szprychy kota. Owe
ulice oraz wiele innych punktéw w miescie — takich jak bazary, go-
spody czy magazyny — umlc}scomono z my$la o czestych wizytach
karawan i kupcéw. -

W Everlund stacjonuje armia, ktérej zolnierze paradujq po
murach w peini opancerzeni. Ich obecnoéé nie tylko zniecheca
potencjalnych napastnikéw, ale takze wlewa spokéj w serca miesz-
kancow i gosci.

Podobnie do wielu innych spotecznosci Srebrnych Marchii,
przeszioéé Everlundu siega do czaséw sprzed upadku dawnych
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cywilizacji, a jego fundamentem tei sa zaklgcia. Na poczatku
dzisiejsze miasto bylo ledwie ufortyfikowang placéwka handlows
_zbudowang przy moscie nad Rauvin. Jednakie populacja i znacze-
nie osady z roku na rok wzrastaly. Wreszcie stala si¢ ona pelno-
_prawnym miastem handlowym, i to jednym z najwazniejszych
nie tylko Srebrnych Marchii, ale i1 calej Péhlocy Dzi§ niemal
- kaida karawana wyruszajaca z dowolnego miejsca tego regionu
do réznych jego punktéw predzej czy pdiniej zawsze trafia do
- Everlund. Dzigki temu miasto ma duze znaczenie ekonomiczne,
- acieszy si¢ tez prestizem w spoleczenistwie Srebrnych Marchii.
Gtlos Everlund ma wigkszg warto$¢ niz teoretycznie réwnych mu
osad, gdyz niemal wszyscy sa w pewnych stopniu zalezni od roli
tego centrum handlu w regionie.

Everlund zawdzigcza przetrwanie grubym murom (przywdd-
¢y miasta zawsze si¢ staraja, by pierwsza linia ich obrony byla
w dobrym stanie i gdy tylko to mozliwe, umacniaja fortyfika-
cje), kilku strategicznym sojuszom oraz umiejetnoéci utrzyma-
nia Drogi Wiecznych Wrzosowisk otwartej dla ruchu karawan.
Jest to réwniez jeden z tradycyjnych sojusznikéw Silverymoon.

- Na przestrzeni lat Everlund wielokrotnie popierato spotecznosé
wspomnianego miasta i jego jasnie paniq niemal w kazdej sprawie.
Nie zmienilo si¢ to réwnie do dzi§ — w czasach, gdy konfederacja
Jjako catos¢ rozwigzuje problemy waine dla wszystkich sygnatariu-

- szy przymierza. A Everlund, za sprawg Rady Starszych, juz dawno
temu przystapito do Sojuszu Lordéw i podpisato rézne pakty ligi
Srebrnych Marchii w nadziei zwickszenia bezpieczenstwa najwaz
nigjszego szlaku handlowego, ktéry don prowadzi.

skrécona historia

Everlund - podobnie do potozonego nieco ponad 75 kilometrow

na péinoc Silverymoon — wpierw bylo ledwie miejscem przeprawy

- przez Rauvin. W czasie ostatnich stuleci istnienia krasnoludzkie-
g0 krélestwa Delzoun tedy wilasnie biegt handel z elfiego pan-
stwa Illefarn, zwlaszcza wowczas, gdy potwory lub kicpska pogoda
utrudnialy badz w ogdle zamyka.ly rzeczny szlak w gére Surbrin
do Rauvin.

Ten bréd na Rauvin byt jedyng przeprawa w promieniu kilku
dni drogi w obu kierunkach, nic zatem dziwnego, Ze przyciagat
uwage orkéw, barbarzyricéw i innych tupiezcéw. Bandyci czgsto
si¢ kryli, organizujac zasadzki na karawany. W efekcie okoto
—334 RD krasnoludy z Delzoun postanowily zbudowaé w- tym

- migjscu niewielka warownig, ktéra bardzo szybko zaczeha strzec
przeprawy. Pod ochrong obsadzonego czujnymi straznikami po-
sterunku powstata mata osada $wiadczaca ustugi podréznym szu-
kajacym miejsca na bezpieczny odpoczynek i odzyskanie sitk.

Krasnoludzka twierdza opustoszata w 104 RD, gdy osaczone

- przez wrog6w Delzoun ostablo na tyle, by nie by¢ w stanie wysytaé

. ioMierzy do ochrony odleglej przeprawy przez rzeke. Pierwsze po-

wstale w miejscu dzisicjszégo FEverlund miasto opuszczono w spokoju
na przestrzeni kilku lat, podczas ktérych handel zamierat. Jedynie
leéne elfy urodzone pod lis¢émi Eaerlann czasami tu przybywaly,

. obozujac w lasach na potudniowym brzegu rzeki. Poza tym miej-

sce pozastato opuszczone.

: Everlund odrodzito sigw 5 15 RD, gdy lud Ascalhornu zde-

- cydowat si¢ odbudowaé kra.snoludqu twierdzg i obsadzi¢ ja na

~ stale. Rozwdj miasta spowodowat w dolinie Rauvin nows fale

- osadnictwa. A ksiazeta Ascalhorn szybko odkryli, Ze mieszkan-

- oy okolicy, w ktérej Rauvin zakregcata, potrzebujg ochrony przed

~ trollami z Wiecznych Wrzosowisk oraz goblinoidami z gér Ne-
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ther. Wiadcy Eaerlann zgodzili si¢ wspoméc ich w tej misji i tak
elfy z Lesnego Krolestwa dotaczyly do ludzkich rycerzy z Ascal- -

‘hornu, by wspélnie strzec tego zakatku Wysokiego Lasu. I tak

po jakim§ czasie wokot twierdzy wyrosto mate miasteczko, tym
razem ludzkich handlarzy oraz elfich kupcéw cheacych znaleZé
w rozkwitajacych miastach Wybrzeza Mieczy rynki zbytu dla .
dobr z Eaerlann.

Gdy Ascalhorn rozpadt si¢ w 882 RD i gdy jego los nieco p6i-
niej podzielito Eaerlann, Everlund byto matym osiedlem niezwia-
zanym z zadnym pasistwem. Tylko szczgéciu zawdzigcza ono, e
ominely je bitwy i starcia straszliwych walk majacych miejsce
w Roku Klatwy. Everlund przetrwato niemal bez szkéd, chociaz
wielu jego ludzkich rycerzy oraz elfich tucznikéw zgingto w ba-
taliach toczacych sig daleko stad. Niemniej w te whasnie okolice
naplynely setki uchodZcow z Ascathornu. Wpierw znaleili oni tyl—
ko schronienie w coraz wickszej sadybie, ale wreszcic si¢ W niej
osiedlili i tu odzyskali sity.

Pod nieobecno$é¢ whadcy miasteczka (by{ nim polegly ksugzg
Ascarlhornu), lud wybrat rade ztozona z szesciu madrych dowéd-
codw wojskowych i cywilnych przywédceéw. Mieli oni zarza,dzaé__
sprawami osady do czasu obmy$lenia lepszego systemu sprawo-
wania wladzy. Niemniej z'czasem Rada Starszych stala si¢ praw-
dziwym rzadca miasta.

Jak juz wspomniano, Everlund zawsze pozostawato bliskie Silve-

rymoon, swemu pétnocnemu sasiadowi. Oba miasta rozwijaly si¢
w miare kolejnego naplywu osadnikow do doliny Rauvin i Starego
Delzoun. Tutaj, podobnie jak w Silverymoon, ludzie, elfy i inne
ludy %yja w mniejszym lub wi¢kszym pokoju. Dla Rady Starszych
Everlund wstapienie w szeregi zalozonej przez Alustriel ligi bylo
zwyklg formalnoscia — juz wezesniej zawsze stawali w gotowosci
u boku naczelnego maga Silverymoon i wspélnie stawiali czoto

wszelkim zagroienibm pokoju na Péinocy.

WO.ZIIC l'IlICJSC(l

Everlund to miasto znacznych rozmiaréw, ktére zyje memal caly
czas. Jego charakter odzwierciedla tak dawnych zatozycieli, jak
i obecnych przywédcéw. Everlund jest zatem miejscem picknym
i nie przypomina gotowej na oblezenie twierdzy, ale mimo to za-
wsze pozostaje gotowe odeprzed atak. Tutejsze budynki sa w gléw-
nej mierze z kamienia i drewna. W architekturze wida¢ wyraine
wplywy elfie i krasnoludzkie. Wigksze skupiska budynkéw oddzie-
la od siebie zielesi — drzewa, Zywoptoty, altanki, ogrody i klom-
by nie s3 niczym mezwyklym w zadnej czgéci miasta. W efekcie
Everlund wydaje si¢ niezwykle spokojne, jakby zadajac ir.!am wielu
niebezpieczefistwom czyhajacym tui poza jego murami.

Przez §rodek miasta przeptywa Rauvin, nad ktérg przerzucono
dwa mosty — Most Rycerzy i Most Krasnoludéw.

P1r¢ BrRaM
Pigé mu:Jsluch bram pozwala wkroczy¢ do Everlund z réznych
kierunkéw. Do kazdej z nich wioda szerokie, progte i réwne trak-
ty, ktérymi nadciagaja karawany. Oto jakie nazwy nosz4 te bramy,
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, poczawszy od
péinocy: Brama Silverymoon, Brama Gér, Brama Gérnej Rze-

ki, Brama Mostu oraz Brama Dolnej Rzeki. Wszystkie sg otwar-

te tylko od éwitu do zmierzchu. Przewodnicy karawan wiedzg, iZ.

* dostanie si¢ do miasta po zamknigciu bram to zadanie trudne,
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wymagajace poddania si¢ szczegétowym i nuzacym r’ewizqu to-
waréw, czym zajmuja si¢ miejscy straznicy. Wiekszo$¢ unika tej

L




przyjemnosci i dlatego kupey, ktérzy przybyli pod Everlund po
zachodzie s}otica, wolg skorzystac z goscinnosci jednej z gospod
i karczm, powstalych poza murami. Przedsigbiorczy handlarze
nie omieszkajq oczywiscie wykorzystac i tej sytuacji do prowa-
dzenia intereséw pod miastem, -

DroGa WiEcZNYCH WRZOSOWISK

Droga Wiecznych Wrzosowisk zaczyna si¢ przy Bramie Mostu,
wije przez setki kilometréw idac na potudniowy-zachéd pomigdzy
- Wiecznymi Wrzosowiskamia Wysokim Lasem i mija od pétnocy
- wagbrza Dessarin. Jest to najbardziej bezposredni szlak taczacy
_Everlund z Waterdeep i miastami Wybrzeza Mieczy. Nic zatem
. dziwnego, Ze jego mieszkancy i przywodcy wiele uwagi przywia-
~ zuja (i przywigzywali) do bezpieczenistwa tego traktu, Dlatego tez
sify Everlund dbaja o karawany na szlaku od muréw miasta ai po
Zew Rogﬁw W tym celu zatrudnia si¢ wielu najemnikéw oraz
poszuhwac‘z.y przygéd, ktérzy majq za zadanie oczyscié okolice
traktu z potwordw i innych nlehezpwczenstw

Wspomniana praca nigdy do prostych sie¢ nie zaliczata. Wielu
- najemnikéw i liczne druzyny Smiatkéw padly ofiara trolli, orkéw
oraz innych stworzeri polujacych w okolicy drogi. Na przestrze-
ni ostatnich miesigcy Everlund’potozylo wigkszy niz kiedykol-
wiek weczedniej nacisk na bezpieczefistwo na szlaku. Powodem
tego dziatania sg coraz liczniejsi w okolicy orkowie skorzy do
tupienia — by¢ moze zacheceni narastajacymi pogtoskami o woj-

"_“na Wiecznych Wrzosowiskach (ktére opuscily trolle, :ch‘dawm
mieszkaricy) giganci réwniez niestroniacy od rabunkéw. Mimo
wysitkéw Everlund, karawany podrézujace do niego 1 z niego

- wodnikéw oferuje dodatkows oplate konwojentom postugujacym
si¢ ‘czarami, liczac na to, Ze dodatkowa sita magiczna pomoie
 przetransportowac do celu towary (oraz przezy€). Nastaly dla
- karawan cigzkie czasy — cigzkie, acz zyskowne dla ambitnych po-
szukiwaczy przygéd.

WiEZA KSIEZYCOWE] POSWIATY

Wieza z czarnego, twardego kamienia, zbudowana przez kra-
snoludzkiego mistrza inZyniera niemal dwiescie lat temu. Dzi§
jest to jedna z najwspanialszych na Péinocy warowni Harfiarzy.
Waznosi si¢ z jednego z wyzszych pagérkéw w poblizu centrum
Everlund, a widaé ja z niemal kazdego zakatka miasta, W skiad
budowli wchodza cztery waskie, polaczone ze sobg wieie w ksztal-
‘cie walca. Otacza je gleboki réw — sucha fosa, ktérg mozna szyb-
ko wypelni¢ woda, a to dzigki sprytnemu’systemowi zbiornikéw
i pomp. Budowle wiericzy pozbawiona dachu wiezyczka wyposa—
zona w lustro sygnalizacyjne w ksztalcie pétksigzyca.

Wieza Ksigzycowej Poswiaty nie zdota powstrzymac wielkiej

- liczby 7olnierzy, ale jest na tyle wytrzymata, by przetrwaé atak
- cigzkich machin oblezniczych 1 poteinej magii ognia. Niemal
~ caly czas w budowli przebywa od pigciu do pigtnastu Harfiarzy,
~ ktérym towarzysza lojalni studzy oraz garnizon dwudziestu elitar-
_ nych gwardzistéw. Panem wiezy jest ksi¢zycowy wiadca Eaerlraun

~ Cienilin (CD meiczyzna pételf Trpl6). W sekrecie sympatyzuje

- on z Ksigzycowymi Gwiazdami Khelbena Czarnokija, ale utrzy-

muje pozory lojalnosci wzgledem zwierzchnikéw z Ratusza Brza-

sku. Jezeli Harfiarze wysokiej rangi odkryliby, jak si¢ sprawy maja

~izainteresowaliby si¢ na powaznie Eaerlraunem, ten prawdopo-.
~ dobnie wystapitby z organizacji, przejmujac pelng kontrole nad

- Wieia Ksigiycowej Poswiaty. ;

~_nie migdzy krélem Obouldem i miastami Péinocy — oraz zyjacy -

_ostatnio zatrudniajg dodatkowych straznikéw. Wielu.ich prze- .

&’
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KOMNATY STARSZYCH

Ten niski, okragly kamienny budynek stojacy po wschodniej stro-
nie Targu Dzwonu to siedziba rzadu Everlund. Tutaj regularnie
spotykaja si¢ cztonkowie Rady Starszych. Budynku bronia strai-
nicy z Armii Doliny — zwykle czterech zotnierzy stoi na zewnatrz
i czujnie strzeze gléwnego wejscia. Jesli za$ Komnata Starszych
Jest otwarta, to przynajmniej szesciu kolejnych wojakéw patroluje.

wewnetrzne korytarze budowli.

Zolnierze wpuszczaja kaidego, kto ma jakas sprawg do Rady
Starszych 1jest w stanie to udowodnié. Wplerw Jjednak wszystkim
gosciom odbieraja broi. Do budynku nie mozna wnieéé ‘7adnego
or¢ia. Nie nalczy si¢ obawiac utraty broni — straznicy pilnuja, by &
nikt im jej nie ukradtani nie uszkodzik. Brot trafia do zamknigtych
drewnianych, wzmacnianych Zelaznymi okuciami kufréw chronio-
nych Przez glify strzezenia, ktore zadziataja, jesli ktos otworzy wie-

ko, nie wypowiadajac hasta.

Po obu stronach gléwnej komnaty rozciagaj si¢ dwa diugie,
pelne zakamarkéw skrzydia budynku. Tu pracujg przer6ini urzed- -
nicy i przedstawiciele miasta, wechodzacy w sktad szeroko pojetego
rzadu Everlund. Kolejnych dziesigciu zoierzy pilnuje wejéé do
Komnat Zapiskéw oraz Komnat Zadoscuczymen (gdzie obradujac_.;

rme_yscy sedziowie).

starsi everlund

Przez niemal pigéset lat Everlund rzadzi Rada Starszych. W j jej

sklad zawsze wchodza osoby majace najwigksze znaczenie w mie-

Scie, choé oczywiscie od czasu do czasu wybuchaja debaty, kto ;
Jest wystarczajaco wainy, by ubiegaé si¢ o zaszczytne mLerce E

w tym gronie.
Wszyscy czlonkowie Wybierajq sposréd siebie pierwsze-
go w Radzie Starszych Zachowuje on 6w urzad dopéki inny

* radny nie podwazy jego kompetencji. Wiele 0séb pozostawa-

"6

to.na tym stanowisku przez cale lata, inni ledwie kilka dni.
Obecnym pierwszym w Radzie Starszych jest nadkapitan Kayl :

Wrzosowy. .

Czlon]uem rady jest tez arcykaptan Corellona Larethiana,
uwaiany za przywédce everlundzkich elféw. Obecnie to stano-
wisko piastuje Yeshelne Amrallatha (CD kobieta lesny elf Kpn10 .
Corellona) — emerytowana poszuklwaczka przygéd, ktéra zzjqw~ E
§Zy miejsce w zaszczytnym gronie starszych miasta stala sie nie-
zwykle ostrozna i powsciagliwa. Cate dziesieciolecia si¢ obawiala,
Ze ludzie wchiong elfig czgdei miasta, lecz majacy miejsce wostat-
nich miesigcach nieoczekiwany powrét jej pobratymcéw z Ever-
meet wzmocnit spotecznos¢ tej rasy. Dzieki temu w Yeshelne
Amrallatha wstapit nowy duch i z determinacja dazy do tego, by

Jjej lud raz jeszcze wzrdst i rozkwith.

Urzgdnik, ktéry odpowiada za nadzoréwanie strazy miejskiej
oraz miejski handel, nosi tytut strainika mostéw. Aktualnie to
stanowisko piastuje Malvin Draga (PZ czlowiek mczczyzna' E
Ltr8/Wjk3). Ten intrygant wykorzystuje pozycje do mbogacema- =
sig, kontroluje bowiem zbieranie cet, a nadto zajmuje si¢ rosngcs

korupqq wsrdd strazy miejskiej. Pozostali cztonkowie Rady Star:
szych nie przepadajg za Dragg. Niemniej juz dawno temu pray
Jjat sig zwyczaj, Ze nalezzicy do tego grona nie komentuja wyboru
innych radnych i nie ingeruja w ten proces. W ten sposéb udato

sig umkna,é wielu konfliktéw w mieécie. Niestety, w efekcie kto§
musi schwyta¢ Drage na goracym uczynku, aby Rady Sta.rszych 3

usuneta go ze swych szeregéw i aby wybrano na jego m:ejsce no-
wego straznika mostéw.

+
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Nadkapitanem i dowédca armii Everlund jest Kayl Wrzosowy
(PD czlowiek mezczyzna Wjk4 /Ary8) — wyniosly szlachcic, po-
~siadajacy niezwykly zmyst taktyczno-strategiczny. Kiedy wydaje
rozkazy oddziatom kawalerii i piechoty wykazuje si¢ niezwykla
inteligencja i biegloscia godng szermierza, ktéry mistrzowsko
opanowat sztuke wiadania rapierem. Kayl faworyzuje posiada-
acq ziemie szlachte, przedkiadajac jej interesy nad interesami
. gildii i kupcow. To uczynilo z niego niespodziewanego sojusz-
nika clﬁch czlonkéw rady, ktérzy podzielaja jego szacunek dla
Stanowisko wielkiego zaklinacza zawsze zajmuje najpotéi-
nigjszy elfi mag sktonny sprawowaé funkcje radnego, i nie ma tu
* znaczenia, czy bedzie on czarodziejem, czy zaklinaczem — cho¢
. nazwa urzedu sugeruje co innego. Obecnie piastuje go Vaeril
~ Rhuidhen (ND mezczyzna stoneczny elf Czarl 3), bedacy cichym
- glosem rozsadku i pojednania, starajacym si¢ dazy¢ do utrzyma-
nia pokoju pomigdzy bardziej ktétliwymi cztonkami rady.
; Mistrzem gildii — czyli urzgdnikiem reprezentujacym miej-
- skich kupcéw — jest niewiarygodnie korpulentiy niziotek, Bo-
run Fendelben (PN mgiczyzna lekkostopy niziolek Eitrd).
~ Odniést on spore sukcesy jako kupiec i wciaz skupia si¢ na po-
goni za bogactwem. Nalega tez na agresywna ekspansje i dazy
- do nowych przedsiewzie¢ w okolicznej gluszy, przekrzyku-
~ jac Yeshelne oraz Vaerila, ktérzy ostrzegaja przed taka nie-
. ostroznoécia. Fendelben nie ma prawdziwych przyjaciél, gdyz
straznik mostéw to jego naturalny przeciwnik (zbiera wszak

Mékczyzna tarczowy krasnolud wojownik 13: SW 13; éredniho-
. manoid; KW 13k10+78; pw 163; Init +0; Szyb 6 m; KP 13 (dotyk
10, nieprzygotowany 13); Atak +?.1 [+16/+11 wrecz (1k12+11/
17-20/x3, wielki mparor:rafa +3); SC krasnoludzkie cechy raso-

‘Bd22,Int15,; Rzt 13, Chal3. Wzrost 137 cm.
* Umiejetnosei i atuty. Dyplomacja +7, Jedziectwo (kon) +10,

- +15, Skakanie +6, Wiedza (historia Pétnocy) +4, Wicdza (lokalna
= Péinoc) +4, Wspinaczka +5, Zastraszanie +5, Zauwazanie +3;
Poprawionabycza szarza, Poprawione trafienie krytyczne (me!-

. lizacja w broni (wielki topér), Uparty, Walka na slepo, Wiclkie
rozszczepienie, Zdolnoéci przywédcze Zelazna wola, Zogmsko—
wanie broni (wielki topér).

Krasnoludzkie cechy rasowe: Prerma rasowa +1 do testéw

rzutéw obronnych na Wole przeciwko zakleciom oraz zdolno-
§ciom czaropodobnym; premia rasowa +2 do rzutéw obronnych
na Wytrwatoé¢ przeciwko truciznom; premia unikowa +4 wzgle-
dem glgantéw widzenie w ciemno$ciach (18 metréw); skalny
zmysk, premia rasowa +2 do testéw Szacowania oraz testéw Pro-
fesjii Rzanuosla zwigzanych z kamieniem lub metalem (prem:e
uwzglednione w powyiszych statystykach). ’
- Wyposazenie: zbroja plytowa+ 3, wielki topér ostrofci+ 3, mmd:r
naturalnego pancerza+ 2, rekawice ogrowey sity, wisiorek gojenia ran,
eliksir leczenia powaznych ran, eliksir beroizmu. i

o ST

' Krél Bruenor Baﬁlehamxpef '

we; Char ND; MRO Wytrw +14, Ref +4, Wola+8; S 18, Zr 10,

Postgpowanie ze zwierzgtami +3, Rzemiosto (zbrojmistrzostwo) -

ki topér), Potezny atak, Rozszczepienie, Roitrzaskanie, Specja-

ataku wymierzonych w orkéw i goblinoidy; pfemia rasowa+2 do
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podatki, niechetnie placone przez kupcow, kolegéw po fachu

mistrza gildit).

Ostatni cztonek Rady Starszych to rzecznik miasta — wybie-
rany co siedem lat obywatel bedacy reprezentantem zwyklych
mieszkaticéw Everlund. Obecnie to stanowisko piastuje Sindyl
Omoghael (CD kobieta pételf Brd4/Fach’), minstrel i twor- |
czyni maglcznych instrumentéw. Niegdy$ byla ona poszuki-
waczem przygéd i podrézowata bardzo daleko. W przesziosci
czesto sie zdarzalo, ze rzeeznicy zyskiwali taka popularnosé, iz
stuzyli obywatc]om miasta wiele kadencji — Sindyl nie jest tu
W}gqtklem i whaénie znajduje si¢ w potowie drugiej. Jesli cho-
dzi o jej wrogéw, to nalezy wymieni¢ Malvina Draga. Sindyl
sprzeciwia si¢ mu na kazdym kroku, czego-straznik mostu nie
toleruje.

TARG DZWONU
Targ Dzwonu to ekonomiczne oraz rozrywkowe centrum Eyer-
lund. To miejsce swa nazwg zawdzigcza olbrzymiemu dzwonowi
ostrzegawczemu, ktdry zawieszono w ramic na otwartej prze-
strzeni, pomigdzy Komnatami Starszych a Koszarami. Jego
diwick rozbrzmiewa w przypadku ataku na miasto. Na srodku
targu stoi pewna liczba odkrytych przenoénych straganéw sprze-
dajacych éwieze towary, dréb, wyroby pickarskie i Zywy inwentarz.

- Wokét tak zapetionej przestrzeni stoja budki, w ktérych mozna

zakupié rézne produkty rzemielnicze. Caly rynek otacza wresz-
cie pierécieni sklepéw oferujacych najrézniejsze dobra i ustugi.

Bruenor byt jeszcze miodziericem, gdy cienisty smok Shimmer- ;
gloom zabit niemal wszystkich cztonkéw niegdys licznego klanu
 Battlehammer. Ocalato ledwie kilka setek krasnoludéw, ktrych
ad wygnat z domu. Uciekinierzy osiedli w regionie Daziesigciu
idlast w Dolinie Lodowego Wichru. Miody Bruenor nigdy . Jed-_.
nak nie zapomniat o rodzinnym domu i poswigcit si¢ sprawie
odbicia Mithrilowej Hali ze szponéw zta. Wreszcie w 1356 RD
dowiddt prawdziwosci tych intencji i wraz'z towarzyszami —
Drizztem Do’Urdenem, Mulfgarem i ‘innymi ~ poprowadzit
zastepy krasnoludéw, barbarzynicéw, iczarodzacjéw i lucznikéw
(wielu 7 Silverymoon) przeciwko Shimmergloomowi. W wy-
niku tej wyprawy s;_edmba krasnoludéw zostala oczyszczona -
z mieszkajacych w niej duergaréw; pozbyto si¢ tez cienistego
smoka. Po tym zwycigstwie Bruenor przyjat tytut 6smego kro-
la-Mithrilowej Hali. = . ' $i
Nicco péiniej krél Bruenor zrzekt si¢ korony na rzecz, _
swego przodka Gandaluga, pierwszego, a zarazem dz:ewlq o
tego kréla Mithrilowej Hali. Przyjat ja jednak ponownie,
zostajac dziesiatym krélem Mithrilowej Hali, gdy protek-
tor klanu Battlehammer zachorowat. Bruenor nie tylko od-
zyskat rodzinny dom, ale réwniez odpart dwa ataki drowéw
z Menzoberranzan (w pierwszej walce z niedosziymi na-
jetdicami stracitioko), na nowo otworzyt kopalnie mithrilu,

« . a takie oezyicit nizsze korytarze z potworéw. Jest ideatem

 krasnoludzkiego monarchy ~ szorstkim herosem o otym
sercu. Jego serce rozgrzewajg czyny odwaznych poszuhwaczy- _
przygéti.,w -

*




o ——+——
MiasTa SREBRNYCH MARCHIT

"’

. Rynek zostaje otwarty godzing po Swicie, a konczy swa dziatal-
nos¢ na godzing przed zmierzchem. Dzigki temu wiadomo, ze
wieczoréw i nocy mieszkaicéw nie zakléci hatas powodowany
przez zattoczony obszar handlowy.

KOSZARY I ZBROJOWNIA

Niedaleko Komnat Starszych znajduje si¢ zbrojownia — maly don-
Zon zbudowany na planie kwadratu z obrobionych wapiennych blo-
kéw. Jest to nic“:qtpliwic jedna z najstarszych budowli w Everlund,
ktéra — przynajmnicj w czgsci - ostatnio naprawiono i wzmocniono.
Uzupetiono ja migdzy innymi o niski kamienny mur, za sprawa
ktérego do donzonu nie moinasig zblizy¢ na wigcej niz 9 metrow.
Zotierze patroluja dziedziniec rozciagajacy si¢ za nowym murem
i nie pozwalajg wejs¢ na teren zbrojowni Zadnemu cywilowi. Wyja-
tek stanowig osoby potrafiace udowodnic, ze sprowadza je tu waz-
na rzadowa sprawa.

W poblizu zbrojowni stoi szes¢ pokaznych drewnianych budyn-
kéw réwniez otoczonych niskim murem. Kreci si¢ tu wielu zohierzy,
ktérzy wchodzg i wychodza z nich, a takie,
éwicza musztre na dziedzincu. Latwo sig
zatem zorientowad, Ze sa to gléwne kosza-
ry miasta (poza nimi w Everlund znajduje
sie pie¢ mniejszych koszar — po jednym przy
kazdej z bram miasta). W poblizu gléwnego
wejscia na dziedziniec znajduje sig specjaliie
miejsce, w ktérym najemnicy oraz poszuki-
wacze przygod moga otrzymaé pracg przy
patrolowaniu Drogi Wiecznych Wrzoso-
wisk i oczyszczaniu jej z potworow oraz
innych niebezpieczenstw.

NAJWAZNIEJSZE
SWIATYNIE

Najwazniejszymi miejscami modli-
twy w Everlund sa Twierdza Czuj-
nosci (Helm), Aula Wiecznej Zieleni
{Mielikki), Gwiezdna T.gka (Corellon
Larethian) oraz Grotta (Shallia).
Mieszkaticy miasta sg poboini
1 w pierwszy dzien kazdego dekad-
nia tloczg si¢ w $wiatyniach i oddaja
béstwom cze$é. Poza wymienionymi wezesniej
waznymi przybytkamiw Everlund znajduja sie jeszcze kaplice Ogh-
my, Shaundakula (popularnego wiréd przewodnikéw karawan) oraz
Waukeen.

Mmithcilowa Hala

Najstawniejsza krasnoludzka warownia Péinocy, a by¢ moze calych
Zachodnich Ziem Centralnych. To miejsce swa stawe zawdzigcza
rzadzacemu u whadcy. Krél Bruenor przyjat za herb krélestwa sym-
bol klanu Battlehammer — spieniony kufel piwa. Krasnoludy z Mi-
thrilowej Hali dumnie obnosza si¢ z tym znakiem, ozdabiajac nim
swoje pancerze oraz sztandary.

Mithrilowa Hala (duze miasteczko): Konwencjonalne; Char ND;
Limit 3000 sz; Zasoby 748 650 sz; Populacja 4991; Mieszana (tar-
czowe krasnoludy 81%, podziemne gnomy 7%, zlote krasnoludy
5%, 1udzie 4%, urdunnirowie [krasnoludy] 3%).

Bruenor Battiehammer

Przedstawiciel wladzy: Bruenor Battlehammer, ND meiczy-
zna tarczowy krasnolud Wjk13.

W azne postacie: Raurinn Stojacy Kamieri ,,Mlazdzymel Cza-
szek”, ND mezczyzna tarczowy krasnolud Wjk7 (kapitan Kré-
lewskiej Gwardii); Ulgar Skrzyzowany Topér, PD mezczyzna
tarczowy krasnolud Kpn9 Clangeddina Srebrnobrodego (lokal-
ny kaplan najwyzszej rangi); nadzorca kopaczy Belwar Dissen-
gulp, ND mezczyzna podziemny gnom Trp4/Wijk7 (byly bohater
Blingdenstone, a obecnie przywédca mieszkajacych w Mithrilo-
wej Hali svirfneblindw).

Zastepy Hali: Wik11, Zbrl1, Wjk10, Kpn8, Mch8, Pal7, Trp7,
Bbr6, Wjké, Kpns, Wiks (2), Zbrs (3), Wik4.(2), Zbr4 (9), Bbr3,
Wijk3 (3), Mch3 (2), Pal3, Zbr3 (28) Bbr2, Kpn2 (3), Wjk2 (9),
Mch? (2], Pal2 (2), Zbr2 (89), Bbrl (3), Kpnl (7), Wikl (18),
Mch1(2), Pall (3), Zbrl (360).

Krélewska Gwardia: Bbr7, Zbr7, Wiké, Zbr6, Wik, Zbrs (2),
Wijk4 (4), Zbr4(10).

Pozostali: Brd8, Brd7, Brd4 (2), Brd2 (3), Brdl (4), Czarl0,
Czar8, Czary, Czar4, Czar3 (2), Czar2 (4),
Czarl (5), Kpn’, Kpn4, Kpn3, Kpn2 (2),

Kpnl (3), £rl13, Eierld,
" Litr6, Ltry, Etr4, Etr3 (2),
Ltrl (5), Trp6, Trp3, Trp2 (2),

Trpl(2), Wjk7, Wik4, Wjk3 (2),
Zak8, Zaké, Zak4, Zak3 (2),

Zak2 (4), Zakl (3), Adps,
Adps, Adp4, Adp3 (2),

Adp2 (4), Adpl (18),
Ary7, Arys (2), Ary4 (2),
Ary3(2), Ary2 (5), Aryl (15),
Fachl4, Fachl1l, Fach?7, Faché,
Fachy (2), Fach4 (3), Fach3 (7),
Fach2 (24), Fachl (112), Zbr6, Zbr3 (3),
Zbr2 (7), Zbrl (23), PIb13, PIb9, Plb7,
PIb6, PIbs (3), Plb4 (9), P1b3 (30),
PIb2(161), PIb1 (3887).

Podziemna Mithrilowa Hala lezy w rejonie
Mroinych Wzgérz, gleboko pod Czterosz-
czytem. Giéwne wejscie do krélestwa Znaj-
duje si¢ w gorskiej kotlinie zwanej Dolina
v Strainika, potozonej na pénocny-zachéd od
rzeki Surbrin. Okolice wejécia oznaczono starozytnymi kamienny-
mi monolitami, Odbiwszy warownig¢ szesnaécie lat temu, Bruenor
Battlechammer dokonat pewnych istotnych zmian w orygmalnym
rozkladzie miasta.

W miejscu sekretnych drzwi, niegdy$ stanowiacych gléwna
brame, powstaly dwuskrzydiowe masywne i silnie strzezone gra-
nitowe wrota. Gérne poziomy hali pozostaly ciagiem labirynto-
wych korytarzy i tuneli, zaprojektowanych z mysla o skierowaniu
ewentualnych intruzéw z dala od zamieszkanych nizej sal, ku licz-
nym pulapkom. Krasnoludy na nowo uruchomily wiele starych
putapek, ktére uzupelnity o nowe mechanizmy, dzigki czemu wy-
zej potozone kondygnacje staly si¢ jeszcze bardziej niebezpieczne
dla niedoszlych najezdicéw. Srodkowe poziomy to kopalnie mi-
thrilu, z ktérych stynie warownia. Ponizej znajduje si¢ Podmia-
sto, czyli mieszkalne komnaty, w ktérych mogloby si¢ zmiedci¢
dwa razy wigcej krasnoludéw niz obecnie tu zyje. Otwierajace si¢
na pierscienie koncentrycznych pétek domy oczywiscie wykuto
w kamieniu korzenia géry.
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-Krasnolu&y zapieczgtowaty tunele prowadzace do jaskifi, z kté-
rych niegdys cienisty smok Shimmergloom uczynit swe leze. Sta-
_rajg si¢ tez nie prowadzi¢ w poblizu prac wydebywezych. Poddani
Bruenora - chegc zapobiec powrotowi duergaréw — stworzyli i ob-

- sadzililiczne posterunki straznicze. To z nich zwykli wyrusza¢ woje,
- keérzy maja za zadanie aczyszczaé okoliczny Podmrok z potencjal-
~ nychwrogéw.

skrdocona historia

Ostatnie wydarzenia w historii Mithrilowej Hali przedstawiono
w Opisie Swiata ZAPOMNIANTCH KRAIN. Warto wspomnied, ze
w mieécie Bruenora zamieszkaly podziemne gnomy (przewodzit
im nadzorca kopaczy Belwara Dissengulpa) ze zniszczonego przez
drowy z Menzoberranzan Blingdenstone: Krasnoludzki krél i jego
lud maja wielki dtug wzgledem svirfneblinéw. Nic wiec dziwnego, Ze
Bruenor zaoferowat schronienie wszystkim podziemnym gnomom,
ktére przezyly upadek Blingdenstone. Péki co w Mithrilowej Hali
zebralo si¢ okolo trzystu pigédziesigcin ocalatych!

wazne I]’lICJSCQ

Mithrilowa Halajest sygnatariuszem przymierza Srebrnych Mar-
chii. Mimo to mieszkaricy tej krasnoludzkiej warowni nie zawsze
z otwartymi rekami witaja kazdego goscia z zewnatrz. Bruenor ijego
lud s3 ostrozni w kontaktach z obcymiy zwhaszcza z wedrownymi
poszukiwaczami przygéd — wszak moga oni by¢é r:ym:, za ktérych
si¢ podaja, ale nie musza...

SETTLESTONE
Gléwne wrota do Mithrilowej Hali leza pét dnia wspinaczki na pét-
nocny-wschéd od wioski Settlestone. Co nietypowe dla architektury
krasnoludéw, powstata ona catkowicie ponad powierzchnig ziemi.
Jej budowle za$ wykonano tylko 1 wykcznie 2 duzych kamiennych
blokéw. Niegdys byla to ruina rojaca si¢ od potworéw; lecz podda-
ni Bruenora oczyscili to miejsce z wszelkiego plugastwa, po czym
je odbudowali. Tak powstata ,,wizytéwka” ich domu. Zmierzajacy
do Mithrilowej Hali podrézni musza wpierw przejechaé przez
Settlestone, gdzie zdobywaja zezwolenie u odpowiednich urzedni-
kow — dopiero péiniej maja prawo udaé si¢ do ha_h waska droga dla
karawan.
Stacjonuje tu garnizon dwustu zbrojnych krasnoludéw, ktérzy
- majg za zadanie oczyszczaé okolice z potworéw i bronié przed wro-
gami gléwnej drogi wiodgcej do Mithrilowej Hali. Wspomniany
szlak poddani kréla zabezpieczyli tez w inny sposéb — na duzych
Jego fragmentach umieszczono putapki, dzigki ktérym przeciwni-
kéw mozna pogrzebac pod lawinami, zrzucié w ghab ciagnacych si¢
wicle metréw szczelin lub zalaé woda z pobliskich strumieni (te
- $rodki obronne nie zadziataja automatycznie — obroticy musza je
uruchomié), )

Quaervare

To odizolowane miasteczko drwali w przeszloéei cieszylo sig reputa-
¢ja spokojnego zakatka. Jednak w ostatnich miesiacach spofeczno-
$ci zaczely zagrazad ke stworzenia, ktére uwazaja sie za whadeicieli
Ksigzycowego Lasu.
Quiaervarr nie ma oficjalnego herbu, a jego mieszkancy nigdy
nie widzieli potrzeby posiadania jakiego$ — przynajmniej zanim
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weszli w skiad konfederacji Srebrﬁych Marchii. W tym bowiem :
czasie zdecydowali.si¢ przyjac znak tego, z czego osada zastynela

"~ symbol gospody ,,Pod Gwizdzacym Rogaczem”. Dzi§ na murach

miasta dumnie powiewa flaga Quaervarr — stojacy na tylnych no-
gach rogacz na zielonym polu.

Quaervarr (mate miasteczko): Niestandardowe; Char CD; Limit
800 sz; Zasoby 38 080 sz; Populacja 952; Mieszana (ludzie 68%,
potelfy 25 %, tarczowe krasnoludy 7%).”

Przedstawiciel wladzy: rzecznik Geth Stonar, ND czlowiek
meiczyzna Fach3. W razie niebezpieczesistwa miasto zwraca
si¢ po porade do lokalnych druidéw, wéréd ktérych najwainiej-
sza osoba jest Amra Czysta Woda, ND kobieta pélelf Drd7 Sil-
vanusa.

W azne postacie; sieriant strazy Unddreth, PN mezczyzna ziem-
ny genasi Wjké (najwazniejszy przedstawiciel prawa w m;asteczku),
towczy Saernnus Szybki Lisé, ND mezczyzna péielf TrpJs (prze-
wodnik z gospody ,,Pod Gwizdzgcym Rogaczem”).

Straz miasteczka: Zbr6, Zbr3 (2}, Zbr2 (57), Zbrl (9).

Milicja: Zbr3 (2), Zbr2 (4), Zbr1(18).

Pozostali: BbrS, Bbr2, Bbrl, Brd7, Brd4, Brd3, Czary, Czar4,
Czar3, Czar2, Czarl, Drd$, Drd3, Drd2, Drdl (2), Kpns,
Kpn4, Kpn2 (2), Kpnl (2), £tr7, £tr3, £tr2 (2), Eerl (2),

- Mch4, Pal4, Trp8, Trp6, Trps, Trp4, Trp2 (2), Trpl (3),
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Wik4, Wjk3, Wik2 (2), Wikl (5), Zak4, Zakl (2), Adp6, Adp3,
Adp?2, Adp1 (2), Ary3, Ary2, Aryl (3), Fach10, Fach8, Fachs,
Fach#, Fach3, Fach? (5), Fachl (23), Zbrs, Zbi3 (2), Zbr2 (3),
Zbrl (6), PIb11, PIbé, PIbS, Plb (2), PIb3 (7), P1b2 (34),
PIbl (755).

Quaervarr to mata wicjska osada polozona na'potudniowym
skraju Ksigiycowego Lasu.” Odwiedzajg ja przede wszystkim
kupcy, mysliwi lub podrézni zmierzajacy do Uchwytu Herolda.
Quaervarr lezy jakie§ pigédziesiat kilometréw na péinoc od Si-
Iverymoon, w $rodku sieci‘krzyzujacych si¢ szlakéw drwali oraz
§ciezek zwierzyny. Miasteczko jako takie nie jest imponujace —
to ledwie zbiorowisko drewnianych budynkéw chroniacych si¢ za
wysoka drewniana palisada z jedng brama z duzych dghowych pni
wzmocnionych Zelaznymi sztabami.

Odwiedzajacy to miejsce szybko odkryja, e stacjonujaca przy
jedynej bramie milicja jest nadzwyczaj podejrzliwa. Przedstawi-
ciele whadz — zanim wpuszcza nowoprzybylych — przepytuja ich
#adajac imion, miejsc pochodzenia oraz wyjawienia zamiaréw.
Ci obcy, ktérzy nie potrafia si¢ wiarygodnie przedstawié lub
udowodnié swej tozsamoéci, nie maja prawa wej$¢ do Quaervarr
dopdki nie porozmawia z nimi kto$ wazniejszy. Jakby tego bylo
mato, majace ostatnio miejsce ataki wyznawcéw Malara z Kotli-
ny Szponu wzbudzily w miescie niepokdj. Teraz kazdy straznik
na shuzbie ma przy sobie dziesig¢ posrebrzanych bettéw do kuszy
oraz pélwldcznig ze sreb_tnym ostrzem.

skrécona historia -

Pierwsi osadnicy przybyli do miasteczka niecale dwiescie ht
temu, zamierzajac $cia¢ rosnace w poblizu geste zagajniki cie-
nioczubéw. Miejsce stopniowo przyciggalo coraz wigksza licz-
be drwali, a takie stolarzy, mysliwych, handlarzy drewnem oraz.
innych os6b. Wreszcie powstato skromna wicjska osada, ktéra
istnieje do dzi§. Rzady w osadzie sprawuje rzecznik, ktérego
mieszkaricy wybieraja sposréd siebie na trwajaca rok kadencje.

o
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- Quarvarr nigdy nie zagrazaly goblinoidy — plaga catej Péinocy.
‘Niemniej Ksigzycowy Las kryje inne nicbezpieczeiistwa, a jedno
'z nich zagraia spolecznodci wiasnie teraz.

Jarthon z Ksigzycowego Lasu (NZ mezczyzna borsukotak
‘Trp¥) niegdys byt pételfem polujacym na likantropy 1 chronia-
cym lud Silverymoon. Zaraziwszy si¢ ta niezwykta choroba (i kla-
twa zarazem ), wykorzystat swe umiejetnosci mysliwskie, by zostaé

przywédca szczepu Ludu Czarnej Krwi. Tak whasnic Jarthon stat

si¢ cierniem w boku mieszkaficéw Srebrnych Marchii. W kythor-
nie tego roku — z pomoca szczepu — porwat z Quacrvarr drwala,
ktéry stal si¢ ofiarg jednego z niestawnych rytuatéw Dzikich Eo-
woéw. Poszukujacy zaginionego odnaleZli cialo nieszczgsnika. Do
tego, co ocalalo z jego koszuli, kto$ przyczepit podpisang przez
Jarthona notatke. Jej tres¢ byla dos¢ przerazajaca — borsuko-
tak nakazuje mieszkaricom zaprzestaé ,ekspansji na terytorium
Ludu Czarnej Krwi”. W ciggu minionego miesigca straszliwa
émieré spotkata trzech kolejnych mieszkaricéw Quaervarru, kto-
rych ciala pozostawiono jako ostrzezenie. Obywatele miastecz-
ka wzmocnili $rodki obronne i wezwali na pomoc sygnatdriuszy
przymierza Srebrnych Marchii. Napigcie narasta z kazdym ko-
lejnym mordem. Mieszkaricy sq za$ coraz bardziej nicufni wobec
obcych — wszak kazdy nowoprzybyly moze by¢ szpiegiem ]':u'tho—
na, a nawet zabdjca...

wazne mil CJSCO- ;

Poszukiwacze przygéd czgsto wyruszaja z Quaervarr, by badaé ma-
teczniki Ksigzycowego Lasu. To whaénie ich pow1m1y zaintereso-
waé te dwa godne uwagi mi€jsca.

Drsowy Dom -

Nieopodal miasteczka znajduje si¢ zagajnik, gdzie rosna. witkowe
drzewa, ktérych nigdy nie dotkneta sickiera i ktére nigdy nie rungly
na ziemig. Tu stoi tez Debowy Dom — §wigtynia po$wiecona Silvanu-
sowi. Budowla, czy raczej chatka, to pozbawiona scian altana z nie-
obrobionych bali. Do postawienia $wiatyni postuzyly pnie pochodza
zdrzew, ktére umarly w sposéb naturalny, nietknigte ostrzami ludzi
ni ogniem. Wiernych przed deszczem chronig konary jodel, écisle
wplecione pomigdzy bale. W otaczajacym chatke lesie stoi kilka ma-
lych domkéw, b@dqcych mieszkaniami duchowieristwa S:lvanusa,
opickujacego si¢ tym miejscem.

Dg¢bowym Domem zarzadza Amra Czysta Woda (ND kobieta -
potelf Drd7 Silvanusa). Ona i jej stronnicy nadzoruja drwali z Qu-
aervarr i doradzajg im, ktére drzewa mozna $ciaé i kiedy. Drwale
2 miasteczka maja ogromny szacunek (oraz niebagatelny strach)
do ngdwago Ojca i uwainie shuchaja rad druidéw, nie cheac roz-

gniewad béstwa lasu.

.Oprécz Amry, miejscem opickuje sig réwniez trzech nizszych -
rangg druidéw, kaptan oraz dwéch tropicieli wyznajacych Silvanu-
sa. Podrézujg oni po lesie, docierajac daleko i czgsto znajdujac sig
z dala od Swiatyni.

»£ 0D GWIZDZACYM ROGACZEM”
Niewielu poszukiwaczy praygéd potrafi odméwié sobie wizyty
w najbardziej znanej i ukochanej budowli miasteczka — w przybyt-
ku zwanym,,Pod Gwizdzacym Rogaczem”. Ta gospoda i chatka
mysliwska obstuguje klientéw od niepamietnych czaséw. Zastyng-
fa tez jako jedna z najwspanialszych oberzy Srebrnych Marchii.
Komnaty gospody zdobig liczne poroza (w tym perytonéw) oraz
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~ leiace na ziemi nied#wiedzie skéry, a takie inne trofea mysliw-
. skie. W jadalni wisi wspanialy gobelin przedstawiajgcy polowanic
- _na ztowieszeczego dzika. :

Tu z calej Péinocy przybywaja zapaleni mysliwi, chcacy oso-
biscie skorzysta z fachowych ustug towczego Szybkiego Licia,
tutejszego przewodnika. Saernnus (pobiera optate 10 sz za dziei)
prowadzi ich w glusze, gdzie maja okazj¢ polowac na drapiezniki
 takie jak zlowieszcze niediwiedzie, ztowieszcze wilki, sowonie-
dzwiedzie, perytony, a czasami i na niebezpieczniejsze bestie.

- Szybki Li§¢ oferuje ushugi réwniez osobom niezainteresowanym

fowami, ktére chea zbadaé doskonale mu znany Ksigzycowy Las

lub po prostu po nim wedrowac (w tym przypadku pobiera opta-

te 25 sz za dzieri).
: Nazwa gospody wywodzi si¢ z lokalnej legendy. Starsze oso-
by, ktére lubig przesiadywaé wokét masywnego kamiennego pa-
leniska wspélne;j sali gospody, nigdy nie przepuszczaja okazji do
opowiedzenia nowoprzybylym historii rogacza potrafiacego wy-
mknaé si¢ najlepszym mysliwym miasteczka, polujacym naii caly
- dzierh. Jesli wierzyé legendzie, o poranku nastgpntgo dnia zwierze
~ przedefilowato przez srodek miasteczka, gwizdzac radoénie i rzu-
- cajac rozbawione spojrzenia gapiacym si¢ my§liwym, ktérzy usta-
~ wilisie wzdluz ulicy, patrzac na ten niezwykly przemarsz. Obecnie
pomiedzy trzema najstarszymi bajarzami rozgorzata goraca deba-
ta dotyczaca tego, czy jelei mrugat do pewnego mysliwego w cza-
‘sie przechadzki. Tego problemu prawdopodobnie nie zdotaja oni
szybko rozstrzygnad. . S

NOWUy FOCT

Nowy Fort to osada, ktérej sasiedzi przygladaja si¢ podejrzliwie,
a ktérej mieszkaricy prébujg przetrwaé mimo niebezpieczenistw
zycia na pograniczu. Od dawna walczy ona zaréwno o bezpieczen-
stwo, jak i akceptacje.

Nowy Fort (wie§): Niestandardowe; Char PN; Limit 100 sz; Za-
soby. 690 sz; Populacja 138; Mieszana (ludzie 94%, pételfy 2%,
pélorkowie 4%). ;

Przedstawiciel wladzy: Trevis Uhl, N czlowiek mezczyzna
Wijk9 (whasciciel ,,Nagrody Bohatera” i faktyczny burmistrz mia-
steczka). :

W azne postacie: konstabl Gyreth Ilgarn, N czlowiek mgzczyzna
* Wijks (bliski przyjaciel Uhla i samozwariczy konstabl miasteczka);
straznik Nargroth, CN mezczyzna pétork Kpn6 Tempusa (cierrt
w boku Trevisa Uhla, podburzajacy osadnikéw do podniesienia bro-
ni i agresywnego wyrywania dla siebie kolejnych skrawkéw ziemi);
Deliyra Narm, NZ kobieta pétork Wjk2 /Eitr§ (agentka Zhentari-
mow, udajaca wlascicielke sklepiku).

Milicja: Zbrs, Wik4, Wik3, Zbr3 (2), Wjk2, Zbr2 (2), Wjk1 (4),
Zbri(8). . { :

Pozostali: Brd3, Czar4, Drd4, Drd2, Drdl, Kpn4, Kpn3, Kpnl,
Trp3, Trpl (3), Zak3, Adps, Adp2, Adpl, Fachy, Fach3 (2),
_Fach? (2), Fachl (), PIbs, P1b3, Pb2 (9), P1b1 (77).

Nowy Fort leiy prawie 25 kilometréw na wschéd od Sundabaru
ijakie$ 5 kilometréw na potudnie od traktu prowadzacego z Doliny
Sundabar ku Rozwidleniu. Wioska to okoto czterdziestu drewnia-
nych budowli, ktére stoja w poblizu piytkiego, bystrego gdrskiego
strumienia; bedacego podstawowym Zrédtem wody mieszkaricéw.
W Nowym Forcie Zyje ponad stu osadnikéw z okolic Morza Ksig-
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ycowego, wliczajac w to trzydziestu zdemobilizowanych zoinierzy
Zhentéw oraz ich rodziny. ]

Charakterystycznym elementem sadyby jest podwéjna pali-
sada, wznoszaca si¢ wysoko ponad wioske. To tutaj chronia si¢
mieszkaficy, gdy zagraza im niebezpieczeristwo. T¢ konstrukcje
tatwo zbudowaé i naprawié, korzystajac z tatwo tu dostgpnych ma-
teriakéw. Niestety, jest ona doé¢ podatna na ogien. Dlatego tez
mieszkasicy planujq zastapi¢ drewniane fortyfikacje kamienny-
mi, gdy tylko znajda sensowne Zrédto zakupu lub wydobycia tego
surowca.

skrécona historia

Pierwsi tutejsi osadnicy przybyli do Srebrnych Marchii ostatniej
zimy, zaraz po ustapieniu $niegéw (mirtul 1371 RD). Grupe do
nowego domu przywiedli dwaj emerytowani oficerowie Zhent6w,
Gyreth Ilgarn oraz Trevis UhL Zatoiyli Nowy Fort w pobliZu stru-
mienia, wznieéli schronienia oraz prymitywna palisade bronigca
przed wrogami i przyroda, po czym stawili.czolo pierwszej zimie
w nowym miejscu. Czujq dume z powodu tego, co osiagneli w kilka
miesi¢ey od przybycia w to miejsce. Majg tez nadzieje, e ich wie§
bedzie sig dalej rozwijaé.

Trevisa Uhla nikt oficjalnie nie wybrat na przywédeg osady, lecz

- statsi¢ on jej faktycznym liderem i rzecznikiem jej mieszkancow.
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Nicustannie wspiera i pomaga swym wspétobywatelom. Dzieli czas
na prowadzenie jedynej gospody w osadzie oraz reprezentowanie
Nowego Fortu posréd Wolnych Miast i reszty Srebrnych Marchii.
Jedyny mieszkaniec noszacy oficjalny tytut to Gyreth Ilgarn, kon-
stabl, ktéry odpowiada za obrong sadyby, choé w wigkszosci kwestii
zdaje si¢ on na osad Uhla. 7

wazne miefsca _
Poszukiwacze prz}vgdd najprawdopodobniej odwiedza opisane tu
miejsca (skorzystaj z pobliskiej mapy). ; :

1. ForT

Nad wioska géruje maly barak z grubych, wytrzymatych bali. Fort
zbudowano na pokaznym kopcu: ziemi, wznoszacym sig na wyso-
koé¢ niemal 6 metréw, a wiericzy go drewniana palisada. Na jego
dachu strai trzymaja uzbrojeni wojownicy, wpatrujacy si¢ w oko-
liczne lasy i wzgérza w poszukiwaniu najmniejszych oznak niebez-
pieczefistwa. Fort otacza wysoka na 3 metry drewniana palisada,
kopca zaé, na ktérym go zbudowano, chroni gigboki na 2,5 metra
réw najezony zaostrzonymi i utwardzonymi w ogniu kotkami. Z tego
miejsca konstabl Gyretha dowodzi niezbyt liczna, acz doswiadczo-
ng ochotnicza milicja.

Fort i otaczajace go umocnienia z niZsz4 palisada faczy przerzu-
cony nad rowem drewniany most.

. 2. NI1ZSZA PALISADA

Fort z drugim, wigkszym dziedziricem potaczono drewnianym mo-
stem. Kopiec ziemi pod nizsza palisada ma wysokos¢ okoto 3 me-
tréw. Jesli zas chodzi o jej wysokos¢ i broniacy tej czgsci osady réw,
to sq one takie same jak podano wezesniej. Te umocnienia chronia
natomiast kilka drewnianych budowli: spichlerz, kuZnig, koszary
oraz stajnie i stodoly wjednym.

Dostepu do dziedzirica strzeze drewniany most zwodzony prze-
rzucony nad rowem otaczajacym umocnienia. W razie zagroie-
nia jeden lub dwéch przedstawicieli milicji czeka tu, by podniesé
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- most zanim atakujgcy zaczng szturm, Fort oraz budynki nizszej
palisady sa wlasnosciq spotecznosci, wktadem kazdego z osadni-
kéw we wspSlna obrong. Tutejsi rolnicy oddaja czes¢ swych zbio-
. réw oraz inwentarza zywego do spichlerza oraz stodoly, koszary
~ przeznaczone s3 dla 0séb stuzacych w milicji, z kuzni zas moze
skorzystac kazdy, kto tego potrzebuje.

il s 3. SKLEP NARM

Ten sklepik prowadzi pétorczyca Deliyra Narm (NZ kobieta pél-
- ork Wjk2 /Etry). Jest to najwazniejsze w Nowym Forcie miejsce
wymiany towaréw. Deliyra Narm kupuje w pobliskim Sundabarze
- narzedzia, ubrania i inne rzeczy, po czym sprowadza je do mia-
. steczka i sprzedaje sasiadom. Skupuje réwniei towary wytworzo-
ne w osadzie — drewno, 16j, mydlo, warzywa, welng, a takze inne
artykuly Zywnosciowe oraz proste dobra — ktdre z kolei zabiera
na sprzedaz do Sundabaru. Sklepik to jednak tak naprawde do-
skonata przykrywka, bowiem Deliyra jest agentka Zhentariméw,
ktéra ma za ﬁadme ustali¢ potege Sundabaru oraz okohcznych
ziem.
 Deliyra zrgcznie na]dama Uhla do przejmowania coraz w1q:k-
szej wiadzy. Planuje po prostu, e w pnyszbscn Trevisa spotka
»Wypadek”, a jego miejsce zajmie' — oczywiscie ,wybrana” — osoba
naprawdg lojalna Zhentom. Ma nadzieje wykorzysta¢ Nowy Fort
Jjako baz¢ nowej korporacji kupieckiej, ktéra wkreci si¢ do Sun-

dabaru, po czym zacznie kontrolowaé przeplyw débr przez Do-
'_ ling Sundabar, w ten sposob cho¢ odrobing zwmksza_;atc wplywy
~ Czarnej Sieci.

; ,,NAGRODA BOHATERA”

Tych kﬂku mieszkanicéw Srebrnych Marchii, ktérzy odwiedzili
- Nowy Fort po jego zaloZeniu, wspomniato, iz ,,Nagroda Boha-
tera” to przytulna mata knajpka z dobrym piwem (w wigkszoéci
kupionym w innych miast Srebrnych Marchii) oraz smacznym,
~ sycacym jedzeniem. Wypomadah si¢ oni dobrze takze o jej wla-
~ Scicielu, Trevisie Uhlu. Zaden z goéci nie zrozumiat oczywiscie,
e nazwa oberiy to dowcip mieszkaricéw Nowego Fortu. Jedy-

tawerny i Ze nazwa nadana nowemu przybytkowi to tak naprawdg
uklon w strong innych emerytowanych Zhentéw, ktérzy az na-
_ zbyt dobrze zdaja sobie sprawe ze sposobu, w jaki ich pracodaw-
ca czgsto ,nagradzal” swych pracownikéw. Trevisowi pomagajg
- Deirdre, Talisan i Emmi — trzy barmanki, ktére pracowaly dla

rozpoczqé nowe zycie.

~ nie oni wiedzg, Ze Trevis byt w Twierdzy Zhentil whascicielem °

nicgo w Twierdzy Zhentil i ktére podazyly za nim na zachéd, by

Miasta SREBRNYCH MARCHII
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y. KapLICA TEMPUSA

Wielu mieszkaicéw Nowego Fortu to byli Zohierze Zhentéw,
ktérzy Zywia znaczny szacunek dla Pana Bitew. Kaplicg zarzadza
straznik Nargrol:h (CN megizczyzna pétork Kpné Tempusa),.wy-
niszczony i stary pé}ork Kaptan walczyt pod sztandarem Zhentéw
przez wiele lat, zanim rosnacy wplyw Zhentariméw oraz fanatyczna
wiara najpierw w Bane’a, potem. Cynca., a nastepnie w Xvima po- ;
pclmgh Twierdze Zhentil przeciw innym béstwom. Byt niezmier-
nie rad, e moze opusci¢ Morze Ksigzycowe i i wyruszyé tam, gdzie
czes€ oddaje si¢ jego bogu.

Nagroth sprawia nieco klopotéw, gdyz uwaza, e nneszkaﬁcy
Nowego Fortu maja prawo oraz potrzebg zajad i broni¢ ziemig sitg
swych rak. Stale stara si¢ naklonié przywédeéw spotecznodci, by pod-
Jeli kroki prowadzace do Sciagnigcia do osady wiekszej liczby doswiad-
c’z.onych w boju wojownikéw (bylych Zotierzy oraz najemnikéw).
Dzigki nim miCSZkaJ‘lC}’ Nowego Fortu mogliby z wigksza agresyw-
noscig zabrac si¢ za poskramianie tego zakatku Doliny Sundabar.
Jednakie Trevis Uhl uwaia, ze sasiedzi osady £le przyjma zatrudnie- -
nie wigcej niz kilkudziesigciu zbrojnych, a co dopiero prébe zastapie-
nia patroli z Sundabaru czy Srebrzystego Legionu sitami Nowego
Fortu. Nagroth patrzy na te sprawy z innej perspektywy i uwaza je
za prostsze, a nadto nie obawia si¢ méwic tego, co mysli.

6. MEYN STAUVINA
W Nowym Forcie mieszka niewiele 0séb, ktére w przesziosei nie
byly Zhentami. Jedng z nich jest Stauvin Kamiennoreki (ND
cziowiek meiczyzna P1b3) — wraz z rodzing Zyt tu od lat, hodu-
Jjac kozy i owce w malym obejéciu otoczonym kilometrami rzad-
ko zasiedlonej lub opuszczonej krainy. Stauvin byt ,whaécicielem”
ziemi, na ktdrej wzniesiono Nowy Fort. Bez wahania sprzedat ja,
gdy przybyli nowi osadnicy. Nie dostat zbyt wiele za nig— w koticu
w Srebrnych Marchiach mnéstwo jest ziemi niczyjej, czekajacej na
osadnikéw —ale zyskat w ten sposéb duza liczbe sasiadéw, ktérzy
moga pomée mu bronié okolicy. W zamian Trevis i jego zwolen-
nicy zdobyli istotna dla nich podstawg prawna, dzigki ktérej mogli
zamieszkac na tej ziemi. ;

Stauvin wcigz posiada spore potacie ziemi na wschodnim brzegu
strumienia plynacego przez Nowy Fort. Rozbudowat on i odnowit
stary miyn, kt6ry stuzy teraz nowej spolecznosci. Jest najbogatszg -
osoba w miasteczku, a wielu mieszkaricéw narzekalo, ze stara sig
jeszcze dodatkowo napelnic swa sakwe, pozbawiajac ich plemgd;y
Nikt jednak niewie, Ze rozgrywa on bardzo niebezpieczna gr@* -
potajemnie sklada raporty 0 Nowym Forcie zwiadowcom i szpie-
gom Harfiarzy, ktérzy od. ézasu do.czasu zatrzymujq si¢ u niego.




ywot wickszosci mieszkancow Srebrnych Mar-

«...chii sktada si¢ ze zwyklych codziennych spraw,
pizeplecionych rozmy$laniami, kiedy te rutyne

zakléci kolejna horda orkéw, wéciekly bialy smok lub banda zar-
tocznych trolli. Wszyscy sa $wiadomi tego jak niebezpieczne i cza-
sami krotkie potrafi by¢ zycie na pograniczu, a ta wiedza pomaga
im zbudowac¢ silne poczucie wspotpracy. Gdy lud Srebrnych Mar-

chii przeciwstawia si¢ orkom, gigantom, smokom i jeszcze gor-

szym rzeczom, wowczas réznice migdzy krasnoludem i elfem czy
czlowiekiem i planokrwistym nie sq juz tak istotne jak w innych
krainach.  °
Mieszkanicy Srebrnych Marchii sa w duzej mierze petni na-
dziei, ale — Swiadomi straszliwych bestii oraz zapieklych wrogow
czajacych sie rzut kamieniem od nich — nie spogladaja zbyt da-
leko w przysztosé. W efekcie w tym regionie zrodzit si¢ dziwny
- rodzaj optymistycznego pragmatyzmu, trudnego do zrozumie-
m'g dla os6b z innych krain.

zqae |
I spoleczensﬂrwo

Mieszkaricéw Srebrnych Marchii mozna latwo podzielié na dwie
grupy: tych, ktérzy mieszkajg we wzglednym bezpieczeristwic wiel-
kich miast, oraz pozostalych. Te dwie populacje — splecione za spra-
wa historii, handlu oraz wspélnych idealéw — czasami wydaja sig
byé¢ odrgbnymi, acz wspétistniejacymi krainami, niewidocznymi
dla siebie nawzajem.
~ Jedna ze wspomnianych krain rozciaga si¢ na ziemiach po-
_ granicza, nalezacych do mysliwych, drwali oraz gérnikéw zyja-
‘cych posréd budzacej groze dziczy; ziemiiach wolnych rolnikéw
dumnych ze swych wysitkéw poskromienia gluszy, cheacych uto-
zy¢ sobie Zyeie z dala od krélow, lordéw, podatkéw i cywilizacji.
Wszy%cy oni wiodg cigzkie wiejskie zycie. Ci osadnicy przyzwycza-
ili si¢ do samodzielnosci. Mieszkajg we whasnorecznie wybudowa-
nych chatach, sami uprawiajg polﬂ., ktére wykarczowali w trakcie

i

. wyczerpujacej haréwki, nosza ubrania wykonane z recznie utka-

nej welny oraz palg whasnor¢eznie wykonane Swicce i myja si¢
mydlem wytworzonym w swoim domu. ‘

Druga kraina sklada si¢ z szeregu wysp-miast wznoazqcy‘ch :
sie z morza ciemnosci. W ich murach istnieje i rozwija si¢
pncmysi oraz rzemiosto, nauka oraz handel. Przed zewnetrz-
nymi zagroZeniami chromq je czujnoéé, mestwo oraz wojsko-
we umiejetnosci. Tym, czym dla pogranicza jest ziemia, tym
dla miast jest ztoto. Ich mieszkaricy specjalizuja si¢ w prze-
mysle i handlu. Mi¢jsce determinacji samodzielnych osad-
nikéw zajmuja mistrzowskie umiejetno$ci rzemie$lnicze,
biegloé¢ w wydobywaniu surowcéw oraz tworzeniu uzytecz-
nych rzeczy. Z tego wszystkiego mieszkaricy miast czerpia swe
bogactwa.

Oczywiécie mieszkaricy miasta oraz zyjacy w dziczy osadmcy
sa §wiadomi obecnosci tych drugich. Nawet najbardziej nieza-
lezny rolnik potrzebuje wyrobéw cywilizacji — narzedzi, broni,
ubrasi, mebli czy débr luksusowych, ktérych nie jest w stanie wy--
tworzy¢ sam. Mieszkaricy miast potrzebuja zas zywnosei, drewna,
skér, rudy i innych zasobéw dziczy, z ktérych wytwarzaja przed-
mioty na handel, w efekcie czego si¢ bogaca. -

ekonomia

Handel to dominujacy temat wigkszosci dyskusji przywédcow
konfederacji. Srebrne Marchie to region ekonomicznych szans
1 bogaty w surowce naturalne. Jednakie ¢i, ktérzy chea z tego
skorzystaé, musza mie¢ $wiadomoé¢, iz tuz obok wielkich moz-

“liwosci czaja si¢ straszliwe niebezpieczesistwa. Silverymoon oraz

Everlund sa handlowymi bramami do Srebrnych Marchii, cho-

. eiaz nicktérzy krasnoludzcy rzemieslnicy nalegajq, by pragnacy

ich towaréw kupcy (szczegom:e pancerzy i broni) przybywah
wprost do ich miast.
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Pani Alustriel oraz jej sojusznicy robig wszystko, by handel to-
czyt sig uczciwie 1 by novmprzybyh mieli szanse wej$¢ na istniejace
‘rynki. Niektérzy kupey sprzeciwiajg si¢ tym staraniom i prébuja
- chroni¢ swe interesy. Stanowig grupe oséb, ktére z najwiekszym
-prawdopodobienstwem wywierajg presje na przywédcow spotecz-
nosci Srebrnych Marchii. Krélowie oraz rady regionu nie moga
sobie pozwoli¢ na ignorowanie zadari 1 sugestii kupcéw. A tych
ostatnich ed pewnego czasu zajmuja przede wszystkim nowoprzy-
byli do Srcbrnych Marchii zhentyjscy osadmcy Wielu kupcéw
wolaloby, by nie zezwalano im zajmowaé si¢ handlem. Obawiaja
si¢ po prostu, Ze w ten sposéb Czarna Sieé uzyska ekonomicz-
ny przyczétek w Srebrnych Marchiach. Zdarzylo si¢ nawet, e
- nowych osadnikéw nekaly bandy zamaskowanych jeZdZcéw na-
jetych przez pozbawionych skruputéw (lub przestra.szonych) kup-
c6w. W ten sposéb chciano ich zastraszy< i zachecic do powrotu
nad Morze Ksigzycowe.

To, czy Zhentarimowie naprawde ruszyli na podb6j Pélnocy,
czy tei nie, ma mniejsze znaczenie od faktu, iz kazdy moze tu
zbié majatek — wystarczy determinacja oraz szczgscie. Ekonomia
Srebrnych Marchii opiera si¢ na czterech podstawowych filarach:
rolnictwie, skdrach, gornictwie oraz drewnie. Nicktore spotecz-
noéci zajmuja si¢ bardziej wyspécjalizowanymi dobrami, ale to
zasoby laséw oraz gér Dzikiego Pogranicza sa magnesami przy-
ciagajacymi do tych krain zloto z Wybrzeia Mieczy,

BoGacTwA MINERALNE

Goéry Srebrnych Marchii (pasma Nether, Rauvin oraz Lodo-
we) skrywajg bogate zloza mineratéw i klejnotéw. Samotni eks-
ploratorzy poszukuja tych skarbéw z determinacja graniczacy

i Rzeczny handel na Rauvin
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z fanatyzmem. Niemniej na powainie gérnictwem zajmuja sie

przede wszystkim krasnoludy. Cytadele Adbar i Felbarr, oraz

Mithrilowa Hala prowadzg powaine przedsigwziecia wydobyw-

cze, dzigki ktérym naleia do najlepiej prosperujacych na Za-

chodnich Ziemiach Centralnych warowni tej rasy. Krasnoludy

1 ich rzemiosto w innych czgsciach Faerunu wystepuja rzadziej

niz w Srebrnych Marchiach — co $ciaga tu kupcéw ze wszystkich _
krain.

Najobficiej wystepuja tu rudy zlota, srebra, zelaza i miedzi.
Handel wydobytymi surowcami jest naprawdg bardzo ozywiony.
By¢ moze samo zelazo nie jest na tyle cenne, by je gdziekolwick
transportowa, lecz wykonane zeri (lub ze stali) narzedzia oraz brofi
iinne dobra— juz tak. -

BRON 1 PANCERZE
Najlepsze dostgpne na Pétnocy uzbrojenie powstaje w Cytadeli
Adbar oraz w Sundabarze. Produkty tych kuZni s3 znane i sza-
nowane w calych Zachodnich Ziemiach Centralnych, a nawet
Jjeszcze dalej. Wielce szanowani platnérze i zbrojmistrze obu
wymienionych miast tworza mistrzowska brofi, przede wszyst-
kim wypelniajac zlecenia klientéw.

DrewNO
Srebrne Marchie wydaja si¢ byé niewyczerpalnym #Zrédiem
drewna. Wciaz jeszcze moizna wykarczowaé rozlegle zalesione
obszary, ale do wielu trudno si¢ dostaé, dostepu bronig bowiem
niebezpieczne stworzenia. Niemniej niektére wicksze miasta
regionu, szczegélnie Sundabar oraz Everlund, juz zebraly Iwia
czes¢ dostepnego w poblizu drewna. Wyreb na duzg skale nie
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jest tak pow.v:zechny, Jjak grupowa praca nielicznych drwali. Ci,
ktérzy zapuszczaja sie w glab dziczy w poszukiwaniu nowych za-
_sobdw drewna, czesto zatrudniaja strainikéw do ochrony przed
wilkami, ztowieszczymi niedZwiedziami, humanoidami i inny-
- mi niebezpieczenstwami. Jedynie Wysoki Las pozostat jeszcze

: - nietknigty przez zadnych drewna osadnikéw — po prostu wyrqb

~ tej kniei bez zgody strzegacych jej drzewcéw jest co najmniej
ryzykowny.

Futra

Wspaniate futra ze Srebrnych Marchii transportuje si¢ z Wybrzeza
Mieczy do wszystkich zakatkéw Faerunu. Skéry to dobra stosunkowo
cenne oraz tatwe do transportu, dzigki temu s atrakcyjnym towarem
handlowym. Najcenniejsze sq futra niedZwiedzi, bobréw, kun, norek
oraz soboli — osiagaja ceng od 2 do 8 sz za sztuke w placéwkach han-
dlowych Everlundu i Silverymoon. Na rynkach Waterdeep, Never-
winter czy Luskan sprzedaje si¢ juz za dwa razy wyzsza ceng. Skéry
jeleni, wilkéw oraz rothéw sq trudniejsze do wyprawiania, a przez
to mniej cenne — osiggaja warto$¢ od 1 do 4 sz za Sztuke.

Zachodnie zbocza i doliny gér Nether obfituja w zwierzeta futer-

~ kowe, naktére polujg samotni traperzy. Transportuja oni zlapana

zwierzyng do obozowisk traperskich — malych, samowystarczalnych
spoteczno$ci. Wigkszo$c tych osad to ledwie kilka prymitywnych
schronien z bali otoczonych dlugimi, niskimi szopami do oprawia-
nia skér. W nich whasnie rozciaga sig futra na drewnianych stojakach
i przygotowuje do transportu. -

HANDEL 1 PODROZE

Populacja Srebrnych Marchii jest rozrzucona po duzym obszarze
ghuszy mierzacej setki tysigcy kilometréw kwadratowych. Dlatego
tez zwykli mieszkaricy regionu wyruszaja w podréz jedynie wow-
czas, gdy jest to absolutnie konieczne. Po nielicznych traktach
Srebrnych Marchii poruszajg si¢ zatem przede wszystkim karawa-
ny i sity wojskowe. Niemniej nikt, kto wyrusza w podréiz, wedruje
po zmroku (przynajmniej nie z wiasnej woli). Lasy i wzgérza roja
si¢ wszak od wrogo usposobionych orkéw, trolli, glodnych wilkéw
czy jeszcze gorszych zagrozen dla zdrowia i zycia. Wigkszo$¢ oséb
nie opuszcza bezpiecznych muréw miejskich, gdy nad kraing zale-
gna ciemnosci.

Ponizej podsumpwano niektére z najczesciej wykorzystywanych
szlakéw handlowych Srebrnych Marchii. :

Z Silverymoon do Everlundu: 80 kilometréw.

Z Silverymoon do Nesme (fodziq): 265 kilometréw. Lodzie ply-
nace z nurtem mogg osiagnac predkosc 3,2 kilometra na godzing
(dwa razy szybciej niz normalnie).

Z Silverymoon do Sundabaru. 265 kilometréw.

Z Silverymoon do W aterdeep Drogq Wiecznych W rzosowisk, a na-

stepnie Diuga Drogg: 960 kilometréw.

- ZSilverymoon do Yartaru(fdziq): 600 kilometréw. Eodzie ply-
nace z nurtem moga osi@lqc’ predkosé 3,2 kilometra na godzing
(dwa razy szybciej niz normalnie).

Z Silverymoon do Y artarn Drogg Wiecznych W rzosowisk: 510 ki-

_lometréw.

Z Sundabaru do Cytadeli Adbar: 300 kilometréw.
ZSﬂéMamdoEWmdu(Mziq): 255 kilometréw.

L™

ROLNICTWO
Zyzne pola w dolinach Rauvin i Sundabar pozwalaja Wyka:rmé
miasta Péocy. Srebrne Marchie niemal nie eksportuja Zywnosci
do innych krain. Niemniej na obszarze regionu jest to ogromny
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interes. Wielkie krasnoludzkie cyt:.idele zghaszaja niedajacy si¢ za-

__ spokoié popyt na wszelkiego rodzaju Zywnosc, od zwyklego zbf:iz
‘i warzyw po piwo, sery, solone migsa i podobne produkty. Wigk-

sz0§¢ warowni tej rasy potraﬁ przetrwad nawet kilka lat oblgi.e-_
nia (mieszkaricy Zywia si¢ wéwczas grzybami z podziemnych pél
oraz bydtem z wysokogérskich zagréd). Jezeli jednak nie jest to
konieczne, krasnoludy wolg kupowac jedzenie od chiopéw.

Z wyjatkiem nicktérych krasnoludzkich warowni, wigkszo$¢ osad
otacza doé¢ ziemi uprawnej; by zaspokoic potmby zywnoécmwe
Tutejsza gleba jest Zyzna, ale cz¢sto kamienista i czasami ograni-
czona tylko do nizin. Gérskie spolecznosci czasami sprowadzaja
ywnosé, ktérej nie moga wytworzy¢ sami. Wigksze spolecznosci,
a zwhaszcza Silverymoon, Sundabar oraz Everlund otacza pas go-

spodarstw rolnych, produkujacych wystarczajqco duio zywnoscx,
by nadwyzki sprzedawac.

RYBOLOWSTWO
Rzeki, strumienie oraz gérskie jeziora regionu obfitujg w ryby,
chociaz ich ztowienie czgsto bywa zadaniem trudnym. Wigkszos¢
potowéw odbywa sig¢ na Rauvin. To ztowione na niej ryby trafiajq
na rynki Silverymoon oraz Everlundu. Najczgéciej na stét trafiajg
pstragi, okonie, zbieracze, gamoniaki oraz wegorze. Mieszkaricy
Jalantharu lubig stodkowodne raki, zwane przez nich niebiesko-

\ grzblctam:, t6re obficie wystgpuja w prostym fragmencie Rau-

vin, polozonym ‘zaraz za miejscem, w ktérym rzeka opuszeza
Ksiezycowa Przetecz.

SYSTEM MONETARNY

W Everlundzie, Silverymoon, Sundabarze oraz krasnoludzkich wa-
rowniach akceptowane sq wszelkie powszechne i nicktére rzadsze
monety oraz sztabki kupieckie. W mniejszych miasteczkach moz-
na phacié jedynie typowymi pieniedzmi, aw najmniejszych spolecz-
nociach Srebrnych Marchii handel wymienny jest na porzadku
dzaennym Silverymoon bije wiasne monety akceptowane w calym
regionie — maja one postaé blyszczacych, ztotych pétksigzycéw,
ktére zwane sa po prostu ksigzycami (wartos¢ 2 sz). W skarbcach
potworéw i w pladrowanych grobowcach wcigz znaleZ¢ moina sta-
re monety z Delzoun, Ascalhornu i innych upadiych krain. Wielu
kupcéw i mieszkaticéw miast uznaje te pienigdze za pechowe i od-
mawia przyjmowania takiej zaplaty — cho¢ czasem zgadzaja si¢ na
to, obnizajac nominalng warto§é. .

: ZYWY INWENTARZ

Na obszarze Srebrnych Marchii jest mnéstwo otwartych prze-
strzeni — trawiastych hal, polan i 13k, na ktérych moina wypa-
saé stada. Najczeéciej hoduje si¢ tu krowy, kozy, $winie i owce.
Wickszo$¢ stad jest do§é mata i nalezy do jednego pasterza, lub
tez grup dwéch czy trzech wspétpracujacych oséb cheacych ra-
zem stworzy¢ rozsadny interes. Nie ma jednak dos¢ pastwisk, by
pozwolié sobie na utrzyrhanie duzych trzéd. W Srebrnych Mar-
chiach nie rozkwitta zatem produkcja wetny czy skér. Te towary
trzeba sprowadzaé z innych stron $wiata. Wigkszos¢ tu wytwo-
rzonej, uprzgdzonej i ufarbowanej welny jest dostgpha jedynie
w ograniczonym zakresie, w postaci gotowych ubras i kocéw.

prawo 1 porzadek

~ Artykuly konfederacji Srebrnych Marchii glosza, iz kazdy sy-

gnatariusz paktu odpowiada za utrzymywanie porzadku oraz
pilnowanie przestrzegania praw we wlasnej spotecznoéci. Niemal

W,
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kazda osada regionu, nawet maleriki Jalanthar, posiada co§ na
ksztalt zorganizowanej strazy. W mniejszych osadach takie obo-
-wigzki cz¢sto pelni ochotnicza milicja. Dowédcami tych oddzia-
6w s3 czgsto osoby, dla ktorych jest to zadanie dodatkowe, poza
wcywilnymi” obowiazkami. Od czasu do czasu musza oni oderwaé
sig od sa,,czema piwa czy podkuwania konia i zajac si¢ sprawami
milicji.

W wu;kszym miastach i miasteczkach ZaZWyczaj istnieje cos

takiego jak stala straz lub gwardia miejska, ktéra ma za zadanie
pilnowanie porzadku na ulicach. Zaleinie od rozmiaru spoleczno-
éci i jej zamoznoéci moze ona réwniezutrzymywaé stala armie,
ktéra obsadza mury, oczyszcza okolice z wrogéw i niebezpiecz-
nych stworzen oraz walczy z najezdZcami.

Srebrne Marchie to jedna z najbardzicj o$wieconych spotecz-
nos$ci Faerunu. Mieszkaricy tego regionu w wigkszodci sklaniaja
si¢ do pogladu, iz kazdy ma prawo do réwnoéci i zycia jak mu si¢
Zywnie podaba pod warunkiem, Ze nie uciska innych. Jednakze
czasami te szlachetne idealy trudno wprowadzaé, gdyz niewielu
interpretuje je doktadnie w ten sam sposéb. Nie istnieje jeszcze

‘zaden wspdlny sad lub rada wydajaca wyroki, skazujaca lub ka-
zaca osoby, popelniajace przeciwko konfederacji przestepstwa
takie jak zdrada. Alustriel zaproponowala stworzenie takiego
trybunatu, ale cata sprawa utkneta w martwym punkcie z powo-
du powaznego sporu. Naczelny mag Taern Ostrordg oczywiscie
popiera ten pomyst, ale dwaj krasnoludzcy monarchowie, krél
_Harbromm oraz krél Wojenna Korona sprzeciwiaja sie mu,
‘twierdzac, iz whadza sadownicza powinna spoczywaé wylacz-
nie w rekach rzadéw poszczegdlnych sygnatariuszy. Krél Bat-
tlehammer z Mithrilowej‘Hali, Helm Przyjacicl Krasnoludéw
.z Sundabaru oraz Rada Starszych Everlund jeszcze nie podjeli
- decyzji.

Harbromm oraz Wejenna Korona starajg si¢ przekonaé Bat-
tlehammera, by stanac po ich stronie i zglosit sprzeciw wobec
‘sadu konfederacji. Odwolujg si¢ do jego poczucia obowigzku ra-

_sowego i wytykaja mu, Ze jako suweren ma obowiazki wobec pod-

podréinych, dostarczali wazkich informacji dotyczacych ru-
chéw hord orkéw oraz powstrzymywali bandytéw i potwory od
grablciy

. MIASTA A POSZUKIWACZE PRZYGOD
W w1elu spotecznosciach Srebrnych Marchii ZaSLoSOwano specy-
ficzne zasady i prawa dotyczace poszuklwaczy przygdd. - :

Cytadela Adbar: Ta warownia jest réwnie malo przyjaznie na-
stawiona do poszukiwaczy przygéd, co do innych gosci. Grupy
eskortujace karawany sg tolerowane, ale wigkszoé¢ innych odsyla
si¢ tak szybko, jak to tylko moiliwe. Darmoz_]ady oraz najemmi-
¢y szukajacy zatrudnienia z pewnoscia si¢ zawioda. Wyjatek sta-
nowig sytuacje, gdy krél Harbromm musi rozwigzaé problem,
ktéry uwaza za zbyt biahy — lub przeciwnie: zbyt niebezpiccz-
ny — dla swych sit. Wéwczas moze on zatrudnié poszukiwaczy
przygod.

Cytadela Felbarr: Krél Wojenna Korona potrzebuje infor-
macji o sitach i potozeniu goblinoidéw oraz o orkowych jaski- -
niach w pobliskich gérach Rauvin. Krasnoludzcy zotnierze pod
Jjego dowédztwem, choé odwazni i chetni do walki, nie sg ani do-
brymi zwiadowcami, ani szpiegami. Z tego wlasnie powodu krél
Wojenna Korona zostat zmuszony do finansowania niezbyt licz-
nych druzyn poszukiwaczy pn:ygod ktérym powierza si¢ takic
whasnie zadania.

Everlund: Prawo tego miasta nakazuje wszystkim poszu-
kiwaczom przygéd ujawnienie swej profesji w chwili przekra-
czania bram miejskich i zaptacenie podatku w wysokoéci 2 sz
od osoby. Pobierajacy oplate urz;dmcy wreczaja §miatkom

- mosigzny Zeton, bedacy dowodem jej wniesienia. Uzbrojeni

~

danych, ktére nalety prz.cdintyé nad jego dohm znana preyjaii

-z jasnie panig.

Rada Starszych weigz nie podjeta decyzji, gdyz jej czlonkowie
podnchh si¢ po réwno pomigdzy sprzeciwiajgcych si¢ pomysto:
- wi 1 popierajacych go. Mistrz gildii, wielki zaklinacz oraz arcyka-
~ plan wierzg, Ze trybunat posiadajacy proponowane przez Alustriel
kompetenge wzmocriitby federacj¢. Ponadto uniemozliwitby on
popelnienie przestepstw w jednym mieécie i uniknigcie sprawie-
dliwosci, uciekajqc do innego. Straznik mostéw, rzecznik miasta
oraz pierwszy wéréd Rady Starszych Kayl Wrzosowy obawiaja sig,
Ze rezygnacja z czesci praw sadowniczych na dluzsza mete osta-
bi ich miasto i by¢ moze otworzy drzwi ingerencji ligi w handel
sygnatariuszy paktur.

¥ . .
poszukiwacze przygdd
W Srebrnych Marchiach czgsto spotyka si¢ poszukiwaczy
przygéd — tak w miastach, jak i na drogach czy w gluszy. Ten
region oferuje zadziwiajacy wachlarz szans dla grup $miat-
" kéw. Wystarczy sama liczba wrogow pragnacych nieszczgécia
konfederacji, by istniat staly popyt na osoby gotowe oddaé
~ zdrowie i zycie w zamian za pienigdze. Poszukiwacze przy-

- g6d odegrali waing rolg w historii Srebrnych Marchii i uda-:

goscie, ktérych nie zatrudnia znany kupiec czy przewodnik
karawany, musza na zadanie pokazywaé owe zetony. W prze-
ciwnym razie grozi im grzywna 20 sz, uwigzienie lub wype-
dzenie. ;

Pomimo tej obowiazkowej oplaty w Everlund nie brakuje
poszukiwaczy przygéd.. To waine' centrum handlowe cieszy sic
popularnodeia wérdd wielu 7 nich, oferuje bowiem wiele ndo-
godnien, rozrywek oraz moiliwoéci zatrudnienia. Rzadko sig
zdarza, by karawana kupiecka nie potrzebowata dodatkowych
straznikéw przydatnych w podréiy drogami Srebrnych Mar-
chii. Niemal kazdy poszukiwacz przygéd moie zarobié troche
grosza oferujac swe ustugi w jednym z miejsc (znajduja si¢ one
tak w miescie, jak i poza cho murami), gdzie organizuja sig
karawany.

Martwe $niegi: Aktualnie w Martwych Smegach zapotrzebo—

- wanie na poszukiwaczy przygéd jest znacznie wieksze niz w in-

~ remnili wiele zagroieri. Pomagali w tropieniu szpiegujacych

- w miastach agentdw, ratowali karawany i zagubionych w dziczy

86

nych miastach Srebrnych Marchii. Wiecej informacji znajdziesz
w Rozdziale 8, w przygodzie ,,Krew i zloto”,

Quaervarr; W tej wsi poszukiwacze prZygéd sa mile widziani
~ pod warunkiem jednak, ze stosuja sie do dwéch waznych lo-
kalnych praw. Po pierwsze, nie wolno im konkurowaé z gospoda
»Pod Gwizdzacym Rogaczem”, jesli chodzi o opicke nad mydli-
wymi. Oberia ma wytaczno$é w miescie do zapewniania przewod-
nikéw osobom, ktére traktujq miasteczka jako bazy do polowat.

Po drugie, w Quaervarr zabronione sg publiczne zgromadzenia®

liczace ponad cztery dobrze uzbrojone osoby naraz, chyba ze

rzecznik wyrazit na to zgod¢. Osada zbyt czgsto miala okazje na
whasnej skérze odezué, co si¢ dzieje, gdy grupa dobrze wyposazo-

nych $miatkéw wypije zbyt wiele najlepszych trunkéw w ,Roga-
czu” i wkéczy sig po ulicach. Mieszkaricy postanowili po prostu
uniknaé takich incydentéw w przyszioéci.

+
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-anervarf' obecnie znajduje si¢ na krawedzi paniki, ktérego
przyczyna sa likantropy zyjace w Ksigzycowym Lesie. Mieszkari-
.¢y nie ufajg nieznajomym, obawiaja sie bowiem, iz kazdy obcy
_ moze by¢ szpiegiem lub agentem Ludu Czarney Krwi, Jednakze
~ druzyna poszukiwaczy przygod, ktéra przekona wiadze o dobrych

. intengjach, ma szanse otrzymania zlecenia ochrony osady przed
- czyhajacymi w gestwinie lasu likantropami.

Silverymoon: W Klejnocie Péinocy mile witani sa wszy-
scy z wyjatkiem drowéw. Poszukiwacze przygéd za$ nie musza
wnosi¢ zadnych specjalnych oplat za wejécie do miasta. Poteina
ochronna magia pomaga ograniczy¢ zagrozenie ze strony zlych
sanegéw Podobnie do Everlundu, réwniez Sllverymoon jestdo-
brym miejscem dla émiatkéw, ktérzy chea zatrudnic si¢ w kara-
wanach wyruszajacych w dalszg i blizsza droge. Nie moizna tei
zapominaé, ze do tego miasta §ciagaja-z najdalszych zakatkéw
Faerunu liczni poszukiwacze przygéd pragnacy zaoferowaé swe
ustugi jasnie pani Alustriel - tak daleko docieraja bowiem opowie-
§ci o jej urodzie, madrosci oraz tasce. Do$wiadczeni bohaterowie
o dobrych intencjach nie powinni mie¢ probleméWw z wstapieniem
w szeregi Rycerzy w Srebrze, Strainikéw Czaréw (przynajmniej
na probe) czy Srebrzystego Legionu Ligi. Oczekuje si¢ od nich
jednakize, Ze przez przynajmniej polowe swojego czasu beda po-
Swigcac si¢ obowiazkom zwiazanym z uzyskanym stanowiskiem.
Znalezienie si¢ w Naczelnej Gwardii jest nieco trudniejsze, gdyz
warunkiem przystapienia do strazy patacowe; sg lata lojalnej stuz-
by w szeregach Rycerzy w Srebrze. = =

Sundabar:. Poszukiwacze Przygéd sa w Sundabarze mile wi-
dziani, ale majq tu obowigzek zglaszaé si¢ i rejestrowaé w biurze
urz¢dnika rzadu, ktéry wydaje zgode lub zakazuje pozostania
w miescie. W tym samym biurze wywieszona jest lista zajeé i za-
daii oferowanych druzynom $miatkéw. Najpopularniejsze pole-
g4ja na oczyszczeniu pewnego konkretnego obszaru z wrogich
stworzefi, patrolowanie terenu uczeszczanego przez gornikéw
oraz poszukiwaczy mineratéw, tudziei eskortowanie karawan
wyjezdzajacych z miasta ku Ksigzycowej Przeleczy. Zatrudnieni
poszukiwacze przygdd otrzymujq od miasta dokument okreélaja-
¢y zlecone zadania oraz ustalajacy granice ich wladzy. Na zadanie

druzyna musi 6w papier pokazywaé kazdemu przedstawicielowi -

wladz i armii miasta.

Poszukiwacze przygdd otrzymuja zaptate zalezng od natury
zleconego zadania. Wysoko$¢ nagréd zalezy od pory roku (zima
placi si¢ wiecej, gdyz wéwczas mniej jest chetnych do podejmo-
wania ryzyka walki zaréwno z wrogami, jak i pogoda) oraz obec-
nego poziomu zagroZenia miasta (w okresie dziatalno$ci hordy
orkéw zwiady oraz szpiegostwo bywaja bardzo intratne). Ponadto
w kazdym dokumencie, jaki otrzymuja zatrudnieni poszukiwacze
przygdd, zaznaczono, iz musza przekazaé miastu 10% wartosci
tupu, ktéry przy okazji wypetniania zlecenia zdobeda. Jest to nie-
Jjako doptata za ,,pozwolenic na prace”. :

RUINY, GROBOWCE I PODZIEMIA
Wiele najstawniejszych podziemi Facrunu lezy w poblizu Srebr-
, nych Marchii lub wregcz na ich terenie. Badanie tych ruin i krypt
bywa bardzo intratne... i §miertelnie niebezpieczne. Niektére
z owych interesujacych miejsc opisano w Rozdziale 1 i Rozdzia-
le 8 niniejszego podrecznika. Uzupebniaja one oczywiscie liste
zaprezentowana w Rozdziale 8 Opisu Swiata ZAPOMNIANYCH
KRrAIN.
W wigkszosci przypadkéw poszukiwacze przygdd majq prawo
bada¢ wszelkie miejsca, do ktérych dotra, i zatrzymaé wszystko,
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co znajda. Istnicja jednak wyjatki od tej reguly. W wigkszodci
ludzkich miast Srebrnych Marchi uchwalono prawa zakazujace
‘pladrowania uthgardtskich kurhanéw oraz handlu dobrami po-
chodzacymi z cmentarzy tej kultury. Samych Uthgardtczykéw
ustalanie takich zasad mato interesuje — po prostu robig wszyst-
ko, co w ich mocy, by ukara¢ kazdego ghuipca, ktéry przekopuje
miejsca pochéwku ich przodkéw. :

Tarczowe krasnoludy ze Srebrnych Marchii na ogét uznaja,
ze wszystko, co znajduje si¢ w dawnej budowli tej rasy, praw-
nie nalezy do spadkobiercéw jej niegdysiejszych mieszkancéw.
W niektérych sytuacjach — zeby wspomnie¢ choéby o pono¢
istniejacych pod Wysokim Lasem kopalniach — nie ma juz
znanych sukcesoréw. Z drugiej za$ strony podziemia pod Zig
Przelecza sa podobno prawowitym dziedzictwem klanu Stalo-
wej Tarczy, obecnie zajmujacego Cytadel¢ Adbar. Klan liczy
ledwie kilkudziesigciu cztonkéw, a wiekszoé¢ z nich jest rze-
mieélnikami ($ciéle rzecz biorac — platnerzami), a nic wojow-
nikami. Nie przeszkadza im to twierdzié, Ze wywodza si¢ od
Auvorshala Stalowej Tarczy, dawnego bohatera ze Zlej Prze-
Teczy, ktéry niegdy$ byt wtadca tamtejszych jaskin. Jezeli do
zyjacych dzi$ cztonkéw tego klanu dotrze wiadomo$¢, ze kto§
pladruje tamtejsze podziemia, wéwczas zazadaja zwrotu nale-
Z4cego si¢ im prawnie skarbu — a Harbromm i Cytadela Ad-
bar prawdopodobmc beda musieli poprzeé te zadania, badZ
tez przynajmniéj postara¢ si¢ o jakas rekompensatg dla Sta-
lowych Tarcz.

obronno$¢
#ieaiy O . é
1 wojskowos
Lud Srebrnych Marchii zna si¢ na wojaczce. Choé sam nie szuka
wojen, te go czgsto spotykaja. Na Pénocy pierwszym i podstawo- -
wym $rodkiem obrony jest spoteczno$¢ jako taka. Wszak nawet
jezeli brakuje muréw obronnych, to hatwiej broni¢ osady sku-
pionych chat niz kroci stojacych z dala od siebie, pojedynczych
budynkéw. Wiekszo$é mieszkaricéw Srebrnych Marchii woli jed-
nak kry¢ si¢ za murami, gdy jest to tylko moiliwe. Wszyscy zas
czlonkowie danej spolecznosci za jeden z priorytetow uznaja, by
owe mury — niewazne drewniane, kamienne czy ziemne — Zawsze
byly patrolowane i w-dobrym stanie. Zazwyc:aj miasto posiada
réwniez Jalues sposoby wzbudzania alarmu: rogi, Q}ng: lub beb-
ny. Dzigki nim mieszkaricy ostrzegaja si¢ nawzajem ° nadcho—
dzacym Zzagrozeniu.

Kolejne ogniwo defensywy to lokalna straz miejska ll.lb milicja,
w skiad ktérych czasem wchodza zawodowi, etatowi Zolnierze,
czasami za$ ochotnicy pracujacy na pét etatu. Cztonkowie tych
jednostek prawie zawsze przechodza szkolenie w postugiwaniu si¢
prostg bronia Zomierska, ktéra stanowi teZ ich wyposazenie — za-
zwyczaj jest to jaki§ miecz. Wigkszo$¢ z nich postuguje si¢ biegle
réwniez prostym org¢zem dystansowym. Wigkszqé¢ osad w Srebr-
nych Marchiach patroluje mury dniem i noca, a do fiektérych
po zapadnigciu zmroku nie wpuszcza si¢ obcych.

straregie 1 taktyki

Nawet zebrane razem armie Srebrnych Marchii nie przewyzsza-'
ja liczebnie lacznych sit wielu wrogéw. Gdyby orkowie, gnolle,
giganci, trolle oraz inne zle bestie potaczyly si¢, to z tatwoscia
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zalalyby wszystkie regiony — i to bez wizgledu na odwage oraz
magiczne wsparcie. Na szczg¢scie rézne potwory oraz humano-
idzi rzadko, jesli w ogéle kiedykolwiek, tacza swe sily i maja jed-
nego dowédce. Dzigki temu wojskowi Srebrnych Marchii zwykle
moga skoncentrowac si¢ na jednym lub dwéch przeciwnikach na-
raz, majac znacznie prostsze zdanie nizby si¢ wydawato (chociaz
weale nie jest ono latwe). Na ich korzy$¢ dziata réwniez fakt, iz
potwory oraz humanmdalm przeciwnicy sa zazwyczaj Zle zorga-
nizowani i nie pos:ada_}q magicznego wsparcia. Mozna ich zatem
pokona¢, ponoszac mniejsze straty niz gdyby ten sam wrég two-
rzyt zdyscyplinowana armig, uzbrojong w zabdjcza oraz przewa-
Zajacq magig.

W wiekszoéci wypadkéw sily Srebrnych Marchii nie odda-
laja sie zbytnio od miejskich koszar. Tu niebezpieczenstwo
moze pojawié si¢ tak nagle, ze nie mozna ryzykowaé rozpro-
szenia obroficéw w matych, potozonych daleko garnizonach.
Miasta regionu przysiggly sobie pomoc, jeshi ktéred zostanie
naprawde zagroione. Mimo to jest mato prawdopodobne,
by jakakolwiek spotecznos¢ Srebrnych Marchii wystata do
walki w obronie sprzymierzeiicow wigcej niz potowe swych
sil. Niektérzy wrecz si¢ obawiaja, iz gdy pojawi si¢ prawdzi-
we zagrozenie, jeden lub wigcej sygnatariuszy paktu odmdéwi
przestrzegania zobowiazan i nie posle wojsk, wolac wykorzy-
staé je do obrony wlasnych muréw. Gdy nadejdzie taki dzien,
woéwczas caly Faerun si¢ przekona, czy liga Srebrnych Marchii
przetrwa, czy tez upadnie.

We wszystkich wiekszych miastach regionu — w Silverymo-
. on, Everlundzie, Sundabarze oraz w krasnoludzkich cytade-

lach — znajdujg si¢ garnizony, w ktérych stacjonuja gléwne sily.
Niemniej ich okolic strzegg patrole, dzialajace w promieniu
dwéch-trzech dni jazdy od muréw. Takie zwiadowcze jednost-
ki czgsto tocza prawdziwe bojowe dziatania, przepedzajac lub
eksterminujac wrogie stworzenia. Czasem liczniejsze oddzialy
otrzymujg rozkaz pokonania konkretnego zagrozenia, takiego
Jjak banda gnolli paneszaca si¢ zbyt blisko jakich§ gospodarstw,
bandyci napadajacy na wainym szlaku handlowym lub ztowiesz-
czy niedzwiedZ polujacy zbyt blisko uiytecznego brodu. W przy-
padku takich misji Zolierzy czesto wspieraja osoby rzucajace
zaklgcia — przede wszystkim kaptani, czarodzieje i ‘zaklinacze,
a czasami bardowie, druidzi czy tropiciele.

Gdy spotecznosci zagraza powaine niebezpieczenistwo — choé-
by przemarsz hordy orkéw — wéwezas lokalni dowddcy wojsko-
wi wysyhaja licznych zwiadowcéw i zwoluja na shuzbe cztonkéw
lokalnej milicji. Tak powstate oddzialy oczywiscie zostaja do-
datkowo uzbrojone. W tych wypadkach ostrzega si¢ tez okolicz-
nych mieszkaiicéw na rézne sposoby i daje si¢ im do$é czasu, by
wszyscy znaleZli si¢ w obrebie muréw przed zamknieciem bram.
Potem wrota raczej si¢ nie otworza, dopéki wrogie sily nie znaj-
da si¢ daleko od muréw. Wyjatek stanowia drganizowane przez
obroicéw wycieczki. W trakcie tego rodzaju oblgzest mieszkari-
Cy zazwyczaj nie opuszczajg swych doméw, chyba ze aktywnie
pomagaja obroficom, opiekujac si¢ rannymi, przewozac zapasy,
budujac barykady itd. W przeciwnej sytuacji jedynie by przeszka-
dzali Zotierzom. Jednak jezeli sprawy #le si¢ uloza dla obrod-
céw, wéwezas niezbedni dla przetrwania miasta staja sie cywilni
ochotnicy i poborowi.

" Patrol Srebrzystego Legionu
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WOJSkCt potnocy

_Miasta Srebrnych Marchii maja pod swym dowédzmem mig-
dzy innymi’ — szesé permanentnych armii, sporo ochotniczych
milicji i strazy miejskich oraz garé¢ wyspecjalizowanych jedno-
- stek bo_}owych Ta réznorodnos¢ wojsk utrzymywana jest w jed-
- nym celu — by bronié doméw i mleszkaﬁcéw przed zajadlymi,

- zadnymi krwi wrogami.

Jedna z tegorocznych inicjatyw Alustriel miala na celu
przekonanie sygnatariuszy ligi do stworzenia wspélnego
funduszu obronnego. Zgodnie z jej planem zebrane na nim
pienigdze bylyby wydawane zgodnie z uznaniem rady konfe-
deracji, biorac jednak pod uwage przede wszystkim projekty
bezposrednio wplywajace na bezpieczefistwo Srebrnych Mar-
chii. Jasnie pani wierzy, iz cze$é pieniedzy moina by wy-
korzystaé¢ choéby na odbudowe lub budow¢ umocniefi tych
osad, ktérych fortyfikacje sa w kiepskim stanie lub ktére ich
w ogodle nie majg. Sugeruje chocby zastgpowanie drewnianych
muréw miejskich kamiennymi, zakup lepszego wyposazenia
dla Zoinierzy miasta, zatrudnienie wiekszej liczby zwiadow-

cow i pozyskanie magicznych przedmiotéw, przydatnych
- tak zwyklym wojakom, jak i wspierajace ich osoby rzucajace

zaklecia.

Poki co propozycja Alustriel spotkata si¢ z chlodnym przy-
Jjeciem wigkszych spotecznoéci (chociaz Bruenor z Mithrilo-
wej Hali entuzjastycznie popiera tenpomyst). Wieksze miasta
sthusznie uwaiaja, ze ich wktad wspomoze raczej mniejsze osady
Srebrnych Marchii, a im na niewiele si¢ zda. Ich przedstawicie-
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CYTADELA ADBAR

Pod komendg kréla Harbromma znajdujg si¢ trzy réine sily:
"Zelazna Gwardia, Zwiadowcy Podziemi oraz Mioty Moradina.

Straz miejsca oraz osobista gwardia wiadcy to czgsc ZelameJ
Gwardii. .
Zelazna Gwardia: 1404 cigikozbrojnych piechuréw, 601 kusz-
nikéw, 451 kawalerzystéw na bojowych kucach. _
Zwiadowcy Podziemi: 20 elitarnych zwiadowcow, fotrzykéw

-oraz tropicieli 4. i wyzszego poziomu.

le wyrazili réwniez pewne obawy dotyczace systemu rozdzielania

pienigdzy. Widac zatem, ze Alustriel bedzie musiala wznies¢ sie
na dyplomatyczne wyzyny i wykorzysta¢ wszystkie swe umiejgt-
nosci, by przekonac ich do tego pomystu.

Alustriel opracowata réwniez inny sposéb wykorzystania
funduszu, péki co wspomniata o nim jedynie Bruenorowi oraz
kilku swym najbardziej zaufanym doradcom. Otéz pochodza-
ce Z niego pieniadze przyda¢ si¢ mogg réwniez w odbudowie
miast spustoszonych przez wojng. Jasnie pani podejrzewa bo-
wiem, iZ konfederacja zapewne okaze sig zbyt staba, by obroni¢
kazdego swego czlonka, gdy nastapi powainy atak — chocby na-
jazd sit kréla Oboylda Wiele Strzal lub poréwnywalnie niebez-
piecznego przeciwnika. Alustriel obawia sig, Ze gdy nadciagnie
horda orkéw, wéwczas cztonkowie przymierza moga by¢ zmu-

" szeni do obrony tylko kilku wybranych miast, inne pozosta-

wiajac na pastwe najeZdZcéw. W ten sposéb zdotaja jednak co$
ocalié...

Taka strategia w czasie wojny nie jest niczym n:ezwyk}ym,
jednak Alustriel oraz Bruenor doskonale zdaja sobie sprawe, e
pozostali cztonkowie przymierza nie przychylg si¢ do tego punk-

" tu widzenia. Wszak kaide miasto bedzie cheiato zostaé ocalone.

A wigkszo$¢ mieszkaficéw pozostawionych bez obrony osad ra-
czej nie pogodzi sig z faktem, iz inng sadyb¢ uznano za cenniejsza
dla przetrwania ligi. Dlatego tez Alustriel i Bruenor postanowili

, zatrzymac ten element planu dla siebie — przynajmniej do cza-

su przekonania innych czlonkéw paktu, Ze warto stworzy¢ wspo-
mniany fundusz. .

Wigkszos¢ wojsk Pélnocy to sily szesciu sygnatariuszy ligi
Srebrnych Marchii — Cytadeli Adbar, Cytadeli Felbarr, Ever-
lundu, Mithrilowej Hali, Silverymoon oraz Sundabaru, Lokalna
milicja oraz straz miejska zwykle zajmuja si¢ obrona danej osady
1 patroluja obszar rozciagajacy si¢ tylko do granic jej pél.

-

Mitoty Moradina: 27 kaptanéw, mnichéw oraz paladynéw z 6.
1WyZsZego poziomu. o
W rozpaczliwej sytuacji Cytadela Adbar moze powotad pod brof
przynajmnicj 2000 dobrze uzbrojonej milicjt.

CyTaDpELA FELBARR :
Oddnaiy 7 Felbarr to tak zwana Gwardia Cytadeli. Straz m:e;ska‘
oraz ochrona kréla Wojennej Korony wywodza stg wlhasnie z jej
szeregow.
Gwardia Cytadeli: 401 cigzkozbrojnych piechurdw, 21'0 kusz-
nikéw oraz 131 kawalerzystéw na bojowych kucach.

EveErRLUND
Pierwszy w Radzie Starszych Kayl Wrzosowy, jako nadkapitan
Everlundu, petni réwniez funkcje dowddcy armii miasta, tak
zwanej Armii Déliny. Strazg miejska zarzadza za$ Malvm Dra-
ga, strainik mostow.

Armia Doliny: 201 cigzkozbrojnych piechuréw, 400 lekko-
zbrojnych piechuréw, 301 elfich tucznikéw, 301 lekkozbrojnych
kawalerzystéw, 151 cigzkozbrojnych kawalerzystow. ’

Straz miejska: 187 straznikéw (biorgcych udznai w bitwach je-’
dynie w ekstremalnych sytua.qach)

MITI—IRILOWA Hara _

Armia kréla Bruenora zwana jest Zastgpami Hali. Nie tylko broni
ona Mithrilowej Hali, ale réwniez pelni funkgje strazy miejskiej.
Za Bruenorem w béj idzie elitarna Krélewska Gwardia.

Zastgpy Hali: 380 cig¢zkozbrojnych piechuréw, 103 kusznikéw,
52 kawalerzystéw na bojowych kucach.

Krélewska Gwardia: 21 elitarnych piechuréw na 4. i wyzszych
poziomach,

SILVERYMOON it

Klejnotu Pénocy bronia ostawieni Rycerze w Srebrze (pod do-
wédztwem Serniusa Alanthara) oraz Straznicy Czaréw (dowo-
dzi nimi Jorus Blekitnoszaty). Naczelna Gwardia bierze udziat
w bitwach jedynie wéwczas, gdy sam naczelny mag zdecyduje si¢
ruszy¢ do walki. Rycerze w Srebrze pelnia réwniez rol¢ strazni-
kéw miejskich.

Rycerze w Srebrze: 704 cigikozbrojnych kawalerzystow.

Stmtr.ucy Czaréw: 32 .czarodzmjow oraz zaklinaczy 5. i wyi
$ZEgO poziomu.

Naczelna Gwardia: 90 elitarnych patacowych, gwa.rdmtéw na
6. i wyzszych poziomach.

SUNDABAR
Helm Prz:,gac:el Krasnoludéw potgczyt swa byla kompanu; na-
jemnikéw z Tarczowymi, armig Sundabaru. Jego osobista gwar-

* dia to przede wszystkim najemnicy, ktérzy niegdys z nim stuzyli.

Rolg strazy miejskiej pelnig za$ Kamienne Tarcze. Natomiast
Czujni to grupa Swietnych szpiegéw.

[
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Tarczowi: 626 ciézkozbrojnych piechuréw, 308 tucznikéw,

325 lekkozbrojnych kawalerzystéw oraz 173 cigzkozbrojnych

- kawalerzystow.

Kamienne Tarcze: 83 straznmikéw. -

Czujni: 39 szpiegéw, informatorow oraz detektywow, w wigk-
szosci totrzykéw, fachowcédw oraz plebejuszy 3. 1 wyiszego po-
~ ziomu. A
' SreBrZYSTY LEGION
- Armia ligi Srebrnych Marchii nosi miano Srebrzystego Leglonu
W jej sktad wchodzg jednostki pochodzace z kazdego z miast sy-
gnatariuszy paktu. Kwatera ghéwna legionu to potozona na przed-
mieéciach Silverymoon Wartownia nad Rauvin. Dowodzi nim
 za$ marszalek wielki Methrammar Acrasume. Wigkszos¢ sit
Srebrzystego Legionu jest rozproszona po garnizonach po ca-
lym terytorium Srebrnych Marchii, ktére zreszta patroluje. To
- wlaénie za sprawg tych zwiadéw rolnicy i osadnicy zyjacy z dala
od muréw miejskich po raz pierwszy zyskali pewne poczucie bez-
pieczedstwa.
~ Obecnie do Srebrzystego Legionu oddelegowano 200 Rycerzy

w Srebrze z Silverymoon, 250 Zelaznych Gwardzistéw z Cytade-
1i Adbar, 200 Tarczowych z Sundabaru, 100 tucznikéw i kawale-

. rzystéw z Armii Doliny z Everlundu, 50 krasnoludéw z Cytadeli

Felbarr oraz 50 z Mithrilowej Hali — tqcznie 850 zotierzy (od-
dzialy te uwzgledniono w opisie miast, z ktérych si¢ wywodza,
_jako Ze przeniesienia oraz rozmieszczenie oddziatéw zmieniaja
si¢ z dekadnia na dekadzien). Niektére miasta majg zwyczaj odde-
legowania do Srcbrzystego Legionu niedoéwiadczonych oddzia-
16w — ,Na straty”. Jak si¢ jédnak okazuje, te jednostki, uznawane
_przez macierzystych dowddcéw za nic niewarte, pod.-komendg
» Methrammara zyskuja ogromne walory. Liczne potyczki oraz
czgste patrole Srebrzystego Legionu nawet z najgorszych ol
nierzy czynig weterandw.

Oto w jaki sposéb péki co rozmieszczone sa te sity: 200
- w Cytadeli Felbarr, 200 w Sundabar, 50 w Jalantharze oraz 400
w Wartowni nad Rauvin. Marszatek wielki planuje wkrétce wystaé

co slynniejsi z nich nie musza placi¢ za swoje piwo, obiad czy
pokd;j.

Tropu:nele to nie jedyne osoby, ktére wykorzystuja znajomosé
ghuszy do obrony miasteczek i osiedli Srebrnych Marchii. Ci Uth-
gardtczycy, ktérzy majg dobry charakter, rzadko pozwalaja zhym
stworzeniom zagraza¢ komukolwiek — nawet tym stabym miesz-
karicom miast. Rekonesanse w tym regionie przeprowadzaja réw- .
niez druidzi, zwiadowcy Harfiarzy oraz fotrzykowie potrafigcy
kry¢ si¢ 1 obserwowaé. W Rozdziale 6 — Bohaterowie marchii
— opisano kilka klas prestizowych, takich jak zabdjca gigantéw,
znawca dziczy oraz niezréwnany tucznik, ktérzy takie oddzgg swe
ustugi Srebrnym Marchiom. .

S A

Armie 1 milicje
Réine armie i wojska Srebrnych Marchii cz¢sto maja okazje
zdoby¢ doSwiadczenie walczac z humanoidami i potworami za-
grazajacymi Péinocy. W poréwnaniu z sitami wickszoéci innych
krain, Zohierze Srebrnych Marchii to prawdziwi weteranami.
Na nieszczescie dla nich, to samo dotyczy wrogdw, z ktérymi
przychodzi im walczyé.

Wiekszoé¢ patroli oraz oddziatéw przebywajacych w dziczy

~ dosiada lekkich rumakéw (ci¢zkie sa zazwyczaj zarezerwowa-

ne dla kawalerii). Piechota zwykle zabiera racje zywnoéciowe
oraz sprzet pozwalajacy przetrwaé w gluszy przynajmniej de-
kadzien. Pdncerze oraz bron tych zotnierzy réinia si¢ w za-
leznosci od osady, z jakiej si¢ wywodza (patrz dalej, Typowa

gwardia). Rzadko si¢ jednak zdarza, by kazdy czlonek tych pa-

~troli nie posiadat przynajmniej jednego zolnierskiego oreia

*

~ oddziat$0 zohierzy do Quaervarr, cheac zapewnié chod odrobing

bezpieczeristwa temu zagroZonemu przez petwory miastu.

TROPICIELE I ZWIADOWCY
Tych wojownikéw z dziczy Péinocy nie wlicza si¢ w szeregi
wojsk zadnego z miast. Jest ich niewielu w poréwnaniu z ar-
miami Srebrnych Marchii. Niemniej razem moga by¢ réwnie
waznymi ogniwami obrony regionu, co wojskowa potgga Sunda-
baru lub Cytadeli Adbar. Na obszarze Srebrnych Marchii dzia-
- a wielu dobrych tropicieli, na wiele sposobéw przyczyniajacych
si¢ do bezpieczeristwa i dobrobytu konfederacji 1 jej spoteczio-
§ci. Dostarczaja oni cennych danych wywiadowczych o ruchach
wrogow — chocby sit kréla Oboulda — udaremniajg plany orko-
wych tupiezcéw i zwiadowcow, radza sobie z agresywnymi bestia-
mi i potworami, a takie przewodzg tym, ktérzy musza udac sig
w bezkresng dzicz.
 Tropiciele czgsto jako pierwsi dowiaduja si¢ o waznych
wydarzeniach toczacych si¢ poza murami miast. Czgsto wy-
* mieniaja si¢ wiadomoéciami, faczac ze soba informacje 2 16z-
- nych stron oraz biorac pod uwage wszelkie punkty widzenia
 — w ten sposdb potrafia szybciej od innych wykry¢ rodzace

- sig zagrozenie, o ktérym informuja mieszkaficéw Srebrnycha

- Marchii. Nie trzeba dodawa, ze trop:mele cieszg si¢ ogrom-
_ nym szacunkiem mieszkaricéw regionu. W wielu miasteczkach

90

do walki wregcz oraz prostej lub zolnierskiej broni dystanso-
wej (najpopularniejsze sa kusze i dlugie tuki). Wigkszo$¢ nosi
skérznie, éwiekowane skéry lub koszulki kolcze. W sklad ty-
powych sit Srebrnych Marchii wechodza cigzkozbrojni krasno-
ludzcy piechurzy, elfi tucznicy, lekkozbrojna ludzka piechota,
ludzey kawalerzysci oraz ludzka milicja.

Cigikozbrojny krasnoludzki piechur: tarczowy krasnolud Zbrl;
SW 1/2; sredni humanoid; KW 1k8+5; pw 9; Init +0; Szyb 6 m;
KP 19 (dotyk 10, nieprzygotowany 19); Atak+3 wrecz (1k8+1/x3,
mistrzowski miot bojowy) lub +1 dystansowy (1k8/19-20, lekka
kusza); SC krasnoludzkie cechy rasowe; Char PD; MRO Wy-
trw +4, Ref +0, Wola -1; S 13, Zr 10, Bd 14, Int 11, Rzt 9,
Cha 6.

Unmiejetnosci i atuty: ]ezdnectwo —6, Rzemiosto (jedno dowol-
ne) +1, Wspinaczka —5, Zauwazanie +0; Twardo$é.

Krasnoludzkie cechy rasowe; Prcmia rasowa +1 do testéw
ataku wymierzonych w orkéw i goblinoidy; premia rasowa +2 do
rzutéw obronnych na Wolg przeciwko zakleciom oraz zdolno-
sciom czaropodobnym; premia rasowa +2 do rzutéw obronnych
na Wytrwato$¢ przeciwko truciznom; premia unikowa +4 wzgle-
dem. gigantéw; widzenie w ciemnodciach (18 metréw); skalny
zmyst; premia rasowa +2 do testéw Szacowania oraz testéw Pro-
fesji i Rzemiosta zwigzanych z kamieniem lub metalem (premie
uwzglednione w powyiszych statystykach). -

W yposazenie: mistrzowski miot bojowy, lekka kusza, 20 be}tdw
mmtrz.owska zbro;a potplytowa, duza stalowa tarcza.

EIfi ucznik: ksigzycowy elf Zbrl; SW 1/2; éredni hums.noid;'
KW 1k8; pw 4; Init +2; Szyb 9 m; KP 17 (dotyk 12, nieprzygo-
towany 15); Atak +2 wrecz (1k8/19-20, mistrzowski dlugi miecz)

1
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~ dystansowy (1k8/19-20, lekka
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lub +5 dystansowy (1k8/x3, mistrzowski dhugi tuk); SC elfie ce-
chy rasowe; Char CD; MRO Wytrw +2, Ref +2, Wola -1; § 11,

Zr 15, Bd 10, Int 10, Rzt 8, Cha 9.

Umiesgtrioici i atuty: Jeidziectwo +2, Nastuchiwanie +1, Prze-

- szukiwanie +2, Wspinaczka +2, Zauwazanie +2; Bezposredni
 strzal.

Elfie cechy rasowe: premia rasowa +2 do rzutéw obronnych

. na Wolg przeciwko czarom i efektom ze szkoly zaklinanie; wi-

dzenie w stabym Swietle; test Przeszukiwania w odlegltosci do
1,5 metra od sekretnych quz ukrytych drzwi, jakby aktywnie ich
szukat.

W yposazenie: mlstrzo“sh dhugi tuk, 20 strzal, mistrzowski
dhugi miecz, mistrzowska koszulka kolcza, puklerz.

Lekkozbrojny ludzki piechur: cztowiek Zbrl; SW 1/2; éredni hu-
manoid; KW 1k8+3; pw 7; Init +1; Szyb 9 m; KP 17 (dotyk 11, nie-
przygotowany 16); Atak +4 wrecz
(1k8+1/19-20, mistrzowski dlugi
miecz) lub +2 dystansowy (1k8/
19-20, lekka kusza); Char N,
MRO Wytrw +2, Ref +1, Wola
-1; 813, Zr 12, Bd 11, Int 10,
Rzt 9, Cha8.

Unmiejetnosci i ataty. Jei-'
dziectwo +1, Nashuchiwanie +0,
Wspinaczka +1, Zauwazanie +0,
Twardo$¢, Zogniskowanie broni
(dhugi miecz).

Wyposazenie: mistrzowski dhu-
gi miecz, lekka kusza, 20 beltéw,
koszulka kolcza, duza stalowa
tarcza.

Cigzkozbrojny ludzki ka-
walerzysta: czlowick Wijk1;
SW 1; éredni humanoid;
KW 1k10+4; pw 9; Init +0;
Szyb 6 m; KP 17 (dotyk 10,
nieprzygotowany 17); Atak +4
wrecz (1k8+1/19-20, mistrzow-
ski dlugi miecz) lub +2 wrecz
(1k8+1/x3, cigika lanca) lub +2

kusza); Char N; MRO Wytrw+3,
Ref +0, Wola -1; S 13, Zr 11,
Bd 12, Int 10, Rzt 9, Cha 8.
Unmieretnosci i atuty: Jetdziec-
two —2, Nastuchiwanie +0, Postepowanie ze zwierzetami +3,
Zauwaianie +0; Konna walka, Twardos¢, Zogniskowanie broni
(diugi miecz). _
WyposazZenie: mistrzowski dlugi miecz, lekka kusza, 20 beltéw,
cigika lanca, mistrzowski napier$nik, duza stalowa tarcza, cigzki

, rumak.

Ludzki milicjant: cztowiek Zbrl; SW 1/2; éredni humanoid;
KW 1k8+3; pw 7; Init +1; Szyb 9 m; KP 14 (dotyk 11, nie-
przygotowany 13); Atak +3 wrecz (1k8+1/x3, dluga wiécz-
nia) lub +3 dystansowy (1k6/x3, krétki uk); Char N; MRO
Wytrw +2, Ref +1, Wola —1; § 13, Zr 12, Bd 11, Int 10, Rzt 9,
Cha 8.

Rycerz w Srebrze na warcie
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. Umiegetnosci i atuty: Postgpowaﬁie ze zwierzgtami +3, Profesja ..
(jedna dowolna) +4, Zauwazanie +1; Twardo$¢, Zogniskowanie

‘umiejetnoéci (Profesja [jedna dowolna]).

W yposazenie, dtuga wibcznia, krétki tuk, 20 strzal, 6wiéko_wa~
na skdra.

RYCERZE W SREBRZE
Nicustraszona jednostka bojowa, ktéra zawdzigcza swe imig i sta-

-we bardowi Mintiperowi Ksigzycowe Srebro, ktéry w jednej ze

swych ballad opiewat odwage odzianych na srebrno rycerzy i opi-
sywat ich zwycigska walke z przewazajacymi sitami wroga. Zanim
poezja minstrela zyskala popularnoéé elitarny oddziat obroficéw
Silverymoon wydawat si¢ §miesznie maly i brakowato mu odpo-
wiedniej dyscypliny wojskowej (zwlaszcza w poréwnaniu z kra-
snoludami z Cytadeli Felbarr). jednakze teraz Rycerze w Srebrze
sq mile widziani wszedzie tam, gdzie si¢ udadza. Wiele osad nie-
zwykle sobie ceni ich pomoc
— szczegblnie gdy niebezpie-
czefistwo zagraza ich Srod-
kom obronnym.

“Rycerze w Srebrze styna ze
szlachetnoéci, a ich postawa
w ogniu walki jest legendarna.
Wigcej niz kilku z nich posia-
da maniery doswiadczonych
dworzan. W wielu gospodach
i tawernach Péinocy snuje sig
liczne opowieéci oraz piesni
wychwalajgce rycerskie cnoty
czlonkéw tej jednostki. Warto -
tez pamigtac o znacznej liczbie
bitew, ktére Rycerze w Srebrze
wygrali, stawiajac czolo prze-
wazajacym sitom (co prawda

_czgsto wspierata ich wéwczas
Alustriel lub inni sojusznicy,
choéby Straznicy Czaréw czy
Harfiarze). Tych oddziatéw

| jeszcze nikt nigdy nie pokonat
. wwalce. Nic zatem dziwnego,
e rycerze sa dumni z otacza-
jacej ich reputacji, a nadto
tywia niezwykle poczucie
obowiazku. '

Jesli Rycerze w Srebrze nie
staja aktywnie w obronie Silve-
rymoon lub sprzymierzonego
miasta, to podejmuja sie wielu réznych misji i zadan, ktére wjakis
sposéb wiaza sie z ochrona ojczyzny. Niezwykle czgsto patroluja
rézne obszary, zwykle rozciagajace si¢ w promieniu okoto 80 ki-
lometréw wokot muréw miasta. W sktad patrolu zwykle wehodzi
cztonek Straznikéw Czaréw (patrz dalej). Wartp réwniez wspo-
mnieé, ze podczas patrolu Rycerze w Srebrze majg prawo doma-
gac si¢ przestrzegania praw i regut Silverymoon, chociaz czgsto
musza kierowaé si¢ whasnym osadem w sytuacjach, ktorych nie
opisano w kodeksach rzadzacych ich-domem.

W szeregi tej jednostki moina wstapi¢ podqzagqc }ednq_ :
z dwéch drég — zglaszajac si¢ na ochotnika lub otrzymujac taki
przydziat od Taerna Ostroroga. Wigkszos¢ Rycerzy w Srebrze
podazylo pierwsza z wymienionych. Kandydat musi zglosic si¢

&
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w mieécie Silverymoon do mistrza poboru Mazillora fami-
drzewca (PD czlowiek mezezyzna Wik7 /bledny rycerz 5). Przyj-
‘muje on ochotnikéw jedynie raz na miesiac, wigc spéimalscy

muszg czekaé na nastgpny termin.

Aspiranci muszg spetnié kilka kryteriéw, bez ktérych ich
kandydatura nie zostanie nawet rozwazona. Liczy si¢ pozy-
tywnie ocenione przez mistrza poboru doswiadczenie w wal-
o i znajomoéc Srebrnych Marchii oraz nieztomne zasady
moralne (czasaml do ich sprawdzania stuiy zaklecie wykry-
cie zta). Postacie nieposiadajace wigkszego do$wiadczenia (na
przyklad te na 1. poziomie) moga wstapi¢ w szeregi jednostki,
pod warunkiem jednak, Ze porgczy za nie czlonek organiza-
¢ji. Wielu niskopoziomowych rycerzy to rodowici silvaereno-
wie cheacy zdoby¢ doswiadczenie, prestiZ oraz pozycje stuzac
swemu miastu.

Mieszkaricy innych krain réwniez mogg zostaé Rycerzami
- w Srebrze, jezeli spelnia te same wymagania. Mistrz pobaru bywa
wyrozummly, jesli chodzi o brak znajomosci regionu, szczegélnie
- w przypadku weteranéw bedacych uzdolnionymi wojownikami.
Niemniej zawsze si¢ upewnia, Ze kazdy kandydat to osoba do-
brego serca. Wszyscy nowi rekruci na poczatku sq szeregowymi
~ rycerzami (z zZoldem w wysokosci 15 sz miesigcznie), co oznacza
po prostu, i% nie zajmuja dowddczych stanowisk, dopdki si¢ w ja-
ki$ sposéb nie wykaza.

Doswiadczony wojownik, ktéry sprawnie wypelnia rozkazy
‘bedac szeregowym rycerzem i ktéry wykazuje cheé wydawama
rozkazéw, zazwyczaj szybko awansuje. A hierarchia jest naste-
pujaca. Rycerz na stanowisku sierzanta prowadzi oddzialy dzie-
sigciu szeregowych. Choraty dowodzi kompaniami liczacymi od
_pieédziesigciu ‘do stu szeregowych. Na czele stoja generalowie,
- ale zdobycie takiego stopnia wymaga kilku lat doskonatej stuzby
na stanowisku chorazego. Oficerowie otrzymuja m1e51;czny zold
w wysokoéci 10 sz na poziom.

Istnieje jeszcze metypowa pozycja blednego rycerza. Nie do-
‘wodzi on oddziatami, a jego jedynym zwierzchnikiem jest wielki
mistrz komandor Sernius Alathar, gléwnodowedzacy jednostki.

giem Silverymoon przewodniczg ceremoniom awansowania
rycerzy na generaléw oraz mianowania nowych blednych

rycerzy.

f StrazNICY CZAROW

Jednostkg zwang Straznikami Czaréw zatoiytw 1255 RD Taern
Ostrorég. Przez ponad sto lat jej cztonkowie stanowili najpotei-
niejsza bron Silverymoon. Twérca zakonu cheial, by chronit on
Alustriel, ale w miarg jak rosly jego szeregi (a Strainicy Czaréw
dowodzili swej wartodci), organizacja oddanych czarodziejéw
oraz zaklinaczy sprawowala coraz wigcej obowiazkéw. Teraz
jednostka bacznie strzeze Wysokiego Palacu, a takie zajmuje
si¢ wykorzystujacymi mythal protekcjami miasta oraz opiekuje
si¢ Konklawe Silverymoon (akademig i jej pracownikami), a tak-
e toczy bitwy u boku Rycerzy w Srebrze.

Taern Ostrorég teraz rzadzi w Silverymoon jako naczelny
mag. Osobiécie wybrat za$ swojego nastepce: Jorusa Bl-glutno-
szatego, noszacego tytut lorda wartownika.

W szeregach Straznikéw Czaréw znajdujg si¢ aktualnie
32 osoby postugujace si¢ czarami wtajemniczen, kazda na po-
ziomie co najmniej I. Do zakonu wstepuja jedynie ochotnicy,
ktérzy moga w kazdej chwili z niego wystapié (w praktyce niewie-
lu tak czyni — je$li kto§ spodziewa si¢ spedzié duzo czasu z dala
od Silverymoon, po prostubierze urlop).

Kandydaci musza udowodnié Jorusowi Biekitnoszatemu, Ze
dobrze znajq si¢ na magii bitewnej. W tym celu musza tylko
rzucic kilka czaréw w jego obecnosci, wlaczajac w to przynajm-
niej jedno zaklgcie wtajemniczen poziomu 3. lub wyzszego.

- Lord wartownik wie, ze obowiazki Straznikéw Czaréw sa

£

Oczekuje sig, iz bledny rycerz podejmie si¢ wykonywania wszel- -

kich zadafi oraz misji, ktére sam uzna za istotne dla bezpieczen-
stwa oraz dobrobytu Silverymoon. Jezeli zdecyduje si¢ pojechaé
' na patrol lub staé na strazy, to moze to zrobi¢. Jezeli zechce wy-
ruszyé sam w Géry Grzbietu Swiata i szpiegowac lodowych gigan-
t6w, to réwniez ma do tego prawo.

Wielu doéwiadczonych poszukiwaczy przygéd pozada tego
stopnia, gdyz daje im on swobodg¢ zajmowania si¢ wszelkimi
zadaniami, ktére uznaja za godne zachodu, bez potrzeby
uzyskiwania przepustki i zwolnienia z obecnych obowiaz-
kéw. Postacie awansujace na przynajmniej poziom klasy
prestizowej bednego rycerza z Silverymoon automatycznie
uznaje si¢ za blednych rycerzy. Inni Rycerze w Srebrze, by
 uzyskaé ten stopiei, musza zglosi¢ si¢ do wiclkiego mistrza
~ komandora Alathara. A zatem nie kazdy bledny rycerz posia-

~ da poziom w klasie prestizowej o tej samej nazwie. Tak czy

inaczej, kazda osoba w tej randze otrzymuje miesigcznie apa-
- naze w wysokoéci 10 sz na poznom, przeznaczone na pok.ryclc
‘ wydatkow.

~ Nowych rycerzy powotuje si¢ w trakcie ceremonii, podczas
. ktérej wielki mistrz komandor dokonuje przegladu i chwali

nowych obroficéw miasta. Sernius Alathar osobiscie przyznaje:.

rekrutom odznake zaswiadczajaca o ich stanowisku oraz wy-
posazenie. Wielki mistrz komandor wraz z naczelnym ma-
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zbyt waine, by powierzaé je nowicjuszom. Stara si¢ réwniei
upewnié, Ze charakter 1 prawdziwa posta¢ kandydata bedg mu
znane. W tym celu wykorzystuje pomoc sprzymierzonych ka-
plandw, ktérzy rzucaja mykrycie zta, wykrycie mysii, wykrycie
ktamstw oraz prawdziwe widzenie. Sprytnym i'dobrze przy-
gotowanym szpiegom-udawalo sie jako§ przesliznaé przez te
kontrolg, niemniej sposéb badania aspirantéw powstrzymuje
wszystkich poza najbardziej $miatymi ztoczysicami. 3
Wigkszoéé czltonkéw organizacji to po prostu Straznicy
Czaréw, cho¢ z czasem — nabrawszy doswiadczenia — niektd-
rzy z nich awansujg na stopieri wartownika. Aktualnie pieciu
takich dowédcéw zarzadza dziataniami dwudziestu pieciu
Straznikéw Czaréw. W kazdej chwili w Wysokim Patacu shuz-
be pei przynajmniej jeden wartownik oraz dwéch zwyklych
cztonkéw organizacji. W przeciwiefistwie do Rycerzy w Sre-
brze, nie istnieje pozycja ,blednego Straznika Czaréw” — od
kazdej osoby nalezacej do zakonu oczekuje si¢ bezwzgledne- 2
go przestrzegania obowiazku pozostania w mie$cie na strazy
patacu i patrolowania wraz z Rycerzami w Srebrze przez dwa
dni na kazdy dekadzien. Wartownicy s jeszcze bardziej zaje-
ci; muszg bowiem spedzaé przynajmniej pigé dni z kaidego
dekadnia na stuzbie w lub wokét Silverymoon. 3
Czesto mtodzi magowie pragnacy uczyé sie w czarodziejskim
Konklawe Silverymoon muszg petnié stuzbe jako Strainicy Cza
réw. Zgadzajac sig na co$ takiego, mag moze si¢ ksztalcié Dpl:a
cajac tylko polowe czesnego. Ponadto Straznicy Czardw ms;acy-
dobra opini¢ otrzymujg miesigczne uposazenie w wysokoéci 10 sz
na poziom (wartownicy — 25 sz na poziom). Trzeba tez pamigtaé,
ze kazdy czlonek tej organizacji jest wysokiej rangi urzednikiem
miejskim i posiada znaczne wplywy i wladze w calych Srebrnych
Marchiach.
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SzZcze SZCZEPY

’Uthgardfrskle

-.Uthgardtcz_ycy to wysocy, czarnowlosi i niebieskoocy ludzie

- od wiclu pokolenn mieszkajgcy na Péinocy. Kaidy szczep ma

- inne zdanie o swym pochodzeniu, a zadna z tych opowie-
§ci nie zgadza si¢ z pozostatymi. Mistrzowie wiedzy spekulu-
" ja, 1z biorac pod uwage podobne cechy cztonkéw szczepow,
musza oni pochodzi¢ od wspélnych pr’z.odkéw, najprawdopo-
dobniej melanzu Illuskan, Netheryjezykéw i by¢ motze jed-
nego lub dwéch plemlon dzikuséw niegdy$ wiéczacych si¢ po
wyizynach Péinocy. Wigkszoéé Uthgardtczycy wiedzie zywot
czegsciowo koczowniczy, wedrujac po Péinocy, spedzajac zime
~ wjednym miejscu, tak zwanym obozie zimowym. Kilka szcze-
péw zerwalo z tradycja i'zatozylo stale osady. Wszyscy Uth-
gardtezycy — 2 wyjatkiem plemion Czarnych Lwéw oraz Gryféw
— utrzymujg sie przy zyciu dzigki fowiectwu, Zbieractwu oraz
tupiestwu.

Czlonkéw réinych szczepéw stosunkowo tatwo od sicbie
odréznic po wygladzie i dialekcie. Niemniej wszyscy czcza je-
den ze zwierzecych toteméw Uthgara. Barbarzyncy wierza, 12
nazwa ich ludu pochodzi od Uthgara Gardolfssona, stawnego
wojownika z Ruathymu, ktéry zastynat ze zwycigstw na polu
bitwy. Pragnac wiekszych wyzwaii, wyruszyl na podbdj nieist-
niejacego juz Illusk. Uthgarowi udato si¢ ztupié te cywilizacje,
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ca spoczal ogromny kamieri. Polozenie tego Swigtego miejsca

 utozsamia si¢ z tak zwanym dzi§ Kopcem Morgura. Warto pa-
‘migtaé, ze tak powstala nie tylko mogita zatozyciela Uthgar-

czykéw, ale réwniei wéwczas narodzita sig tradycji pochéwku,

ktéra przetrwata do dzis.

qzczepg srebrnqch marchii

W Faerunie pozostato dziesigé¢ odrgbnych plemion uthga.rdt
skich barbarzyficéw. Jednak tylko cztery z nich — plemi¢ Czarne-
go Lwa, Szarego Wilka, Czerwonego Tygrysa oraz Podniebnego
Kucyka — 2yja na obszarze Srebrnych Marchii. Pozostate szesé
sq rozrzucone po Wysokim Lesie, na Dzikim. Pogramc‘z.u oraz
Péinocy Wybrzeza Mieczy. Dalej ze szczegétami opisano czte-
ry tutejsze plemiona, a takze Czarne Kruki = inny szczep, ktéry
$miatkowie moga spotkaé podczas podrézy po Srebrnych Mar-
chiach.

Szczep CzARNEGO KRUKA . | :
Czarne Kruki nic mieszkaja na obszarze Srebrnych Marchii,
lecz zastyneli w calej konfederacji jako niebezpieczni tupieicy
oraz zatwardziali bandyci. Ten ultrakonserwatywny szczep ota-
cza zastuzona niestawa pogromcy karawan oraz podréznych, kté-

- rych podréie zaczynaja si¢ w Srebrnych Marchiach i prowadza

jednak inne cywilizowane ludy Wybrzeza Mieczy pospiesznie -

zebraly armie i odparly inwazj¢ z Péinocy. Sily zaatakowaly
obozowisko Gardolfssona i zniszczyly jego statki. Odciety od
morza Uthgar uciekl z podwladnymi w glab ladu. Tlluskanie
nie podazali za nimi, zadowalajac si¢ my$la, iz potwory poira
. barbarzyncéw w zamarznietej ghuszy.

. Uthgar i spora cze¢é¢ jego armii przetrwata pomimo licz-
nych trudnosci. Barbarzyncy utrzymali si¢ przy zyciu napada-
jac na osady polozone w glebi kontynentu, dalej na péinocy.
Zdobyli nowych poplecznikéw — mieszkaficédw regionu, ktéry
tupili. Niektérym zaimponowata ich waleczno$é, inni po pro-
stu woleli przylaczy¢ si¢ do przeciwnikéw, ktérych nie mogli
pokonaé. W koricu, sity barbarzyficéw staly si¢ na tyle duze i po-
teine, ze byly w stanie wymuszac okup na wielu péinocnych
spotecznosciach. Te za$ wolaly pia(:lé zamiast stawia¢ czoto

* furii hordy. Uthgar i ostatni z jego ruathymskich podw}ad-
nych stali si¢ bogaci — silg zdobyli pieniadze i dobra,
Potomkowie wielkiej armii Uthgara dowodza, ze byt on oso-
ba bardzo tradycyjna, niepozbawiong niezwyklej dzikiej szla-
chetnosci. Uwazal, ze te wioski i osady, ktére ptaca mu okup,
. znajduja si¢ pod jego osobista ochrong. Te wiasnie feudalne zo-
- - bowigzania, jakie zywil, doprowadzily do jego Smierci. Gdy byt
juz stary, z Grzbietu Swiata zeszta horda orkéw. Uthgar i jego
ludzie stawili im czota. Opowie$¢ o pamigtnej bitwie weiaz
przekazywana jest z ust do ust, a jej odglosy wcigz rozbrzmie-
_ waja w pie$niach wojennych. Uthgar i wielu jego wojownikéw
poleglo, ale powstrzymali najazd orkéw. Nieliczni atakujacy
zdotali uciec z powrotem w géry, z ktérych wypetzli.

Podwiladni Uthgara pogrzebali wodza na polu bitwy,

a obok niego spoczelo siedmin meznych wo;owmkéw ni-
czym straz honorowa. Nad mogita usypano wysoki kurhan,
ktéry ‘wzmocniono kamieniami, by ochronié ciala przed pa-
dlinoZercami i glodnymi krukami. Na samym szczycie kop-

=

na zachéd, w kietunku Pétnocy Wybrzeza Mieczy. Dosiadajacy
ogromnych krukéw wojownicy szczepu spadaja z nieba i miaz-
dig wybrane cele. Czarne Kruki szczegélnie pogardzaja kaptana-
mi krzewigcymi nowe religie na Po{nocy i atakuja tych wrogéw
gdy to mozliwe.

To plemu; zyskalo reputacj¢ najbardziej meprzyjaznego !
ze wszystkich uthgardtskich szczepéw. Jego czionkowie nie
toleruja gosci na terenie, ktéry uwazaja za swoje terytorium.
Napotkane w Srebrnych Marchiach Czarne Kruki bedq naj-
pewniej wojownikami dosiadajacymi olbrzymich krukéw.
Cztonkéw plemienia nigdy nie spotyka si¢ w zadnej ze spo-
tecznodci tego regionu. Ponadto czuja oni jedynie pogarde do
tych uthgardtskich szczepéw, ktére zdecydowaly si¢ zatozy¢
state osady. Wojownicy Czarnych Krukéw sg gotowi nawet
zaatakowa¢ Czarne Lwy przy kazdym spotkaniu.

Podobnie do innych istot wykorzystujqcych latajace wierz-.
chowce, Czarne Kruki staraja si¢ atakowaé wrogéw z zasko-
czenia, z géry. Upodobali sobie przede wszystkim bogate
karawany kupieckie. Lubia napada¢, gdy ofiary znajduja sig
pomiedzy przyczétkami cywilizacji. Ich ulubione tereny to-
wieckie to odcinek Drogi Wiecznych Wrzosowisk pomigdzy
Yartarem a Everlundem oraz wschodnia cze$¢ Przeteczy Si-
Iverymoon (tam, gdzie droga opuszcza géry Nether i skre-
ca w kierunku Sundabaru). Ci Uthgartczycy wigkszosé %upéw ;
ofiarowuja totemowi, poniewaz reprezentuja one znicnawi-
dzona cywilizacje. Whrew obiegowym opiniom, poswigcajac
coé w ten sposéb Czarne Kruki nie niszeza rytualnie przed-
miotéw. Im wystarcza fakt, ze nikt na $wiecig nie bedzie juz
danych débr posiadat. Zamiast zatem pali¢ czy roztrzaski-
waé tupy, czlonkowie plemienia wolg ukry¢ je przed $wiatem,
chowajac w kaplicy w pobhzu kurhanu przadkéw na Kruczej
Skale.

Wodzem szczepu jest starzejacy sig niemal z dnia na dziefi
Ostagar Dziesi¢ciopiéry (CN czlowiek mezczyzna Bbr8). Nic:
dziwnego, ze wielu mlodych wojownikéw chee rozstawié swe imig
§mialymi czynami i po jego §mierei obja¢ przywédztwo.
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Szczep CZARNEGO Liwa
To plemig zachowalo nazwe wywodzaca si¢ od zwierzgcego to-
‘temu, lecz jego czlonkowie nie czcza juz Czarnego Lwa czy
Uthgara. Porzucili oni wedrowny tryb iycia i zalozyli osade
w poblizu Studni Beorunny. Zrezygnowali ponadto z grabiezy
i polowati, niegdy$ bedacych podstawowym sposobem utrzymy-
wania si¢ przy zyciu. Aktualnie ich spolecznos¢ zyje z rolnictwa,
pasterstwa; towiectwa i zbieractwa. Kaplani szczepu shuig obec-
nie Helmowi, Ilmaterowi, Tyrowi oraz Tormowi. Jeden z nich
(Patrevani Jednoreki, CN cziowick mezczyzna Kap 3 Uthgara)
weiaz oddaje czgéé Uthgarowi, ale jego apele i ostrzeZenia tra-
fiaja w préinig. Czionkowie plemienia majq dosé ciaglych wo-
. jen i pragna mniej gwaltownego i niszczycielskiego sposobu
Zycia.

Wigkszoé¢ z innych uthgardtskich szczepéw — zwhaszcza
Czerwone Tygrysy — potepiaja decyzje¢ porzucajacych trady-
cje Czarnych Lwéw. Powdd tej drastycznej zmiany wyjawil
wédz plemienia, Andar Rdzer (CN cztowiek mezczyzna Bbr6):
»Zbliza si¢ wojna z orkowym krélem. Kazdego dnia jej wybuch
Jjest coraz blizej. A kiedy si¢ rozpocznie, zmyje wszystko na
swej drodze, niczym wody wiosennej powodzi. Réwniez Czarne
Lwy znikna, chyba ie sami zaplanujemy nasza przysztosc”.

W tym wiaénie celu Czarne Lwy zaczely handlowaé z innymi
ludami, zwhaszcza tymi z Quaervarru i Sundabaru. Tam, gdzie
niegdy$ widok kroczacego’ ulicami miasta handlowego czlon-

ka plemienia byt w najlepszym razie wyjatkiem, dzi§ po. prostu
rzadko si¢ zdarza. Péki co zasoby szczepu sa niewielkie, ale rol-
nicze i pasterskie sukcesy umozliwiaja jego szybki rozwéj. Wédz
ma nadziej¢ — ktérg sig z nikim jak dotad nie podzielit - ze pew-
nego dnia bedzie mogt naklonié sygnatariuszy Srebrnych Mar-
chii, by zaakceptowali Czarne Lwy jako nowego czionka, dzigki
czemu plemi¢ pozyska poteznych sojusznikéw na wypadek ata-
ku hordy. : :

Miasteczko Czarnych Lwéw, Studni¢ Beorunny, opisano
w Rozdziale 1 tej ksiazki. Osadg otacza niska drewniana palisa-
da, za ktéra znajduja si¢ zagrody dla koni, owiec i bydta. Studnia
Beorunny przypomina wiele innych sadyb pogranicza. Czlonko-
wie szczepu weigz poluja w lasach i na wzgdrzach w poblizu swej
osady, ale przetrwanie nie zalezy juz wylacznie od zlowionych
ZWierzat.

Szczep CZERWONEGO TYGRYSA
Czerwone Tygrysy to jeden z bardziej tradycyjnych uthgardt-
skich szczepéw. Gdy mieszkaniec Srebrnych Marchii wspomi-
na dzika 1 brutalng nature tych barbarzyricéw, wéwczas czesto
mysli o tym plemieniu. Dumne i waleczne Czerwone Tygrysy
nie posiadaja zadnych statych osad czy obozowisk. Prowadza ko-
czowniczy tryb zycia daleko na péinoc od cywilizacji. Czlonkowie
szczepu podejrzliwie podchodza do wszystkiego, czego nie rozu-
mieja. Wielu z nich woli nawet walczy¢ bez broni niz postugiwaé

Czerwone Tygrysy bronig swych terenéw dowieckich
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_-sxg maglcznym orgzem, ktéry wyszedt spod rak osohy whadajacej
r:za.ramz wtajemniczen.

- Szczep liczy okofo tysiaca czionkdw, ktorzy przemierzajg
terytonum towieckie plemienia w malych grupach, od o§miu
do dwudziestu 0s6b. Czerwone Tygrysy transportuja wszystkie
potrzahne rzeczy na grzbietach swych wytrzymalych gérskich
koni. Poluja i zbieraja Zywno$é na obszarze catego Chlodne-
go Lasu, ktéry uwazaja za swe terytorium towieckie. Intruzi,
- ktorzy znajda si¢ w kniei i na dodatek narazz sie mysliwym
plemienia, musza si¢ mie¢ na bacznosci — no, chyba ze maja
przewazajgce sity. Wypada tylko wspomnieé, ze Czerwone Ty-
grysy nie sa glupcami — jezeli dostrzega zdecydowanie liczeb-

: ,__iejszych wrogéw, wowczas podzielq si¢ na dwie grupy: jedna
Tuszy ostrzec reszte szczepu, a druga zajmie si¢ éledzemem
~ruchéw przeciwnika.

Czerwone Tygrysy majg ten sam kurhan przodkéw co Czarne
* Lwy-— Studni¢ Beorunny.

_ Szczep PopNIEBNEGO KUucYka

- Czlonkowie tego szczepu w zasadzie caly czas sa w ruchu. Po-
diuja na kudtatych gérskich konikach od swego lezacego na
" zachodzie kurhanu przodkéw — Samotnego Kamienia (ukryte-
. g0 pod konarami zachodniej cze$ci Ksigzycowego Lasu) — przez
' calq Pélnoc, docierajac nawet w tak odlegle migjsca jak Dolina
' Lodowego Wichru. Kilku legendarnych czlonkéw plemienia do-
 siadafo pegazéw. I prawdziwi bohaterowie Podniebnych Kucykéw
stawiajg sobie za cel odnalezienie takiego wiasnie wierzchowca.
- W przeciwicristwie do wigkszodci uthgardtskich barbarzyncow,
. ten szezep postrzega swéj totem jako manifestacje nie tyle Uth-
- gara, co jego wiclokrotnego sprzymierzenca — Tempusa. Wyglada ¢
na to, Ze nie obrazaja w ten sposéb swego boga. By¢ moze dlate-
. go, iz Pan Bitew nigdy nie nakazat czego$, czego nie zaakcepto-
- walby rozsadek Uthgara. Podniebne Kucyki udowadniaja oddanie
- bogu, toczac wojny z orkami Pénocy gdzie tylko jest to mozliwe.
Czgsto tropig wrogéw i podazaja za nimi wysoko w-géry — tam
szezq ich domy, zmme_]sza}qc mebczpmczenstwo wiszgce nad

l‘egmnem

3 ‘Szczep SzarREGO WILKA

 Szczepy Szarego Wilka i Czarnych Krukéw majg ten sam kur-
- han przodkéw — Krucza Skate. Obecnie rzadko jednak podrézuja
. do tego miejsca. Cickawsze jest jednak to, ze wszyscy czlonko-
' wie plemienia sa likantropami. Jesli wierzy¢ legendom, spadia na
nich klatwa, gdy podjeli niezbyt madra decyzj¢ zaopiekowania sig
- uchodZcami z zaginionego miasta Gauntlgrym. Jaka jest praw-
- da? Niewiadomo, zagineta bowiem wiele zim temu. Tak czy ina-
- czej, czlonkowie plemienia sa dzié bardziej zwierzecy niz ludzcy
. iznacznie bardziej dzicy niz ich pobratymcy.

| Zycie Szarych Wilkéw jest pelne brutalno$ci. Przywédcy
| szczepu nauczaja mlodsze pokolenia, ze klatwa likantropii
. to tak naprawde wyréinienie, co, z czego nalezy by¢ dum-
- nym. Krazace na obszarze pomiedzy Luskan a Cytadelg Ad-
. bar opowiesci méwig o mrozacych krew w zytach rytuatach,
. hére plcmlg odprama podczas pelni ksigzyca, siedzac wokét
agmsk iwyjac niczym jedna wielka rodzina potwornych bestii.
2 2gsto podczas tych ceremonii Szare Wilki poswiecajg ofiary
swemu totemowi. W wickszoéci wypadkéw sa to wigZniowie,
zy wpadli w tapy barbarzyiicéw. Zdarza sig, ie te niezwykle
ualy Szare Wilki odprawiaja przy kurhanie swych przodkéw,
czej Skale. -
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. W przeciwieistwie do innych likantropéw mieszkajacych
- w Srebrnych Marchiach, Szare Wilki nie maja zadnych zwiaz-
‘kéw z Malarem. Omijaja wyznawcow tego bostwa z dalcka, a ci
odptacajg im tym samym. Tak naprawde Szare Wilki postrzegaja
Lud Czarnej Krwi jako ohydne wynaturzenie na tonie Uthgara.
Niemal pewne jest, iz o niektére z okrucienstw Ludu Czarnej
Krwi niesprawiedliwie obwiniono Szare Wilki. Ci ostatni Zyja
gtéwnie dzigki towiectwu, podrézujac po rozleglych obszarach
wzdhiz péinocnego skraju Srebrnych Marchii, Dzikiego Po-
granicza oraz Péfocy Wybrzeia Mieczy. Spotkania z nimi
sg rzadkie, ale barbarzyricy moga reagowac wrogo, jezeli uzna-
Jja, e ich obrazono lub tez odebrano im zdohycz, ktéra uznali
za swo_rq

Uthgardtczgcg _]ako

ostacie

Oczywiécie z uthgardtskich szczepéw wywodzi si¢ wiely bar-
barzyficéw, wojownikéw oraz tropicieli, a takie znaczna licz-
ba lotrzykéw specjalizujacych si¢ w zwiadzie oraz skradaniu.
Wigkszoéé plemion nie jést zbyt przyjaznie nastawiona do cy-
wilizowanych osadnikéw Srebrnych Marchii czy mieszkaricdw

* tamtejszych miast. l\wmme_; te ,lepsze” — Podniebne Kucyki,

Eosie oraz Czarne Lwy — nie musza by¢ wrogami tychie. Dopé-
ki pogranicze nie przesuwa si¢ ani o krok w giab ich terytorium,
dopéty ci barbarzyricy wolg darzyé nienawiscia imanoidéw i po-
twory z Grzbietu Swiata. I to whasnie na te istoty poluja, gdy tyl—
ko opuszczg one swe gorskie siedziby.
Uthgardtczyk z fatwoécia rozpozna szczepowa przynaleznosc

innego Uthgardtczyka — wystarczy kilka chwil rozmowy czy odro-
bing dtuzsza obserwacja z bliskiej odlegtosci. Wystarcza mu pew-

.
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Wéréd Ozerwpnych 'I'ygryséw polowanie na zwierzyng przy uty B
~+ciu tej broni umwane,jwza dowdd najwickszej umiejetnosci.
Wspomumy orgl. ma postaé kamxea;aych sztyletéw o trzech
diuglch bardzo ostrych klingach, a cztonkowie plemienia zwg

5P imi pazurami. Osobg poshgu_jchsxg ta bronig nalety i
traktowaé Ja]z uzbro_pona. e i

_Bron egzotycznadowallu wrecz | o
Rozmiar: maly i Taaln T
 Kosat:1sz ; T
' Obrazenia: 1k6
Krytyk: 18:20/x2
Przyrost zasiggu - bl .
""““'.Waga.lkg . M

- Kaphmq.wuum z toten‘lem Czerwnnego Tygrysa czasam:
~ przed wielkg bitwa tworza magiczne tygrysie szpony dla-wo-
jownikéw szczepu. Ma to miejsce. m&asma wowczas, gdy ple-

.mig czeka walka z orkami, rytualnym wrogiem.

_9:
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Lup SREBRNYCH MARCHII

ne szczegoly ubioru i Wyposazenia, blizny lub sposéb uczesania,
tudziez dialekt, jakim dana osoba si¢ postuguje. Postacie o takim
- pochodzeniu moga prébowac ukry¢ swoja przynaleznos¢ plemien-
. na (nalety wykonaé test Przebicrania), ale dla wigkszosci z uth-
~ gardstskich barbarzyficéw takie zachowanic jest irytujace. Dla
~ innych oséb ustalenie przynaleznoéci plemierinej wymaga uda-
nego testu Wiedzy (geografia) o ST 15.

PosTACHE WYWODZACE SIE Z CZARNYCH
Krukbéw

Szczep Czarnego Kruka raczej bedzie zapewne mniej interesujacy
 dla gracza poszukujacego plemienia dla postaci. Jego cztonkowie
~ sa wszak niezwykle tradycyjni i tak bardzo nienawidzacg cywiliza-
Gji, Ze istnieje male prawdopodobieristwo, by ktos o takie; osobo-
wodci stat sie w druzynie poszukiwaczy przygéd kim$ wigcej niz
~ problemem... Wyjatek moze nastapi¢ wéwczas, gdy bohater opu-
§cit plemig z powodu jakiego$ podejrzenia i nie ma innego wybo-
ru niz kontakt z cywilizowanym $wiatem.

~ PosTActE wYwoDZACE SIE Z CzarNycH Lwow
Gracz, ktéry na szczep swej postaci wybierze Czarne Lwy, po-
winien pomyéleé, jak porzuceric przez plemie tradycji wply-

Y

Calowiek mguzyﬁna

. barhamyﬁca 9 SW 9; éredni humanoid;

KW 9K12427; pw 99; Init+2; Szyb 9 m; KP 18 (dotyk 12, nieprzy- .

y16); Atak +18/+13 wrecz (1k10+10/19-20/%3, Ochron-

ny Kied) lub +16 dystansowy (1k10+8/19-20/x3, OchronnyKieD);

. SC szal 3 /dzief, nieéwiadomy unik (premia ze Zt do KP, niec moz-
‘na go flankowac); Char CD; MRO Wytrw +9, Ref +5, Wola +4;
- 819,Zr15,Bd17,Int13, Rzt 12, Cha13. Wazrost 208 cm.

 Unmiiejetnotei i asuty: ]'e'zﬁimctwo (kon) +5, Nastuchiwanie +7,
. Plywanie +2, Postepowanie ze zwierzetami +3, Rzemiosto (me-
' talurgia) +5, Skakanie +10, Tajniki dziczy +12, Wiedza (lokalna

— Pénoc) +3, Wspmaczka +10, Wyczuicie lm:runku +3, Zastra-

.,szame ‘4§, Zauwazanie +7; Czujno$é, Krzepkosé; Poprawione
‘trafienie krytyczne (ciezki miot), Potginy atak, Zogmskowame

brom (cigiki miot).

Szak W czasie szatu statystykl Wulfgara imlcnqu sig nastg :

pujaco: KP 16 (dotyk 10, nieprzygotowany 14); pw 117, Atak
+20/+15 wrecz (1k10+13/19-20/x3, Ochronny Kief), MR.O

Wytrw +11, Wola +6; 8 23, Zr 21; Plywanic +4, Skakanie +12,

Wspmaczka +12. Szat trwa przez 8 rund, po czym Walfgar jest

przez resztg trwania spotkania zmeczony (Sd-ﬁ =2 ngcmoéé =2, «

" nie mote szarzowad ani biegac).

W yposazenie. Ochronny Kiet (pawa_my cigzki miéot ciska-

: m+ﬂ,z§mﬂ:&m+3

Wulfgar tojedenz najs}awmejszych uthg.ardtskmh ba:bﬂrzyncéw

ktérzy kiedykolwiek opuscili Péinoc. Byt synem moﬁcgo czlonka

szczepu Losia, Zyjacego w odleglej Dolinic Lodowego Wichru:
Jego ojciec lojalnie i oddanie pracowat na rzecz szczepu jako ta-
kiego, ale nie wspieral wodza. Cheac lepszego Zyciadla mebg&: swej

ng¢to na jego bohatera. Czyjeat on zly na wodza za ten krok?
Czy dlatego zdecydowat sig wyruszyc w Swiat 1 Zy¢é po’ ‘stare-
mu? A moze poplera te zmiany i chce lepiej zrozumieé cywili-
zacje? Chee poznaé éwiat, podrézujac po nim i do$wiadczajac
przygod? Warto tylko pamigtac, ze Czarne Lwy muszg strzec
si¢ cztonkéw innych szczepow. Wigkszoé¢ innych Uthgardt-
czykéw, zwiaszcza Czerwone Tygrysy, nie przepuszcza szan-,
sy ponizenia lub o§mieszenia napotkanego Czarnego Lwa.
Niektérzy wojownicy z innych plemion moga posunac sig
nawet do zaatakowania takiej postaci, napotkanej poza jej
osada.

- PosTacIE wywoDZACE SIE Z CZERWONYCH
TYGRYSOW

Szczep Czerwonego Tygrysa to doskonaly wybér dla postaci
gracza. Chociaz plemig to jest konserwatywne i powsciagliwe,
to mozna wcieli¢ si¢'w takiego jego czlonka, ktéry postanowit
przez jaki$ czas Zy¢ na whasng reke. Tacy bohaterowie dolacza- -
ja do grup poszukiwaczy przygéd, czesto z poczucia lojalnosei
lub wdzigcznosei (chocby cheac sptacic¢ dlug). Czasami traktujg
to Jako okazj¢ sprawdzenia sprawnosci bojowej w walce z nowy
mi przeuwnlka.m;

ulfgar

sje. Liczyl, 7e gdy ja wypehu, b@lee W stame zajaé rme_;sce wodza. :

Niestety, zginat zanim udalo mu si¢ ukoficzy¢ misje. b
Po $mierci ojca, gdy ednoczonie szczepy barbmyécéw sl:amiy

sig zhupié Dziesi¢¢ Miast w Dolinie Lodowego Wichru, Wulfgar

spotkat Bruenora Battlehammera. Stary krasnolud zostat przyja-

c;elcm miodzierica i traktowat go jak adoptowanego syna. Bruenor

okonal Waulfgara w walce, ale dostrzegt w zachowani chtopca

0§”, co kazato mu oszczedzié go. W zamian za darowanic zy-

: c1a zaiadatod barbarzyficy pieciu lat shuzby, Z poczatkn Wulfgar

nienawidzit umo“y, ale spedzony z Bruenorem czas odmienit go.
Krasnolud stat si¢ mentorem chtopaka. W miare dorastania, mio-
dy barbarzyfica wiele dowiedziat si¢ 0 otaczajacym go $wiecie.Co
wainicjsze, nauczyl si¢ od'Bruenora, jaka wzu'toéé ma qerph\méé
oraz honor i zaszczepit sobie te cechy:

Walfgar wraz ze stlynnym Drizztem Do’Urdenem pq)kona%-- :
wielkiego biatego smoka imieniem Lodowa Smieré, PO czym :
wyzwal wodza szczepu Losia na pojedynek. Zwycigzyt i zajat
miejsce przywédcy, nastepnie zjednoczyt swéj szczep z ludem
Dziesigciu Miast. Zjednoczone sity pokonaly wspélnego wroga.
Dopiero péiniej Wulfgar prackazal whadze nad s:r.cz.epem swemu

_bliskiemu, zaufanemu przyjacielowi.

Wraz z Bruenorem i Drizztem, w towarzystwie nmoﬂm Regl— .
sa oraz Catti- Brie (ktérg péiniej poslubit), Wulfgar uczestniczyt
w licznych przygodach — wymienié wypada chocby ponowne od-
krycie i odbicie Mithrilowej Hali. W pewnym momencie przy

_;ac:ele uznali go nawet za zmarlego, wydawato im si¢ bowiem, ze

roduny, q;mec Waulfgara zdccydowal sig wyrnszyc na wai.na‘ mi-

L X

swe Zycie, by ocali¢ ich przed stuzebnica Lolth; Dopiero

el

péiniej odkeyli; z¢ zamiast Wulfgar byt wigZniem demona. Bar-
 barzyiica otat jednak uciec z Otchtani, a teraz sméw podréiu_]e >

po Péhwmmnc przygéd—
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PosTACIE WYWODZACE sIE Z PODNIEBNYCH Nicktére zakladaja w poblizu tych miejsc zimowe obozowiska, aby
Kucykow ' w czasie tych najbardziej niebezpiecznych i cigzkich dni roku ko-
.Szczep Podniebnego Kucyka to réwnicz §wietny wybér dla gracza,  rzystac z ochrony przodkéw. _
. ktory chee wielic sig w Uthgardtczyka. Cztonkowie tego plemienia Wszystkie kurhany zbudowano w podobny sposéb. Dwa
- s30drobing mniej konserwatywni niz Czerwone Tygrysy i duzo lepiej zewnetrzne zbudowane z kamieni pierscienie
. pasujado poszukiwaczy przygéd z cywi- : : otaczaja pojedynczy, wigkszy
'~ lizowanych ziem. Wielu Podnicbnych kopiec-oltarz. Obazewngtrz-
'~ Kucykéwwybiera atuty i umicjetnodci T ne pierscienie oraz cen-

zwigzane z konng walka. Czesto wy- tralny kopiec stuzg
ruszaja oni do cywilizacji na swych }«, za kurhany, pod
wspanialych wierzchowcach i wraz o ktérymi barbarzyfi-
- Znimi rozpoczynaja iycie poszuki- cy chowaja uswie-

& waczy przygod. conych zmarlych.
. Zewngtrine
pierscienie prze-
znaczono dla
poteznych wo-

- jownikéw, ktérzy

. odwaznymi czynami zastu-
zyli na pochéwek w kurhanie
przodkéw. Kopiec-oltarz za-
rezerwowano dla wielkich wo-
dzéw oraz kaptanéw szczepu.
Zazwyczaj jedynie duchow-
ni szczepu znaja doklad-
ne potozenie szczatkéw

* ztozonych do tych mo-

PosTaciE wywopzace

' SIE Z SzarycH WILKOW

- Postac gracza wywodzaca si¢ ze szcze-
pu Szarego Wilka bedzie najprawdo-
podobniej likatropem, a to oznacza
» Wwickszodel kampanii pewne nie-
= zwykie wyzwania. MP powinien
si¢ wpierw skonsultowaé z pod-
rozdzialem Potgine rasy
Opisu Swiata Z APOMNIA-
NrcH KRAIN (patrz Roz-

dziat 1), zanim pozwoli
graczowi na stworzenie barba-

rzyiicy zarazonego likantropia. git i zazdrosnie strzega tej
Jezeli prowadzacy zdecyduje wiedzy. 3

sie dopuscic takiego émiatka Ceremonie pogrzebo- -
do gry, wowczas powinien we rdznigsie wzaleznosci

ustali¢ stosowna modyfika-

od szczepu. U Czarnych
gje poziomu, ktdrej dotyczy

Lwéw, na przyktad, caly

. podrozdziat Potwory szczep uczestniczy w pochéwku,
~ jako rasy, w Prze- podczas gdy jedynie kaptani Czer-
- wodniku MISTRZA4 wonych Tygryséw moga odprawiaé
PonziEmi (patrz Rozdziat 2). p : swigte rytualy pogrzebowe — dopiero
. Jjednak po tym, gdy cate plemi¢ odda szacunek zmartemu.
A Wigkszos¢ mieszkaricow Srebrnych Marchii omija z daleka
KU fh an ‘1] p rzo d k ow kurha:iy przodkéw. Opowiesci i legendy dotyczace ponurego losu

Teolbrzymie kurhany z ziemi i kamieni s3 najéwigtszymi micjscami  tych, ktrzy z glupoty prébowali naruszyé spoké;j tych miejsc, tylko
uthgardtczykéw. W nich czlonkowie plemion chowali i wcigz chowa- wzmacniaja otaczajaca je aure tajemniczosci i obaw. Powszechnie
| janajwickszych wrogéw, najémielszych wojownikéw oraz najwspa-  uwaza sig, ze kurhanéw przed niedoszlymi intruzami i rabusiami
nialszych praywédcéw duchowych. Wiekszoé¢ barbarzyhicéw wierzy strzega méciwe duchy oraz widmowe sily. Tak naprawde mogit pil-
~ réwniez, Ze pod kurhanami przodkéw spoczywaja kosci zalozycieli  nuja tylko strainicy, ktérych w tym miejscu rozstawili cztonkowie
- ich plemion. Ta whaénie wiara sprawia, iz sg to serca duchowego zycia plemion. Niektdre szczepy — choéby Czerwone Tygrysy czy Czar-
. Uthgardtezykéw. Wiele szczep6w powraca do kurhanéw przodkéw ne Kruki — uznaja obrong kurhanéw przed éwictokradcami za spra-
- wkonkretnych momentach roku, by w tych miejscach swigtowad.  wa honoru. : i
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O dyne miejsca, w ktérych na Péinocy czyha niebez-
: - pieczenistwo. Liga Alustriel ma wiclu wrogéw na
- sasiadujacych ziemiach, zaréwno jawnych (takich jak orkowy krél
- Obould czy drowy z Menzoberranzan), jak i potajemnych (jak
~ Zhentarimowie oraz Bractwo Tajemnic). Silne oraz oéwiecone

tom dazacym do zdominowania lub zniewolenia Faerunu.
Srebrne Marchie maja zaréwno wewnetrznych, jak i zewngtrz-
. nych wrogdéw. Na przeszkodzie prawdziwemu zblizeniu pomie-
dzy miastami ligi wcigZ stoja dawne niesnaski pomigdzy rasami,
miastami oraz béstwami. Wielu poteznych kupeéw irytuja egze-
kwowane przez Alustriel oraz przyjazne jej miasta §ciste przepi-
sy zabraniajace nadmiernego wyrebu, polowas oraz wydobywania
-surowcéw Péocy. Niekt6rzy rozwazajg spisek majacy na celu
- zastgpienie rzadéw znajdujacych si¢ pod tak silnymi wplywzml
réznych béstw natury, wladzami skupionymi na pogoni za bo-
gactwem oraz rozwojem handlu. Wynioéli szlachcice buntuja sie
przeciwko pomystowi rezygnacji z niezalezno$ci miast na rzecz
kolektywnej whadzy llgl oraz podporzadkowania ich osobistego
_ prestizu osobom mniej znacznym, nie méwiac o oddaniu wply-
- wéw pelnomocnictwu ludu.
 Pomyst, i% wszystkich obywateli, niezaleinie od pochodze-
nia, powinny dotyczy¢ te same prawa i obowiazki rzadko kiedy
byt popularny wéréd bogaczy oraz posiadaczy ziemskich. Jakby

w ich sercach rodzg si¢ obawy, e fundamenty, na jakich oparto
Klejnot Péinocy, teraz sﬂq narzuci im konfederac_)a

odziemia Forlornu oraz niezbadana dzicz to nie je-

krélestwo na Pétnocy byloby bastionem dobra opierajgcym sig si--

na przekér faktom, Alustriel podjeta kroki, by wpoié te wartosci
lidze Srebrnych Marchii. Niestety, jej przeciwnicy patrzg na Si- -
Iverymoon i widzg pmykl-ad Jjej minionych rzadéw — a wéwczas

98

Na]nowsza hIS'l'OI‘IO.

W znanej historii Pétnocy peino jest szybko nastepujacych po sobme
bitew, najazdéw hord orkéw, atakéw smokéw, surowych zim, napa-
déw potworéw, zatargéw ze szczepami barbarzyficéw oraz sporéw
migdzy rywalizujgcymi czarodziejami. Kiepska komunjkaq'asfﬂs-'
wia, iZ nielatwo dostrzec przyczyny i skutki wydarzeri plynacych sze-
rokim strumieniem. Jest to tym trudniejsze, e zwycigzcy u]{ryw'ajq
swe czyny, pokonani za$ s po prostu martwi.

Oto fragmentaryczne podsumowanie wazniejszych wydarzed
ostatnich szeéciu lat. 5=

1367 Horda orkéw pod wodza kréla Greneira spada z Grzbictu
Swiata i przez ezfery miesiace oblega Cytadele Wielu Strzat
—siedzibg innego szczepu tej rasy. Przebywajacy Wwarmmi
kr6l Obould zabija Greneira. Niemniej wszyscy wyczerpani
orkowie przeganiajg z pola walki krasnoludéw z klanu Wo-
Jjenna Korona, ktérych wspieraja rycerze z S]lverymooﬁ.

Krasnoludy odbijaja cytadele i przywracaja jej dzwngna-
zwe Felbarr. Emerus Wojenna Korona og}as!‘.a sie lmil;m
Cytadeli Felbarr. '

Rodzina Harpelléw z Diugiego Sioda otwiera drogghﬂn—
dlowa miedzy Diugim Siodtem a Nesme. Patroluje quwlu
poszukiwaczy przygéd z Waterdeep, Neverwmte‘r oraz Mx-
rabaru. Nastepuje surowazima. 3

1368 Optacani przez Zhentéw poszukiwacze przygod wlamuqu j

do Jaskini Wielkiego Robaka, zabijajac Elrema Madregq

szamana uthgardtskiego szczepu Wielkiego Robaka

Nesme donosi o gwaltownym wzroscie liczby
trolli. Wieczne Wrzosowiska oraz droga handlowa
pelléw staja sie zbyt nicbezpieczne dla wigkszoci

— trakty sq wprost wybrukowane ,,przezutymi pmz

ko$émi najemnikéw Harpelléw”. '

Szczep Niebieskiego NiedZwiedzia maszeru_le

Twierdz¢ Piekiclna Brama. Jego czlonkowie nie gina je

nakie w starciu z czartami, tylko zwyciezaja, ich wédz

~ Tanta Hagara - staje si¢ whadczynia twierdzy, co wprawu
mleszimicéw Pohwcy w ostupienie.

g A
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- 1369 Silverymoon, Cytadelg Mgiet oraz Sundabar atakujg armie
demonéw wypelzlych z Twierdzy Piekielna Brama. Przebi-
Jjaja sie przez mury ostatniego z wymienionych miast. Roz-

si¢ wyprzec.

- Pan Mgiel, ktéremu pomaga dwéch poszukiwaczy pray-
god i Harfiarzy zarazem, uzywa przedmiotu magicznego
wielkiej mocy. Bariery chroniace Twierdze Piekielna Bra-
ma ulegaja zniszczeniu wraz z calym miejscem. Drzewiec
Turlang prowadzi do walki z ostatnia armig Piekielnej Bra-
my armig le$nych stworzen, ktéra wspieraja snky wielu miast
_Pétocy. Demony zostaja zniszczone.

Na Wiecznych Wrzosowiskach pojawiaja si¢ liczni gi-
ganci, ktérzy napadaja na Nesme i niszcza je. Wypedzone
z wrzosowisk trolle nekaja krainyna potudniu. Wzglednie
tagodna zima nie spowalnia gigantéw i nie zmnicjsza czy-
nionych przez trolle'spustoszen. Wiele osad w poblizu Drogi
Wiecznych Wrzosowisk koticzy swéj zywot.

Turlang przewodzi ,,marszowi” Wysokiego Lasu na pét-
noc i wschéd, zajmujac obszary wykarczowane we weze-
$niejszych dekadach. Drzewce zapieczetowuja Zrujnowane
‘piwnice Twierdzy Pickielna Brama, by uwiezié czyhajace
tam zlo, a glupich poszukiwaczy skarbéw utrzymac z dala
od niego.

Nawieséo upadku twierdzy wielu §miatkéw przybywa do
doliny Delimbiyr w poszukiwaniu zapomnianej magii i bo-
gactw. Ich wypady w géry budza niewidziane od lat potwo-

nadciagnac horda orkéw.

- Cztery lata trudnych negocjacji i dyplomatycznych za-

biegéw przynosza owoce. Marzenie Alustriel si¢ spehia.
. . Starsi heroldowie w calym Facrunie oglaszaja powstanie
nowego pasistwa — tak zwanej ligi Srebrnych Marchii. Na
patrole wyruszajg Zoinierze nowopowstalej armii przy-

moon wyruszajg grupy majace za zadanie stworzy¢ mape
terytorium kraju. Dochodzi do wielu walk z trollami
i orkami, po czym pojawiaja si¢ wiesci o zorganizowanych
bandach hkantmpéw dziatajacych w péinocno-zachod-
niej czgéci regionu, a takze o dziwnych potworach na
wichodzie.

Trevis Uhl prowadzi grupe bylych Zhentskich zoierzy
do doliny Sundabar i zaktada Nowy Fort.

Pojawia si¢ coraz wigcej potworéw. Kazdego dnia miesz-
karicy regionu spotykaja coraz dziwaczniejsze i bardziej

 przerazajace istoty. Tropiciele i medrcy donosza o wyrai-
nym niepokoju wiréd smokéw, co prowadzi do wnioskéw,
iz dawne proroctwo Strainikéw Czaréw o kolejnym Nalo-
cie Smokéw moze sie wkrétce spetnié.

Nad Ziowieszczym Lasem pojawia sig miasto Pomrok, ktére
nieszcza sig nawschod, w kierunku Anauroch. Wiezacy faerim-
méw pod Anauroch mur Sharnéw pada, w wyniku czego potﬁfory
padaja na Evereske.

imie: Bog Bane odradza si¢ z postaci Iachtu Xvn'na ; :
W gérskich strumieniach ponad Martwymi Sniegami od-
o zdoto. W okolicy wybucha goraczka zota.

' ; R --
; ; PoLITYKA I WEADZA
-—-—+——

poczyna si¢ rze#, wybuchajg pozary. W koricu demony udaje

* regionu uwaza nawet, ze gdy jasnie pani umrze, wyjedzie lub odda

- 1y oraz wzbudzaja strach przed majaca zapewne niedtugo _

mierza, tak zwanego Srebrzystego Legionu. Z Silvery-

do tej pory przepisow.

Marpenoth: Wraz z nadejéciem jesfeni wiele oséb z fascynacja ob-
serwuje toczacy si¢ wysoko na niebie, ptomienny, spektakularny po-
Jjedynek pomigdzy dwoma gigantycznymi smokami, ktérych nikt
nie zdolat rozpoznac. '

Artyukut
kOI}Ifed (;li*acj'

Liga Srebrnych Marchii zmienia sig niezwykle szybko 1jest dzié bar-
dzo odlegta od wizji, jaka przyéwmcala Jjej zalozycielom. Nlcmmej o
pozostata ona weieleniem marzenia i wielkim dzietem jaénie pani
Alustriel. Cata cywilizowana P6inoc zdaje sobie sprawe, Ze miasto
po miescie padna, gdy spadng na nig orkowe hordy oraz inne nie-
bezpieczesistwa — chybaze sojusz przetrwa i ze sprzymierzency beda
wspdlnie si¢ bronid, prowadzi¢ zwiady, opiekowac drogarm zajmo-
wac handlem i kontaktowac z reszta Faerunu.

Wspéipracawwicli wymienionych punktach bywa czasami bardzo
trudna, gdyz wielkimi miastami zarzadza wielu niezaleznych silnych
przywodcéw. Spoiwem, ktore trzyma Srebrne Marchie w jednosci,
Jest i zawsze byta Alustriel. To jedyna osoba, ktéra sprzeczajacy si¢
wiadcy moga zgodnie uznaé za prz.ywﬁdcc; Wielu mieszkaricéw tego

Srebrny Tron komu$ innemu, wéwczas Srebrne Marchie rozpzdna,_ :
sig na niezaleine, rywalizujace ze sobg spo}ecznoém

Liga Srebrnych Marchii oficjalni¢ rzadzi zwolywana przez
Alustriel co sze$¢ miesigey (a w razie potrzeby czesciej) rada,
w ktérej zasiada dziewigciu paréw. Kazde z szesciu miast sygna-
tariuszy przysy}a przedstawiciela, zazwyczaj whadcg, choé wszy- )
scy zgodzili si¢ uznawac kazda osobg reprezentujaca spoteczno$é
za majaca prawo glosu. Siédinym czlonkiem rady jest dowgidca
Srebrnego Legionu, general nowopowstatej armii Srebrnych
Marchii. Osmym jest lord protektor (lub lady protektorka), re-
prezentujacy wszystkie protek:b:ary ligi, czyh te spotecznosci,
ktére wchodza w skiad przymierza, cho¢ nie sq prawdziwymi
miastami sygnatariuszami. Ostatnie miejsce jest zarezerwowa-
ne dla tak zwanego wolnego cztonka, ktérego rotacyjnic wybiera
jaénie pani. Obecnie jest nim starszy herold Stara Noc, chociaz
Alustriel obiecala, ze w przyszilym roku pozycje te obejmie Arle-
tha Lodorezna z Martwych Snicgéw.

' To spoéréd tych dziewigciu paréw wybierany jest jaéme pan
(lub pani), ktéry przewodzi radzie. Obecnie to stanowisko piastu-
je Alustriel, pelcha réwnie rolg lady protektorki. Gdy skoriczy
si¢ jej kadencja, wéwczas pozostanie w radzie, p:astu_]s,ctg ostat-
nig funkcje.

rozporzadzenia ligi

Nowo pewstajgce rozporzadzenia dotyczace calej konfedera-
¢ji — niech za przyklad postuzy prawo Alustriel do mianowania
oficeréw czy wybierania reprezentantéw réznych spotecznosci
— nazywane sg przez mieszkaiicéw regionu artykutami. Prawa te
rozrastajg si¢ w takim tempie, Ze jedynie rada, jasnie pani oraz
Jjej wyisi ranga heroldowie i skrybowie cztonkéw potrafia stwier-
dzi¢, co takiego doktadnic one stanowig, Oto kilka uzgodmonych

- O polityce ligi decyduje rada wigkszoscia glosow. ]aénie
pani glosuje jedynie wéwezas, gdy nie doszlo do rozstrzy-
; ‘.
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gnigcia. Absencja para nie oznacza, ze reprezentowana
przezen spotecznosé moze nie przestrzegaé wynikéw glo-

wstrzymat si¢ od glosu. :

* Jasnie pani Alustriel ma jako jedyna prawo ustalania po-
rzadku obrad, chociaz kazdy z paréw moie zaproponowac
nowe punkty, ktérymi trzeba si¢ zaja. Jezeli nie zdecyduje
si¢ ona poddaé danej sprawy pod glosowanie, wéwczas do-
wolnych J[;in;ciu paréw moze wspdlnie nakazaé jasnie pani
zarzadzenie glosowania w danej kwestii. Nawet jesli gloséw
bylo za malo, by sprawa znalaztassi¢ w porzadku obrad, to

«2adnej kwestii nie moze i tak odktadaé na dhuiej, niz szeéé

- dekadni. :

* Dekrety powinny by¢ albo dekretami stanu, albo dekreta-
mi powszechnymi. Wszyscy cztonkowie ligi maja obowia-
zek przestrzegania i stosowania dekret6w stani na calym
swoim terytorium i dotyczq one wszystkich jego mieszkari-
c6w. Jezeli nie uczynig tego i wplynie czyjakolwiek skarga,
wéwczas Alustriel moze zbadad sprawe w dowolny sposéb,

 jaki uzna za stosowny. Jedli stwierdzi pogwalcenie prawa,
wéwczas sygnatariusz ma dziesieé dni na zastosowanie
dekretu, po ktérym to czasie nastepuje inspekcja. Jetze-
li cztonek przymierza nie zgodzi si¢ na inspekgje lub nie
przejdzie jej pomySinie, wéwczas zostaje wydalony z kon-
federacji. Warunkiem przywrécenia statusu jest przestrze-
ganie pogwalconego dekretu. Przestrzeganie dekretéw
powszechnych (dotyczacych podatkéw czy protokotu) jest
dobrowolne. v '

* Kazdy — bez wzgledu na to czy jest obywatelem, czy tez
nie — ma prawo skarzy¢ si¢ do rady lub sktadaé na jej rece
propozycje w kazdej sprawie, wigczajac w prosby o zmiany
w ogtoszonych dekretach oraz o zmiang dekretow stanu na
powszechne i na odwrét. :

* Jasnie pan lub pani ligi (czyli osoba zasiadajaca na Srebr-
nym Tronie — aktualnie Alustriel) jest ostatecznym sedzia
w dysputach prawnych w calych Srebrnych Marchiach i ma

fania, ktére uznaje za konieczne do zapewnienia bezpie-
czeristwa konfederacji oraz utatwiania jej codziennego
funkcjonowania. Musi jednakze zglaszaé radzie wszelkie
,takie wyroki, decyzje oraz dzialania. Rada ma za$ prawo
odwota¢ je popizez glosowanie. Vs
* Ani jasnie pani, ani ja$nie pan nie sq dozywotnimi wiad-
* cami. Ich krewni i spadkobiercy nie majg réwniez prawa
dziedziczenia Srebrnego Tronu. Po siedmiu latach urzad
ten uznaje si¢ za wolny. Wéwezas cztonkowie rady w glo:
sowaniu wybiorg spoéréd siebie kolejnego jasnie pana lub
panig. W przypadku $mierci lub niezdolnoéci do dziatania
Jjasnie pana lub pani, wyznaczony zastgpca (obecnie Sta-
.ra Noc) przejmie jego obowiazki az do nastepnego spo-
tkania rady, ktére nalezy zwotad tak szybko, jak to tylko
moizliwe. : 5

. Waine sprawy, ktérymi zajmuje si¢ rada, dotycza miedzy

innymi tego, jak duio pieniedzy powinny otrzymywaé biedne
spolecznosci od bogatych, kto powinien nadzorowaé wydatki
federagji, jak wicle pienigdzy kazdy czionek powinien wydaé na
Srebrzysty Legion, komu ten ostatni podlega, wreszcie jakie sg.
prawa obywateli oskarzonych o przestgpstwo w innych spo}ec_z-
noéciach cztonkowskich. -,
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sowania. W takim wypadku uznaje si¢ tei, Ze nieobecny -

prawo wydawac takie rozkazy oraz podejmowac takie dzia- -

100

cztonkowie ligi .

W skiad ligi Srebrnych Marchii, ktérej przewodzi Silverymoo
wehodzi szesciu sygnatariuszy oraz pewna liczba protektoratéw,
Oto sygnatariusze przymierza: Cytadela Adbar, Cytadela Fel
barr, Everlund, Mithrilowa Hala, Silverymoon oraz Sungdabar.
to najpoteznicjsze miasta regionu. Z nich przede wszystkim
dz3 si¢ Zolnierze przymierza oraz jego dochody. Od tych miast
lezy takie sita ligi. To whaénie one maja prawo glosu w przymie
Kazdy z sygnatariuszy ma jedno miejsce w radzie. :
Protektorat ligi to na ogét mniejsze spolecznosci, ktére korap
stajq z obrony ligi i jej praw handlowych. Nie oznacza to weale, ze
posiadaja takg site lub pieniadze, by wspieraé przymierze. Doy
tektoratu naleza miasteczka takie Jjak Quaervarr, Jalanthar, 8
tkanie Rzek oraz Kotlina Auvana, Alustriel chciata, by glos k
spotecznosci znaczyt w lidze tyle samo, ale kilka z duzych
= przede wszystkim Everlund, Sundabar oraz Cytadela Adbar -
udaremnito pragnienie, by glos kilku setek 0séb znaczyt tyle sz
co tysigcy. W efekcie protektorat w calosci reprezentuje w r
ligi lord protektor lub lady protektorka. To stanowisko piag
Alustriel, choé tak naprawde wieksze znaczenie ma fakt, iz j
réwniez jadnie pania, czyli najwainiejszym czlonkiem rady.
Linia podzialu migdzy protektoratem oraz sygnatariuszem
nie jest do kotica jasna. Ligaswcale nie szuka kolejnych dowolnych
czlonkéw. Wszak nowy sygnatariusz otrzymatby glos w radz
z kolei nowy protektorat prawdopodobnie bedzie wymagat p
§wiecenia wspélnych $rodkéw Srebrnych Marchii na jego ob
Upraszczajac, do przymierza jako sygnatariusze mogq przyst
osady na tyle duze, by uznawac je za co najmniej duze miaste
(patrz Rozdzial 4 Przewodnika MIsTRZ4 PopziEMT). Mni
* sadyby mogg cieszy( si¢ statusem protektoratéw.

majq :
Od poczatku Alustriel samodzielnie zawierata nieformalne umo-
Wy z wladcami réznych cztonkéw przymierza — wszystko po to,
by wogéle stworzy¢ ligg i utrzymac jej jednosé. Jednym z takich
uzgodnieri byt siedmioletnia kadencja jej rzadéw. Udat jej
natomiast korpus heroldéw — osobistych postaficéw i agen
Ten, kto zastapi ja na tronie, szybko odkryje, Ze jest sam i ze ma
zbyt mato informacji. Oczywiscie jesli wykorzysta szpiegow, sy
tuacja moze by¢ nieco inna. Niemniej trzeba pamigtaé, e intry-
gl wéréd biurokratéw doprowadzily do upadku nicjedne;j kra
Faerunu. : :

Na barkach Alustriel spoczywa odpowiedzialnoéé za pow
dzenie calego przedsigwzigcia. Tak naprawde od niej zalezy,
Zycie mieszkaricéw Srebrnych Marchii stanie si¢ lepsze i b
pieczniejsze. A takie — co znacznie wazniejsze — czy fede
W ogble przetrwa. Na szczescie okazato sig, ze Alustriel jest
nym negocjatorem. Potrafi nawet zagrozié karami tym whadco
ktérzy odwazyli si¢ naruszy¢ pakt ligi, Wzbudzita réwnies obas
u tych czlonkéw rady, ktérzy byli grubiasiscy i cheieli zade
strowad swa domniemarig wyzszoé¢. Pomimo tej bezwzgledn
Alustriel stynie przede wszystkim z uroku, ktéremu zawdzig
nieformalny tytut ,krélowej dworskiej mitoéci”. Ujmujac
wprost, lubi ona wigkszos¢ 0s6b, ktdre spotyka. Potrafi zapz
ta¢ ich zZainteresowania, zamierzenia oraz zmartwienia i zach
wuje si¢ stosownie do tych informacji. Cigzko pracuje, by staé

Jak si¢ naprawde sprawy

(=
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przyjaciétka wszystkich. Ma zamiar tak sig zachowywa¢ do czasu,
az kto$ inny nie zasigdzie na Srebrnym Tronie. Chee, by marze-

_nie o lepszym zyciu dla catej Pénocy przetrwalo bez wzgledu na

przyszio$c ligi Srebrnych Marchii i jej nastepnego przywodce.

obecna rada

Wielu paréw inaczej zachowuje si¢ na spotkaniach rady, a inaczej
publicznie. Tu natomiast zebrano sporzadzone przez heroldéw
podsumowanie ich pogladéw, ambicji i charakteréw.

CytadelaAdbar: Wygadany i agresywny kr6l Harbromm chcial-
by zostac sukcesorem Alustriel i zajac stanowisko jasnie pana, uwa-
#a bowiem siebie za najlepszego wodza w calym regionie. ,,Doé¢
Jjuz gadania o prawach obywatelskich, drogach i protokole! Nasza
liga powinna — musi — zaangazo-
wac si¢ w stworzenie imperium
tak poteinego, by raz na zawsze
przepedzié orkéw z gér. Jezeli
ta rada stanie temu na drodze,
to... c6z, Cytadela Adbar nie za-
mierza brac na swe barki obrony
stabszych miast”.

CytadelaFelbarr: Krél Emerus
Wojenna Korona na spotkaniach
rady bywa glosny, stanowczy
i ponury. Jego zdaniem sny
Harbromma.o imperium sg
niebezpieczne. Uwaza on tez,
e potrzebna jest duza, lojal-
na, gléwnie ludzka armia,
w sktad ktérej wejda bojowi
czarodzieje i ktora do szyb-
SZego przemieszczania sig
bedzie wykorzystywaé duia
liczbg portali. ;Orkowie moga
nas zaatakowacé w kazdej chwili,
a my siedzimy tu, kiécac si¢ o to,
kto nastepny powinien siedzie¢ na
tronie, kto jest najglosniejszy lub
tez kto przeforsuje swoje sformu-
lowanie glupich zasad! Mamy pro-
ste zadanie: obrong naszego ludu.
Jeieli bedziemy silni, to handel, bo-
gactwa i thamy osadnikéw przyjda same... a wéwczas mozemy mar-
twic si¢ o blahostki rzadzenia. Najpierw jednak upewnijmy sie, ze
dozyjemy do tego czasu”.

Everlund: Pierwszy w Radzie Starszych, Kayl Wrzosowy, to
osoba wyniosta 1 dumna, cho¢ gdy si¢ podczas obrad rozioici,
potrafi by¢ niezwykle chtodny i uszczypliwy. ,,Nie potrzebujemy
fanfaronad, wigkszej liczby ostrzy czy czgstszych walk w odle-
glej dziczy. Potrzebne s3 nam za to drogi, rozwdj handlu, rzecz-
ne porty, Sciezki dla burtakéw, studnie oraz latarnie. To z nich

,lud czerpie korzysci kazdego dnia. Latwiej bedzie zatrudniaé na-

Jemnikéw, gdy stana sie naprawde potrzebni, a w migdzyczasie
postaraé si¢, by mieli czego bronié, prawda? Kupujmy ziarno,
meliorujmy, postawmy zbiorniki i domy, rekrutujmy osadni-
kow i zbudujmy krélestwo!” .
Mithrilowa Hala: Krél Bruenor Battlehammer przemawia
podczas obrad spokojnie i rozwaznie, chyba ze Harbromm zale-
zie mu za skorg. To chyba najbardziej dalekowzroczny czlonek

Harbromm w trakcie obrad
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rady po Alustriel, choé rzadko przemawia. Dostrzega nadchodza-
ce klopoty — wie, ze Harbromm, Wojenna Korona oraz Helm

‘beda rywalizowaé o Srebrny Tron. Ma natomiast nadzieje, Ze

wspierajac wnioski o silny Srebrzysty Legion oraz starajac sig,
by stacjonowat on w mniejszych spotecznosciach, liga pomotze
muWwalezyé z gigantami, Uthgardtczykami oraz orkami, ktérzy
w sposéb nieunikniony wejda mz w drogg. ,,Jeéli wszystkie krasno-
ludy sprzed wiekéw byly réwnie samolubne, co dzisiejsi krélowie
cytadel, to nie powinno nas dziwié, ze Delzoun i inne krélestwa
naszej rasy znik
Silverymoon: Vaczclny mag Taern Ostrorég pelni w radzie cz¢-
Sciej role stuchacza niz méwcy. ]esh juz decyduje si¢ wypowiadaé,
okazuy: powage i wyraza madre sady. Stara sig
za$ zawsze wyjasniac stanowiska, dyskutowa-
ne tematy oraz sugeruje, z jakimi
ekspertami rada powinna sig skon-
sultowa¢, ,Zawsze twardo obsta-
je za wolg Alustriel i uwazam jej
drogg za jedyna wiasciwg. Tylko
ona potrafi wskaza¢ nam, jak
wykué wielka tarcze, za ktéra
Péinoc wzroénie w site. Dlatego
musimy zrobic to, co konieczne
i postarac sig, by wszyscy sprze-
czajacy si¢ ze soba wiadcy pozo-
stali zjednoczeni. Jesli potaczymy
sily, bedziemy nie do pokonania
i gdy nadejda orkowie, przetrwa-
my, zwycigzymy. W przeciwnym
razie Srebrne Marchie beda jed-
nie krétkim, jasnym ptomieniem
nadziei, o ktérym wspomina si¢
w ksiegach historycznych”.
Sundabar: Helm Przyjaciel
.. Krasnoludéw, pan Sundabaru,
Zawsze Prremawia stanowczo i wy-
wazenie, choé rzadko to czyni. Nie
ma czasu na beztroske, uprzejmo-
..4ci i delikatnoéci. Uwaia, ze nale-
iy doprowadza¢ do podejmowania
decyzji, a potem zajmowac si¢ na-
stepnymi sprawami. Czgsto staje
po stronie kréléw cytadel. ,,S3 lepsze
sposoby, by si¢ zestarzeé niz $leczeé przy stole i gadac. Ostrza trzy-
mane w gotowosci przez meine, doswiadczone dtonic musz staé
si¢ kotwica, wokét ktérej powstanie wszystko na Péinocy. Nalezy
o to si¢ postaraé, a dopiero potem moina zajac si¢ reszt. Niebez-
pieczefistwo czai si¢ na wschodzie, tam wiec musi wyruszy¢ nasza
armia, zamiast rozproszona patrolowaé drogi. Marzenia stajg si¢
rzeczywistoécia tylko poparte ostrzem miecza™
Srebrzysty Legiom: Methtammar Aerasume, marszatek wielki,
przemawia tagodnie i z szacunkiem do wszystkich, Niemniej Har-
bromm podwaza jego zdolnosci i twierdzi, Ze nie nadaje si¢ nato
stanowisko. ,,Najlepiej shuze, méwiac prawde dotyczacg legionu
i jego spraw. A naszym najwaZniejszym zadaniem zawsze bedzie
obrona Srebrnych Marchii. Jeéli wszyscy odkryja te prawde i gle-
boko si¢ zastanowia nad tym, co jest najlepsze dla tego przymierza,
woéwcezas tatwiej nam bedzie pracowaé!”
Wolny cztonek: Shalara Wzrostu Miecza, starszy herold, zwa-
na réwniez Stara Noca, niemal nic nie méwi podczas obrad. Prze-
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kazuje jedynie informacje dotyczace obecnej sytuacji na Pélnocy.
Zademonstrowata zaréwno doskonatg pamigé, jak i $wietne umie-
jetnosci nasladowcze, cytujac prosto w twarz innym parom ich
stowa. Wyglada za$ na to, ze nikogo nie faworyzuje, a po prostu
dba o jasnos¢ toku rozumowania rargumentéw. ,,Inne krainy sta-
ty w miejscu, w ktérym jestesmy. Nie widzicie jaki to oczywisty
i odwazny krok? A jaka czeka wszystkich chwata, gdy si¢ powie-
dzie? Czy nie dbac-le o marzenie jasnie pani? Czy zamiast je kul-

tywowac, musicie walczy¢ o to, jak wykorzystaé na wlasny uzytek
to, co wspdlnie stworzyliémy? Zapomnijcie o réznicach, a moie
zbudujemy cos o wiele wspanialszego niz najpotezniejsza armia.
Cos, co przeiyje nas wszystkich”.

WfO(g'OWIC
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Zamieszkanie w Srebrnych Marchiach oznacza akceptacj¢ faktu,
7e jest si¢ otoczonym przez wrogéw, ktérzy aktywnie daia do na-
szej $mierci 1 ktorzy zniszezenie naszego domu stawiajg sobie za
cel nadrzedny. W tej czedei rozdZiatu opisano niektére organiza-
cje, potegi oraz osoby stanowiace aktualne zagrozenie dla bezpie-
czeristwa Srebrnych Marchii. Nie jest to w Zadnym razie pelna
lista. Nie ma wszak watpliwosci, Ze w regionie dzialajq réwniez
_inne sily, ktérych machinacje nie zostaly jeszcze ujawnione.

Bractwo Tajemnic

- rzyszenie czarodziejow i zaklinaczy mieszkajacych w portowym
mieécie Luskan. Po Wybrzezu Mieczy i Péinocy krazy przekona-
nie, jakoby organizacja ta tak naprawdg¢ miata kontrolg nad Lu-
skan poprzez jakich$ posrednikéw. Kwatera gléwna bractwa jest
Wieza Najwickszych Tajemnic. To w tej paskudnej, zlowiesz-
czej budowli powstaja plany podbojéw i przejmowania wiadzy.

tajemnic — przygotowuje si¢ do zdobycia kontroli nad obszarem
rozciagajacym si¢ od Wybrzeza Mieczy az po Anauroch.

. Obywatele Srebrnych Marchii nie zdajg sobie sprawy z planéw
Arklema Greetha. A obrat on sobie nowopowstalg konfederacje za
pierwszy cel na drodze podbojéw. Arcymag tajemnic uwaza bo-
wiem, Ze miedy polityczny byt, jakim sg Srebrne Marchie, jest
bardziej bezbronny niz istniejace od wiekéw krélestwa i miasta
‘potoione blizej Luskan. Arklem planuje, ze przejawszy kontro-
le nad tym regionem, wykorzysta jego zasob) (zwhaszcza znacz:
ne bogactwa mineralne) do wyposazenia i sfinansowania dalszych
podbojow bractwa. ©

Warto przypomnied, Ze przez pewien czas orgamzaga ta nie-
mal pie dziatata. Wewngtrzne spory oraz rywalizacja pomiedzy
cztonkami Bractwa Tajemnic sprawily, Ze ostabione, w zasadzie
rozlozone na czgsci nie stanowito Zadnego zagrozenia. Niemniej
na przestrzeni ostatnich miesigcy organizacja przeizyla odnowe
1 znéw zaczela dazyé do zamierzonych celéw z wigksza jeszc‘.?.e
- bezwzglednoscig oraz efektywnoscia.

Dziataniami skierowanymi przeciw Srebrnym Marchxom
kieruje obecnie Valindra Cienista Szata (NZ kobieta elf ksigzy-

- ponad 147 lat temu. Jest ona jednym z czterech nadczarodzie-
jéw Bractwa Tajemnic. Zadanie, ktére jej powierzono, ma ogrom-

. Bractwo Tajemnic to male, ale §miertelnie nicbezpieczne stowa- .

To w niej niestawny mistrz grupy Arklem Greeth — sam arcymag

cowy CzarlQ), ktéra przyszia na Swiat w Wysokim Lesie nieco-

PoLiTYKA I WEADZA

ne znaczenie dla calej organizacji. Rozkazy Valindra otrzymuje
bezposrednio od Arklema Greetha, a raporty dotyczace postepéw
sktada tylko na jego rece.

Blyskotliwa czarodzicjka szczyci sie tym, ze czgsciej uzywa mo-
zgu nit zakleé i ze dazy do celu Wykorzystujqc intelekt, a nie site,
Woli rozmawiaé z przeciwnikami i wymieniaé sig z n1m1.cza:a_m1
Niemniej czesto te dyplomatyczne zagrywki to blef, majacy na_
celu uspienic ich czujnosci. Warto zauwazyé, e nie zawaha sie
zabié wroga przy uzyciu wszelkich dostepnych jej srodkdw, jezeli
tego wymaga sytuacja. Jednakze nie przepada za czyms tak bru-
talnym jak bezposrednia konfrontacja i decyduje si¢ na ni tylko
woéwcezas, gdy jest to naprawdg konieczne. Woli osiagnad sukces
droga podstepéw i oszustw. Jezeli Valindra chee, na przyklad,
szpiegowac jakie§ miasto, wéwczas moie udawaé szlachcianke
ksigzycowych elféw. Pod ta przykrywka optaci kupea, by ten na-
Jat agentéw — w ten sposéb trudniej bedzie do niej dotrzed, jesli
ci ostatni wpadna.

. Obecnie najwazniejszym zadaniem Valmdry Jjest zdobycie jak -
najwickszej iloéci informacji o Srebrnych Marchiach oraz de-
stabilizacja ich ekenomii. Cheac osiagnaé pierwszy cel, korzysta
z ushug szesciu szpiegéw, ktérzy osiedlili si¢ posréd mieszkancéw
regionu. Agenci kontaktuja si¢ z nig jedynie poprzez posredni-
kéw — przede wszystkim kupcéw regularnie podrézujacych od
osady do osady konfederacji. Ci ostatni nie sg jednakze $wiado-
mi prawdziwej tozsamosci Valindry, a tym bardziej nie znajq ce-
16w, do ktorych dazy. Jezeli przekazywane mformac_]c wydaja si¢
kupcom nieco niepokojace (ogélny rozktad miast i miasteczek,
imiona przedstawicieli wladzy, nastroje i przyzwyczajenia ZWYy-

- klych mieszkaricow), to skrupuly rozwiewajg oferowane w zamian

£

przez elfke zioto i magiczne przedmioty.

Ze zdobytych wiadomosci Valindra robi uzytek wcale nie tak
meWmny, jak mogliby podejrzewaé wykorzystywani kupcy. Cie-
nista Szata zatrudnia (znéw przez posrednikéw) rabusiéw, kté-
rzy napadaja na kazda zauwazong na traktach Srebrnych Marchii
nie-luskariskg karawane. W ten sposéb zamierza utrudnié handel
wszystkim poza Luskanami. Najete przez nig zbiry tworza male
bandy (liczace zwykle od pigciu do oémiu czlonkéw), ale za to
bardzo ruchliwe i wyjatkowo dobrze wyposazone w poréwnaniu

ze zwyklymi rabusiami. To ostatnie zapewne kiedys obréci sic

przeciw Valindrze — wéwczas, gdy bandytom stawig czoto inteli-
gentni poszukiwacze przygéd.

Ostatnio Cienista Szata zaczeta stosowac jeszcze inng taktyke
prowadzaca do destabilizacji Srebrnych Marchii. Chodzi oczywi-
scie o przemyt thayaniskich narkotykéw powodujacych utrate pa-
migci(mozna je legalnie naby¢ w enklawach Czerwonych Magéw)
do Silverymoon oraz sprzedawanie ich po zanizonych cenach.
Wraz z arcymagiem tajemnic ma nadziejg, Ze od tych substancji
uzalezni si¢ znaczna liczba obywateli nowopowstatej konfedera-
¢ji. A dzigki-temu ich zdolnosé do szybkich reakcji spadnie, co
skrzetnie zamierza wykorzysta¢ Valindra, gdy wreszcie zacznie
wprowadza¢ w Zycie plan przejecia regionu.

Wiecej informacji o Bractwie Tajemnic, Valindrze Cienistej
Szacic oraz arcymagu tajemnic znajdziesz w podreczniku zaty-.
tutowanym #adcy mroku. ; : :

Lud Czamej KrWwi

Czczace Malara likantropy z Ksigzycowego Lasu nie stanowia zor-
ganizowanej grupy, cho¢ niektérzy tak utrzymuja. Oczywiscie nie
oznacza to weale, ze Lud Czarnej Krwi nie jest niebezpieczny — wrecz

i -
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przcciwnie, co potwierdzi kazdy, kto mial z nim do czynienia. Nie-

mniej w zadnej mierze jego przedstawiciele nie s3 zjédnoczeni. Ta

_sorganizacja” sklada sig po prostu z wielu matych szczepéw. Cza-

- sami plemi6na tworzg likantropy tego samego rodzaju (wilkotaki,
- szezurotaki i tak dalej), a czasami podobnie myslacy osobnicy, kt6-

" rzyznalefli plaszezyzng porozumienia. -

: Istniejg rézne powody, dlaktérych likantropy tacza sie ze soba
i tworz4 plemig. Czasem s to podobne zachowania czy cechy charak-
teru. Innym razem — podobna interpretacja dogmatéw Malara czy
‘wspdlny cel polityczny (cheé zniszczenia cywilizacji lub pragnienie,
by swiat zewnetrzny zostawitich w spokoju). Wiekszoé¢ szczepbw
osiedla si¢ w péinocne;j czeéci Ksigzycowego Lasu lub wjego okoli-
cy. Jednakie nicktSre plemiona, prowadzac czeéciowo koczowniczy
tryb Zycia, docieraja dalej na potudnie. Wéwczas czasem dochodzi
do kontaktéw — i konfliktéw — z mieszkaricami Srebrnych Marchii.
Jesli chodzi o tych ostatnich, to w wigkszosci wypadkéw zywia oni
przekonanie, ze likantropy pragna zburzy¢ wszelkie mury miejskie
oraz spali¢ wszystkie osady — w najlepszym razie... Nic dziwnego,
ze obywatele konfederacji traktuja Lud Czarnej Krwi jak wrogéw.
Kaidego czlonka tej ,,organizacji” wtracaja do wigzienia lub od razu
_ zabijaja, szczegdlnie jesli odkryja go w swej spotecznosci.

Czlow:ek mgzczyzns, smumhk tropiciel 3: SW 3; §redm mm—

noksztattny (zky); Char CZ; trzy réine postacie.
Ludzka pa.rfoé KW 3k10+64; pw 29; Init+7; Szyb 9 m; KP 19

 fdotyk 13, nieprzygotowany 16); Ata.k +¥ wrecz (1k6+3/19-20, .

 krithi miecz+ 1) oraz +5 wrecz (1k6+1/19-20, mistrzowski krétki

miécz); SC ulubiony wrég — ludzie +}, szczurza empatia; MRO

Wytrw +7, Ref+4 Wola+3; § 14- Zr 17,Bd 15, Int 13, Rzt 10,
Cha9. :

- Usmiejetnoscii amty I(ontrola Ksztattu +4, Nas}uchzwame +4,
Plywanie +1, Postepowanie ze zwierzgtami +2, Przeszukiwanie +4,

- Skakanie +5, Tajniki dziczy +6, Ukrywanie +8, Wspinaczka +6,

Wryczucie kierunku +3, Zauwazanie +6, Zwierzgca empatia +2;
Finezja wbrom (krétki miecz), Popra\\honamlqatywa, Styl bliz-
= maczych mieczy, Tropienie.
< Postaé bybrydy: KW 3k10+64; pw 32; Init +10 ; Szyb 1?. m,
wspinaczka 6 m; KP 19 (dotyk 16, mepnygotowany 13);

Atak +8 wrecz (1k6+3/19-20, krétki miecz + 1) oraz +8 wrecz

(lk6+l_ /19-20, mistrzowski krétki miecz) lub +7 wrecz
(1k4+1, ugryzienie) lub +9 dystansowy (1k8/19-20, lekka ku-
sza); SA klatwa likantropii; SC RO 15 /srebro, szczurza em-
patia; MRO Wytrw +8, Ref +7, Wola +3; S 14 Zr23,Bd 17,
Int13, Rzt 10, Cha 9.

. Umiejetnoscii atuty. Kontrola ksztattu +4, Nastuchiwanie +8,
Plywanie +5, Postgpowanie ze zwierzetami +2, Przeszukiwanie +8,
Sknkame+f Tajniki dziczy +6, Ukrywanie +11, Wspinaczka +14,
Wyczucie kierunku +3, Zauwazanie +10, Zwierzgca empatia +2;
Finezja w broni (krétki miecz), Finezja w broni ienie),
Poprawiona mm_]atywa, Styl bhznlacz}'ch mieczy, Tro pleme,
Wielokrotny atak. ¥ .

Postaé szezura: Jak hybrydy, z nastepujacymi réznicami: roz—

miar maly, KP 20 (dotyk 17, nieprzygotowany 14), Atak +10 wrgcz
(1k4-+‘2. ugryzwme), Ukrywanie +15.
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e gernn z Czerwoncgo modrzewia

 dy ugryziony przez Gerrina humanoid (trafienie w ataku ugry-
_-ﬁcsmym: szczurami, premia+4 do testéw wplywanm na nasta-: :
Tak naprawde Gerrin meflpochodn z Cz.erwonego Modrzewla..

i zaprzyjainit si¢ z Jarthonem, borsukotakiem obecnie terrory-

' napénocny-zachéd, do Ksigzycowego Lasu (pod pretekstem od-

. Jedna z 0s6b zyjacych wiréd mieszkaricéw Srebrnych Marchii
jest Gerrin z Czerwonego Modrzewia — szpiegujacy w Sundabarze
‘szczurotak i cztonek szczepu likantropéw z Kotliny Szponu, aktu-

alnie zagrazajacemu Quaervarr (patrz znajdujaca si¢ w Rozdziale
8 przygoda ,,Czarna furia”).

kr6l obould wiele strzal

Wédz orkéw, krél Obould Wiele Strzal, czesto staje na mrocznych
blankach swej gérskiej siedziby i spoglada w dal — na ziemie, ktére
pewnego dnia beda jego. W jego my$lach nie ma miejsca na wat-
pliwosci. Jest pewien, ze dokona podboju. To tylko kwestia czasu.
Wie jednak, ze ta chwila musi nadejéé juz wkrétce, inaczej bowiem
trudno 'mu bedzie przekazaé o§miu synom dziedzictwo, ktére go
przetrwa i bedzie istnialo po jego Smierci. :
Mieszkaiicy Srebrnych Marchii wiedzg, ze ,gdzie$ tam” Zyje
Obould. Na déwick jego imienia miejscy straznicy oraz gwardzi-
$ci catej Pénocy chwytaja za bron. Do przywédcéw ligi niemal co-
dziennie naplywaja nowe raporty méwiace o tym, i% hordy orkéw
— ktére tak czgsto niszczyly pokdj 1 dobrobyt z trudem osiggane
w przeszloéci — ponownie szykuja si¢ do wojny. Wielu tutejszych

Kltha likantropii (tylko w postacl szczura lub hybrydy) Ka‘z

zieniem) musi wykonaé rzut obronny na Wytrwa}bsé (ST 15)
~ nieudany oznacza zarazenie si¢ likantropia. i
Ulubiony wrég; pretitia +2 do téstéw Blefowania, Nash.lchmrn—
nia, Tajnikéw dziczy, Wyczucia pobudek oraz Zauwaiania, a takie
testéw obrazeri zadawanych przez bros wzglgdem ludzi.
Szczurza empatia: Moze porozumiewac sie ze zwyklymiizio-

enie Zwierzecia. :
W ypamzeme* Cwickowana skora+1, krothki miecz+1, mmtn,ow~ .
ski krétki miecz, 2 elxbmy leczenia lekkich ran. ;

Uwaza natomiast, Ze wspomniane miejsce jest na tyle odlegle ;
i malo znane, iz ma niewielkie szanse spotkac kogoé faktyczme
stamtad. @
Gerrin to szpieg Ludu Czarnej Krwi. Ostatnie sze$é lat— wzasa-
dzie od czasu zarazenia hkantroplq spedzit w Sundabarze, gdzie
sig zadomowit. Klatwa spadia na niego meopoda.! Samotnego Ka-
mienia, podczas walki ze siczurotakiem. W czasie, gdy przezywat
zak}opotame istrach spowodowany pierwsza przemiana, spotkat

zujacym Quaervarr. Od tego czasu Gerrin jest lojalnym pomoc-
nikiem Jarthona; potrafigcym Swietnie wykorzystal zdolnosci
tropiciela oraz szczurofaka,
]a.r'thon zlecit mu zadanie sz;negowama Sundabaru Gemnowl .
udaio si¢ przeniknaé do domu bogatego i waznego kupea —zostat
Jego ochroniarzem. Raz.w miesigcu opuszczamiasto i podréiu;e

wiedzenia chorej ciotki w Quaervarr — dobroduszny pracodawea
wierzy mﬁ: Hamswo), gdzie sktada raport}arthomm :

J"
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starcéw wysuwa madre spostrzezenie, Ze Péinoc ,niemal dojrzata”
do kolejnej inwazji orkow.
- Jesli zas chodzi o kréla Oboulda, to nie czeka on az miesz-
karicy krain rozciagajacych si¢ na potudnie od jego gorskicj wa-
rowni przygotujq si¢ na nadejscie armii, ktérg gromadzi. Planuje
wyruszy¢ do boju zanim wrég przygotuje si¢ na najazd. W tym
celu podejmuje kroki, o ktérych nigdy wezesniej nie $nili orkowi
wodzowie: Juz teraz jego ostroini 1w1adowcy uwainie obserwu-
Ja obrong wrogéw 1 tworza mapy regionu. Dzigki temu orkowi
najeZdicy powinni zyskac strategiczng przewage, Czasami krél
decyduje si¢ postaé swe sily do walki 2 patrolami wroga, bada-
jac ich potege i taktyke. Jednoczesnie armia Oboulda z dnia na
dzieri staje si¢ coraz liczniejsza i coraz lepiej wyszkolona. Na-
kazal on nawet co sprytniejszym pod-
danym budowa¢ machiny obl¢znicze,
ktére wykorzysta do skruszenia muréw
potudniowych miast.

Wiegcej informacji o krélu Obouldzie
Wiele Strzat znajdziesz w Opisie Swiata
ZAPOMNIANTCH KRAIN.

Inni
humanoidzi

Orkowie to nie jedyni humanoidzi, kté-
rzy zagrazaja bezpieczenistwu Srebrnych
Marchii. W tej dziczy — rozleglej, acz two-
rzacej jeden polityczny byt'— Zyje wiele
innych stworzen.

GOBLINY
Gobliny ze Srebrnych Marchii trzy-
majg sig z dala. od wigkszych spolecz-
nosci. Stanowig powazne zagrozenie
gtéwnie dla oddalonych od cywili-
zacji gospodarstwo oraz dla tych,
ktérzy przez pomytke zawedruja
do podziemnych nor tych istot.
Najwigcej goblinéw zyje zasu po-
tudniowych kraficéw gér Rauvin —
gdzie lezg trzy ich krélestwa — oraz
na poludniowym skraju gér Nether
— tu poluja i stad napadaja na zale-
sione doliny pomiedzy rzeka Rauvin
a Wysokim Lasem: Dziatajacy
na tych obszarach tropiciele
podobno rozprawili si¢ z dwo-
ma patrolami zwiadowczymi
orkéw i zatroskala ich obecno$é w szeregach pokona- * nych
goblinéw. Ten fakt sugeruje, iz mniejsi humanoidzi mogli za-
wrze¢ sojusz z wigkszymi kuzynami z péinocy.

: HOBGOBLINY
Samozwariczy wédz hobgoblinéw — byé moze zainspirowany
przyktadem kréla Oboulda Wiele Strzat — stara si¢ zjednoczy¢
kilka mniejszych szczepéw iyjacych na wschodnim skraju Mroz-

nych Wzgérz. Wielki wédz Glargulnir (PZ mezczyzna hobgoblin:

Wijks) to wyjatkowo duzy i silny przedstawiciel tego gatunku.
Mieszkaricy Quaervarr, choé niepokojg ich przede wszystkim

ruchy Ludu Czarnej Krwi, dobrze zaplaci za rzetelne mformaqc
o poczynaniach Glargulnira.

Wojska hobgoblinéw z Iglic Zguby w gérach Nether czgsto na-
padaja na péinoc i potudnie, wzdhuz granicy Anauroch. Chociaz ta
droga podréiuje niewielu wedrowcow, to mysliwi, badacze i poszu-
kiwacze przygéd czgsto na przestrzeni ostatnich miesiecy napoty-
kali hobgobliny z Iglic Zguby.

NIEDZWIEZUKI

W kompleksie jaskin pod Lodowymi Gérami siedzibg ma doéé
silny szczep niedZwiezukdw, ktérego przettumaczona na wspélny
nazwa brzmi Eamacze Kregostupéw. Krasnoludzkie patrole z Cy-
tadeli Adbar wielokrotnie Scieraly si¢ z czyms§, co opisano jako

: ' najwigksza, najbardziej wredng i naj-
. bardziej wytrwala grupe niedZwie-
zukow, jaka widziano. Z raportéw
zolnierzy moizna si¢ réwniez do-
wiedzieé, Ze pod dowédztwem Ea-
maczy Kregostupéw walczy pewna
liczba hobgoblinéw.

TROLLE

Te nicbezpieczne drapieiniki nie-
gdy$ zyly na Wiecznych Wrzoso-
wiskach i byly ich najwazniejszymi
mieszkaricami. Jednakze w ciagu kil-
ku minionych lat wigkszos¢ dawnego
terytorium trolli opanowali giganci
z Grzbietu Swiata (plotka glosi, iz
przylaczyt sie do nich przynajmniej
jeden smok), wypedzajac znaczna
liczbg uprzednich jego wiadcéw.
- Nie ma watpliwosci, Ze wpierw
w wyniku ucieczki trolli z Wiecz-
nych Wrzosowiskach najbardziej
ucierpieli mieszkaricy Nesme. Nie-
mniej teraz dziesiatki tych potwordw
krazy po dolinie Rauvin, poszukujac
zdobyczy oraz nowych siedzib, Po-
.dréz Droga Wiecznych Wrzo-
sowisk juz wczeéniej byla doéé
niebezpieczna, a teraz karawany mu-

szq uwazac réwniez na trollich tupiezcéw.

pom Dlard m,geﬂl_

Cztonkowie domu Dlardrageth — lub tez Daemon-
fey, jak si¢ ich czasami nazywa — to wszystko, co
pozostato po niegdy$ dumnym i szlachetnym elfim
rodzie, ktéry dawno temu wymieszal swa krew z krwia demonéw,
Tak powstaly cate pokolenia piekielnego, mieszanego potomstwa.
Obecnie pozostato niewielu Daemonfey. Znaczna ich czgéé zo-
stala na niezliczone wieki uwigziona na rézne sposoby. Niemniej
podczas zniszczenia Twierdzy Piekielna Brama cze§é z nich sig
uwolnita. W szeregach Daemonfey znajduje si¢ obecnie kilkudzie-
sieciu fey’ri oraz $miertelni studzy i pomocnicy. Wszystkim za$
przewodzi dwoje pétczartéw, dazacych do straszliwej pomsty.
Wszystkich Daemonfey, a w szczegdlnodci ich przywédcezynig,
hrabing Saryg, opgtalo potworne pragnienie ukarania elféw za
straszliwe cierpienia rodu Dlardrageth oraz wstyd, jaki go spo-
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wadzily do aktualnej sytuacji Srebrnych Marchii, a ktére mialy
miejsce podczas nieobecnoéci tych istot. Daemonfey ogranicza
fakt, ze nie dzi§ wszystko potrafia pojac i ze nie mogli samodziel-
nie gromadzié wiedzy o ojczyZnie, ktérg niegdys tak dobrze znali.
Wypehnienie tych wszystkich luk to jeden z ich priorytet6w, jakie
sobie postawili. A poniewaz wigkszo$¢ Daemonfey potrafi za po-
moca magii ukry¢ swa prawdziwa nature, to dzieki takim sztucz-
kom zakradaja si¢ do spolecznosci Srebrnych Marchii.

Inny problem, ktéremu Daemonfey musza stawié czolo, to
ich niewielka liczebnosé. Co gorsza, wiele istot uwaia, 7€ przy-
$wiecaja im plugawe cele — nienawiéé i zemsta. Dlatego tez Sarya
i jej poplecznicy rozwazaja mozliwoé¢ sojuszu z Bractwem Ta-
jemnic. Maja zamiar zaproponowac organizacji pakt, w wyniku
ktérego ta zdobylaby whadze nad Pénoca w zamian za pozwolenie
umozliwienie Daemonfey wybicie lub zniewolenie wszystkich tu-
tejszych elféw. Hrabina nie czeka jednak na podjecie decyzji z za-
fozonymi rekami — wprowadzita w Zycie inny plan pozwalajacy
zwiekszy¢ liczbe jej podwladnych. Daemonfey porwali kilka ksie-
zycowych elféw ze Srebrnych Marchii i przetrzymuja ich w ukry-
ciu, przygotowujac si¢ do wezwania przybyszéw. Planuja zmusi¢
uwigzionych do powicia plugawych potomkéw z czartami.

" Tak czy inaczej, Saryd zyska tylu podwiadnych, by zemscic
si¢ na elfach. Plan dodatkowo ostadza jej my$l, iz olbrzymi bél
- oraz cierpienie porwanych elféw to tylko wstep. Zamierza wszak

tkal w minionych wiekach. Niestety, istot tych jest zbyt malo,
aby osiagna¢ wymarzony cel 1 prawdziwa zemsta nie wchodzi
w rachubg. Dlatego tez Daemonfey musza kryé si¢ w podziemnej
siedzibie potozonej pod ruinami Lothen o Srebrnych Iglicach,
‘nieopodal krasnoludzkich ruin Hali Czterech Zjaw. Z tego micej-
sca hrabina wydaje rozkazy, dotyczace przede wszystkim wydoby-
~ wania ze skrytek broni i magii, gromadzenia informacji o elfach
Péinocy oraz ich sojusznikach, a takie nieustannego zwickszania
liczebno$ci Daemonfey — wszystko po to, by jak najlepiej przygo-
towac si¢ do przysziych dziatan na wielka skalg.

Najstarsi Daemonfey znaja polozenie kilku rozrzuconych po
Pélnocy podziemi, gléwnie znajdujacych si¢ w okolicy Wysokie-
go Lasu oraz Srebrnych Marchii. W tych kryjéwkach, o ktérych
na przestrzeni pokolen wszyscy inni zapomnieli, weciaz czekaja
bogactwa i magia. Sarya posyla niezbyt liczne grupki — liczace
czterech lub pigciu Daemonfey — ktére maja za zadanie odna-
leZé i spladrowac te starozytne skrytki. Potem zamierza uczynié
z tych miejsc kryjéwki, z ktérych wyrusza kolejne oddzialy, réw-
niez majace za zadanie odnaleZ¢ zapomniang ‘magie Péinocy,
a takie przeprowadzi¢ tam zwiad.

W migdzyczasie samotni Daemonfey prowadza obserwacje
1 probuja zrozumiec zmiany, jakie zaszly na Péinocy w czasie ich
dlugiego uwi¢zienia. Zanim uda im si¢ zemsci¢ na mieszkajacych
w tym regionie elfach, muszg poznaé wydarzenia, ktére dopro-

) .
' Clerfe drowl szpleg

: K’ubmta drclw t:opmel 5 Au.nl. SW 6; éredni humanoid (elf), ;

KW 5Kk10; pw 37; Init +3; Szyb 9 m; KP 18 (dotyk 13, nieprzy-
gotowany 14); Atak +6 wrecz (1k8+3/1.9-20, déugi miecz +1) oraz

. +6 wreez (1k6+1 /%3, mistrzowski reczny topdr) lub +9 dystanso-
wy (1k6+2 /%3, mistrzowski poteiny kr6tki fuk refleksyjny [premia
z8+12]);0C16;SC dmmecechy rasowe, ulubionywrég— ludzie +2,
ulubiony wrég — krasnoludy +1; Char NZ; MRO Wytrw -+ Ref+4,

- Wola+3;814,7Zr17,Bd11,Int 13, Rzt 14,Cha13. Wzrost 175 cm.
Unmiepetnosei i atuty. Ciche poruszanie +11, Leczenie +4, Na-
stuchiwanie +5, Postepowanie ze zwictzetami +3, Przeszukiwa-
-nie +3, Tajniki dziczy +8, Ukrywanie +21, Wiedza (natura) +3,
Wspinaczka +6, Wyczucie kierunku +4, Zauwazanie +8, Zwie-

rzgca empatia +3; Przystosowame do é\maﬂa dma, Sztuka prze-

trwania, TI‘OPIEHIE

‘Drowie cechy rasowe: Nlcpodamoéé na czary i cfckty uspie-
nia, prwemla rasowa +2 do rzutéw obronnych na Wole przeciw
czarom oraz efektom ze szkoly zaklinania; widzenie w ciemno-
$ciach (36 metréw); test Przeszukiwania w odleglosci do 1,5 me-

tra od sekretnych badZ ukrytych drzwi; premia rasowa +2 do rzutéw -

obronnych na Wolg przeciwko zaklgciom i zdolnosciom czaropo-
dobnym; zdolnesci czaropodobne (1 /dziennie — ciemnosé, ogiest fa-
erie oraz tanezqee Swiatta; jak zaklinacz § . poziomu); premia rasowa
+2 do testéw Nastuchiwania, Przeszukiwania oraz Zauwazania.
Ulubiony wrég: premia +2 do testéw Blefowania, Nastuchi-
wania, Tajnikéw dziczy, Wyczucia pobudek oraz Zauwazania,
a takze testéw obrazen zadawanych przez bron wzgledem ludziy

premia+1 do testéw Blefowania, Nastuchiwania, Tajnikéw dzi-

czy, Wyczucia pobudek oraz Zauwazania, a takie test6w obraze
zadawanych przez brori wzgledem krasnoludéw. :

 Wyposagenie. lwickowana skira+1, diugi miecz+ 1, manmwsh: Bl
reczny topér, mistrzowski potezny krétki tuk refleksyjny (premng
.5 +2), 10 strzat+ 1, 20 mistrzowskich strzal, e/iksir leczenia Sred-
nich ran, eliksir lotu, twoj niewykrywalsosci, plaszcz elfow.

Cierre jest wysokajak na mrocznego elfai ma atletyczng budowe
. ciata — co éwiadczy o tym, iz spedza duzo czasu'wedrujac po dzikich

ostgpach. Niemniej jej cecha charakterystyczna to oczy. Te kule
barwy jasnego hursztynu blyszcza ogniscie, gdy wybucha gmewem :
Zwykle zachowuje si¢ spokojnie, moze z odrobing rezerwy, chociaZ
wykazujeznaczne zainterdsowanic w kwestii nieznanych jej oséb_
i miejsc. Kiedy jest poéréﬂ micszkarigéw powierzchnj, stara si¢
wygladaé na motzliwie niegrozna. Zapytana o powéd opuszczenia
podziemnego domu, odpowiada — co czynita juz wiele razy — iz
zainspirowaly ja do tego zaslyszane opowiesci o bohaterze Driz-
zcie Do’Urdenie. Wyjasni, Ze chociaz wigkszos¢ drowﬁw uwaza
wspomnianego tropiciela za zdrajce, w niej opowiesci te budmy :
dresz.czyk emogji. Sama jest zdania, ze wigcej przedstawicieli jej
rasy powinno podazy¢ za przykhdem Drizzta. 7
- Tak naprawde Cierre szpieguje na rzecz Menzoberranzan i

Z urodzenia jest plebejuszka, ale z racji wrodzonej mtehgenc_u -

i fizycznej sprawnosci wybrano ja, by przeszta szkolenie przygo-

towujace do misji na powierzchni. Dzié podrézuje po Srebrnych
Marchiach — od spotecznosci do spolecznoﬁc; Gdy moze, zada-
je pytania; gdy nie; milczy i uwaznie obserwuje. Mniej wigcej co

. péltora miesigca powraca w pewne konkretne miejsce w gérach
Nether, kawalek drogi na potudnic od Przeteczy Silverymo

oon.
Tu spotka si¢ z ,kontaktami” i przekazuje zdobyte informacje
0 osadaqh; mxeszkitﬂcach i polityce konfederacji.
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sprowadzié na calg tg rase jeszcze wigksze nieszczedcia. Péki co
podrézujacy przez doling Delimbiyr elfy nie wiedza, ze wiele ry-
-zykuja — i to co$ znacznie gorszego niz tylko dostanie si¢ w tapy
- Daemonfey. Bardzo mozliwe, ze wszelkie informacje i plotki
mowigce o zaginionych czionkach tej rasy, ktére dotra do uszu
- bohateréw, beda wynikiem planu hrabiny Saryi. Niemniej wcigz
istnieje szansa na ocalenie przynajmniej niektérych pojmanych
— oczywiseie jesli uda si¢ ich odnalez¢ zanim Daemonfey wpro-
 wadzg w Zycie swég odrazajacy zamyst. Nie trzeba chyba tez
dodawac, Ze osoby podrézujace w towarzystwic elféw oraz sprazy-
mierzesicy owej rasy ryzykuja sprowadzenie na siebie gniewu pod-
whadnych hrabiny Saryi.
Wigcej informacji o domu Dlardragdeth znajdziesz w podrecz-
niku zatytutowanym #Zadcy mroku.

DIfow llJ

~ Daleko pod powierzchnia ziemi kryja si¢ warownie, miasta i poste-
runki mrocznych elféw. Od czasu do czasu drowy wysylaja zwiadow-
céw i szpiegéw, majacych zbieraé informacje o tym, co si¢ dzieje
na powierzchni. Obecnie mroczne elfy z Menzo-
berranzan posiadaja tylko jednego waine-
go szpiega dzialajacego w Srebrnych
Marchiach: Cierre. Ta tropicielka

. wykorzystuje reputacj¢ stawnego
_poszukiwacza przygéd tej samej ©
rasy i klasy co ona.

Glganci
- Na obszarze dzi§ zwanym Srebr-
nymi Marchiami giganci zawsze
mieszkali. Te istoty ogromnego
wzrostu — Zyjacy od Grzbietu
Swiata az po korony Wysokie-
go Lasu — mialy znaczny wplyw
na osadnictwo przedstawicieli
- wszystkich innych ras. Mury, kté-
re otaczaja osady Pélnocy, wznie-
_sione nie tylko po to, by zniechgcié
hordy orkéw, ale réwniez by zapew-
nié jako-takg ochrong przed potworna
sifa gigantéw. - .

: LoDOWI GIGANCI
Wielu styszalo opowiesci o bandach trolli
wypgdzonych z Wiecznych Wrzosowisk przez
gigantéw. Mieszkaricy Srebrnych Marchii nie zdajg sebie jeszcze
Jjednak sprawy, iz byt to tylko i wylacznie pomyst Gerti Orelsdottr,
ksigzniczki lodowych gigantéw. Ma ona nadzieje, iz pewnego dnia
poprowadzi swoj szczep do zwycieskiej walki z ludami Péinocy.

Ojciec Gerti to jarl lodowych gigantéw, Orel Szarorgki. Wédz
powoli stabnie i spodziewa si¢ przezy¢ najwyzej dwie zimy. Gerti
~ za$ doskonale wie, ze po $mierci ojca odziedziczy wladzg. Nie chee
~ jednak czekaé na ten dzieri i jui teraz przygotownje fundamenty
przysziych rzadéw. Orelsdottr stuzy Auril, Lodowej Pani, béstwu
mrozéw i zimy, ktére jak najbardziej pasuje do jej wizji lodowate-

- go ucisku. Zamierza po odziedziczeniu wiadzy po ojcu zjednoczy¢:

 szczepy lodowych gigantéw i poprowadzic je na krainy Péinocy, by
~ sprowadzily tam wieczng zime,

Gerti, przygotowujac si¢ do realizacji tych planow, wystata dwie
tupiezcze druzyny lodowych gigantéw na Wieczne Wrzosowiska,
Majg one za zdanie przeksztalcié ten surowy i opustoszaly teren
w bazg, z ktérej jej szczep bedzie mdgt wyprowadzad ataki. W skiad
tej grupy lodowych gigantéw wchodzi Tgcznie okolo dwudziestu wo- E
Jjownikéw, siedmiu niewalczacych, osiem zimowych wilkéw oraz
sze$é ogréw. Przywédeg obu band jest Snorri Eivarrson (CZ mez-
czyzna lodowy gigant Knp¥ Auril/Rtwl), ktorcgo Gerti osobiscie
wyszkolita, doktadnie wykladajac mu kwestic wiary oraz Zyczenia
Lodowej Pani. :

P6ki co Snorri wypetnit tylko pierwszy rozkaz Gerti - miat prze-
pedzic trolle i postarac sig, by juz nigdy nie czuly si¢ na Wiecznych
Wrzosowiskach jak u siebie w domu, dzigki czemu musialy prze-
nies¢ sig gdzie indziej i terroryzowad mieszkarieéw Srebrnych Mar-
chii. W tym zadaniu podwiadnemu Orelsdottr pomégh Rynnarvyx,
smoczy ulubieniec przysziej whadczyni. Aktualnie Snorri stara sie |
za$ wypehni¢ kolejne zlecone mu zadania, a zatem migdzy inny-
mi znaleZ¢ odpowiednie miejsca wiréd skalnych grani i grzbictéw = §
Wiecznych Wrzosowisk i stworzyé dobrze bronione posterunki. |
Zgodnie z poleceniami Gerti, Zohierze Snorriego fortyfikujate

reduty i zapetniaja ich spizarnie zapasami. W oparciu
o te posterunki powstanie jeszcze wiecej warowni,
dzigki czemu Gerti— zanim zostanie przywéd-
czynig szczepu — bedzie miata przyczétek
w krainach potudnia.

WZGORZOWI GIGANCI
Wizgérza Srebrnych Marchii sa
rajem dla wielu szczepéw tych
gigantéw. Najliczniejsze plethie Zyje na
wysokiej wyzynie w gérach Nether, na
zachéd od jaskini Morueme. Czasami
lupieicze grupy gigantéw spadaja z tych
wzgbdrz na osady Srebrnych Marchii.
Ostatnio w wyniku takich grabiezy ucier-
pialy Martwe $niegi oraz Jalanthar, tra-
cac w walce obronicéw oraz bydlo.
Rdzenni wzgérzowi giganci nie sa
Jedynymi Zyjacymi na tym obszarze
przedstawicielami tego gatunku. Szedé
tych istot wspélpracuje z zolierzami
Snorriego na Wiecznych Wrzosowiskach.
W przeciwieristwie do wiekszoéci lodowych
gigantéw, Gerti jest skfonna'sprzymierzaé sie z innymi
przedstawicielami swego gatunku — dopdki stuzy to jej celom.
W tym przypadku wzgérzowi giganci sa chetni wesprze¢ swych
kuzynéw, dzicki czemu majq nadzieje na lepsze jedzenic. Maja za
zadanie przede wszystkim polowaé i zdobywaé pozywienie dla dwéch
posterunkéw powstatych na Wiecznych Wrzosowiskach.

pomroki

Ascore — niegdys$ najwigksze centrum handlowe upadiego krasno-

ludzkiego krélestwa Delzoun - to obecnie omiatana piaskamiru-

ina pofoZona na péinocrio-zachodnim skraju Anauroch. Pustynia
nie upomniala si¢ jeszcze o to miejsce, ale ktos inny zwrécitnanie

uwage — mieszkaricy przerazajacego miasta Pomrok. Kiedy$bylito

najpotezniejsi magowie z wymarlego ludzkiego imperium Nethe-
rilu, dzis sq natomiast tajemniczymi pomrokami, ktérzy unikneli
Zniszczenia swej ojezyzny uciekajac na Plan Cieni,

) : -
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Pomroczni od czasu naglego i nieoczekiwanego powrotu do Fa-
erunu nie proznowaly. Rozpoczely nie tylko kampani¢ wymierzona
_w swych starozytnych wrogow, facrimmow, ale zajely si¢ rowniez
prowadzeniem wykopalisk 1 organizowaniem ekspedycji archeolo-
gicznych do réznych ruin Zachodnich Ziem Centralnych. Ksigie-
ta Pomroku zmnierzajq odzyskac swe imperium i w tym wiasnie
. celu wydobywaja z réznych kryjéwek starozytna netheryjska ma-

gx; i technologie.

Sadzac po zapiskach krasnoludéw z Delzoun, nie byly one
swiadome istnienia takich skarbéw w miejscu, ktére byto naj-
wazniejszym miastem kupieckim kraju. Nie trzeba zatem do-
dawac, ze krélowic Harbromm i Wojenna Korona sg bardzo
zaniepokojeni ograniczonymi informacjami dotyczacymi wyko-
palisk pomrokéw, ktére docierajg do ich uszu. Gdyby nie wisza-
ca nad wszystkimi caly czas grozba inwazji orkéw oraz powaine
naciski polityczne, obaj monarchowie zapewne postaliby liczne
oddzialy krasnoludzkich zolnierzy i prébowali w ten sposéb do-
wiedzie€ sig, co moze takiego sie dziéje w bylej warowni ich rasy.
Harbromm zastanawia si¢ nawet, czy moina w jaki$ sposéb udo-
wodnid, iz wszystko, co lezy pogrzebane pod Ascore, jest prawowi-
tq whasnoscig krasnoludéw. Niemniej zdaje sobie sprawe z potegi
i reputacji pomrokéw, dlatego tez caly czas nie jest pewien, czy
postawienie podobnego zadania nie wiaZe si¢ ze zbyt duzym ryzy-
kiem. Obaj krélowie wykorzystali odpowiednie kanaly i w tajem-
nicy rozsyhaja wici, Ze sa gotowi oplacié ekspedycje, ktéra bedzie
miata za zadanie ustali¢ co dokladnie-dzieje si¢ w Ascore oraz

. (zimna); KW 17k12+60; W 175; Init+2; Szyb 18 m, latanic 60 m
(staba), plywanie 18 m, rycie 9 m; KP 25 (dotyk 11, nieprzygoto-
- wany 23); Atak +20 wrecz (2k6+6, ugryzienie), 16 wrecz (1k8+3,
.2 pazury), +15 wrecz (1k6+3, 2 skrzydlo), +15 wrecz (1k83 9, ude-

1/dzies, zdolnoéci czaropodobne; SC §lepowidzenie 45 m, podtyp
stworzénie zimna, RO 10/+3, cechy smokéw, chodzenie po lo-
~dzie, odporno$é na ogieri 20; OC 25; Char CZ; MRO Wytrw +14,
Ref+11, Wola+9; 8§23, Zr 14, Bd 19, Int 10, Rzt 10, Cha 7.
Unmiejetnosci i atuty: Blefowanie +2, Dyplomacja +2, Nashuchi-

o Poinoc} +3, Zastraszanie +3, Zauwazanie +15; Atak z powietrza,
Pochwyceme Poteny atak, Zogniskowanie broni (pazury).
Brofi oddechowa (zn): Diugi na 12 metry stozek zimna raz na

- pozwala zmniejszy€ ich liczbe o potowe.
. Groza(zn): Tazdolno$¢ dziata automatycznie, gdy smok ata-
kuJe, szarzuje lub przelatuje nad glows przeciwnikéw. Dotyczy
to tylko wrogéw znajdujacych si¢ w promieniu 45 metréw oraz
majacych 14 i mniej Kostek Wytrzymatosci lub pozioméw. Isto-
ta, ktéra moze pasé ofiara grozy, musi wykonac rzut obronny na
Wolg (ST 16 — nieudany oznacza, 7e Jest eta. Sukces

zdolnod¢ danego smoka.

_przccrwmkom zadac w udanym ataku wrgcz +15' obrazeﬁ

—*———
- RBYNNQCVUR "
Dotasta_]a,cy samiec czarc:ego budegq smoka: SW 9; duzy smok

. rzenie ogonem); SA brofi oddechowa, groza, ugodzenie dobra

~ wani¢ +15, Przeszukiwanie +15, Ukrywanie 6, Wiedza (lokalna -

1k4 rundy, $k6 obrazen, udany rzut obronny na Be‘ﬂéks (ST21)

oznacza, ze dana osoba na jeden dzier staje stg me]_:ndatnana te.

. Jesttakminy,_]akﬁﬂawnl
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— .co znacznie wazniejsze — czy pomroki zamierzaja uzyc znale-

zisk przeciwko Srebrnym Marchiom.

Pomroczni rozestali do kilku spotecznosci Srebrnych Marchii
— Jalantharu, Silverymoon oraz Sundabaru — wielu SZPiegow.
To tylko niefle optacani agenci, a nie Pomroczni. Zatrudniono
ich,’by mieszkaricy miasta Pomrok poznali ziemie, ktére prze-
szly wiele zmian od czasu, gdy je dobrze znali. Péki co szpiedzy
po prostu przygladaja si¢ i donosza o wszystkim, co zobaczg —
a zwlaszcza o ruchach oddziatéw i umocnieniach wojskowych.
Niemniej ich pracodawcy czasem %adaja, by agenci zaangazowa-
li sig w bardziej aktywne dziatania, takie jak zdobycie konkretne-
go przedmiotu lub dokumentu interesujacego jednego z ksiazat
czy obserwowanie poszukiwaczy przygdd, ktérzy moga zagrozié
planom pomrokow.

Wigcej informacji o mieécie Pomrok znajdziesz w podreczniku
zatytutowanym #fadcy mroku. 23

popleczmcg ztych bostw

Zadne miejsce Faerunu nie jest bezpieczne od wplywu potgznych_
zlych béstw. W Zapomnianych Krainach plenia si¢ rézni ich shu-
dzy — duchowietistwo, szpiedzy oraz agenci czczacy mroczne po-
tegi, takie jak Bane, Cyric oraz Shar — angazuj4c si¢ we wszelkiego

- rodzaju nikczemne spiski wzmacniajace site ich patronéw. Na-

wet serce Srebrnych Marchii nie jest wolne od takiego plugastwa.
Niektérym béstwom, takim jak Lolth 1 Malar, shlzy bardzo duzo_

7 =

Zdolnoéci czaropodobne: 3/dzieti — chmura mg!jf
Podtyp stworzenie zimna: Nicpodatnosc na zimno; POdwéj

. ne obrazenia ad ognia, chyba ze efekt zezwala na wykonanie rzut
‘obronnego umozliwiajacego-zmnicjszenie obrazen o polowe —

witej syl:uaqn smok otrzymuje polowg obrazen w pnypadku suk- :
cesu i podwdjne w przypadku niepowodzenia.
Cechy smokéw: Nicpodatnos¢ na efekty uspienia 1 paralizu,
widzenie w ciemnosciach 1)'0 m; widzenie w-stabym swietle. -
Chodzenie po lodzie (zw): ]est to zdolnos¢ analogiczna do
czart pa;gm wspinaczkaj ale powierzchnia, po ktdrej porusza si¢
smok, musi byc pokryta lodem. Zdolno$¢ dziata ca}y ezas.

Bog:m Auril uzyczyta Gert1 Orelsdottr smoka Rynnarvyxa Nor-
malnie stwér przebywa w krainach zla, gdzie lojalnie stuzy Lodo-
wej Pani. Teraz ma za zadanie chroni€ interesy Gerti i spehpaé
jej polecenia — dlatego whasnie przybyt do Srebrnych Marchm
Orelsdottr kazata mu przykaczy¢ si¢ d6 lodowych gigantéw or-

ganigujacych przyczétki na Wiecznych Wrzosowiskach. Ma -

poméc przepedzaé trolle oraz wszelkic inne istoty, ktéra trafig

- do nowopowstajacych warowni. Gerti traktuje Rynnarvyxa Jjako

swego rodzaju cenne zw1erzqtko Smok z kolei nie widzi powo-
déw do zrywania powstatego ukladu, dopéki Orelsdottr b!;dm
spelmaé wol¢ Auril. W czasie walki Rynnarvyx udaje, Ze rani go

| magia ognia, ktérej przeciwnicy (meéwmdom Jego prawdqu;
' natury) zawszethwajq przeciwko niemu — potem zas facﬁ:gé sv; :
' Ugodzenie dobra (zn): Raz dziennie smok mote dobremu

ich zaskoczeniem i przerazeniem, gdy zdaja sob:e spmw:;, 12 nie
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ztych stworzeri. Poplecznikom tych béstw poswiecono jednak
duze fragmenty tekstu w innych czesciach tej ksigzki.

BANE :

Istnienie 1 rozwéj Sundabaru zalezy od sily rak oraz umiej¢tnosci ob-
cowania z dzicza, nic zatem dziwnego, Ze w miejscu tym nie ma zbyt
wielu wyznawcow Bane’a. Niemniej od chwili powrotu Mrocznego
Wriadcy niektére stare zwyczaje powracajg do task w ciemniejszych
dzielnicach miasta i wéréd tamtejszych zomierzy. Wiadca strachu
Holt Burukhan (PZ czltowiek mezczyzna Wjk2/Kpn9
Bane’a) juz zebrat pod mroczny sztandar kontyn-
gent my$lacych podobnie do niego Tar-
czowych. Planuje on réwniez wyplenic
z miasta wiar¢ w Helma i zrobi¢ miejsce
dla wyznawcéw Mrocznego Wiadcy.

Oprécz ukrytych w Sundabarze $wia-
tyfi wiara w Bane’a rozwija si¢ réwniez
poéréd nowoprzybylych osadnikéw
z Twierdzy Zhentil. Niekt6rzy z nich
weiaz oddaja temu béstwu czesé i $tuig
mu w swym nowym domu. Péki co maja
oni jedynie czekaé na dalsze rozkazy,
chod obiecano im, ze wsparcie jest
juzw drodze.

Cyric

Ksigze Klamstw nie jest mile wi-
dziany w Srebrnych Marchiach -
ta religia w Silverymoon jest wyjeta
spod prawa, a jego wyznawcow nigdzie
- nie wita si¢ Zyczliwie. Mimo to wigcej
niz kilku z nich czai si¢ w Srebrnych
Marchiach, gtéwnie w Everlun-
dzie. Tu silna konkurencja han-
dlowa prowadzi do klamstw,
oszustwa, a czasami nawet
morderstwa, oczywiscie ku §
radoéci Czarnego Stonca.

W kupieckich dzielnicach
‘Everlundu zloto pozwala otwo-
rzy¢ niemal kazde drzwi, dzigki czemu wy- ="
znawcy Cyrica zdotali stworzy¢ sekretny kult
w handlowym centrum miasta. Kaptani tego boga marzg o zniszcze-
~niuligi Srebrnych Marchii i licza na to, ze uda im si¢ Znéw sprowa-
dzié na caly region chaos pelen kiétni i sporéw. Na razie osiagneli
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pierwszy zamierzony cel — w sekrecie udalo im sie skorumpowaé
straznika mostu i zdoby¢ glos w radzie rzadzacej miastem.

SHAR
W Srebrnych Marchiach mieszkaja wyznawcy Selune, a zatem — co
naturalne — Zyja tu réwniez wierzacy w Shar. Druga z wymienio-

nych bogin szczegdlnie interesuje si¢ dziataniami Bractwa Tajem-

nic i prawdopodobnie wkrétce nakaze niektérym
swym poplecznikom nawigzac kontakt z nadcza-
rodziejem Valindrg Cienista Szatg i zaoferowaé
sojusz. Srebrne Marchie, a w szczeg6lnoéci Silve-
. . rymoon, zawsze cieszyly sie blogo-
shawieristwem Selune, dlatego tez
Shar ma zamiar sprowadzi¢ zgube
natych, ktérzy czcza jej $miertel-
nego wroga.

TALOS
Niewielu Faeruiiczykéw otwar-
cie czci Whadce Burz, ale Srebr-
ne Marchie to jedno z tych
nielicznych miejsc, gdzie du-
chowieristwo Talosa zbiera sie
pod symbolami niszczyciel-
skiego boga. Dzikie zywioly
1 surowo$¢ regionu s uoso-
bieniem potegi Niszczyciela.
Letnie nieba rozdzierajg bu-
rze Z piorunami, wiatry omia-
taja gory, lodowe zamiecie
oflepiajg i zamraiaja kaide-
go glupca, ktéry odwazy si¢
podrézowaé — oto dowody
sily Talosa. Mimo to zadne
z waZniejszych miast Srebr-
nych Marchii nie akceptuje
wiary w Pana Burz, ale za to
mieszkancy wielu mniejszych
osad staraja si¢ udobrucha¢ jego
furig, w tym celu zwracajac si¢ do wedrow-
nych kaptanéw Niszczyciela. Jednym z nich jest Shevael Dziki
Krok (CZ kobieta powietrzny genasi Kpn7 Talosa), ktéra na czele
matej bandy Zyjacych w odosobnieniu wiernych czasem nawiedza
Zimnga Doling, stanowiac zagrozenie dla kazdego, kto nie jest wy-
znawca Pana Burz.

U
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dziczy i miastach Srebrnych Marchii
mozna spotkaé wielu niezwyktych
$miatkéw. Zabéjcy gigantéw przemie-
rzajg region w poszukiwaniu znienawidzonych wrogéw. Znawcy
dziczy patrolujg obrzeia cywilizacji. Eamacze hord rozpedzaja
przewazajace sily wroga na cztery wiatry. Wielu zabdjcéw gigantéw
to, oczywiscie, wojownicy lub tropiciele albo te czarodzicje, kt6-
rzy wstawili si¢ walkami i niszczeniem zlych gigantéw. Niemniej
ta Sciezka kariery podaza tez wielu nieustraszonych zbrojnych.

W tym rozdziale opisano sze$¢ klas prestizowych, ktérych czlon-
kowie powszechnie wystepujg w Srebrnych Marchiach: blednego
rycerza z Silverymoon, tamacza hord, hiezréwnanego tucznika,
orkowego zwiadowce, Zabdjce gigantéw oraz znawce dziczy.

Bltedny rycerz
7 Sllverqmoon

Rycerze w Srebrze to zawodowe sily zbrojne, na barkach ktérych
spoczywa bezpieczenstwo Silverymoon oraz wszystkim co rozciaga
si¢ pomigdzy tym miastem a grozq pogranicza. Z tego tez powodu

TABELA 6—1. BLEDNY BYCERZ Z SILVERYMOON

. +10

: Bazowa premia Rzuty obronne na
Poziom  doataku Wytrwatodé  Refleks Wole

4 +1 +2 +0 +0
i 2 +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 +1
4 +4 +4 +1 +1
'y +5 +4 +1 +1
6 +6 +5 +2 +2
7 +7 +5 +2 +2
8 +8 46 +2 +2
9 +9 +6 +3 +3
10 +7 £3 0 +3

*

109

" Oto wymagania, ktére trzeba speimc, aby zosta¢ blednym ryce-

‘Doskonala orientacja w terenie

_ Doswiadczony Jcidzlec

czlonkowie tej jednostki nigdy nie widza, jak bedzie ich nastepna
misja. Dziatania wojskowe, zwiady, pomoc po katastrofie czy prowa-
dzenie negocjacji — te i podobne zadania rycerze wypeiali godnie,
przynoszac chlubg swej ojczyZnie. Migdzy innymi dlatego czionko-
wie tej klasy prestizowej opanowuja bardzo rézne zdolnoéci, dzigki
ktérym — gdy wezwa ich obowiazki — hgdq gotom na wszystko.

Koé¢é Wytrzymatodci: k8

WYMAGANIA

rzem z Silverymoon.

. Charakter: dowolny dobry.

Bazowa premia do ataku: +5

Umiejetnoéci: JeZdziectwo 4 rangi, Wiedza (lokalna — Silyery-
moon) lub Wiedza (lokalna — Péinoc) 4 rangi, Wyczucie kierunku
2 rangi, Zauwazanie 4 rangi.

Atuty: Atak w przelocie, Konna walka, Sztuka przetrwama, Zo-
gmskowa.me broni (lekka lub cigzka lanca). :

Specjalne

Odznaka urzedu, pierwszy zaprzysiegly wrég

Atut wojownika, wiedza o marchiach

Ziemia ojczysta

Szybki marsz i y
Atut wojownika :

Drugi zaprzysiggly wrég

Atut wojownika
Lojalne serce




"’

Inne: Przynajmniej roczna stuzba w szeregach Rycerzy w Sre-
brze, a nastgpnie zgloszenie si¢ do wielkiego mistrza komandora
‘Serniusa Alathara z prosbg o mianowanie na blednego rycerza lub
analogiczne mianowanie uzyskane bezposrednio u Taerna Ostro-
roga, naczelnego maga Silverymoon.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umiejetnosci blednego rycerza z Silverymoon (i atrybuty Kluczo-
we dla kazdej z nich) to: Blefowanie (Cha), Ciche poruszanie (Zr),
Postepowanie ze zwierzgtami(Cha), Dyplomacja (Cha), JeZdziec-
~ two(Zr), Nastuchiwanie (Rzt), Skakanie (S), Tajniki dziczy (Rzt),
Ukrywanie (Zr), Wiedza (dowolna) (Int), Wspinaczka (S), Wyczucie
kierunku (Rzt), Wyczucie pobudek (Rzt), Zastraszanie (Cha) oraz
Zauwazanie (Rzt). Opisy tych umiejetnoéci znajdziesz w Rozdzia-
le 4: Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

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

WeaSc1woSCI KLASOWE

Oto wlasciwosci klasowe blednego rycerza z Silverymoon.

Biegloé¢ w pancerzu i broni: Bfgdny rycerz z Silverymoon nie zy-
skuje biegto$ci w zadnym typie broni ani w Zadnym pancerzu.

Odznaka urzgdu: Bez wzgledu na wybrang prywatna zbroje, bron
oraz ekwipunek, kazdy z rycerzy ma obowiazek nosi¢ srebrng zapinke
do pl:aszczai, be¢daca odznaka jego urzedu. Ma ona ksztalt diugiego
‘miecza przebijajacego potksiezyc. Kazda odznaka jest jednoczesnie
broszkq odpornofei+ 1. Jeieli bgdny rycerz straci swoja odznake urzg-

.szybko, jak to tylko moiliwe.

Zaprzysiggly wrég: Na 1. poziomie bledny rycerz okre-
slapewna grupe oséb lub potwordw, ktére staja si¢ jego
zaprzysieglym wrogiem. Te kategorie sa duio weisze
‘niz w przypadku ulubionego wroga tropiciela — mogg
obejmowaé dowolna narodowos(, grupe, szczep lub
organizacje, a takze typ albo podtyp stworzei, o ktd-
rych wiadomo, iz stanowia zagrozenie dla Srebr-
nych Marchii. Odpowiednie organizacje to Bractwo
Tajemnic, Daemonfey, Lud Czarnej Krwi oraz
_ koscioly Bane’ai Talosa. Uogélniajac, potwo-
ry czy typy istot nalezy okresli¢ zaréwno co |
do rodzaju, jak i miejsca pochodzenia — na
przyklad drowy z Menzoberranzan, duerga-
rowie z Gracklstugh, lodowi giganci z Grzbie-
tu Swiata, hobgobliny z Iglic Zguby, orkowie ze
szczepu Wyrywaczy Serc lub orkowic z Twierdzy
Mrocznej Strzaly.

Bledny rycerz otrzymuje premig +1 do testéw
Blefowania, Nastuchiwania, Tajnikéw dziczy,
Wyczucia pobudek oraz Zauwazania, a takze
testéw obrazenl zadawanych przez bron wzgle-
dem zaprzysiegtego wroga. Wspomniana premia
do obrazen nie dotyczy ran zadawanych istotom
niepodatnym na trafienia krytyczne. W przypad-
~ ku broni dystansowej, nalezy ja bra¢ pod uwagg
 tylko wéwczas, gdy odlegtos¢ do celu wynosi
maksymalnie 9 metréw. Bledny rycerz,
- ktéry jednoczesnie jest tropicielem,
. moie na zaprzysieglego wroga wybrad
podtyp ulubionego wroga (na przykiad orkowie

du, wéwczas musi zakupié nowa w Silverymoon (koszt 1000 sz) tak

X Biedny rycerz z Silverymoon

IIO
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z Twierdzy Mrocznej Strzaly, jezeli jego ulubionym wrogiem sa te
istoty) —w tym przypadku premie beda si¢ kumulowaé:

Na 7. poziomie blgdny rycerz moie wybraé drugiego zaprzy-
s:;g}ego wroga, a Jeduocuéme premia dotyczacego poprzedniego
zwigksza si¢ do+2.

Atut wojownika: Bledny rycerz z S:lverymoon otrzymu_]c pre-
miowy atut na 2., ¥. oraz 9. poziomie, ktéry wybiera z hsty atutow
dostepnych wojownikowi,

Wiedza o marchiach: Biedny rycerz w trakcie spotkari z miesz-
karicami krainy zbiera informacje dotyczace Srebrnych Marchii,
Poczawszy od 2. poziomu, cztonek tej klasy prestizowej moze wy-
konac specjalny test wiedzy o marchiach z premia réwna poziom
biednego rycerza + jego modyfikator z Intelektu — udany oznacza,
ze posiada istotne wiadomosci dotyczace miejscowych notabli, le-
gendarnych miejsc czy lokalnej polityki. Ten test nie ujawni mocy
magiczﬁcgo przedmiotu, ale moze poinformowa¢ ogolnie o jego
dziataniu. Czlonek tej klasy prestizowej nie moze w tedcie wiedzy
o marchiach skorzystac ani z zasady 10, ani zasady 20, Mistrz Pod-
ziemi ustala Skale Trudnosci, postugujac sie niniejsza tabelka,

ST Rodzaj wiadomoéci i przykiady

10  Powszechne, znane przynajmniej znacznej mniejszoéci lo-
‘kalnej populacji. Przyktad: nienawiéé kréla Harbromma do
kréla Oboulda. Zwykle opowiesci o duchach nawiedzajacych
ruiny posiadtosci Ghaurinéw.

15 Niezbyt powszechne, ale dostepne, znane tylko kilku osobom
wokolicy. Przyktad: rywalizacja miedzy dwoma nauczyciela-
mi z Uniwersytetu Silverymoon.

20  Malo znane, dostgpne tylko nielicznym, trudne do uzyskania.
Przyktad: tajny szlak do Wiecznego Ognia pod Suridabarem.
Genealogia ciotecznego brata Bruenora Battlehammera.

25 Bardzo mato znane, dostgpne naprawde nielicznym. Prawdo-

podobnie wickszos¢ posiadaczy tych wiadomosci juz wszystko

zapomuia}a Najpewniej majg je osoby niezdajace sobie
sprawy z ich zfiaczenia. Przyklad: szczegély bitwy, od

5 ktorej wzicly swa nazwe Martwe Sniegi.

Ziemia ojczysta: Na 3. poziomie bledny rycerz
otrzymuje premig +2 do testéw Cichego porusza-
nia, Dyplomacji, Tajnikéw dziczy, Ukrywania,
Wyczucia kierunku oraz Wyczucia pobudek wy-
konywanych w Silverymoon lub w promieniu
osiemdziesi¢ciu kilometréw wokét tego mia-
sta. Jedli podrézuje po Podmroku lub innym
dziwnym Srodowisku, takim jak pod woda,
nie zyskuje tej premii.

Szybki marsz (zw): Bledny rycerz moze w kai-
dej chwili otrzymac rozkaz pomaszerowania lub
pojechania niemal w dowolne miejsce Srebrnych
Marchii. Poniewa? doskonale zna on ten region,
poczawszy od J. poziomu jego szybkoéé w ruchu
podréinym wzrasta do 1,5 normalnej predkosci
— zaleinie od jego bazowej szybkosci (lub tez ba- .

zowej szybkosci jego wierzchowca) i rodzaju te-
renu, Bleddy rycerz zapewnia taka sama korzy$¢

malnie liczaca modyfikator z Chary-
zmy (jesli jest dodatni) razy poziom
w tej klasie prestizowej istot (mini-
mum jeden na poziom blednego rycerza).

prowadzonej grupie podréinych, maksy- 3




Rye. Feff Easley

~ cieli tej klasy prestizowej poniosto

_ skich szczepdéw, ktére uwazaja
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Bouatrrowik Pér.NocY
—-+—-—

o L

Doskonata orientacja w terenie (zw): Poczawszy od 7. pozio- jesli maja one duze szanse spotkad orkéw. Angaiuja si¢ tez w misje
mu, bledny rycerz zna tak dobrze Srebrne Marchie, Ze otrzymuje  majace na celu pokrzyzowanie planéw hordy orkéw.

_on premi¢ +10 do wszelkich testéw Wyczucia kierunku wykony- = Ko§é Wytrzymatosei: k12.

wanych na terenie Srebrnych Marchii i na ziemiach bezposrednio
otaczajacych lige. WymMaGaNIa
Doéwiadczony jefdziec: Bledny rycerznie podlegakarom wyni-  Oto'wymagania, ktére trzeba speinié, aby zostaé famaczem hord.

- kajacym z dosiadania wierzchowcéw rézniacych si¢ od typu, ktéry Bazowa premia do ataku: +5
okreslit na potrzeby umiejetnosci Jezdziectwo. Umiejgtnosci: Wiedza (lokalna) § rang, Zauwazanie 4 rangi.
Lojalne serce (zn): Na 10. poziomie mito$¢ do ojezyzny bled- Atuty: Poteiny atak, Rozszczepienie, Wielkie rozszczepienie.
nego rycerza oraz fanatyzm w jej obronie zapewniajg mu premie ;
z morale +3 do wszystkich rzutéw obronnych, jesli znajduje sig UMIE_]ETNO SCI KLASOWE
w miescie Silverymoon lub w promieniu osiemdziesigciu kilome- Umiejetnoéci tamacza hord (i atrybuty kluczowe dla kazdej z nich)

tréw od tego miasta. Analogicznie do zdolnoéci ziemia ojczysta, tej to: Ciche poruszanie (Zr), Plywanie (S), Przeszukiwanie (Int), Skaka-
premii nie mozna bra¢ pod uwage w Podmroku i innych dziwnych nie (S), Tajniki dziczy (Rzt), Wiedza (lokalna) (Int), Wspinaczka (S),
srodowiskach lezacych w odleglosci do osiemdziesieciu kilometréw Zastraszanie (Cha) oraz Zauwazanie (Rzt). Opisy tych umiejetnosci
od miasta, ktére Rycerze w Srebrze odwiedzaja tylko w najbardziej znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.
niezwyklych okolicznosciach.

Punkty umiejetnoéci na kaidym poziomie: 2 + modyfikator
z Intelektu. ' : : Ly

1OMMOCZ hOfd WeadcIwoscI KLASOWE

Wielu mieszkaficéw Srebrnych Marchii Zywi specjalng nienawisé.  Oto whasciwosci klasowe tamacza hord.
dla szczep6w 1 hord humanoidéw, ktére nieustannie zagraiaja cy- Biegtoéé w pancerzu i broni: Eamacz hord nie zyskuje bieglosci
wilizacji tego regionu. Wspomniana antypatia u niektérych jesttak - wZadnej broni ani w zadnym pancerzu.
wielka, Ze graniczy z paranoiczna obsesjg. Takie osoby czasami po- Wroga horda: F.amacz hord wybiera na wrogdw przedstawicieli
przysiegaja zarliwa nienawis¢ wzgledem jednej lub wigkszej jednej z nastepujacych ras — gnolle, gobliny, hobgobliny, kobol-
liczby humanoidalnych ras, kté- dy, niedZwiezuki lub orkowie. Moze to réwhie? by¢ inny typ
re tworza duze grupy — zwlasz- istot pasujacy do éwiata kampanii, jesli Mistrz Podzie-
cza tych kaczacych si¢ w hordy mi uzna, iZ dane stworzenia tworzq hordy. Niniejsza
w goérach. W opinii tych fa- zdolnoéé dziata analogicznie go zdolnoéci tropicie-
natykéw nie ma wigkszego | laulubiony wrég. Jezeli przedstawiciel niniejszej
niebezpieczenstwa wiszacego klasy prestizowej posiada tez poziomy tropiciela
nad $wiatem niz wiecznie ro- i na wroga horde wybierze przeciwnika beda-
snace zagrozenie horda huma- cego juz jego ulubionym wrogiem, wowczas.
noidow. Wierza oni tez $wigcie, premie wynikajace z tych zdolnodci si¢ ku-
ze majg za zadanie walczy¢ z tym muluja. _
zagrozeniem. ¥ Gdy tamacz hord osiagnie 3. poziom,
f.amacz hord to osoba, dla ktérej nisz- wéwczas premia przeciwko pierwszej wybra-
czenie grozacych cywilizacji hord stalo sie nej hordzie roénie do+2, ajednoczesnie ma
zyciowym celem. Trenuje diugo i cigzko, prawo wybra¢ kolejnego przeciwnika, wzgle-
by stac si¢ doskonalym narzedziem walki dem ktérego uzyska premig +1. Na 3. pozio-
z orkami. Bardzo wielu przedstawi- mie pierwsza z wymienionych premii rosnie
. do +3, druga do #2, a ponadto
posta¢ moze wskazaé kolejna

osobiste straty wwyniku najazdéw :
hord humanoidéw. Jednakze mo- horde zyskujac premi¢ +1 do jej
tywacja nie ma znaczenia — liczy - o ; czlonkéw.
si¢ tylko Zyciowa misja famacza e : Wiedza o hordzie: Ea-
hord, czyli dazenie do zniszczenia o e g : s . macz hord w trakcie spotkan
orkéw i podobnych stworzen. 7 mieszkaficami krainy zbiera
Wigkszoé¢ tamaczy hord to informacje dotyczace Srebr-
barbarzyncy, a wielu z nich g@ nych Marchii. Poczawszy od
wywodzi si¢ z tych uthgardt- 1. poziomu, czlonek tej kla-
sy prestizowej mo#e wykonaé
orkéw za tradycyjnych wrogéw : : S— specjalny test wiedzy o hordzie
(najlepszym przyktadem jesttu Lamacz bord : : Z premia réwna poziom lama-
plemi¢ Podniebnego Kucyka). ! f cza hord + jego modyfikator z In-
Czasami wspélpracujg oni z innymi przedstawicieli tej klasy pre-  telektu — ndany oznacza, Ze posiada istotne wiadomosci dotyczace
stizowej, ale zazwyczaj s3 samotnikami — trudno znale#é towarzyszy * okolicznych szczepéw i hord humanoidéw (legendarne miejsca:
osobom tak bardzo poswiecajacym si¢ nienawisci. Niektrzy tama-  lub przedmioty czy polityka). Ten test nie ujawni mocy magiczne-
cze hord przytaczaja si¢ do druzyn poszukiwaczy przygdd, zwhaszeza  go przedmiotu, ale moze poinformowac ogdlnie o jego dziataniu,
%
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Czlonek tej klasy prestizowej nie moze w tescie wiedzy o hordzie
skorzysta¢ ani z zasady 10, ani z zasady 20. Mistrz Podziemi ustala
- Skale Trudnosci, postugujac si¢ niniejsza tabelka.

ST Rodzaj wiadomoéci i przykiady

8  Powszechne, znane przynajmniej znacznej mnicjszosci lokal-
nej populacji. Przyklad: krél Obould Wiele Strzat gromadzi
hordg orkéw, by zmiazdzy¢ potudniowe krainy.
Niezbyt powsuchne, ale dostepne, znane ty]ko kilku osobom
w okolicy. Przyklad: rywalizacja rmgdzy o$mioma synamn kré-
la Oboulda.
Mato znane, dostgpne tylko mehc’z.nym, trudne do uzyskania.
Przyktad: sekretny szlak prowadzacy do obozowiska szczepu

_ goblinéw lub doktadne potozenie grobowca wielkiego wodza
hobgoblinéw.
Bardzo malo znane, dostgpne naprawde nieliczny. Prawdo-
podobnie wigckszo$¢ posiadaczy tych wiadomosci juz wszyst-
ko z'ap&nnia}a Najpewniej maja je osoby niezdajace sobie
sprawy z ich znaczenia, Przyklad: szczegdly dotyczace stra-

* tegii wykorzystanej przez wojska Martwych émcgow wwal-
ce z horda orkéw, podczas ktérej stulecia temu prébowano
zniszczy¢ sity humanoidow.

14

18

23

Utrzymaé szyk: L.amacz hord szkoli si¢ bronié przed szaria wro-
gow, rzucajacych sig do walki z wielkim impetem. Poczawszy od 2.
_poziomu, ma prawo wykonac okazyjny atak wymierzony w przeciw-
nika, ktdry szarzujac znalazt si¢ w jego obszarze zagrozenia. Wspo-
mniany atak ma miejsce przed atakiem szarzujacego wroga.

Trudny do zabicia (zw): £.amacz hord wie, Ze predzej czy pdiniej

- matosci spadna do przedziatu od —1 do -9, zachowuje $wiadomosé
iw kazdej rundzie moze wykonywac akcje czastkows. Niemniej weigz
traci punkt wytrzymatosci w kazdej rundzie, dopdki sig nie ustabi-
lizuje (lub kto$ mu w tym nie'pomoze). Lamacz hord umiera, gdy
 liczba jego punktéw wytrzymatosci zmaleje do —10. Ustabilizowa-
* ny bohater jest okaleczony.

Bastion zagtady (zw): Raz dziennie, przx;mujqc postawg obron-
na, lamacz hord moze stac si¢ Zywym bastionem, na ktérym rozbi-
ja sie jego przeciwnicy. Kiedy zdecyduje si¢ na uzycie tej zdolnosci,
zyskuje nadzwyczajna silg i wytrzymato$c, ale nie moze poruszaé sig
z bronionego miejsca. Otrzymuje nastepujace korzysci:

L}

+2 do Sity

+4 do Budowy

premiaza odpornos¢ +2 do wszystkich rzutéw ohronnych
premia unikowa +4 do KP

Wazrost wartoéci Budowy zwigksza liczbe punktéw wytrzymatodci
bohatera o 2 na poziom postaci, lecz znikajg one po zakoriczeniu
postawy obronnej, gdy atrybut famacza hord spada z powrotem

TABELA 6-2: LAMACZ HORD

~zostanie ranny. Poczawszy od 4. poziomu, gdy jego punkty wytrzy- .

‘Bazowa premia Rzuty obronne na :
Poziom doataku - Wytrwalo§¢  Refleks Wole
X +1 +2 +0 +0
7 +2 +3 +0 +0
3 +3 43 +1 +1 -
4 +4 +4 e | +1
y +5 , +1 +1

II2
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o 4 punkty. Te dodatkowe punkty wytrzymatosci nie sa traco-
ne jako pierwsze, jak ma to miejsce w przypadku tymeczasowych
punktéw wytrzymatosci.

W czasie stosowania postawy obronnej, lamacz hord nie moze
uzywac umiejetnosci i zdolnosci, ktre wymagaja przemieszczenia
sig, takich jak Ciche poms'z.ame czy Skakanie. Postawa obronna trwa
przez liczbg rund réwng 3 + zwiekszony modyfikator z Budowy po- .
staci. Czlonek tej klasy prestizowej moze zakoriczy¢ dzialanie niniej-
szej zdolnosci przed uptywem tego czasu. Kiedy postawa obronna
si¢ zakoriczy, bohaterowi brakuje tchu, co skutkuje kara ~2 do Sily,
utrzymujacq sig przez cate aktualne spotkania. Samo Przyjecie po-
stawy obronnej nie wymaga cza,su, ale tamacz hord moze zrobic to
jedynie w swojej akcji.

Premie wynikajace z bastionu zag}ady nie kamulujg si¢ z podob-
nymi premiami, wynikajacymi chocby ze zdolnoéci postawa obron-
na krasnoludzkiego obroricy.

Nlezrownanq
hicznik

W wielu armiach stuza cale oddzialy zohierzy postugujacych sie
przede wszystkim tukami. Jednakze wigkszoé¢ z nich nie ma ta-
kiej dyscypliny, by osiagnaé mistrzostwo cechujace niezréwnane-
go hucznika, ktéry poswigca cale Zycie doskonaleriiu umicjgtnodci
postugiwaniu si¢ rzeczonym orgzem. Dla niego wszystko inne ma
drugorzedne znaczenie. On przeiywa najlepsze chwile wypuszczajac
strzake, gdy wszystko zalezy od celnosci oka, stabilnosci reki oraz
zrozumienia ulubionej broni. Wigkszo$¢ do$wiadczonych hucznikéw
# w pelni odczuwa radosé zycia w takich wlasnie momentach. Ideat to

trafi¢ w sam $rodek celu. Wszystko inne nie ma znaczenia...

Niezréwrtanymi tucznikami najezgsciej zostaja wojownicy i tro-
piciele, ale czasami tg Sciezkq podazajg réwniez barbarzyricy i pa-
ladyni. Mnichéw z kolei pociaga niémal duchowa natura zwiazana
z dyscypling bedaca kluczowym elementem dla przedstawicieli tej
klasy prestizowej. Niezréwnanymi tucznikami od czasu do czasu
staja si¢ tez totrzykowie i potgini zaklinacze, ale zdarza si¢ to rzad-
ko. Jeéli chodzi o druidéw i czarodziejéw, to tylko nieliczni z nich
decyduja si¢ porzucié inne prace i po$wigcié jednej broni.

Niezréwnani tucznicy BN to czgsto najemnicy, ktérych oplaca-
Jja oficerowic lub szlachta, w ten sposéb wzmacniaj potege swych
Jjednostek. Czasem maja ont za zadame eliminowaé przemwmkéw
rzucajacych zaklgcia.

Koéé Wytrzymatoci: k10.

WymaGaNia
Oto wymagania, ktére trzeba spelié, aby zostaé niezréwnanym
tucznikiem. .
‘Bazowa premia do ataku: +7
Specjalne
Pierwsza wroga horda, wiedza o hordzie .
Utrzymaé szyk
Druga wroga horda
Trudny do zabicia

Trzecia wroga horda, bastion zaglady
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Umiejetnoéci: Rzemiosto (wytwarzanie hukéw) 10 rang.
Biegtodci: Diugi tuk, krétki uk, dtugi tuk refleksyjny lub krotki
tuk refleksyjny.
Atuty: Bezposredni strzal, Daleki strzat, Precyzyjny strzat, Szyb-
kie wyciaganie broni.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umigjetnosci niezréwnanego tucznika (i atrybuty kluczowe dla kai-
dej z nich) to: Plywanie (S), Réwnowaga (Zr), Rzemiosto (wytwa-
rzanie tukéw) (Int), Skakanie (S), Tajniki dziczy (Rzt), Ukrywa-
nie (Zr), Wspinaczka (S) oraz
Zauwazanie (Rzt). Opisy tychumie-
jetnodci znajdziesz w- Rozdzia-
le 4: Umiejetnosci w Podreczniku
Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kai- |
dym poziomie: 2 + modyfikator §
z Intelektu.

Weadcrwoscr
KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe niezrow-
nanego tucznika.

Biegloé¢ w pancerzu i broni:
Niezréwnany tucznik nie zysku-
je biegtosci w zadnym typie broni
ani w Zadnym pancerzu.

Mistrz huczarstwa: Niezréw-
nany tucznik rozumie swa bron
w takim stopniu, o jakim najlepiej
wyszkoleni Zolnierze moga tylko
pomarzy¢. Poczawszy od 1. po-
zZiomu otrzymuje on premig +3
do wszystkich testéw Rzemiosta
(wytwarzanie lukéw).

Ukradkowy atak na dystans
(zw): Niezréwnany hucznik, kté-
ry nie ma na sobie zadnego pancerza lub nosi lek-
k:; zbroje, potrafi w utamku sekundy naciggnaé tuk
1 strzelic, zaskakujac przemwmka Jezeli jednak walczy w $rednim
lub cigzkim pancerzu, traci niniejsza zdolnoéé.

Poczawszy od 1. poziomu, cztonek tej klasy prestizowej ma prawo
wykonaé ukradkowy atak wymierzony w przeciwnika, ktéry nie jest
w stanie si¢ bronié, Za kazdym razem, gdy przeciwnik niezréwnane-

TABELA 6—-3: NIEZROWNANY LUCZNIK

. Bazowa premia Rzuty obronne na
Poziom doataku  Wiytrwatod¢  Refleks Wolg
1 +1 +2 +0 +0
0 +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 +1
4 7 +4 +4 +1 +1
&0 +5 +4 +1 +1
6 +6 +F +2 42
7 +7 +5 +2 [ +2
8 +8 +6 +2 +2
9 +9 +6 +3 +3
10 +10 +7 +3 +3

“celny atak powoduje +1k6 dodatkowych obrazen. Premia do obra-

Niezréwnany tucznik

I13

go lucznikajest pozbawiony premii ze Zrgcznosci do Klasy Pancerza
(bez wzgledu na to, czy faktycznie ja posiada, czy tez nie), wéwczas

zen roénie do +2k6 na 4. poziomie, +3k6 na 7. poziomie oraz +4k6

na 10. poziomie. Jezeli posta¢ wyprowadzajac ukradkowy atak trafi

krytycznie, wéwczas wspomnianych dodatkowych obrazeri sig nie
mnozy. Trafienie w punkt witalny wymaga precyzji, wic ataki dy-
stansowe beda ukradkowe tylko wéwezas, gdy cel znajduje si¢ nie
dalej niz 9 metréw od niezréwnanego hicznika

Crzlonek tej klasy prestizowej moze ukradkowo zaatakowac jedynie
zywe stworzenia z dajacq si¢ rozréinic
anatomig. Nieumarli, konstrukty, $lu-
zy, ro$liny oraz stworzenia bezcielesne
nie majg punktéw witalnych, w ktére
moina trafi¢. Ponadto na kazde stwo-
rzenie niepodatne na trafienia krytyczne
nie wplywajg réwniez ukradkowe ataki.
Niezréwnany hucznik musi widzieé cel
na tyle dobrze, by dostrzec punkt witalny

i musi byé w stanie go dosiegnac. Postaé
nie moze ukradkiem zaatakowac ukry-
tego stworzenia (chyba Ze posiada ne-
gujaca ten fakt zdolnoé¢ wycelowanie,
patrz dalej) ani mierzac w konczyny
stworzenia, ktérego punkty witalne sa
poza jego zasiggiem.

_ Jezeli bohater ma premie do ukrad-
kowego ataku z innego Zrédia (posiada
chocby poziomy fotrzyka), wéwczas pre-
mie te si¢ kumuluja, :

Wycelowanie (zw):-Niezréwnany
hucznik tak biegle postuguje si¢ swoja
bronia, ze jest w stanie trafi¢ schowa-
nego za ostong i ukrytego przeciwnika.
Poczawszy od 2. poziomu jego wro-
gowie korzystaja z ukrycia lub ostony
o jeden stopiefi stabszej niz faktycz-
nie. I tak, na przyklad, cel majacy 3 /4

ostony niezréwnany tucznik traktuje si¢ jakby byta to

1/2 ostony. Poczawszy od §. poziomu czlonek tej

klasy prestizowej neguje dwa stopnie ostony i ukrycia, a zatem ten

sam cel traktuje sie jakby miat 1/4 ostony, nie 3/4. Poczawszy
od 9. poziomu niezréwnany tucznik ignoruje trzy stopnie ostony
lub ukrycia. Zdolnoé¢ ta nie wplywa w przypadku przeciwnikow

z catkowita ostona.

Specjalne -

Mistrz tuczarstwa, ukradkov.y atak na dystans +1k6
Wycelowanie I, czarodziejska strzata +1
Potezny strzat

Ukradkowy atak na dystans +2k6, czarodziejska strzata +2
Wycelowanie IT -

Czarodziejska strzata +3

Ukradkowy atak na dystans +3k6

Obszar zagrozenia, czarodzigjska strzata +4
Wycelowanie ITI

Ukradkowy atak na dystans +4k6, czamdzlcjska strzata +5

»
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: Czarodziejska strzala (zn): Poczawszy od 2. poziomu niezréw-
nany tucznik potrafi tworzy¢ magiczne strzaly (i tylko je) z premia
z usprawnienia +1, jakby posiadat atut Stworzenie magicznej broni
1 pancerza oraz spelnial wszystkie inne wymagania dotyczace poci-
skéw, ktére cheewykreowaé. Na 4. 6., 8. oraz 10. poziomie premia
~ dotyczaca strzal, ktére postac jest w stanie stworzy¢ przy uzyciu tej
zdolnodci, roénie odpowiednio do +2,+3, +4 1 +5.
: Wymrzm:ﬁtmd‘ Stworzenie jednej mistrzowskiej strzaty wy-
maga surowcow wartych 3 sz, jakiego$ warsztatu pracy oraz dwéch
dni (jest to przyblizenie, zakladajace przecietny wynik testu umie-
jetnosci Rzemiosta; doktadny czas wykreowania pocisku znajdziesz
W opisie wspomnianej umiejetnosci).

Usprawnienie strzaly: Niezréwnany hucznik potrzebuje nie tylko
strzal, ktére przemieni w czarodziejskie. Musi réwnieZ zuzyé pewne
surowce i poswigci¢ PD, aby stworzy¢ strzaly z premia z usprawnie-
nia— do tego celu stuzy niniejsza tabelka:

' Straat

Koszt Koszt PD PD
Premia (jedna) (pigédziesiat) (Jedna) (pigédziesiat) nadzied
+1 20 sz 1000 sz 80 o). 3
#2 . 80sz  4000sz ' 6 320 6
+3  180sz 9000sz * 14 720 3
+4 3205z 16000sz 25 1280 2
+5 700 sz 25 000 SZ 40 2000 1

. Koszr dotyczy wartoéci surowcéw potrzebnych do usprawnie-
nia jednej lub pigédziesigciu strzat. Nie obe_]mnjc kosztu samych
strzal. -

PD jest to liczba PD pottzebnych do stworzenia Jjednej lub pieé-

_dziesigciu strzal,

Strzatna dzieritoliczba pouskow o danym usprawmemu, Jakie ¢

niezréwnany tucznik mote stworzy¢ w ciagu dnia pracy.

Poteiny strzak Poczawszy od 3. poziomu czlonek tej klasy pre-
stizowej uczy sig szy¢ z luku z niezwykla sita ranigca. W swojej akeji,
przed wykonaniem jakichkolwiek testéw ataku, moze zdecydowad
si¢ odjaé pewna liczbe od wszystkich testéw atakéw dystansowych
1 dodac ja do testéw obrazen spowodowanych przez orgz dystanso-
wy. Rzeczona liczba nie moze przekraczac jego bazowej premii do
ataku. Kare da testdw ataku Lgrennie dovtestdw ahrated naletg head,

pod uwage az do nastepnel akcii postaci.

Obszar zagroienia: Poczawszy od 8. poziomu niezréwnany tucz-
nik, kedry nie ma na sobie 1adnego pancerza lub nosi lekka Thro-
3%, przy uzyciu luku zagraza wszystkim sasiadujacym osobom, tak

Jjakby wiadat bronia do walki wrecz. Traci te zdolnoé¢, gdy walczy
w érednim lub cigzkim pancerzu. Euk nalezy traktowac jak bror za-
siegows, zagrazajacq obszarom w promieniu 3 metréw od cztonka
tej klasy prestizowej, ale nie znajdujacym si¢ bezpoérednio obok
niego. Wszelkie ataki okazyjne, jakie postac zyskuje z racji obszaru
zagroienia, to normalne ataki dystansowe, ktére wliczaja sig do li-
- mitu maksymalnej liczby okazyjnych atakéw w rundzie.

TABELA 6—4: ORKOWY ZWIADOWCA

- Bazowa premia Rzuty obronne na
Poziom doataku  Wytrwatoé€é  Refleks Wole
1 +0 +0 +2 +0
2 +1 +0 +3 +0
3 +2 +1 +3 +1 -
4 +3 +1 4 +1
5 +3 +1 +4 +1

BouaTEROWIE POE.NOCY

orkowy zwiadowca

Zwiadowca zaczyna prace dopiero opuszczajac dzikic, jatowe Wyiy-
nyipo kryjomu wkraczajac na bardziej cywilizowane potudnie. Do
Jjego zadan nie nalezy bezposrednia walka z wrogiem, ale uzyskanie
cennej wiedzy o jego sile, stabosciach oraz ruchach wojsk. Niemniej .
zwiadowca walnie przyczyni si¢ do upadku przeciwnika. ]ego wkiad
wida¢ jednakze nie w trakcie wykonywania kolejnych misji, ale do-
piero na polu bitwy, gdy wrég zda sobie sprawe, ze dowédcy orkéw
wiedza o nim wiele wigcej niz powinni.

Orkowy zwiadowca to po czesci wojownik z gluszy, a po cze-
Sci szpieg. By¢ moie dlatego ziomkowie uznaja go za bohatera.
Jednak splendoru nie zawdzigcza on bojowej bieglosci, ale temu,
Ze ryzykuje zyciem, by dostarczy¢ wodzowi doktadne dane wywia-
dowcze o dziataniach wroga. Przygotowuje si¢ do tej roli wiele
trenujac i uczac sig¢ przetrwac w niegoécinnym klimacie. Potrafi
po kryjomu z daleka obserwowaé wraze sily, a potem powrécié -
bezpiecznie do domu z niezwykle waznymi informacjami w pa-
migci.

Wigkszos¢ orkowych zwiadowcéw to barf;arzyncy, wojowni-
cy lub tropicicle, ktérzy zdecydowali si¢ na szkolenie przygoto-
wujace do specjalnych misji wykonywanych na rzecz SZCZepu.
Zazwyczaj przedstawiciele tej. klasy prestizowej dzialajg samot-
nie lub w parach. Rzadziej pracujg we trzech — tylko wtedy, gdy
zadanie jest zbyt wymagajace dla JedI‘lEj osoby czy dwuosobo-
wego zespotu. Oczywiscie ich misje polegajq na szpiegowaniu
wroga, bezpiecznym powrocie do domu i przekazaniu zdobytej

- wiedzy.

Koéé Wytrzymatosci: k8.

~ WyMaGaNIa
Oto wymagania, ktére trzeba spelnié, aby zostaé orkowym Zwia-
dowca.
Bazowa premia do ataku: +5.
Rasa: Ork, pétork lub tanarukk.
Umiejgtnoéci: Ciche poruszanie 6 rang, Tajniki dziczy 4 rangi.
Atuty: Czujnosé, Krzepkosé, Skradanie.

UMIEJETNOSCT KLASOWE
Umiejetnosci orkowego zwiadowcy (i atrybuty kluczowe dla kazdej
1.nich) to: Ciche poruszanie (Zr), Leczenie (Rzx), Nastuchiwanie
(Rzt), Plywanie (S), Przeszukiwanie (Int), Rzemiosto (Int), Skaka-
nie (8), Stosowanie liny (Zr), Tajniki dziczy (Rzt), Ukrywanie (Zr),
Wspinaczka (8), Wyczucie kierunku (Rzt) oraz Zauwazanie (Rzt).
Opisy tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci
w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnoéei na kazdym go'.'.icmi.eé 4 + modyfikator
z Intelektu.

Specjalne

Doswiadczenie polowe +1, stopienie z glusza
Premiowy atut, szybkie poruszanie (12 m)
Do$wiadczenie polowe +2, ukradkowy atak +1k6
Premiowy atut ;

Doswiadczenie polowe, szybkie poruszanie (15 m)
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Weadciwoscr KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe orkowego zwiadowcy.

Biegtos¢ w pancerzu i broni: Orkowy zwiadowca biegle postugu-
Je si¢ kazda bronia prosts i Zotnierska
oraz lekkimi pancerzami.

Doéwiadczenie polowe (zw):
Poczawszy od 1. poziomu orko
wy zwiadowca zdobywa premig
do testéw pewnych umiejetno-
$ci, zwiazanych z intensywnym
treningiem, jaki przechodzi.
Zyskuje zatem premie¢ +1 do
testéw Cichego poruszania,
Leczenia, Nashuchiwania,
Przeszukiwania, Tajnikéw
dziczy, Ukrywania, Wspinacz-
ki, Wyczucia kierunku oraz
Zauwazania, jednak tylko wow-
czas, gdy wypelnia misje zwia-
dowcza. Premia ta wzrasta do
+2 na 3. poziomie oraz do +3 na
§. poziomie.

Stopienie z gluszg (zw): Po-
czawszy od 1. poziomu orkowy
zwiadowea uczy si¢ stapiac z oto-
czeniem — w tym celu uzywa kolo- -
rowej farby, doktadnie dobranego
stroju oraz sposobu zachowania.
Dzigki temu znacznie trudniej go
dostrzec. Zastosowanie tej techniki
Wymaga minuty przygotowan, a za-
pewnia orkowemu zwiadowcy pre-
mig za bieglosc +10 do testu Ukrywania.

Orkowy zwiadowca moze wykorzystac te zdolnosé je-
dynie w ghuszy i tylko, gdy nie obserwuja go wrogowie. Jezeli po jej
zastosowaniu si¢ poruszy, wowczas traci wynikajace z niej korzysci
i musi wykonaé normalny test Ukrywania (patrz opis umiejetno-

§ci Ukrywanie).

Premiowy atut: Na 2. oraz na 4. poziomie orkowy zw:adowca
otrzymuje atut, ktéry wybiera spoéréd nastgpujacych — Leénik, Le-
$ny wspinacz, Odpornos¢ na trucizny, Skrwawiony, Sztuka prze-
trwania, Twardosé.

Szybkie poruszanie (zw): Poczawszy od 2. poziomu szybkoéé
orkowego zwiadowcy zwigksza si¢ do 12 metréw, (co zaznaczono
w Tabeli 6-4). Bohater w §rednim lub ciezkim pancerzu, bad? tez
diwigajacy sredni lub cigzki tadunek, traci t¢ zdolnoéé. Poczawszy
od 5. poziomu szybkos¢ postaci rosnie do 15 metréw. Orkowy zwia-
dowca posiadajacy poziomy w klasie barbarzyricy laczy obie zdolno-
sci zwigkszajace predkoéé poruszania sig postaci.

Ukradkowy atak (zw): Orkowy zwiadowca czesto podczas mi-
sji musi wyeliminowac przeciwnika, na szczgécie nie§wiadomego

Jjego obecnosci. Poczawszy od 3. poziomu zyskuje on zdolno$é

, ukradkowy atak, ktéra moze wykorzystaé, gdy wrég nie jest w sta-

nie obroni¢ si¢ przed ciosem. Orkowy zwiadowca celuje w wital-
ny punkt i zadaje dodatkowe obrazenia. Za kazdym razem, gdy
przeciwnik przedstawiciela tej klasy jest pozbawiony premii ze
Zrgcznosci do Klasy Pancerza (bez wzgledu na to, czy faktycz-
nie ja posiada, czy tez nic), wéwczas celny atak powoduje +1k6
dodatkowych obraien. Jezeli postaé wyprowadzajac ukradkowy
atak trafi krytycznie, wéwczas wspomnianych dodatkowych ob-

IIy
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Orhmgu zwiadowca

razeri si¢ nie mnoizy. Trafienie w punkt witalny wymaga precy-
IJI, wigc ataki dystansowe beda ukradkowe tylko wéwczas, gdy cel
znajduje si¢ nie dalej niz 9 metréw od orkowego
L zwiadowcy.
: e Za pomocg ataku bez broni lub thu-
kiem orkowy zwiadowca moie wypro-
wadzié¢ ukradkowy atak powodujacy
sthuczenia zamiast normalnych ob-
razeri. Nie moie wykorzystac broni
zadajacej normalne obrazenia i za-
daé w ukradkowym ataku sthuczenia,
nawet ze zwykla karg —4. Po prostu
ukradkowy atak wymaga optymal-
nego uzycia orgza.

Orkowy ‘zwiadowca moie
ukradkowo zaatakowaé jedynie
zywe stworzenia z dajaca si¢ roz-

réznic¢ anatomia. Nieumarli, kon-
strukty, Sluzy, rosliny oraz stworze-
nia bezcielesne nie majg punktéw
witalnych, w ktére mozna trafic. Po-
nadto na kazde stworzenie niepodat-
' ne na trafienia krytyczne nie wplywa-
ja réwniez ukradkowe ataki. Orkowy
zwiadowca musi widzie¢ cel na tyle
dobrze, by dostrzec punkt witalny
i musi by¢ w stanie go dosiggnac.
Postaé nie moze ukradkiem zaata-
kowa ukrytego stworzenia ani mie-
rzyé w koficzyny stworzenia, kt6-
rego punkty witalne sg poza jego
‘zasiggiem.
Jezeli bohater ma premie do
ukradkowego ataku z innego #rédta (po-
siada choéby poziomy totrzyka), wéwczas premie te sig¢ kumuluja.

: ] » _1_ /.

zabdjca gIgantow
Przedstawicieli tej klasy prestizowe) uznaje si¢ za niezwyklych
heroséw — tylko jednak dopéty, dopéki zabijaja gigantéw. Nie-
stety, jesli nie zajmuja si¢ tym, do czego sa powolani, majg zwy-
czaj duzo pié oraz wszczynaé walki z osobami wigkszymi od nich.
Nieliczni grzeczni przedstawiciele tej klasy prestiZowej przetamu-
ja opisany-tu stereotyp, ale mimo to wszyscy licza na to, iz za-
béjcy gigantéw s nieuprzejmi i chelpliwi. Dlatego tez wigkszosé
z nich zachowuje sig tak, by spelniaé te oczekiwania. Oczywiscie
zabjcéw gigantéw najczgsciej spotyka sig tam, gdzie czgsto po-
jawiaja si¢ ich cele.

Wigkszoé¢ zabéjcéw gigantéw zaczyna karierg jako barbarzyii-
cy, wojownicy lub tropiciele; ale droga ta podazaja réwniez kapta-
ni niektérych béstw, paladyni oraz totrzykowie. W ich szeregach
jest kilku zaklinaczy i czarodziejéw, ale nie ma ani jednégo druida.
Warto tez pamietaé, ze nie giganci sa £1i, a nie wszyscy ich zabdj-
cy — dobrzy.

Wigkszosé¢ BN nalezacych do tej klasy prest;?,ourcj woli dziataé
w samotnosci lub w nielicznej grupie podobnych im sprzymierzen-
céw. Wielu z nich przysiegto pomscié jakies dawne zto lub potworny
uczynek popelniony przez gigantéw, ktérzy chocby zniszczyli ich
domy czy zamordowali kogos z rodziny. Nie nalezy tez zapomi-

[}
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- nac, ze jesli giganci gromadza swe sily, to wéwezas kilku zabdjcéw
si¢ jednoczy, by pokonaé zaprzysieglych wrogéw.
. Niedawna inwazja gigantéw na Wieczne Wrzosowiska oraz
- pbiniejszy naplyw do Srebrnych Marchii przepedzonych trolli
rozpoczal prosperite w przedsigwzigciach, ktérymi zajmujg si¢
_ przedstawiciele tej klasy prestizowej. Wielu z nich, gotowych po-
- Swigci¢ sig wykonywaniu swego rzemiosta, §ciagneto w te okolice
z catego Faerunu —oferuja swe ustugi tym, ktérzy zaplaca
im najwigcej. Zaf)éjcy gigantéw zadaja tyle zlota, ile tyl- ~ +
ko si¢ da. Niekt6rzy nicuczeiwi przedstawiciele
tej profesji czasami odrzucaja pierwsza oferte
potencjalnego pracodawcy w nadziei, Ze pro-
- blem si¢ pogorszy i zaowocuje wyzsza, bardziej
lukratywna propozycja.
Rzetelny zabdjca gigant6w jest fachowcem |
w swym rzemiosle. Kilku z nich wykazalo si¢
nicocenionymi umiejetnosciami na obrze-
zach Wiecznego Wrzosowiska i w Ne-
sme. Wsréd krasnoludéw z Cytadeli
Felbarr i Mithrilowej Hali jesttez kilku
przedstawicieli tej profesji. Mieszkasi-
cy pierwszej z wymienionych warowni
chronia tylko swéj dom, natomiast ci
pochodzacy z drugiej czasami zgadzaja
si¢ poméc innym osadom. Niedawno ja-
$nie pani Alustriel zaapelowata do kréla
Wojennej Korony w tej kwestii, proszac
g0, by rozwazyt moiliwo$¢ oddelegowania
jednego lub dwéch poddanyth mu zabdjcéw
.gigantéw. Przydaliby si¢ oni w zabiciu paleta-
- jacych si¢ w okolicach Srebrnej Puszczy trolli, kté- :
rzy stanowig coraz wicksze zagrozenie dla gospodarstw
otaczajacych Everlund.
Koé¢ Wytrzymatosci: k10.

WYMAGANIA

tow.

Bazowa premia do ataku: +5

Umiejetnoécei: Tajniki dziczy 4 rangi, Ukrywanie 2 rangi.

Atuty: Ruchliwoé¢, Twardos¢, Uniki.

Specjalne: Posta¢ zabila przynajmniej jednego giganta dowol-
nego typu. Niekoniecznie dokonata tego samodzielnie, lecz zadala
gigantowi obrazenia w przynajmniej jednym ataku wrecz.

TABELA 6—5: ZABOJCA GIGANTOW

Bazowa premia Rzuty obronne na
Poziom = doataku Wytrwatodé  Refleks Wolg
i +1 _ +2 +0 : +0
2 +2 - +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 +1
4 +4 +4 +1 +1
¥ +5 e ] +1 A1
6 +6 +F +2 +2
b +7 +5 +2 +2
8 +8 +6 +2 +2
9 +9 . +6 T T +3
10

+10 \( +7 +3 +3
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Zabifca gigantéw

Oto wymagania, ktére trzeba spelni¢, aby zostaé zabdjeg gigan-

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejgtnosci zabojcy gigantéw (i atrybuty kluczowe dla kaidej
z nich) to: Ciche poruszanie (Zr), Skakanie (S), Tajniki dmczy E
(Rzt), Ukrywanie (Zr), Upadanie (Zr) oraz Wspinaczka (S). Opisy
tych umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Pod-
reczniku Gracza. p 3

»

Punkty umlejgtnoécl na kazdym poziomie: 2 + modyﬁ
kator z Intelektu.

Weasciwo$cr RLAsOWE
Oto wlasciwosci klasowe zabéjcy gigantéw. :

Biegloé¢ w pancerzu i broni: Zabdjca glgantéw E
biegle poshxgu_pe si¢ wszelkg bronig prostq i zok
nierska, ale nie zyskuje biegloci w zadnym typie

.. zbroi ani tarczy. ]
g Ugodzenie olbrzyma (zn): Zabdjcy |
gigantéw wiedza jak i gdzie uderzy¢ prze- - |
ciwnika tak, by odnieé¢ skutek. Raz |
_ dziennie przedstawiciel tej klasy pre- |

stizowej moze ugodzi¢ wroga rozmia- |
' ru przynajmnicj duzego (a przy tym |
wickszego od postaci) wyprowadzajac :
pojedynczy atak wrecz, do ktérego testu
- dodaje modyfikator z Roztropnosci(jezeli
_]E.‘St wickszy od zera), a ktérym zadaje Jedno
dodatkowe obrazenie na poziom zabéjcy g g
- gantéw. Tej zdolnosci postaé moze uzyé pew-
ng ograniczong liczbg razy dziennie, zaleznic od .
poziomu uzyskanego w tej klasie prestizowej. Bar-
barzyrica bedacy zarazem zabéjcg gigantéw mote
ugodzi¢ olbrzyma bedac w szale. Premie z tej zdol-
nosti kumulujg si¢ z premiami tropiciela wynikajacymi
ze zdolnosci ulubiony wrég. Mozna ja réwniez polaczyé
z ugodzeniem wynikajacym z whasciwodci innej klasy (chocby z pa-
ladyriskim ugodzeniem zla).

Wiedza o gigantach: Zabdjca gigant6w jest skarbnica wiedzy iin-
formagji dotyczacych przeciwnikéw, z ktérymi najczgscicj przydmdm =
mu walczyd. Poczacwszy od 1. poziomu tej klasy prestizowej doda-
Je podang premig do wszelkich testéw umiejetnosci bezposrednw
zwxqza,nyc.h z gigantami — takich jak test Wiedzy (Iokalnej) pozwala-
Jacy ustalic, gdzie moizna znaleZé legowisko gigantéw; test Cichego
poruszania umozliwiajacy prze:ihzgmccw si¢ koto $piacego giganta; 4
test Tajnikéw dziczy zwiazany z tropieniem tych potworéw. i

Specjalne

Wiedza o gigantach +1, wigksza ruchliwo$é, ugodzenie
olbrzymal/dziesi

Redukcja obrazen 1/—

Wiedza o gigantach +2, ugodzenie olhr:,yma 2 /dzient
Zawzigtosé

Wiedza o gigantach +3, ugodzenie olbrzyma 3 /dziesi
Redukcja obrazeri 2/—

Wiedza o gigantach +4, ugodzenie olbrzyma 4 /dziesi -
Zawzieto$¢IT . .

Wiedza o gigantach +5, ugodzenie olbrzyma 5 /dziert
Redukcja obrazen 3/—, zawzigtosé IT1

1 . s
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Wieksza ruchliwoéé: Nieraz zdarzy sig, ze przedstawiciel tej
klasy prestizowej bedzie musiat walczy¢ z gigantem znajdujac sie

.w zasiegu poteznych koniczyn wroga. Na szczescie uczy si¢ on uni-

kaé trafienia, gdy jest blisko nég przeciwnika. Zdolno$¢ ta dziata
analogicznie do atutu Ruchliwos¢, ale premia do KP zabdjcy gi-

- gantéw wynosi +8, a nie +4.

Redukcja obrazen (zw): Poczawszy od 2. poziomu zabdjca
gigantéw otrzymuje nadzwyczajna zdolnosc, dzigki ktérej po-
trafi zmniejszy¢ obrazenia spowodowane przez kaidy cios lub
atak. Podana liczbe nalezy odjaé od wszelkich ran, jakie boha-
ter otrzymuje. Redukcja obrazen
moze zmniejszy¢ liczbe ran do O,
ale nie ponizej.

Zawzigto$é (zw): Poczawszy od
4. poziomu, gdy punkty wytrzyma-
lodci zabdjey gigantéw spadng do
przedzialu od -1 do -9, zachowuje
$wiadomos¢ i w kazdej rundzie moze
wykonywaé akcje czastkowa. Nie-
mniej wciaZ traci punkt wytrzyma-
tosci w kazdej rundzie, dopdki si¢ nie
ustabilizuje (lub kto$ mu w tym nie
pomoie). Zabdjca gigantéw umiera,
gdy liczba jego punktéw wytrzymato-
§ci zmaleje do—10. Ustabilizowany
bohater jest okaleczony.

Poczawszy od 8. poziomu za-
béjca gigantéw moze dzialaé nor-
malnie w kazdej rundzie, nawet gdy
jego punkty wytrzymatoéci spadna
do przedziatu od -1 do —9. Wcigz
Jjednak traci w kazdej rundzie punkt
wytrzymatoéci (chyba Ze sig ustabi-
lizuje lub kto§ mu w tym nie po-
moze), a umiera osiagajac —10 lub
mniej pw.

Poczawszy od 10. poziomu przed-
stawiciel tej klasy prestizowej nie
umiera, gdy jego punkty wytizyma-
tosci spadng do —1Q i ponizej. W tej
sytuacji ma prawo w kazdej rundzie

wykonac test Budowy (ST 10 + 1 za kazdy poprzedni test) — udany

pozwala mu zachowac Zycie przez kolejna runde. Jezeli jednak w ten
sposob punkty \wtrzymalosm spadng do wartos$ci —30 lub ponizej,
wéwezas natychmiast umiera.

TABELA 6—6: ZNAWCA DZICZY

. Bazowa premia Rzuty obronne na
Poziom doataku  Wytrwalo§é  Refleks Wolg
1 +0 +2 +0 +0
2 +1 +3 +0 +0
3 +2 +3 +1 +1
4 7 +3 +4 +1 +1
b +3 +4 +1 +1
6 +4 ; +5 +2 42
7 +5 +5 +2 )
8 +6 +6 +2 +2
o +6 +6 +3 +3
10 +7 +7 +3 +3

Znawca dziczy

BouaTerowik Por.NocY
——+—

Znawca dziczq

Przedstawiciele tej klasy prestizowej to dziatajacy w gluszy szpiedzy,
ktérzy przemierzaja otwarte, dzikie tereny w poszukiwaniu cennych
informacji. Wielu z nich oddaje nieocenione uslugi swym praco-
dawcom, choé zwykle Zycza sobie za nie znacznych opfat. Znawca
dziczy o dobrym charakterze bada ruchy ziych stworzen i innych
sit dziatajacych w ghuszy, o ktérych informuje odpowiednie oso-
by — zwykle szlachcica lub calg spotecznoéé. Z1i przedstawiciele tej
klasy prestizowej robig to samo, ale
celem ich potajemnych obserwacji
s sily dobra. -

Wigkszoé¢ znawcéw dziczy to
barbarzyricy, druidzi lub tropicie-
le. Nicktérzy sa wojownikami Iub
troplcaelaml, ktérzy czuja wig# ghu-
574, a nie z terenami miejskimi. Tq
§ciezka rozwoju rzadko podazaja
czarodzieje i zaklinacze.

Znawcéw dziczy BN zazwyczaj
zatrudnienia general, szlachcic
‘lub cata spolecznosé. Poszukiwa-
cze przygdd moga spotkaé przed-
stawiciela tej klasy prestizowej,
ktéry stuzy za daleko wysunieta
straz przednia zblizajacej si¢ ar-
mii. Albo te# stang sig celem j Jego
obserwacji...

Koéé Wytrzymatodci: k8

- WYMAGANIA
Oto wymagania, ktére trzeba spet-
nié, aby zostaé zwiadowcy dziczy.
‘Bazowa premia do ataku: +5

Umiejetnoéci: Ciche poruszanie
4 rangi, Ukrywanie 8 rang, Wiedza
(natura) 4 rangi, Wyczucie kierun-

- ku 4 rangi.
. Atuty: Krzepkosé, Tropienie.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnoéci znawey dziczy (i atrybuty kluczowe dla kazdej
z nich) to: Ciche poruszanie (Zr), Nastuchiwanie (Rzt), Postgpo-
wanie ze zwierzgtami (Cha), Skakanie (S), Tajniki Dziezy (Rzt),

Specjalne :

Ulepszone tropienie, ziemid rodzinna I, atut dziczy
Szybki marsz, niewykrywalnosé -
Kamuflaz I :
Ziemia rodzinna I1

Obcowanie z naturg 1 [dzien

Kamuflaz IT

Obcowanie z naturq 2| dzien

Ziemia rodzinna I1I

Kamuflaz ITI ,

Obcowanie z naturq 3 /dzien, atut dziczy

:
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Ukrywanie (Zr), Wiedza (natura) (Int), Wspinaczka (S), Wy-
czucie kierunku (Rzt), Zauwazanie (Rzt) oraz Zwierzgca em-
~patia (Rzt). Opisy tych umiejetnoéci znajdziesz w Rozdziale 4:
Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

Punkty umlejgtnoir.‘l na kazdym poziomie: 4 + modyfikator
z Intelektu.

Weasciwosc KLASOWE

Oto whasciwosci klasowe znawcy dziczy.

_ Biegtoéé w pancerzu i broni: Znawca dziczy biegle postuguje si¢
kazda bronig prosta i Zoinierska oraz lekkimi pancerzami.

Ulepszone tropienie (zw): Znawca dziczy uczy si¢ sztuki tro-
pienia z duzq szybko$cig. Ta zdolnoé¢ dziata analogicznie do atutu
Tropienie, ale postac nie podlega karom do poruszaniasig. Innymi
stowy, podczas tropienia zwiadowca motze si¢ poruszac z normalna
szybkoscia, nie podlegajac karom do testéwwynikajacych z szybko-
§ci przekraczajgcej bazowa.

Ziemia rodzinna (zw): Zwiadowca dziczy na obszarze, ktéry zna
doskonale, staje si¢ jeszeze skuteczniejszy. Na 1. poziomie postaé
wyznacza ziemig rodzinng — teren o powierzchni 225 kilometréw
kwadratowych (15 na 17 kilometréw). Na tym obszarze bohater
otrzymuje premie +4 do testéw Cichego poruszania, Tajnikéw.dziczy,
Ukrywania, Wyczucia kierunku oraz Zwierzgcej empatii. Na 4. po-
ziomie obszar ziemi rodzinnej zwiadowcy zwigksza si¢ do 6400 ki-

Jometréw kwadratowych (80 na 80 kilometrdw), zas na 8. obejmuje
caly region (zdefiniowany tak jak w Opisie Swiata ZAPOMNIANTCH

Kran). Ta zdolnoéé odzwierciedla fake, iz wykonujacy rézne misje
- znawca dziczy przemierza dany teren wzdiuz i wszerz.

Atut dziczy: Na 1. oraz na 10. poziomie zwiadowca otrzymuje

- premiowy atut, ktéry musi wybra¢ spoéréd nastepujacych: Lesnik,
Lesny wspinacz, Odpornoéc na trucizny, Skradanie, Sztuka prze-
‘trwania, Twardo$é.
- Szybki marsz (zw): Znawca dmczy podrézuje po nzgrézmgazym
_terenie, wedruje po bezdrozach i traktach, a czesto jego misja zale-
2y od szybkoéci. Poniewaz doskonale zna swa ziemie rodzinna, po-

- czawszy od 2. poziomu jego szybko$¢ w ruchu podréinym wzrasta -

~

BoHaTEROWIE POr.NOCY

do 1,5 normalne;j predkosci — zaleinie od jego bazowej szybkoéci
(lub tez bazowej szybkosci jego wierzchowca) i rodzaju terenu: Zwia-
dowca zapewnia taka sama korzy$é prowadzong;j grupie podréznych,

maksymalnie liczaca modyfikator z Charyzmy (jesli jest dodatni)
razy poziom w tej klasie prestizowej istot (minimum Jeden na po-
ziom znawcy dziczy).

Nmiwalnafé (zc): Poczynajac od 2. poziomu znawca dziczy
uczy sie wykorzystywac naturg ghuszy, ta za$ pomaga mu unikaé préb
wywréienia jego obecnoéci i wykonywanych przezeii czynnosci. Ta
zdolnos¢ czaropodobna dziata analogicznie do czaru o tej samej
nazwie, ale tylko wéwczas, gdy zwiadowca znajduje si¢ naziemi ro-
dzinnej i poza obszarem miejskim.

Kamuflaz (zw): Znawca dziczy uczy si¢ maksyma.lme wykorzy-
stywac otoczenie, gdy pragnic pozostaé niezauwazonym. Poczyna-
jac od 3. poziomu potrafi skutecznej wykorzystaé nature (listowie,
drzewa, glazy, piaskowe wydmy, krzewy itp.) w celu zdobycia ostony
lub ukrycia, zwigkszajac wynikajace z nich korzysci o jeden stopien.
Na przyklad, jezeli postac ukryje si¢ za drzewem zapewniajacym 1/2 -
ostony, to uzyska premie do Klasy Pancerza oraz premie do rzutéw
obronnych na Refleks jakby miata 3/4 ostony. Ukrywajac si¢ z ko-
lei w gestym listowiu normalnie zapewniajacym szansg chybienia
30%, bedzie de facto korzystaé z 9 /10 ukrycia, co oznacza szanse
chybienia 40%. Poczawszy od 6. poziomu znawca dziczy wykorzy-
stuje ostong i ukrycie o dwa stopnie lepiej niZ wskazuje na to sytu-
acja, a od 9. poziomu — o trzy lepiej. Oczywiécie weigZ musi mieé
przynajmnicj 1/4 ostony lub ukrycia, by uzyskaé Jjakakolwiek korzysé.
Brak ostony nie oznacza posiadania 3 /4 ostony, nawet w przypadku
znawcy dziczy 9. poziomu. '

Obcowanie z naturg (zc): Poczynajgc od 5. poziomu czlonek tej
klasy prestizowej tak silnie zzywa si¢ z ghisza, ze potrafi wykorzy-
stywac wskazowki oferowane przez powietrze i glebe — dzieki nim
potrafi wykry¢ obecno$¢ innych stworzeii oraz lokalizacje pewnych
nfliejsc wdziczy. Raz dziennie motze uzy¢ obcowania z naturqg na po-
ziomie czarujacego réwnym jego poziomowi znawcy dziczy. Po-
czawszy od 7. poziomu moze on wykorzystac tg zdolnos¢ dwa razy
dziennie, a od 10. — trzy razy dziennie. Znawca dziczy moze uiywaé
tej mocy jedynie na swej ziemi rodzinnej.




rebrne Marchie oraz Dzikie Pogranicze zamieszkuja
bardzo réine stworzenia. Wigkszoé¢ najbardziej niebez-
piecznych lub najbardziej interesujacych zaprezentowa-

no wKsigdze Potworéw oraz Opisie Swiata Z APOMNIANTCH KRAIN.
Ponadto w Kompendium Potworéw: Potwory Farunu znajduje si¢
opis kilku wyjatkowych istot mieszkajacych w Zapomnianych Kra-
inach. W tym za$ rozdziale przedstawiono niewielka liczbe stwo-
rzen powszechnych w Srebrnych Marchiach, a czasem tez *
w sqsxadu)qcych z nimi regionach.

Bronta .

Duia bestia (zimna)
Koéci Wytrzymatoéci: 3k10+9 (25 pw)
~ Inicjatywa: +2 (Zr)
Szybkoét: 15 :m
KP: 14 (-1 rozmiar, +2 Zr, +3 naturalny)
Ataki: ugodzenie tbem +6 wrecz, 2 kopyto +1 wrecz
Obrazenia: ugodzenie them 1k8+4, kopyto 1k4+2
Front/Zasigg: 1,5 mna 3 m/1,5 m
Specjalne ataki: poprawione lapanie, odrzucenie
Specjalne cechy: wech, podtyp stworzenie zimna, pewny krok
Rzuty obronne: Wytrw +6, Ref+5, Wola +2
Atrybuty: S18, Zr 15, Bd 16, Int 2, Rzt 12, Cha 6 :
Umiejetnodci: Nastuchiwanie +3, Plywanie +5, Réwnowaga +6 o
. Skakanie +6, Zauwazanie +3
Khmat}’teren lasy, wzgdrza, géry i réwniny w klimacie zimnym
. i umiarkowanym
; .Wyugpowame pojedynczo, pm lub stadko (3-8)
Skala Wyzwania: 2
 Skarb: zaden £
o (}harakter zawsze neutralny

Te zwierzgta maja diugie szyje, dzieki ktérym latwiej przycho-
dzi im szukanie pozywienia wysoko w konarach sosen. Poza tym
przypominajg konie, od ktérych odrozniaja je grube, masywne nogi .
zwieficzone przypominajacymi maczugi kopytami, zakrytymiob-
szernym platem skory, zwigkszajacym przyczepnos¢ na lodzie oraz
rozkladajacym cigzar podczas wedréwki po glebokim $niegu. Glowe
brant zdobi koécisty grzebier, zakoriczony dwoma réwnoleglymi
rogami i nosami zarazem. Naszyi 1 barkach stworzen preia si¢ mu-
skuly. Nic dziwnego — branty s3 na tyle silne, by wyrwa¢ z korzenia-

* miiwywrécié mate drzewko. Przeciwnikéw za$ moga potraktowaé

uderzeniami théw i odrzucié ich z wielka energia.

. Brant nikomu nie udalo'si¢ udomowié. Natomiast smoki i or-
kowie chwytajg cale stada tych zwierzat, zamykajac je w potrzasku
w gorskich dolinach. Migso brant ma jasng barwg, jest 2ylaste, ale
bardzo pozywne:

Te zwierzeta wedruja niemal wszedzie, z wyjatkiem najbardziej
skalistych terendw i najwigkszych lesnych gestwin. Zwykle Zywia si¢
wysoko rosnacymi rolinami, moga woéwczas unoslé wysoko ghrwy-
1jedzac badaé otoczenie. ;

Wall{a :

Przy pierwszych oznakach zblizajgcego si¢ niebezpieczeristwa,
branty uciekaja. Jesli jednak nie maja drogi odwrotu, staja dgba,
zawracaja, zniaja glowy i szariuja. .

Poprawione tapanie (zw): Brant, aby uzy¢ tej zdo[noéc;, musi
uqu'uc przeciwnika them (udane trafieme} Jezeli uzyska trzyma-

__nie, moze odrzucié wroga.

Odrzucenie (zw): Branty energicznie trzgsq kazdym stworzeniem,
ktére nadzieja na rogi, po czym odrzucajg je w losowym kierunku.

. ©Odrzucenie nalezy traktowaé jak bycza szarig, z ta jednak réznica,

Branty s3 wytrzymalymi, chytymlmélmozercam:, naktdrepolmewu:
lemms‘t Péh:ocy, aktére uciekaja, gdy wycm_ﬁ niebezpieczeristwo.

N : r

izwtym przypadku nie ma okazyjnego ataku. Po prostu brant chwy-
ta ofiare, a dopiero potem nia ciska. Chcac odrzucié przeciwnikana
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odleglosé wigksza niz 1,5 metra, brant nie musi si¢ Z nim poruszyc.
~ Jeteli cisnigta ofiara zwycigZy W spornym teécie Sity, wéwczas pozo-
-staje na polu, kt6re dotychczas zajmowata, bez Zadnych negatywnych
efektéw. Ponadto przestaje by¢ w zwarciu. Odrzucone stworzenie
otrzymuje po wyladowaniu obrazenia spowodowane przez upadek
z wysokoéci réwnej odlegtosci, na jaka poleciato: ' -
Podtyp stworzenie zimna: Niepodatnos¢ na zimno;
podwdine ebrazenia od ognia, chyba Ze efekt
zezwala na wykc.manie rzutu obronne-
go umozliwiajacego zmniejszenie :

Ogromne kruki przychodzace
na swiat w dziczy rzadko atakuja
inne stworzenia, chyba ze uzna-
Ja je za zagrozenie dla siebie.lub
swych gniazd, pisklat czy jaj. Mto-
de kruki mozna wytresowaé, czynigc
z nich powietrzne wierzchowce, chociaz. 3.
one mniej cenne niz ogromne orly, ogrom-
ne sOwy Czy pegazy.

obraieri o polowe — w tej ]

sytuacji smok otrzy- WO] k(]'

muje potowe obrazerd Ogromne kruki walczace bez

w przypadku suk- JjetdZca zwykly nekaé prze-

cesu i podwéjne ciwnikéw opadajac w ich

w przypadku poblize, wyprowadza-

niepowodzenia. Jjac kilka cioséw i szybko
Pewny krok uciekajac. Raczej nie sto-

(zw): Brant suja taktyki pozostawania

otrzymuje w bezruchu, Potrafia réw-

niez nurkowaé na cel z duzych
wysokosci — wykorzystuja wéwczas

premig rasows +4 do
testow Roéwnowagi, gdy

chodzi po $niegu i lodzie. Ignoruje tei . Branta ostre dzioby oraz przypominajace sztylety szpo-
wszelkie kary dotyczace poruszaniasig, a zZwigzane z pokry- ny, starajac si¢ zrani¢ nimi twarz przeciwnika. Para — sa-
wajacym ziemig $niegiem. N miec i samica — atakuje razem, walczac do §mierci w obronie SWego

. - gniazda, miodych czy jaj. Czasami kilka ogromnych krukéw zbiera
si¢ W stado i razem bronig miejsc lggowych przed drapieznikami
Ogromnq ]{Fuk czy rabusiami jaj.
ot Uchylanie (zw): Jezeli ogromny kruk padnie ofiarg efektu, na
. Duia magiczna bestia - ktéry ma prawo wykonad rzut obronny na Refleks w celu zmniej-
- Koéci Wytrzymatosci; 3k10+3 (19 pw) * szenia obrazen o potowg, wéwczas po wykonaniu udanego rzutu
Inicjatywa: +4 (Zr) : obronnego nie otrzymuje zadnych obrazen.
Szybkosé: 6 m, latanie 21 m (staba) Umiejetnoéci: "Ogromne kruki otrzymuja premig rasowa +4 do
KP: 16 (—1 rozmiar, +4 Zr, +3 naturalny) testow Zauwazania wykonywanych w éwietle dziennym:.
Ataki: ugryzienie +6 wrecz, 2 szpony +1 wrecz e
Obrazenia: ugryzienie 1k8+3, szpon 1k4+1 '
Front/Zasigg: 1,¥ mnal, m/1,5 m
~ Specjalne cechy: uchylanie
Rzuty obronne: Wytrw +4, Ref+7, Wola+2 .
Atrybuty: $16, Zr19,Bd 13, Int 12, Rzt 12, Cha 10 : -
Umiejetnoéci: Blefowanie +5, Nastuchiwanie +5, Tajniki dziczy +4,
Wyczucie kierunku +4, Wyczucie pobudek +4, Zauwazanie +7*
Atuty: Uniki-
Klimat/teren: kazde gory
Wystgpowanie: pojedynczo lub parami
Skala Wyzwania: 2 -
Skarb: Zaden
Charakter: zawsze neutralny
Rozwéj: 4-6 KW (duzy), 7-2 KW (wielki)

PURMIY u20DY ‘DYUIPIPS pavgIry HKY

Ogromne kruki to inteligentni, psotni padlinozercy, gniez-
dzacy si¢ w wysoko potozonych regionach Péinocy. To wia-
$nie tym ptakom swa nazwe zawdzigcza plemig uthgardtskich
barbarzyricéw zwanych Czarnymi Krukami. Jego czlonkowie
- wychowuja te zwierzgta od pisklat, a gdy juz dorosna, dosia-
daja ich i wykorzystuja jako powietrzne wierzchowce.

Te ptaki sa uparte, ale za to lubia figle. Czgsto plataja doéé pry-
mitywne zarty — kradna cho¢by hetm jeZdZcowi i klada go w miej-
scu, ktérego ten nie dosiggnie. t

. Ogromny kruk ;

I20



Tresowanie 0gromnego

kruka

- Wytresowanie ogromnego kruka na powietrznego wierzchowca wy-
. maga udanego testu Postgpowania ze zwierzetami (ST 23 w przy-
- padku mlodego stworzenia, a ST 28 — dorostego) oraz dobrej woli
ptaka. Czlonkowie szczepu Czarnego Kruka otrzymuja do tych testéw
premie z okolicznosci +4, ze wzgledu na ich wig# z tymi ptakami.
Jaja og;romnych krukéw sa na wolnym rynku warte 1500 sz za
sztuke, piskleta za$ — 3000 za sztukg. Zawodowi treserzy biorg
1000 sz za wychowanie i wyszkolenie tych ptakow
Osoba dosiadajaca ogromnego kruka musi uzywac speqalnego
siodia. Ptak moze walczy¢, gdy niesie jeZdZca. Ten ostatni moze
atakowac tylko, jesli powiedzie mu si¢ test JeZdziectwa o ST 10
(patrz opis umlq}ctnﬂéﬂ ]'ezdmectwo w Rozdziale 4 Podrecznika
K Gracza).
H Ud#wig: W przypadku ogromnego kruka lekki tadunek to mak-
N

symalnie 75 kilograméw, sredni — 76-150 kilogramoéw, a cigzki
151-225 kilograméw. Ptak nie moze lataé z cigzkim tadunkiem.

skalny jaszczur

Duzy smok
Koéci Wytrzymatodci: 8k12+24
(76 pw)
Inicjatywa: +2 (Zr) .
Szybko$¢: 9 m, latanie 15 m (kiepska)
KP: 21 (-1 rozmiar, +2 Zr, +10 natu-
ralny)
Ataki: ugryzienie +13 wrecz, ogon+11
wrecz, 2 skrzydlo +11 wrecz, 2 pa-
zury+11 wrecz
Obrazenia: ugryzienie 2k6+5 /19-20,
uderzenie ogonem 1k8+7, skrzydio
1k6+2, pazury 1k8+2 SR
Front/Zasigg: 1, mna3m/3m
Specjalne ataki: paralizujacy promieii,
skokdowalki |
Specjalne cechy: szybkie leczenie 1, mi-
mikra, wech, kamuflaz -
' Rzutyobronne: Wytrw+9, Ref+7, Wola+8
Atrybuty: S 20, Zr 14, Bd 17, Int 12, Rzt 14,
Chall _
Umiejetnoéci: Blefowanie +8”, Ciche porusza-
nie +7, Nastuchiwanie +8, Rzemiosto
(zakladanie wnykéw) +8, Skakanie
+11, Stosowanie magicznych
urzadzen +10, Ukrywanie +10%,
Zauwazanie +8 _
Atuty: Poprawione trafienie krytyczne (ugryzienie), Wie-
_ lokrotny atak, Zmyst walki
Klimat/teren: wzgérza i gbry w klimacie zimnym i umiarkowa-
nym
Wystepowanie: pojedynczo lub parami .
Skala Wyzwania: 8
Skarb: standardowy
Charakter: zwykle neutralny
Rozwéj: 9-12 KW (duzy), 13-24 KW (wielki)

j
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Skalny jaszczur

——-—+——-
Porwory MarcHIT
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Skalne jaszczury czgsto 53 mylonei ze smokami — i nic dziwnego,

_bo zwygladu przypominaja wspomniane stwory lub wywerny. Nie-

‘mniej te gady to raczej przebiegli i sprytni specjalisci od zasadzek
niz mysliwi. S3 na dodatek tak ostroine, Ze zabija i poZerajgwzasa-
dzie tylko samotne ofiary, unikajac liczniejszych grup. Z tegowla-
$nie'powodu za dokonane przez nich czyny czgsto obwiniani sa inni
drapieicy lub bandyci. i

Skalne jaszczury, zwane czasami falszywymi smokami, majg
szorstka skére o cetkowanych tuskach w odcieniach szaroéei i bra-
26w. Z grzbietéw wyrastaja im mate skrzydta, stuzace raczej dowal-
ki niz latania. Maja masywne Iby o potginych szczekach i duzym
trzecim oku umiejscowionym na érodku czota. Przednie lapy skal-
nych jaszezuréw sa na tyle zwinne, by stuzyé jako rece, cho¢ daleko
im od przydatnosci ludzkich dtoni. Jedli chodzi za$ o d}uge ogony
tych gadéw, to bywaja naprawdg niebezpieczne.

Te stworzenia wystepujg przede wszystkim w zunnych gor-
skich obszarach calego Faerunu. W czasach, gdy osadnicy dopiero
wdzierali si¢ w ghab gluszy Srebrnych Marchii i gdy powstawaly
pierwsze sadyby wéréd nigdy nie zamieszkanej ghuszy, skalne jasz-
czury byly nie lada problemem. Do dzi$ kraza opowiesci o tym,
jakoby te drapiezniki wspéipracowaly ze soba, podkradaly si¢
1 szpiegowaly, by potem unika¢ uzbrojonych grup i straznikéw,
a atakowaé niechronione, odizolowane cele.
 Skalne jaszczury gromadzg skarby (mo-

nety, klejnoty; narzedzia i inne
. przedmioty zabranc ofiarom,
; ktéreuznaja za uzyteczne z punk-
tu widzenia handlowego lub na ewentu-
alno$¢ okupu) w skalnych rozpadlinach
“._ i otworach, ktére dobrze ukrywaja
" i chronia za pomoca sprytnych
* pulapek. Nie zakladaja natomiast
czego$ takiego jak jedno prawdziwe le-
gowisko. Spia tak jak polujg — lezac bez
ruchu, przykryte skrzydlami, a wéwczas
ich tuskowata skéra stapia si¢ barwa z oto-
czeniem (zazwyczaj z szarymi skatami lub bia-
lym $niegiem).
Te istoty postugujg si¢ wspolnym i smo-
czym. Zapamigtuja teZ podstawowe stowa.
z innych jezykéw — zaleznie od tego, z ja-
kimi ofiarami majg do czynienia.

e,

walka

Skalne jaszczury moga skoczyé do walki,
cicho poderwat si¢ do lotu lub uy¢ parali-
2ujacego promienia, choé chwil wezesniej.
pozostawaly w catkowitym, posagowym
whecz bezruchu, w ktérym potrafia zamie-
raé na cate godziny. Te potwory zazwyczaj
czyhaja w poblizu szlakéw lub $ledza,ofiare, wyczeku-
jac szansy na skok do walki. Czgsto na swym terytorium
towieckim zaktadaja putapki, a wéwezas napadaja przede wszystkim
schwytane w nie lub ranne istoty. Jakby tego byto mato, ci inteli-
gentni fowcy potrafia nasladowaé najrézniejsze glosy i doskonale

odtwarzaé zastyszane zdania, by zwabic¢ zdobycz.

Skalne jaszczury czesto tworzq putapki (lub czajg si¢ w pobh :
u putapek stworzonych przez innyeh). Zazwyczaj sa to przykryte
splecionym chrustem wilcze doly glebokosci 6 metréw, normalne

&
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lub z palami. Sa réwniez na tyle sprytne i zreczne, by uzywac wie-
lu magicznych przedmiotéw. Lubia zwhaszcza rézdzki z czarami
-ochronnymi lub maskujacymi.

Paralizujacy promief (zn): Skalny jaszczur moze raz na 1k4 run-
dy wystrzeli¢ z trzeciego oka paralizujacym promieniem, ktéry ma
 zasieg 22,5 metra. Musi jednakie trafic ofiarg w ataku dotykowym
~ nadystans (premia do ataku +10). Ofiary, ktérym nie powiedzie sig

rzut obronny na Wytrwato$¢ o ST 17, ulegajq paralizowi trwajace-
mu 1k6+2 minuty.

Skok do walki (zw): Jezeli skalny jaszczur skoczy na wroga w pierw-
szej rundzie walki, wéwczas moze wykonac akcje petnego ataku, na-
wet jeéli juz si¢ poruszyt (wykonat akcje ruch).

Szybkie leczenie (zw): Dopdki skalny jaszczur ma przynajmniej
1 punkt wytrzymatosci, leczy on w kazdej rundzie 1 pw.

Mimikra (zw): Skalne jaszczury potrafia doskonale naslado-
waé wickszo$¢ wypowiadanych stéw oraz diwigkow — poczawszy
od kaszlu i wymiotéw, a skoriczywszy na ptasich trelach.czy glo-
énym krakaniu. Zapamigtuja réwniez i $wietnie odtwarzajg za-
styszane zdania. Potrafig tez nasladowac manierg, glos i sposéb
wypowiadania sig.

Umiejetnoéci: Skalny jaszczur moze zmieni¢ swa skore tak, by
miata inng barwe czy teksture, aby w innym stopniu odbijata $wia-
tlo. Dzigki temu potrafi stapia€ si¢ z otoczeniem niczym kamele-
on. Z tego whaénie powodu otrzymuje premig rasows +4 do testéw
Ukrywania. *W skalistym terenie roénie ona do +8.

. *Zdolnoéé mimikra zapewnia skalnemu jaszczurowi premig
rasowa +4 do testéw Blefowania, wykorzystywanych podczas préb
oszukania wrogow uaéladu_}qc konkretny glosu lub diwigki wyda-
wane przez m:rz@ta

; é .
niegoptaszczka

‘Duze wynaturzenie (zimna)

Koéci Wytrzymatoci: 4k8+12 (30 pw)

Inicjatywa: +3 (Zr) /

Szybkoéé: 6 m, latanie 18 m (przemg:tna)

KP: 17 (-1 rozmiar, +3 Zr, +3 naturalna)

Ataki: uderzenie ogonem +¥ wrecz, 2 ugryzienie +3 wrecz, 2 pazury
na skrzydtach +3 wrecz

Obrazenia: uderzenia ogonem 1k6+2, ugryz:eme 1k4+1, pazury
na skrzydtach 1k2+2

Front/Zasieg: 1,5 mnal,5 m/3 m(1,5 m ugryzieniem)

Specjalne ataki: zatrucie, zdolnosci czaropodobne

Specjalne cechy: podtyp stworzenia zimna, niepodatnosci, rege-
neracja 2 :

Rzuty obronne: Wytrw +4, Ref+4, Wola+6

Atrybuty: S14, Zr 16, Bd 17, Int 11, Rzt 15, Cha 12

Umiejetnoéci: Ciche poruszanie +9, Nasluchiwanie +f Ukrywa-
nie +9%, Zauwazanie +5

_ Atuty: Atak z powietrza, Wielokrotny atak

Klimat/teren: wzgorza, gory oraz réwniny w klimacie zimnym

Wystepowanie: pojedynczo lub grupa(3-8)

_ Skala Wyzwania: 4

* Skarb: 1/10 monet, $0% kosztownosci, 0% przedmiot6w

Charakter: zwykle neutralny

Rozwéj: -9 KW (duzy), 10-12 KW (wielki)

: sniegophszczki — czasem Z racji umiejetnosci dryfowania w ab-

solutnej ciszy w burzy $nieznej zwane énieznymi duchami — to

latajgce drapiezniki z Grzbietu
Swiata. Jak tatwo si¢ domyslic,
stworzenia te z wygladu przy-
pominaja wodne plaszczki, tyle Ze
lataja. Sg natomiast przekleristwem
poszukiwaczy ziota i mysliwych (ktérzy
nie lubig z polujacych stawaé si¢ zwierzyna).
Cenia je natomiast alchemicy, uznajac za doskonate
Zrédlo trucizny.

Te istoty z jednej strony s skalistoszare, a z drugiej $nieino-
biale. Zazwyczaj latajg ciemniejsza strona zwrécona w dét. De-
likatnie machajac skrzydlami 1 szybujac pokonujg bardzo duie
odlegtodci. Ciekawostky sq dwie glowy wyposazone w liczne sre-
brzyste oczy, ktére wiericza dlugie, wijace si¢ szyje. Nie na]eiy
tez zapominac o pyskach wypeinionych rzgdami ostrych niczym
brzytwy zebdéw.

Sniegoptaszczki to wedrowni drapieznicy niezaktadajacy le-
gowisk. Zazwyczaj albo lezg w ukryciu na pokrytych $niegiem
zboczach, albo lecg nisko nad ziemig podczas burz $nieznych, po-
szukujac zdobyczy.

5

walka

Sniegoptaszczkito sprytni i cierpliwi mysliwi, potrafiacy dryfowaé
Jjeszcze dhugo po zmroku i polowac na Zyjace w trybie nocnym stwo-
rzenia whasnie opuszczajace swe legowiska,

Te drapiezniki zwykle atakujg opadajac na ofiare, ktéra gryza
lub uderzaja groZnymi ko$cianymi wyrostkami wiesiczacymi ogo-
ny. Czgsto uciekajg od silniejszych przeciwnikéw, ktdrzy je zrani-
1i, rezygnujac ze zdobyczy. Jezeli uwaiaja, Ze wroga da si¢ pokonad,
wowczas preferujg taktyke ,,uderzaj i uciekaj”. Przeprowadzajg kilka
szybkich atakéw, pomi¢dzy ktérymi odlatujg, by wykorzystaé wro-
dzong zdolnosc do regeneracji. A w migdzyczasie ich zdobycz staje
si¢ coraz stabsza, traci magig oraz pociski. Czasem w ten sposéb sg
w stanie ztamad tez wolg walki...

Zdolnoéci czaropodobne: Na Zyczenie — zaciemniajgca mgla, za-
mazanie, 3 [dzied — niewidzialnosé, magiczny pocisk; 1 [dzien — hipno-
tyczny wzir. Moce analogiczne do zaklec rzuconych na 4. poziomie
czarujacego. Ponadto sniegoptaszczka moie dwa razy dziennie uzyé
wymiarowyeh drzawi jak czarujacy 8. poziomu.

Podtyp stworzenie zimna: Niepodatno$é na zimno; podwdj-
ne obrazenia od ognia, chyba ze efekt zezwala na wykonanie rzut

i )
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obronnego mhoﬂiwi.ajacego zmniejszenie obraZen o polowe —w tej
sytuacji smok otrzymuje potowe obrazen w przypadku sukcesu i po-
_dwdjne w przypadku niepowodzenia.

Regenerdcja (zw): émegoplaszczka regeneruje 2 obrazenia w run-
~ dzie. Ogieri oraz kwas zadaja stworzeniu normalne rany.
~ Zatrucie (zw): Pazury na skrzydtach; rzut obronny na Wytrwa-
- 108 o ST 15; poczatkowe obrazenia — tymczasowa utrata 1k4
punktéw Zrecznosci, drugorzedne obrazenia — paraliz trwajacy
1k#4 godziny.

Niepodatnoéci (zw): §njegcplaszcz.ka ma dziwng fizjologie.
Szczegblnie niezwykis jej cecha jest mézg w weztach rozrzucony
po calym przypominajacym skrzydio ciele. Nie dotycza jej zasady
trafieft krytycznych, a ponadto jest niepodatna na dziatanie tru-
cizn oraz choroby.

Umiejgtnoéci *Z racji ubarwienia $niegophaszczka otrzymuje
premig rasowg +4 do testéw Ukrywama w warunkach $nieznych
lub lodowych.

Zwieczetra

Na obszarze Srebrnych Marchii mozna napotkaé kazde zwierze
z Dodatku 1 Kisiggi Potworiw, twhaszcza te preferujace leény lub
goérski zimny klimat.

Czerwony tygrys: Zwierzgta zwane réwniez énieznymi kotami.
Ta odmiana tygrysa wystepuje w znacznej obfitosci na Péinocy.
Siers¢ stworzenia zmienia si¢ wraz z porami roku — jest rdzaworu-
da jesienig, biatocgtkowana zima, a zlotobrazowa wiosna i latem.

. =
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Czerwone tygrysy sa wytrzymalsze i agresywniejsze niz ich kuzyni ¢ ':

zyjacy w innych regionach. i
Skok do walki(zaw): Jezeli czerwony tygrys skoczy na przeciwni-

ka w pierwszej rundzie walki, wowczas moze wykonaé akcj petnego

ataku, nawet jeéli jui si¢ poruszyt (wykonat akcje ruch).

Poprawionetapanie(zw): Czerwony tygrys, aby uzyé tejzdolno-
§ci, musi ugryZ¢ przeciwnika lub uderzy¢ go pazurami (udane tra-

fienie). Jezeli uzyska trzymanie, moZe rozszarpywac. L

Rozszarpanie(zw): Tygrys, ktory uzyskat trzymanie, moze wy-
kona¢ tylnymi tapami dwa ataki rozszarpania (+11 wrecz), z ktérych
kaidy zadaje 1k8+3 obrazenia. Zwierz¢ moze réwnieZ rozszarpy-
wac, jezeli skoczy do walki z przeciwnikiem.

Unmiejetnosci: Czerwone tygrysy otrzymuja premie rasowa +4 do
testow Clchego poruszania, Réwnowagi 1 Ukrywania.

*Jesienia i zima premia do Ukrywania zwigksza si¢ o kolejne +4.

Jelesi: Biorac pod uwage obfito$¢ potwornych oraz magicznych
drapieznikéw zyjacych na Péhnocy, jelenie stanowia istotng czesé
ekologii Srebrnych Marchii. Samice tych zwierzat zwane sg faniami,
samce zas rogaczami. W wigkszosci wypadkow jelenie unikajg walki, po
prostu uciekajac, a bronia si¢ tylko ztapane w putapke lub bedac w rui.

Umiesetnosci: Jelenie otrzyml.gc premi¢ rasowa +2 do testéw

ia.

E.0é: Losie to najliczniejszy czlonek rodziny jeleniowatych. Te
zwierzeta preferuje wiele drapieznikéw Pénocy. W wiekszosci wy-
padkéw tosie unikaja walki, po prostu ucickajac, choé potrafia zaata-
kowaé drapiezniki czy mysliwych, ktérzy sa mniejsi od nich.

Unmiejetnoici: E.o$ otrzymuje premig rasowa +2 do testow Ukry-
wania.

Czerwony tygrys duze zwierzg Jelefi §rednie zwierze Lo duze zwierze -

Koéci Wytrzymatodci:  8k8+32.(68 pw) 2k8-2 (Tpw) © 3k8+3(16 pw)

Inicjatywa: +2(Zr) +1 (Zr) +1(Zr)

Szybkodé: 12 m, wspinanie 6 m 18 m 15 m ;

KP: g 15 (1 rozmiar, +2 Zr, +4 - 14 (+2 Zr, +2 naturalny) «.  13(-1rozmiar,+1 Zr, +3
naturalny) naturalny)

Ataki; 2 pazury +I'1 wrecz, ugryzienie bodnigcie +1 wrecz lub 2 kopyto 2 kopyto +4 wrecz

: +6 wrecz . +lwrecz

Obrazenia: pazury 1k8+6, ugryzienie 2k6+3 bodnigcie 1k4, kopyto 1k2 - kopyto 1k4+2

Front/Zasieg: 1,ymna3m/1,5m 1,ymnal,fm/1,5 m 1,ymna3m/1,5m

Specjalne ataki: skok do walki, poprawione — —
tapanie, rozszarpanie 1k8+3 .

~ Specjalne cechy: — wech wech

Rzuty obronne: Wytrw +10, Ref+8, Wola +3 Wytrw+2, Ref+5, Wola +1 Wytrw +4, Ref+4, Wola +1

Atrybuty: §23,Zr15,Bd 18, Int 2, Rzt 12, S$11,Zr14,Bd9;Int2, Rzt 13, S14,Zr12,Bd13,Int2, Rzt 13,
Chaé6 - Chaé Chaé

Umiejetnodci: Ciche poruszanie +9, Nastuchiwanie +5, Ukrywanie +7, Nastuchiwanie +5, Ukrywame +3,
Nastuchiwanie +3, Plywanie +6, Zauwazanie +5 Zauwazanie +5 :

_Réwnowaga +8, Ukrywanie +8%, ;
' <y Wspinaczka +16, Zauwaianie +3 = ¢ ; :
Klimat/teren: lasy, wzgérza i géry w klimacie kazdy region lasy, wzgbrza i géry w klimacie
.. zimnym zimnym
, Wystgpowanie: pojedynczo pojedynczo lub stado (6-24) po;ed}mcz.o lub’ stado (3‘ 12)

Skala Wyzwania: 4 ) 1/6 11

Skarh: zaden zaden : zaden

Charakter: zawsze neutralny J  zawsze neutralny zawsze neutralny

Rozwéj: 9-12 KW (duzy); 13-18KW . — - —_ : '

_‘ (wielki) .
L3
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Srebrnych Marchiach aZ roi si¢ od
okazji do przygéd. W przypadku nie-
* ktérych pechowych podréinikéw staja
. sig nimi proste problemy, takie jak znalezienie drogi z jednego mia-
- stado drugiego w obliczu wrogiej pogody oraz glodnych potworéw.
To rowniez bywaja Smiertelnie niebezpieczne przygody. Oczywidcie
w miastach toczy si¢ doé¢ duzo intryg, zdarzajg si¢ tez morderstwa
iakty szpiegostwa. Niemmniej wigkszo$¢ przygdd w tym rejonie Fa-
erunu skupia si¢ wokoét rozleglych i nieokielznanych dzikich ostg-

péw oraz sckretéw starozytnych ruin, grobewcéw i podziemi

ukrytych pod bezkresnym roslinnym okryciem.
W tym rozdziale zaprezentowano w skrocie trzy miejsca nadajace
si¢ na akcje przygdd oraz dhuzsza minikampanie. W ,,Czarnej furii”
. przedstawiono Kotling Szponu — siedzibe likantropéw, warownig
Ludu Czarnej Krwi na pétnocnym skraju Ksigzycowego Lasu. ,,Prze-
Tecz Martwego Orka” opisuje niewielki odcinek stawnego, rojacego
si¢ od orkéw szlaku prowadzacego przez géry Rauvin. ,Wieza Telko-
una” to przedstawienie warowni ztego zaklinacza oraz niebezpiecznej
~doliny, w ktérej ta stoi. ,,Krew i zloto” to za$ minikampania, ktérej

- akcja toczy si¢ w miasteczku Martwe Sniegi. Skiada si¢ ona z kil-
ku nieduzych miejsc, w ktérych nastepuja wydarzenia, polaczone
wspolnymi watkami i zwiazane z goraczka zlota..

7 ]
czarna furia
Z polujacym kaidego dnia Ludem Czarnej Krwi z Ksigzycowego Lasu
- zwigzanych jest kilka rozrzuconych po péinocnej czeéei kniei oltarzy
- poSwigconych Malarowi oraz kilkanascie zamaskowanych krzakami,

winoro$lami i roslinami kryjéwek, bedacych jednoczeénie punkta.mx :

obserwacyjnymi. W ostgpach boru znajduje sie natomiast najwaz-

niejsze schronienie i punkt zborny likantropéw — Kotlina Szponu.

To tutaj trafiaja chorzy i ranni. Tutaj Lud Czarnej Krwi ucieka, gdy
Rycerze w Srebrze lub inne sily dobra chca przepedzic go z tego lasu.

Jeieli Lud Czarnej Krwi stanie w obliczu przewazajacych sil,
wéwczas porzuci wszystkich rannych i pod postamq bestii ucieknie
do kniei, i tu rozpocznie walke. Likantropy beda prébowaly weiagaé
intruzéw w putapki, wykorzystujac znajomoséé Ksigzycowego Lasu
1jego naturalne poszycie. -

Lud Czarnej KW Z Koﬂiml}

SZ p onu
Oto niektérzy mieszkaricy Kotliny Szpondw:

* Wédz krwi Jarthon (NZ mezczyzna borsukotak Trps);

* Kuldus Droum (CZ meiczyzna medzwxedzno}ak Kpné
Malara);

* Sarissa Brazowoskata (CZ kobieta szczurotak E.tr4);

6 wilkotakéw berserkeréw (CZ Bbr3);

* 39 wilkotakéw (CZ Plbl);

+ 22 dzikotakéw (CZ PIbl).

w kaqu chwili mniej wigcej potowa szezepu zn:gdujc sie z dalaod
palisady, polujac w Ksigzycowym Lesie lub po prostu akurat prze-
bywajac gdzie indziej. W przypadku naglego ataku nalezy zatozy, ze
na terenie obozowiska sa wodz krwi, Sarissa, czterech berserkeréw,
dwadziescia wilkotakéw oraz dziesigé dzikotakéw. Znale#é ich moina
w miejscach podanych w dalszej czesci tekstu, ]e?ﬁh bohaterowie naja-
da Kotling Szponu, opuszczaja i i powrécq poiniej, wowezas niektérych
zabitych zastapia powracajacy z polowari towcy. Jezeli polegnie wédz
krwi, wéwezas Kuldus Droum, ktéry w czasie pierwszego ataku boha-
teréw polowat w Zimnej Dolinie, powréci i obejmie to stanowisko.
Taktyka: W ludzkiej postaci likantropy walcza, majac na soble
Jedynie zniszczone ubrania. Uzywaja lekkich kusz, oszczepéworaz
sztyletow (fupy zdobyte niedawno, podczas ataku na karawane prze-
woz4cg broti). Wykorzystuja réwniez morgenszterny, najrétme_]szg .
brofi odebrang ofiarom oraz sieci. Niektérzy postuguja si¢ sm.oczy— .
mi pazurami —ulubionym orezem Malara. .
Wiszyscy uzbrojeni w kusze cztonkowie Ludu Czarnej Krw: nos'z;q "
przy sobie 1k4—2 porcje amaunauthu (ST 19, poczatkowe obraze-
nia— 2k4 pw, drugorzg¢dne obrazenia — utrata przytomnosci), kté-
rymi zatruwaja beity. Wiecej informacji o tej trucinie ZﬂﬁdeICSZ
w Rozdziale” 2 tej ksigzki, w cz@écl Flora.

#
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A

* si¢ nawewnetrznym murze.

i

palisada

Warownia Ludu Czarnej Krwi sktada sig z plersmema podwdijnej
palisady otaczajacej skaliste wzgérze oraz sieci jaskin.

Likantropy bronia Kotliny Szponu strzelajac z kusz zatrutymi
beltami, rzucajac oszczepaxm oraz miotajac kamieniami z proc.
Zwykle tak atakujac wrogdw staraja sie pozostaé w ukryciu wiréd pla-
taniny rolin na szczycie palisady. Jezeli najefdicy sprébuja dostaé
sig¢ na palisade, wowczas wyznawcy Malara przemienia sie w bestie
i postaraja si¢ zepchna¢ intruzéw do fosy.

1. PIERSCIEN PALISAD (PS7)

Stare, solidnie $ciany zdremumych nienaostrzonych bali na prze-
strzeni lat wzmocniono ziemia, kolczastymi krzewami oraz krzaka-
mi. Tak powstata gruba platanina, zywy kamuflaz, przez ktéry trudno
si¢ przedostac. Oczywiscie Lud Czarnej Krwi doskonale wie, po kté-
rych konarach nalezy si¢ wspi-
nac. Ponadto nieduze obszary
112 SZCZYCie MUrGW OCZYSZCZO-
no, umozliwiajac obroiicom
przykucnigcie w ukryciu, Jak juz
wspomniano, palisada sklada sig
z.dwoch Scian, ktére z zewnatrz
nieco przypominaja wzmoc-
niony balami Zywoplot. Od
strony wewnetrznego pierscie-
nia palisady opadaja ku sobie,
apomiedzy nimirozciagasie sze-
roka na 9 metréw, bagnista fosa.

Niektére likantropy sa
W stanie w zwierzecej postaci
przeskoczy¢ nad fosa. Inne we-
druja pozbawionymi poreczy
Kadkami (pnie drzew z przy-
twierdzonymi na krzyi decha-
mi). Te mostki pojawiaja si¢
tylko tymczasowo. Nie chybo- -
czasig, gdyi na pnie wzewnetrz-
nym pierécieniu przygotowano
specjalne wglebienia, ktére je
stabilizuja. Bale umieszczaja
w nich likantropy znajdujace

Niemal caly czas w réznych
kryjowkach zewngtrznej palisa-
dyleza schowane dwa wilkota-
ki, wypatrujace ktopotéw. Przy
gléwnej bramie (waskim otworze migdzy balami palisady w poblizu

- zachodnicgo mostka) ukrywajg si¢ dwa dzikotaki.

Jezeli straznicy z palisady podniosg alarm, wéwczas Lud Czar-
nej Krwi w poblizu chaty natychmiast rzuca si¢ odpieraé atak, bez
wzgledu na to, co robi.

Wilkotaki (2): pw 13 kazdy.

Dzikotaki (2): pw 22 kazdy.

~ 2.Fosa(PS6) .-
Pod oboma §cianami palisady ciagna si¢ dwa waskie pasy wilgot-
nej, blotnistej ziemi szerokodci mniej wigcej 30 centymetréw, ktdre
usteptija pénicj miejsca fosie pokrytej szumowing. Ma ona okoto
7,5 metraszerokosci, 2 w §rodku jest gleboka na mniej wigcej 4,5 me-
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tra. Jej ciemna, nieruchoma powierzchnia kryje nieumarltego, znie-
ksztalconego giganta. Zombie ozywit gdzie§ w Ksigzycowym Lesie
Tlata temu martwy juz mag, miat on strzec jakiego$ przejécia. Wy-
znawcy Malara odkryli nieumartego i zwabili do fosy — stwér uznat
jaza przejécie, ktérego ma strzec. Atakuje on jedynie te stworzenia,
ktére dotra do potowy szerokosci fosy.

Olbrzymi zombie: pw133.

3. CHATA(PS 8)

Duzy, rozpadajacy si¢ budynek, a raczej spadzisty, porosnigty mchem

i pnaczami dach, wsparty na drewnianych klodach. Jezeh walka za-

cznie si¢ toczyé réwniez wewnatrz obszaru otoczonego palisada,

wéwczas likantropy potoia sie lub przykucng na dachu, czekajac na
szansg Wyskoczenia lub strzelenia do znajdujacych si¢ ponizej intruzéw.
W spokojniejszych czasach Lud Czarnej Krwi zbierat sie w cha-
cie, w ktérej pracowal, spozywat positki i rozmawiat. Weiaz znajdu-
je sie w niej sze$¢ nieréwnych,
osadzonych na kozlach sto-
16w z bali z dwoma tawkami
kazdy oraz stos drewna na
opat przydatny do gotowania
w pobliskim dole kuchennym.
Na jednym ze stotéw spoczywa
siedem nozy do obdzierania ze
skéry, dwanascie drewnianych
kotkéw oraz trzy drewniane
miotki do rozciggania skér,

" Na drugim stoja dwie male,
przenosne klatki na nieduze
zwierzeta, skradzione w cza-
sie dawnego napadu na kara-
wang.

Niedaleko, w poblizu da-
chu chaty, stoja dwie drewnia-

. neramy do wyprawiania skor,

1 przeznaczone do ich rozcia-

§ gania. Przy jednym z jej kofi-

céw kryje si¢ metalowa klatka

oparta na drewnianych balach
utrzymujacych ja z dala od zie-

mi. Mozna w niej transporto-

waé jericéw lub bardzo duze

potwory. Wyposaiono ja

w ktédke wielkosci pigsci oraz

taricuchy, a takze dwie diugie

drewniane tyczki, na ktérych
moina jg unies¢. W poblizu
ukryto dziesiatki sidel, metalowych putapek, lin oraz sieci. '
Niemal caly czas w tym miejscu przebywaja cztery wilkotaki, dwa.
dzikotakioraz wilkotak befserker — wszyscy zajeci praca. Oczywiscie
zaatakuja oni wszelkich intruzéw, jakich zobacza, a jezeli wartownicy

z palisady oglosza alarm, wéwczas pob:egnq im ng pomoc

Wilkotaki (4): pw 13 kazdy.
Dzikotaki (2): pw 22 kazdy.
Wilkotak berserker: pw 28.

4. GRAN SZPONU I ZRODLO _
Gran szponu to nieréwna piramida skal, wznoszaca si¢ ku niebu*
w $rodku trawiastego dziedzirica wewnatrz ebozowiska. Jest na
tyle wysoka, by z jej szczytu obserwowac okolice ponad Scianami



~ palisady. Wysoko na potudniowym zboczu, z dwunastu malych szcze-

lin saczy sie zimna, czysta pitha woda, ktéra splywa w dét grani do

- matej, skalistej sadzawki, po czym biegnie na potudniowy-wschdéd,

poza palisady przez dwie szczeliny w nich. Oba otwory zabezpie-

czono gestym lasem zaostrzonych; utwardzonych w ogniu kotkéw,

- ktére maja zniechgcic intruzéw do wpelznigcia w nie. Jesli chodzi
o plynaca tedy wodg, tojest ona bystra i zimna.

Za kaskada grzm znajduje si¢ ukryta szczelina. Waska i niska $ciez-
ka prowadzi do sieci naturalnych, schodzacych w dét wapiennych
pieczar, ktére Lud Czarnej Krwi powickszytiw ktérych mieszka.
Na poczatku korytarz ma tylko 1,5 metra szerokosci. Wpierw znosi

sig, Zweia, a potem biegnie w dél, na pétnoc, przez okoto 18 me-
tréw i rozszerza na jaskinie straznice.

5. JASKINIA STRAZNICZA (PS 7)
W tej jaskini zawsze siedza trzy wilkotaki, kryjac si¢ dzigki ostonie za-
pewnianej przez dwie Sciany glazéw. Kaidy z nich ma pod reka dwic
~ napiete i naladowane kusze.
Jeéli jakas istota zblizy si¢ do
. nich i nie wyda na czas wia-
§ciwego - warkotu, wystrze-
Ig belty, po czym zarycza na

% ———+-——
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opodal nich znajduje si¢ drewniana péteczka, na ktérej spoczywa e
kamieni wielkosci pigsci - najwyraznicj stuzacy do uderzaniaw dzwon 3
ki. Jakickolwiek, najdelikatniejsze nawet ruszenie dowolnej czesci
bramy, jej podpér lub dzwonkéw powoduje uruchomienie putipki
— cata konstrukcja przewraca sig do tyhy, Jjednoczesnie ciagnacliny
otwierajace znajdujaca si¢ powyzej, ukryta klape. <
Lawina kamieni: SW 6; +15 wrgcz (11k4) [atakuje wszystkie po-,
stacie na dwéch sasiadujacych polach]; Przeszukiwanie (ST 20), :
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 25). .
Druga putapka dziata w podobny sposéb co pierwsza, tyle ze tym
razem uruchamiaja mechanizm wykorzystujacy plataning zakurzo- E
nych lin. Rozciagniete pomlgdzy whitymi w §ciany, sufit i podioge |
bretnalami sznury krzyzuja si¢ wielokrotnie, blokujac korytarz,
Kazde ich poruszenie uruchamia putapke. b=
K:cdy putapki raz zadziataja, przestaja by¢ niebezpieczne — przy-
najmniej do chwili, gdy Lud Czarnej Krwi nie naprawi bramy, nie
oczysci tunelu z kamieni i nie zaladuje glazéw z powrotem do wnek
(cata operacja zajmie im kilka -
godzin).

7. OSTRY ZAKRET
Naturalne przejscie o nieréw-

ke na intruzéw. Lud Czarnej Krwi czesto ociera 51(: o §ciany koryta
rza, pozostawiajac sier$¢ i zapach. Nigdy jednak nie idzie nim zbyt
_ daleko, aby nie uruchomic¢ putapki.
~ Tak naprawde tunel wyposazono w dwie putapki majace postaé
~ lawin kamieni. Likantropy wyciely w suficie zaglebienia, ktére wy-
~ pelnily glazami. Kamienie opieraja si¢ na drewnianych klapach po-
- smarowanych blotem. Po uruchomieniu putapki klapy ustepujq,a na
- znajdujace si¢ pod spodem stworzenia spadajg glazy.
Pierwsza putapka uruchamia sprytny mechanizm zna_lduja,cy sig

.~ nie wyryto litery tworzace stowa we wspélnym — ,Dajcie sygnat”.
- Obok tych symboli wisza trzy Zelazne, zardzewiate dzwonki, a nie-

- przy wysokiej na 1,2 m bramie z bali, ktéra zagradza tunel. Na drew-:
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alarm i chwycg oparte o sciany nych $cianach prowadzidoleza
oszczepy. Berserker zablokuje * Ludu Czarnej Krwi. Po drodze
waskie przejscie migdzy mura- korytarz ostro zakreca, Zazwy-

‘miz glazéw, a pozostali odsuna czaj nikogo tu'nie ma, chybaze
si¢ i bedg strzelaé do intruzéw wyznawcy Malar zostali ostrze-
lub rzuca si¢ po pomoc. zeni o ataku. Wéwczas miesz-

Wezwane positki przybeda karicy pierwszej jaskini sypialng}

_z.wielkiej jaskini (obszar 8) lub (obszar 12) zbiora sig tutaj, za-

- jaskini sypialnych (obszary 12, raz za zakrgtem i zaatakujg
13 oraz 14). Zanim dotrg do . przeciwnikéw bronig dystan-
tego miejsca, likantropy przy- - sowa. Moga réwniez spuscié
‘biorg bardziej bojowe ksztalty, na glowy wrogéw glazy i sieci
z dala od wzroku intruzéw. Je- umieszczone w dwéch pulap-

- §li wilkotaki z jaskini strainiczej kach, puszczajac liny przywia-
padna lub uciekna, wéwczas po- zane zazakrgtem. i
sitki pozwola wrogom p6jsc ka- Pulapka skiada si¢ z dwéch
walek dalej, po czym rzuca sig sieci, wiszacych jedna pod
na nich hurma. druga. Nizsza ma za zadanie

Wilkotaki (2): pw 13 kazdy. po prostu oplata¢ intruzéw.

Wilkotak berserker: pw 28. W gérnej likantropy zebraly

W glazy. Kiedy intruzizaplaczasic

6. FALSZYWY w sieé, mozna uruchomié dru-
_KORYTARZ (PS 6) g4 putapke. Jej ofiarami moga
Ten tunel zweia sig'i konczy | e pasé tet przeciwnicy starajacy
naturalnym §lepym zautkiem, 5l A 3 B si¢ uwolni¢ oplatanych towa-

 alikantropy zastawily tu putap- rzyszy!' Lud Czarnej Krwi nie

zawaha sig tez, postac w uwigzionych przeciwnikéw deszczu beltéw.
‘Pierwsza sieé: SW 1; +3 dotykowy na dystans (postacie na obsza- :
rze kwadratu o boku 3 metréw beda w zwarciu z siecia [S 18], jezeli
nie powiedzie im si¢ rzut obronny na Refleks [ST 14]); Przeszuki-
wanie (ST 20); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 25).
Glazy: SW 6; +15 wrecz (11k4) [atakuje wszystkie postacie na
dwdch sasiadujacych polach]; Przeszukiwanie (ST 20); Umeszko-ii
dliwianie mechanizméw (ST 25).

8. WIELKA ]ASKINIA (PS 9) .
Wielka przestrzeri mieszkalna i robocza prowadzaca do magazynéw 3
oraz sypialni. Tu likantropy gromadza zdobyte ostatnio tupy, kté-

1 e



Ryc. Matt Cavotta

dwa eliksiry leczenia Srednich ran.

L

re nastepnie l;adajq. Znajduje si¢ tu réwniez gnijacy dywan o wymia-
rach 12 na24 metry oraz kamienny tron wydobyty z ruin. Do dywanu,

-w2dobnego” w liczne rozdarcia i dziury, przylgnat staby zapach kloaki.

To kolejna putapka. Dywan przykrywa gleboki szyb prowadzacy
do znajdujacej si¢ nizej jaskini (obszar 9), do ktérej Lud Czarnej

- Krwiwrzuca odpadki. Likantropy podnoszq oddartg cze$¢ dywanu

za kazdym razem, gdy chca pozbyé si¢ §mieci. Kazdy, kto sprébuje

: przejéé po dywanie, spadnie wprost do ukrytego szybu.

Wilczy dét (gleboko$¢ 24 metry): SW 4; test ataku niepotrzebny
(6k6 obrazen plus 2k6 sthuczen); rzut obronny na Refleks (ST 20)
pozwala unikng¢; Przeszukiwanie (ST 0); Unieszkodliwianie me-
chanizméw (ST 0). Kazda postaé, ktéra zdecyduje si¢ przeszukaé
dywan zanim nan wejdzie, z fatwoscig znajdzie putapke.

Stworzenia: Czasami przez wiele godzin pieczara jest pusta, ale
za to bywa réwniez bardzo uczgszezana. Co kazde 10 minut, wtrak-
cie ktérych wezesdniej niewykryci intruzi pozostaja na tym obszarze,
istnieje szansa 30%, ze przéjda tedy 1k3 wilkotaki oraz 1k3-1 dzi-
kotaki, kierujace si¢ do jaskiri sypialnych (obszary 12-14).

W przypadku blyskawicznego ataku (lub jezeli bohaterowie wywal-
czylisobie drogg do jaskini) moiesz zatozyc, e tego miejsca beda przed
napastnikami bronié¢ wodz krwi Jarthon, Sarissa Brazowoskata, wilko-
1ak berserker oraz dwa zwykte wilkotaki. Lud Czar-
nej Krwiwalczy zaciekle, ale stara si¢ wykorzystaé i\
putapke, spychajac do niej wrogéw dzigki byczej |||

szarzy lubtez winny sposéb zwabiajacwnigprze- | | oo

ciwnikéw. Nalezy pamietad, ze likantropy ra-
czej nie beda w tym miejscu przyparte do

mury i moga jeszcze uciec, by stanqc daoir i .?
walki kiedy indziej. .
Pan Krwi Jarthon: pw 44,

Sarissa: pw 22. : i
Wilkotak berserker: pw 28.
Wilkotak: pw 13 kazdy.

Skarb: Wédz krwi zazwyczaj po-
zwala podwladnym szybko dzielié upy
1ukrywac je gdzie sobie tego Zycza. Sam
chowa swe dobra w skrytce pod tronem
(Przeszukiwanie o ST 20). ZnaleZ¢ tam
moina sakwe zawierajaca 220 sz, 90 sp,
dwa klejnoty warte 100 sz kazdy, zloty
grzebien z rubinami wart 400 sz oraz

9.JASKINIAOTYUGHA(PS4)
Szyb otwiera si¢ na duia, naturalng pie-
czarg wypelniong Smieciami i lajnem.
Zyje tu uwigziony otyugh, shuzacy Lu-
dowi Czarnej Krwi do pozbywania sig
odpad6w i brudéw. Likantropy schwy-
taly potwora wiele lat temu i sitg uwigzily go
wjaskini. Okaleczony w wyniku upadku otyugh
nie moze uciec, jest zawsze glodny i agresywny. Atakuje wszystkie

. Zywe stworzenia, ktore trafia do tego miejsca. Nie ma tu skarbéw

— likantropy ostroznie decyduja, cp rzucié ,,Pozeraczowi”,

Otyush 33 pw.

«10,11. MAGAZYNY .
W tych naturalnych pieczarach Lud Czarnej Krwi gromadzi wszel-
kie duze i ,handlowe” tupy: zamki, zawiasy, belty, pily, siekiery, kota
od wozbw, uprzeie oraz zbroje.

Widz. krwi Farthon
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- 12,13, 14. JASKINIE SYPIALNE (PS 8-10)
W tych jaskiniach znajduja si¢ polowe i improwizowane tézka (stare
dnawozéw i tym podobne), a takie barfogi majace postaé pokaznych
stosdw pachnacej soéniny przykrytej kgpami mchu.

Stworzenia: W tych trzech pomieszczeniach postania lub barto-
gl maja wszyscy czlonkowie tego szczepu Ludu Czarnej Krwi. Nie- |
mniej tylko okoto 1/3 mieszkaticéw pieczar przebywa tu w danej
chwili — wielu z nich znajduje si¢ daleko od palisady, stoi na strazy
lub tez prowadzi rutynowe prace na dziedziicu,

Obszar 12 — dwa dzikotaki, trzy wilkofaki i wilkotak berserker.

Obszar 13 — dwa dzikotaki, trzy wilkofaki oraz Sarissa (jezeli nie
napotkano jej wczeéniej w obszarze 8).

Obszar 14 — dwa dzikotaki, cztery wilkotaki oraz wodz krwi Jar-
thon (jezeli nie napotkano go w obszarze 8).

Skarb: W kazdej jaskinii znajduja si¢ 1k4 prywatne skarbezyki,
w ktérych spoczywaja male, cenne przedmioty, takie jak klucze,
bizuteria, klejnoty lub garécie monet. Kaida z tych skrytek odpo-
wiada skarbowi 1. poziomu. Postui si¢ Tabelg 7-4 z Przewodnika
MisTrZA PopzIEMI. Zazwyczaj sa one dobrze ukryte na wysokich
pétkach lub schowane w otworach w $cianie jaskini (Przeszukiwa-
nie 0 ST 15). Wielu likantropéw uzywa réwniez sakiewek czy port-
moifetek zabranych ofiarom.

15,16 ORAZ 17. AWARYJNE DROGI UCIECZKI
’ Wilgotne, blotniste, niskie tunele pracowicie wyryt w ka-
mieniu Lud Czarnej Krwi, po$wigcajac na to wiele
lat. Prowadzg one za palisadg, pod korzeniami
. drzew, przez ponad czterysta metréw,
do odleglych wyjs¢ zablokowanych
mchem i pokrytymi ziemia glazami.
Stuza one tylko w wypadku zagroze-
nia. Wewnatrz kaidego korytarza

ukryto dZwignie, pozwalajace

%7 podnie$é skaly. Wyjscia z tunelu
“*- sazzewnatrz dobrze ukryte (Prze-
szukiwanie o ST 25 ).

Wédz krwi Jarthon Drael
Przywédca szczepu z Ksigzycowego Lasu jest
Jarthon — trzeZwo myslacy 1 bezwzgledny wédz,
ktéry szybko reaguje na zmieniajaca sig sytu-
acj¢. Czerpie on przyjemnos¢ zarowno ze
5, zwyciezaniaw sitowej walce, jak i wyko-
% rzystywania wrodzonego sprytu oraz
kryjéwek. W zwierzecej postaci jest
szybkim, poteinym zlowieszczym
borsukiem. Jarthon nie lubi jednak
Jjej przyjmowac, poniewaz w tej formie
zbyt tatwo wpada w szal, gdy zostanie ran-
ny. A jest istota na tyle inteligentna, Ze zdaje
sobie sprawe, iz bezsensowna walka do $mier-
ci bywa czasami niczym pu{apka. Przymémgty do
muru prébuje uciec, ryjac.
Jarthon: meiczyzna pételf borsukotak Trps; SW 53 §redni zmien-
noksztaltny; Char NZ; dwie rézne postacie.
Postaé potelfa: KW Tk10+5; pw 44; Init +6 (+2 Zr, +4 Poprawio-
na inicjatywa); Szyb 9 m; KP 19 (dotyk 12, nieprzygotowany 17);
Atak+7 wrecz (1k8+4 /19-20, dlugi miecz +I) oraz+7 wrgez (1k4+3/
19-20, mistrzowski sztylet) lub +8 dystansowy (1k8/19-20, lekka
kusza); SC ulubiony wrég — orkowie +2, ulubiony wrég — trolle +1,
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~ borsucza empatia; MRO Wytrw+7, Ref+3, Wola +5; S 16, Zr 15,
Bd 12, Int 15, Rzt 14,Chal3.
.. Umiejgtnosci i atuty: Ciche poruszanie +8, Leczenie +7, Kontro-
- lowanie ksztattu +8, Nastuchiwanie +7, Plywanie +4, Postgpowanie
ze zwierzetami +4, Przeszukiwanie +7, Tajniki dziczy +10, Ukry-
~ wanie +8, Wspinaczka +9, Wyczucie kierunku +5, Zauwazanie +9,
. Zwierzeca empatia +7; Lesnik, Poprawiona inicjatywa.
?wtdzbmmcga borsuka: KW 5k10; pw 64; Init +9 (+5 Zr,
~ +4 Poprawionai miqaty\x a); Szyb 9 m, rycie 3 m; KP 20 (dotyk 15,
nieprzygotowany 15); Atak + 10 wreez (1k4+5, 2 pazury) oraz +8
wreez (1k6+2, ugryzienie); SA klatwa likantropii, szal; SC RO 15/
srebro, borsucza empatia; MRO Wytrw+11, Ref+6, Wola+5; S 20,
. Zr21,Bd 20, Int 15, Rzt 14, Cha 13.
. Unmieggtnosei i atuty: Ciche poruszanie +11, Leczenie +7, Kon-
- trolowanie ksztaltu +8, Nastuchiwanie +11, Ptywanie +6, Postepo-
wanie ze zwierzetami +4, Przeszukiwanie +11, Tajniki dziczy +10,
U'k.rywame +11, Wspinaczka +11, Wyczucie kierunku +5, Zauwa-
#anie +13, Zwierzeca empatia +7; Le$nik, Poprawiona inicjatywa,
Poteiny atak, Walka na §lepo, Wiclokrotny atak.
 Ulubiony wrég: premia +2 do testéw Blefowania, Nastuchiwa-
nia, Tajnikéw dziczy, Wyczucia pobudek oraz Zauwazania, a takze
testéw obrazeri zadawanych przez brofi wzgledem orkéw; premia
+1 do testéw Blefowania, Nastuchiwania, Tajnikéw dziczy, Wyczu-
cia pobudek oraz Zauwazania, a takze testéw obrazen zadawanych
przez brofi wzgledem trolli.’

_ Klgtwa likantropii (tylko w postaci borsuka): Kazdy ugryziony
przez Jarhona humanoid (trafienie w ataku ugryzieniem) musi wy-
konaé rzut obronny na Wytrwaloéc (ST 15 ) nieudany oznacza

zarazenie si¢ likantropia.
Szal (tylko w postaci borsuka): ]ciell]'arthon pod postacig bor-
- suka zostanie zraniony, wowczas w swojej nastepnej akeji wpada
w berserkerski szal, ktérego nie moze z whasnej woli zakoriczy¢ —
trwa do czasu, az nie zginie on lub jego przeciwnik. W czasie szatu
‘wspdtczynniki Jarthona ulegaja nastgpujacym zmianom: KP 18
(dotyk 13, nieprzygotowany 13); pw 74; Atak +12 wrecz (1k4+7,
2 pazury) oraz +10 wrecz (1k6+4, ugryzienie); MRO Wytrw +13;
S 24, Bd 22; Wspinaczka +13, Plywanic +8. °
Borsucza empatia: Moze porozumiewac si¢ ze zwyklymi i zio-
wieszczymi borsukami, premia +4 do testéw wplywania na nasta-
_wienie Zwierzgcia.
Przygotowane czary (1): l magiczny kief.
- Wyposazenie: mithvilowa koszulka koleza+1, diugi miecz :+1, mi-
strzowski sztylet, mistrzowska lekka kusza, 20 bettéw, 10 bettéw
o srebrnych grotach.

Kuldus Droum
Kuldus Droum to olbrzymi, c:chy cziowiek, ktory prz.yszed} naswiat
jako niedZwiedziotak. Rzadko méwi, chyba Ze chee wyjasni¢ Ludo-

wi Czarnej Krwi wole Malara, a nawet wéwczas mowi tylko tyle, ile’

uwaza za absolutnie niezbedne. Jest wystarczajaco silny fizycznie,

by rzucié Jarthonowi wyzwanie i najpewniej jeszcze zwyciezy¢. Po

prostu uznal, ze borsukotak to dobry przywédca. Na pewno lepszy

niz on. I dop6ki Jarthon prowadzi szczep nie sprzeciwiajgc si¢ woli
Malara, dopéty Kuldus bedzie go popierat.

~ SW 6; éredni/duzy zmiennoksztattny; Char CZ; dwie réine postacie.
L udzka postaé: KW 6k8+12; pw 43; Init +1; Szyb 6 m; KP 19 (do-

L gan+1I)lub +6 dystansowy (1k8/19-20, mistrzowska lekka kusza);
SA karcenie likantropéw, karcenie nieumarlych; SC niedéwiedzia
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Kuldus: czlowiek meZczyzna niediwiedziotak Kpn6 Malara; .

tyk 11, nieprzygotowany 18); Atak + 10 wrecz (Lk8+5, cigki buzdy--.
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- prawiona inicjatywa, Poprawiona kontrola ksztattu, Uniki.

empatia, sﬁowy wyczyn; MRO Wytrw +9, Ref+3, WoIa +10 518,
Zr12,Bd15,Int 10, Rzt 17, Cha 8.
Uniefetnosci i atuty. Crarostwo +4, Dyplomacja +3 Koncentra
¢ja+11, Leczenie +11, Nastuchiwanie +7, Przeszukiwanie +4, Za-
uwatanie +8; Potgzny atak, Rzucanie w walce, Warzenie eliksiréw,
Zogniskowanie broni (cigzki buzdygan). : :
Postal niedéwiedzia: KW 6k8+36; pw 67; Init +2; Szyb 9my
KP 18 (dotyk 11, nieprzygotowany 16); Atak +16 wrecz (1k8+12,
2 pazury) oraz +14 wrecz (2k8+6, ugryzienie); SA poprawione fapa-
nie, klatwa likantropii; SC RO 15 /srebro, wech; MRO Wytrw+11,
Ref+6, Wola+4; S 34, Zr 14, Bd 23, Int 10, Rzt 17, Cha 8. :
Unmiefetnoseii atuty: Czarostwo +4, Dyplomagja +3, Koncentraga
+15, Leczenie +11, Nastuchiwanie +11, Przeszukiwanic +8, Zauwa-
zanie +12; Poprawiona kontrola ksztaltu, Potezny atak, Rzucanic
w walce, Walka na $lepo, Warzenie eliksiréw, Wlelokmmy atak,
Zogniskowanie broni (cigzki buzdygan).
Poprawione tapanic (tylko posta¢ niedéwiedzia): Po trafieniupa-
zurami (jeden udany atak), moze on sprébowaé rozpoczaé zwarcie -
nieprowokujac okazyjnego ataku (ak¢ja darmowa).
Klatwa likantropii (tylko w postaci niedZwiedzia): Kazdy ugryzio-
ny przez Kuldusa humanoid (trafienie w ataku ugryzieniem) musi
wykona¢ rzut obronny na Wytrwato$é (ST 15) — nieudany oznacza
zaraZenie si¢ likantropia. _
Niedfwiedzia empatia: Moze porozumiewac si¢ ze zwyklymi
1 zlowieszezymi niedZwiedziami, premia +4 do tcstow wplywania
na nastawieiie zwierzecia. :
Sitowy wyczyn: Raz dziennie na rundg zwigksza Site 0 +6.
Przygotowane czary (5[5 |5 | 4): 0— leczenie drobnych ran, odpor-
noS¢, Swiatlo, wykrycie magii (2); 1 — boskie wzgledy, leczenie lekkich
ran (2), wytrzymatosé 2ywiokwa*, zaciemniajgca mgta;, 2 — bycza
sita®, ksigzycowy promies, leczenie Srednich ran, uspokojenie emocyi,
wstrzymanie osoby; 3 — leczenie powazrzycb ran, ksigZycowe ostrze”,
rozproszenie magii, wyczyszczenie niewidzialnosci.
*Czar domenowy. Domeny: ksigzyc (odganianie lub niszczenie
likantropéw 2 /dzien), sita (sitowy wyczyn 1 /dzier).
W yposazenie. zbroja skérzana+ 1, cigzki buzdygan+1, duza tarcza,
mistrzowska lekka kusza, zwéj stgpania w powietrzu.

Sarissa Brazowoskata :
Sarissa zawsze zachowuje spokd;j i kocha efektywnosé. Jest najlep-
szym zwiadowca w szczepie. Sarissa to likantrop nieustraszony, kto-
rego trawi ambieja obalenia wodza krwi droga podstepu. Urodzita
si¢ likantropem i pochodzi 2 diugiej linii szczurotakéw.

Sarissa: cztowiek kobieta szczurotak Etr4; SW 44 éredni zmlen
noksztaltny; Char CZ; trzy réine postacie. 5

Ludzka postaé: KW 4k6+4; pw 15; Init +7 (+3 Zr, +4 Poprawio-
na inicjatywa); Szyb 9 m; KP 19 (dotyk 13, nieprzygotowany 16); 3
Atak +7 wrecz (1k4+2/19-20, sztylet+I) hib +6 dystansowy (1k8/
19-20, lekka kusza); SA ukradkowy atak +2k6; SC uchylanie, nieswia-
domy unik(premia ze Zr do KP), szczurzd empatia; MRO Wytrw+4,
Ref+7, Wola+3;812, Zr16,Bd 13, Int 14, Rzt 10, Cha 11. e

Unmieggtnodci i atuty: Blefowanie +7, Ciche poruszanie +10, Kra-
dziez kieszonkowa +6, Nastuchiwanie +11, Otwieranie zamkéw+10,
Przeszukiwanie +11, Skakanie +35, Stosowanie magicznych urzadzen
+3, Ukrywanie +10, Unieszkodliwianie mechanizméw +9, Upadanie
+9, Wspinaczka +8, Zauwazanie +11; Finezja w broni (sztylet), Po-

Postal bybrydy; KW 4k6+8; pw 19; Init +10 (+6 Zr, +4 Poprawm-’:
na inicjatywa); Szyb 12 m, wspinaczka 6 m; KP 19 (dotyk 16, nie-
przygotowany 13); Atak +10 wrecz (1k4+2/19-20, sztylet + I) oraz
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+7wrecz (1k4+1, ugryzienie) lub +9 dystansowy (1k8/19-20, lekka
kusza); SA klatwa likantropii, ukradkowy atak +2k6; SC RO 15/
_srebro, uchylanie, nieswiadomy unik (premiaze Zr do KP), szczu-
E rza empatia, wech; MRO Wytrw+5, Ref+10, Wola +3; 812, Zr22,
| Bd15,Int14,Rzt10,Chall. B

E Unmitjgtnosci i atuty: Blefowanie +7, Ciche poruszanie +13, Kra-
. dziez kieszonkowa +9, Nashuchiwanie +15, Otwieranie zamkéw +13,
Przeszukiwanie +15, Skakanie +35, Stosowanie magicznych urzadzen
+3, Ukrywanie +13, Unieszkodliwianie mechanizméw +9, Upadanie
- +12, Wspinaczka +16, Zauwazanie +15; Finezja w broni (sztylet),
Finezja w broni (ugryzienic), Poprawiona inicjatywa, Poprawiona

kontrola ksztaltu, Uniki, Walka na §lepo, Wielokrotny atak.
E- Postal szezura: Jak-hybrydy, z nastepujacymi réznicami: roz-
. miarmaly, KP 20(dotyk 17, nieprzygotowany 14), Atak +10 wrecz
- (Xk4+1, ugryzienie); Ukrywanie +17 (w tej postaci nie moze uzywac

- Otwicrania zamkéw).

Klatwa likantropii (tylko w postaci szczura lub hybrydy): Kazdy
ugryziony przez Sariss¢ humanoid (trafienie w ataku ugryzieniem)
musi wykonaé rzut obronny na Wytrwaloéé (ST'15) — nieudany
oznacza zarazenie si¢ likantropia.

_ Szczurza empatia: Moze porozumiewaé si¢ ze zwyklymi i zto-
. wieszezymi szczurami, premia +4 do testéw wplywania na nasta-
_ Wwienie zwierzgcia. _

Uchylanie (zw): Jezeli padnie ofiara efektu, na ktéry ma pra-
wo wykonaé rzut obronny na Refleks w celu zmniejszenia obrazen
0 polowe, wéwczas po wykonaniu udanego rzutu obronnego nie
otrzymuje zadnych obrazen.

 Wyposazenie: mithrilowa koszulka kolcza, szsyles+1, pierscies
skakania, eliksir niewidzialnosci.

Wilkotaki berserkerzy: cztowick (wilkotak) Bbr3; SW 3; éredni
zmiennoksztaltny, Char CZ; trzy réine postacie.

Ludzka postaé: KW 3k12+3; pw 23; Init +2; Szyb 9 m; KP 19 (do-
- k12, nieprzygotowany 17); Atak +7 wrecz (1k12+3 /3, wielki to-
- POr) lub +5 dystansowy (1k8/19-20, lekka kusza); SA szat 1/dziesi;
- SC wilcza empatia, nieswiadomy unik (premia ze Zr do KP); MRO
~ Wytrwi6, Ref+3, Wola +4;515, Zr 14, Bd 13, Int 10, Rzt 12, Cha 8.
~ Unmiigseenosei i atuty: Nastuchiwanie +11, Przeszukiwanie +4,

Skakanie +5, Tajniki dziczy +7, Wspinaczka +5, Zauwazanic +4;
. Poprawiona kontrola ksztaltu, Uniki, Zogniskowanie broni (wicl-
- kitopdr). : :

: Szat Gdy berserker w ludzkiej postaci wpadnie wszat, jego staty-
- stykizmieniaja si¢ nastepujaco: KP 17 (dotyk 10, nieprzygotowany
| 19);pw29, Atak+9 wrecz (1k12+6, wielki topér), MRO Wytrw +8,
E Wola+6;S19, Bd 15; Skakanie +7, Wspinaczka +7. Szal trwa 5 rund,
. Poczym przez reszte danego spotkania jest zmeczony (Sita 2, Zrecz-
- n0$¢~2, nie moze szariowac ani biegaé). /
- Podtalbybrydy: KW 3k12+9; pw 29; Init +8; Szyb 9 m; KP 18
~ (dotyk14, nieprzygotowany 14); Atak +8 wrecz (1k12+4 /%3, wielki
. topor)oraz +1 wrecz (1k6+3, ugryzienie) lub +7 dystansowy (1k8/
- 19-20, lekka kusza); SA szat1/ dzieri; SC RO 15 /srebro, wilcza em-
~ patia, nieSwiadomy unik (premia ze Zr do KP); MRO Wytrw +8,

- Ref+5, Wola+4; 817, Zr18, Bd 17,Int 10, Rzt 12, Cha 8.
 Umitsetnosei i atuty: Nastuchiwanie +15 , Przeszukiwanie +8, Ska-
 kanic +7, Tajniki dziczy +7, Wspinaczka +7, Zauwaianie +8; Finezja
‘broni (ugryzienie), Poprawiona inicjatywa, Poprawiona kontrola
~ ksztattu, Uniki, Walka na $lepo, Zogniskowanie broni (wielki topor).
zak: Gdy berserker w postaci hybrydy wpadnie w szat, jego sta-
tystyki zmieniaja si¢ nastgpujaco: KP 16 (dotyk 12, nieprzygotowa-

- 0y12),pw 35, Atak+10 wrecz (1k12+7, wielki topér) oraz +3 Wrecz
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- Tedy wiedzie najbardziej bezpoérednia droga faczaca cytadele Adbar

- Niemnicj jaskinie, wke6rych mieszkaja, s3 potozone wicle kilometréw

+ kopce — typowe dziela orkéw Pénocy. A warto przy okazji zaznaczyé,

(1k6+5, ugryzienie); MRO Wytrw+10, Wola +6; S 21, Bd19;Ska-
kanie +9, Wspinaczka +9. Szat trwa 7 rund, po czym przez reszte
‘danego spotkania jest zmeczony (Sita -2, Zreczno$é —2, nie moie
szarzowac ani biegac). ;
Postal wilka: Jak hybrydy, z nastepujacymi réznicami: Atak +7
wrecz (1k4+4, ugryzienie); SC klatwa likantropii. : i
Klgtwa likantropii (tylko w postaci wilka): Kazdy ugryziony przez
wilkotaka humanoid (trafienie w ataku ugryzieniem) musi wykonaé
-rzut obronny na Wytrwato$é (ST 15) — nieudany oznacza zaraze-
nie si¢ likantropia. :
Wilcza empatia: Moze porozumiewaé si¢ ze zwyklymi i zto-
wieszezymi wilkami, premia +4 do testéw wplywania na nastawie-
nie Zwierzecia. -
W yposazenie: mistrzowski napier$nik, mistrzowski wielki topér,
lekka kusza z 20 bettami. ; - :

przetecz martwego
ocka

Przetecz Martwego Orka to jeden z kilku szlakéw, ktére pozwalaja :
podroznikom pokonaé omiatane burzami, lodowate géry Rauvin. -

2 Felbarr. Co wazniejsze, jest ona przejezdna caly rok — dzigki geo-
termicznemu goragcu Wawozu Teczy, ktéry powoduje roztapianie
si¢ $niegu. Wawoz Tgczy i Przelecz Martwego Orka razem stano-
wig czg$¢ nisko potozonego szlaku przez géry Rauvin. :
Wiele cywilizowanych os6b wierzy, ze to niestawne miejsce to praw-
dziwe miasto orkéw stojacych ramig przy ramieniu i gotowych w kazdej
chwili uderzyé. Oczywiscie to nieporozumienie. Miejscowi przewod-
nicy, traperzy, poszukiwacze ziota oraz uthgardtskie szczepy wiedza,
Jaka jest prawda. Orkowie ze szczepu Roztupywaczy Craszek uznajg
przetecz 2a swoje terytorium i czgsto niepokoja pokonujace ja grupy:

od Przeleczy Martwego Orka, wige nie pilnuja oni szlaku caly czas.

Najwyiszy punkt przefeczy to migjsce puste i omiatane wiatrem.
Nawet orkowie nie lubig tu przebywaé, chyba ie akurat chca w Kle
Czaszek przejednaé Gruumsha,albo tez liczq na zorganizowanie
zasadzki na podréznikéw wedrujacych ,ich” droga. Po prostuta
przelecz to zwykly posterunek orkéw z gér Rauvin. Zwykly do tego
stopnia, Ze zazwyczaj jest tu pusto — zwhaszcza w najchlodniejsze
dni zimy, a czasami tez w dlugie, jasne dni érédlecia.

W ostatnich miesiacach Roztupywacze Czaszek ustanowili w po-
blizu przelgczy staly garnizon w sile jednego szponu (osiem pazuréw
po dziesig¢ orkéw w kazdym, plus grupa postaticéw oraz elitarnych do-
wbdcéw). Jego zadaniem jest nekanie i przepedzanie tych wszystkich,
ktérzy prébuja ta droga pokonad géry. Mata, dobrze uzbrojona grupa
wedrowcéw ma szanse od czasu przesliznaé si¢ bez wickszych klopo-
t6w. Jednakze wigksze i wolhicjsze oddzialy prawdopodobnie napotkaja
stopniowo narastajacy opér, ktérego kulminacja bedzie wéciekta pogori
wdét. Wojenny wédz Koront liczy na to, e catkowite, zamkniecie prze
feczy sprowokuje sity Srebrnych Marchii do pochopnego wystania eks

pedygji w géry Rauvin, ktérej celem bedzie ponowne otwarcic szlaku.

Poszukiwacze przygdd, eksploratorzy oraz mate grupy wojownikéw
podrézujace przez Przelecz Martwego Orka moga natrafi¢ na wspo-
mnianych'obroficéw tego miejsca. Tworza oni barykady i kamienne

Ze obok stacjonujacych w Twierdzy Mrocznej Strzaly poddanych kréla
Oboulda, tylko Roztupywacze Czaszek tak bardzo gotuja si¢ do walki.

(3



SZPO[I Vauga

oraz ich przywodcy, wspierani przez grupe zwiadowcow i postan-
c6w. Tym szponem dowodzi Vaug Silny (NZ mezczyzna ork Trp2/
Wjk4) — gwaltowny osobnik podlegajacy druzynie wojennego wodza
Koronta. W zwyczaju Rozlupywaczy Czaszek szpon nosi nazwe po-
chodzaca od imienia swego wodza, zatem ten pilnujacy przeteczy
zwany jest Szpol"lcm Vauga.

- WAZNIEJSI ORKOWIE ;

- Anya(CZ kobieta pétork Etr2 /Wjk2) to porucznik i najwazniejszy
zwiadowca Vauga. Ta podstepna orczyca jako jedna z niewielu zy-
skala szanse walki u boku mezczyzn tej rasy. Jest po prostu ulubie-
nica Baerzel i na dodatek zabita niejednego wojownika, ktéry chciat
podpomdkowaf ja sobie silq i brutalnoscia.

Vaug ma réwniez poparcie Starego Puchka (CZ mezczyzna ork
Kpn¥ Gruumsha). Kaptan Gruumsha opicekuje si¢ Klem Czaszek
oraz oltarzem — i to bez wzgledu na to, czy Roztupywacze Czaszek
stacjonujq na przeleczy, czy tez nie. Puchk czesto wpada w potworny
szal, prawiac innym orkom kazania o ich obowigzkach wobec jedno-
okiego boga. W opiece nad $wigtym miejscem Gruumsha pomaga mu
kilku mtodszych duchownych, ktérzy réwniez strzegg kaptana.

STRAZE

W kazdej chwili na shuzbie sa trzy pazury. Jeden stacjonuje przy za-
chodniej barykadzie (obszar 2), jeden przy wschodniej (obszar 10),
a ostatni — podzielony na dwie grupy — doglada kamiennych kopcéw
stojacych nad wschodnim i zachodnim podejéciem do przefeczy (ob-

5 .
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“Obecnie Przeteczy Martwego Orka pilnuje osiemdziesiat orkéw -

szary 1i9). Z pozostalych picciu pazuréw, dwa zazwyczaj poszuku-
Ja zywnosci przy Wawozie Teczy i w nizszych czedciach przeleczy,
pozostale trzy zas na ogét épia lub jedza, po jednym przy kazdym
z wylotéw Jaskir.

przelccz i

Orkowie ze Szponu Vauga nie s3 zbyt czujni, zwhaszcza podczas bole-
snych godzin $wiatta dziennego. Tym bardziej, ze wiesé o tym, ze Roz-
tupywacze Czaszek opanowali przetecz, juz si¢ rozeszha i od miesiecy
wedruje tedy niewiele oséb. Orkowie na warcie przy zachodnim kop-
cu (obszar 1) wypatruja kazdego, kto nadchodzi od wylotu Wawozu
Teczy. Szlak wije si¢ po polu ghazéw poroénigtych zielonym mchem
— na potrzeby okreslania dystansu ujrzenia przeciwnika nalezy trak-
towac ten teren jak zarosla, krzaki lub busz (patrz Tabela 3-1 w Prze-
wodniku MiSTRZ.4 PopziEm). Orkowie przebywajacy w obszarach
1.12. sq na ogét dobrze ukryte na kopcach kamieni i za barykadami
(zblizajacy si¢ dostrzega ich po udanym teécie Zauwazania o ST 27). -

Jezeli orkowie dostrzega zblizanie si¢ duzych sit, wéwczas pod-
niosg alarm za pomocy pochodni i rogéw. Jesli zauwazg nielicz-
nych wedroweéw, wéwezas wysla biegaczy, by cicho powiadomié
pobliskie pazury i zastawi¢ putapke na przeleczy. Oczywiscic ina-
czej si¢ zachowajg, gdy zorientujg 511;, e zostali zauwaZeni — po
prostu podniosa alarm. -

Te same zasady dotycza grup zblizajacych si¢ ze wschodu, z ta
tylko réznica, e tu strai trzymaja orkowie na wschodnim stosie
kamieni (obszar 9.). Gérna czes¢ szlaku od wschodniej strony to te-
ren otwarty, niemal bez ostony, wigc Roztupywacze Czaszek moga
dostrzec podréznych z trochg dalszej odlegtodci.
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1. ZacHODNI STOS KAMIENT (PS 4‘) - Nabarykady nie ma wejécia— wdrapanie sie na Zewngtrzna Sciang

Orkowie zmusili gobliny, by wyciely glazy ze zbocza géry i zebra- wymaga udanego testu Wspinaczkio ST 15 (kryjacy si¢ po drugiej
Ay je w stosie na tej waskiej péice. Mozna je teraz w odpowiednim stronie orkowie przerzucaja ling z weztami, by poméc towarzyszom

momencie Zepchnaé z urwiska i zasypaé nimi podréiujacych szla- ~  sie wdrapad). Kazdy moze bez problemu zeskoczy¢ z barykady, z pot
kiem wrogéw. W kazdym stosie znajduje si¢ okoto 100 kamieni po- ki po wewnetrznej stronie, i wyladowaé u podnéia muru (akcja be-
dobnej wiclosci, wazacych przecigtnic okoto 60 kilograméw. Pétka dacd odpowiednikiem ruchu).
wisi jakieé 20 metréw nad szlakiem, wigc glaz zada kazdej trafionej Orkowie wojownicy (8): pw 4 kazdy. Dhuga widcznia, sztylet,
nim osobie k6 obrazer. ' krétki tuk z 20 strzalami.

Kazdy z orkéw na stosie moze stoczyc jeden glaz na trzy rundy, Orkbiegacz: pw 4. -
gdyz prieniesienie kamienia na skraj pétki 1 jakie takie wycelowanie Dowédca pazura: pw 16,
nim wymaga dwéch akji catorundowych. Uzycie ghazu wwalce wyma-
gawykonania udanego ataku dotykowego na dystans z premig do ataku 3. CZARNA SADZAWKA

+0. Ignoruje sie wszystkie modyfikatory poza przyrostem zasigguoraz  Sadzawka dugodci okoto 18 metréw i szerokosci jakichs 9 metréw.
ewentualng ostong, za kt6ra chowa sie cel. Staczany glaz ma przyrost Czgsto jej powierzchnig skuwa 16d. Jest to w zasadzie dziura o stro-
zasiggu 18 metréw, wiee orkowie atakujacy z tego kopca podlegaja ka- S mych brzegach, wypeiiona zanieczyszczona, czarna, $mier-
rze —6 do testéwataku. Jezeli to- _ dzacq wody skazona oélepiajaca za-
czacy sig kamieri chybi, wéwczas raz3(zobacz Choroba w Rozdziale 3
nalezy go potraktowac jak bror Przewodnika MISTRZA PODZIEMT),
wybuchowa (patrz Rozdziat 3 Na jej dnie — na glebokosci 9 me-
Przewodnika MiSTRZ.4 PoD- tréw — spoczywaja liczne szczatki
ZIEMT). Orkowie przy stosie stworzeri zabitych przez orkéw na
posiadaja réwniez krétkie huki przestrzeni wielu lat. Wéréd miesza-
oraz brofi do walki wrecz i beda niny kosci w szlamie na dnie sadzawki
si¢c za ich pomoca bronic przed znajduje si¢ 120 ss, 44 sz, dwa klejno-
wspinajacymisi¢ do nich pozbo- tywarte 30 sz, zlota bransoleta warta
czu napastnikami. 90 sz oraz pierscient przyjatni zvie-

Ta pétka skalna potaczona rzqt (znalezienie go wymaga udane-
Jest zwylotem jaskini (obszar 7.) go testu Przeszukiwania o ST 15).
malym tunelem, wijacym sic Oczywiscie, kazdego intruza nur-
w glebi zbocza géry.

Orkowie wojownicy (4):
PW 4 kazdy. Wielki topér,
krétki tuk z 20 strzata-
mi, staczane ghazy (patrz
wezedniej ).

Dowédca pazura: pw 16.

przedmiotéw prawdopodobnie po
wynurzeniu otocza wojownicy ze
Szponu Vauga.

4. PUSTE KAMIENNE
STOSY
Cztery pétki bardzo przypominaja-
ceobszar 1., tyle ze nie stacjonuja na
~ nich orkowie. W przypadku powazne-

2. ZACHODNIA
BARYKADA (PS ¥)
Na te redute skiada si¢ pier-
$cieri kamieni zapewniajacych
Jakie takie schronienie. Tego
typu barykady orkowie skon-

kretymi tunelami w zboczu géry
dotrzeé do wickszosci tych miejsc.

struowali w wielu innych miej- _ } 3. PUSTE BARYKADY
scach przelgczy. Stacjonuje tu pazur S . Kiet Czasze Pigé redut podobnych do obszaru 2., ale
osmiu wojownikéw, dowédca oraz bie- aktualnic pustych. W reakcji na powazny atak,

gacz. Orkowie sa wyposazeniw rég sygnalizacyjny oraz pochodnie szpony z obszaru 7. moga szybko zajaé te punkty oporu.
zmetalowym koszem i dodatkowym paliwem, ktéra moina umiescié

naszczycie 6-metrowej tyczki. Jezeli zauwaz przeciwnika i uznaja, 6. KIEL. CZASZEK
ze ten ich nie dostrzegl, wéwczas poczekaja na adwersarzy, byza-  Te formacje skalng ozdohiono 6tknacymi czaszkami wielu ofiar
skogzyc’ ich salwa strzal. Roztupywaczy Czaszek. Nicktére z nich nalezaly do masywnych be-

Sciany barykady majg okoto 2,4 metra wysokosci, a u podstawy stii z duzymi kfami. Wysoka na 12 metréw iglicg, skalng oplatano

, 8rubosé 1.5 metra. Po jej wewnetrznej stronie biegnie wysokina  réwniez wieloma skérzanymi rzemieniami. Dzicki nim rozpadajace

1,5 metra stopier, umozliwiajacy wojownikom strzelanie ponad si¢ czaszki trzymajq sie w calodci. Rzemienie tworza réwnicZ prymi-
glazami | Jednoczesne korzystanie z 1/2 ostony. Stojacy na ziemi tywng drabing prowadzaca na szczyt skaly, z ktérej orkowie korzysta-

przed barykada potrzebuja broni zasiggowej (lub tez ich naturalny  jajakz punktu obserwacyjnego, gdy wiedza, Ze intruzi s3 na przefeczy.

zasieg musi wynosic 3 metry), by atakowad wrecz orkéw ukeytych W pewnej odleglosci wokét podstawy iglicy sq rozrzucone roz-

za glazami. Stacjonujacy tu wojownicy dzierzg krétkie tuki oraz padajgce si¢ fragmenty koéci. Liczni poszukiwacze przygéd przez-

dlugie wiScznie, dzigki ktdrym sa w stanie lepiej wykorzystaé zaj-  lata wspominali, 7e na szczycie znajduje si¢ portal, chociaz nie byli
mowang pozycje. w stanie si¢ zgodzié, dokad prowadzi.

3
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7. WYLOTY JASKIN (PS 4)
Wejdciado jaski Serca Raurinznajduia sig rardwno po péinocney, jak
‘1 poludniowej stronie przeleczy. W Srodku kilka pomieszczen o suro-
. wym wygladzie stuzy za prymitywne koszary szponu Vauga. Niemal
- caly czas w kaidej z tych pieczar znajduje si¢ jeden pazur. We wszyst-
- kich jaskiniach jest sporo zapaséw, palenisk oraz brudnych postan.
Dwa pétnocne krete tunele prowadza przez okoto 1,5 kilometra.
- Te trudne-do pn.e_}écna Korytarze wioda do najblizszej, potozonej
pod Géra Szczek warowne; jaskini Roztupywaczy Czaszek. Tamtej-
~ sze parne pieczary zamieszkuje ponad-pigéset orkéw, wliczajac w to
dwa szpony wojownikéw. W przypadku powaznego ataku, w ciagu
~ godziny na Przeleczy Martwego Orka pojawi si¢ wezwany szpon
. wojownikéw. Inne tunele prowadza do kamiennych kopcéw po pét-
nocnej stronie przeteczy (obszary 1.19.).
~ Poludniowy wylot jaskini prowadzi do dwéch mniejszych tuneli,
- wznoszacych si¢ ku potudniowym stosom kamieni (obszar 4.) oraz
- wigkszemu przejéciu ciggnacemu si¢ na potudnie. Nieco dalej kory-
tarz dociera do Kapliczki Gruumsha (obszar 11.) oraz komnaty Vau-
ga(obszar 12.), po czym ciagnie si¢ przez niémal pigé kilometréw,
osiagajac w koricu inng warowna jaskini¢ Roziupywaczy Czaszek.
Orkowie wojownicy (8): pw 4 kazdy
Ork biegacz: pw 4.
Dowédca pazura: pw 16.

8. OLTARZ STARE] CZASZKI

_ Masywny kamienny stét wykonany z mniej wigcej prostokatnego -

blokn kamienia o szerokosci 3,6 metra, a dtugosci ponad 9 metréw.
Roztupywacze Czaszek zwykle wykorzystuja go do poswigcania Gru-
umshowi szczegblnie walecznych wrogéw. Gdy jest to konieczne,
_tu Stary Puchk publicznie obdziera ze skéry lub tamie kasci niepo-
- shusznym czionkom szczepu.

Wiszystko, co znajdzie si¢ na oltarzu, nalezy do Gruumsha i musi
pozostaé doktadnie w tym miejscu, gdzie upadio — dlatego tez stwo-
rzenia przed torturowaniem na oftarzu sq odzierane z szat. Wokét

“oftarza spoczywzjq resztki z czaséw, gdy nie podejmowano tych $rod-
kéw ostroinodci: rdzewiejaca, bezuzyteczna broii oraz fragmenty

pancerza, gar$¢ monet i inne drobiazgi. Orkowie nie dotkng tych -

- przedmiotéw i jezeli kto$ inny bedzie cheiat je podniesé, uniemoz-
liwia mu to, wierza bowiem, iz Gruumsh zabije kazdego, kto uzyje
' czegos, co do niego nalezy. -

" 9. WSCHODNI STOS KAMIENI (PS 4)

Pétka w zasadzie niczym nieréinigca si¢ od podobnego miejscanaza-

chodzie (obszar 1.). Stacjonuje tu podobna liczba orkéw. Podobnie do

skarb orkéw i
Orkmm ze S’ZPOIIII Vauga POSlada_]q niewielka liczbe monet
i kosztownoSci. Zazwyczag kazdy z nich nosi monety przy sobie.
- Wojownicy i biegacze posiadajg zazwyczaj 1k6 X 10 sm, -
 2k4 XS ss oraz 1k6 sz kazdy chquz.e przechowujq w brud-
nych sakiewkach przy pasie. .
- Dowddcy szpondw, adepci i mtodsi kapl:am zazwyczaj po
~ siadajg okoto 2k4 x 10 sm, 2k6 X ¥ ss oraz 2k6 X 5.5z kazdy. -
 Najwazniejsi przywédcynosza przy sobie podobna liczbg mo-
_ net,a ponadro posmdajq takze specjalne przedmloty

S

zachodniej p6iki, t¢ réwniez wyposazono w setke kamieni przygotowa-
nychdozepchnigcia nabiegnacy dotem slak. Tednak ta péika zhaiduje
si¢ odrobing dalej od szlaku niz zachodnia — cate 45 metréw.

Ten kopiec polaczony jest z pétnocnym wylotem jaskini (ob-
szar/7.) malym tunelem wijacym si¢ w zboczu géry.

Orkowie wojownicy (4): pw 4 kazdy. Wielki topér, krétki tuk
z 20 strzatami, staczane glazy (szczeg6ly w opisie ohszml}

Ork biegacz: pw 4.

~ 10. WSCHODNIA BARYKADA (PS 5)

Reduta bardzo podobna do tej na zachodzie (obszar 2.). Podobnie do
miejsca polozonego na drugim koricu przeteezy, réwniez we wschod-
niej fortyfikacji stacjonuje pazur ztozony z osmiu orkéw wojowni-
kéw, biegacza oraz dowddcy pazura. Szczegély dotyczace taktyki
orkéw oraz obrony barykady znajduja si¢ w opisie obszaru 2.

Orkowie wojownicy (8): pw 4 kazdy. Diuga wiécznia, sztylet,
krotki tuk z 20 strzatami.

. Ork biegacz: pw 4.
Dowédca pazura: pw 16.

11. KarLICZKA GRUUMSHA (PS 6)
Okoto 60 metréw od potudniowego wylotu jaskini, w zboczu géry,
- znajduje si¢ Kapliczka Gruumsha — niska komnata o nieréwno ocio-

- sanych scianach, oéwiecona dymiacymi zarnikami. Przebywaja tu-

taj Stary Puchk oraz dwéch miodszych kaptanéw. Przynajmniej raz
dziennie odWwiedzaja oni Kiet Czaszek (obszar 6.) oraz ottarz (ob-
szar 8.), by odprawié na przefeczy rytualy ku czci Gruumsha.
Stary Puchk: pw 29. Patrz dale;.
Orkowie kaptani: pw 4 kazdy. Patrz dalej.

. 12. KoMmNATY VAUGA (PS 7)

Vaug Silny przerobil na swa prywatna kwatere i komnatg dowodze-
nia kilka potozonych blisko siebie, surowych w wygladzie pieczar.
Sam zajal jedno pomieszczenie, Anyi przypadio drugie, a dwéch
Jego pomocnikéw dzieli trzecie. Dwéch przydzielonych dowédcy
biegaczy $pi na podiodze przed jego drzwiami — sa jednoczeénie
Jego straznikami (choé Vaug w zasadzie nie potrzebuje ochrony,
przynajmniej przed orkami, ktérymi dowodzi). Anyi zazwyczaj
nie ma w poblizu, gdyz wigkszo$¢ czasu spedza prowadzac zwiad
w okolicy. Dlugotrwata, glo§na walka z pewnoscig Sciagnie w cig-
gu kilku rund Starego Puchka oraz miodszych kaptanéw, ktérzy
sprawdza, co sigdzieje.

Vaug Silny: pw 44.

Szamani (2): pw 10.

Biegacze (2): pw 4.

Skarb: Oprécz prywatnych skarbéw kazdego z orkéw, w tej komnacie
znajduje si¢ trochg wigkszych gabarytowo débr zabranych pechowym
handlarzom, ktérzy nie widzieli, ze Rozhupywicze Czaszek zdecydowali
si¢ obsadzic przelgcz. W jednej z jaskini spoczywa — zamkniete za prymi-
tywng drewniana brama — dziesie¢ olbrzymich koszy z krasnoludzkiej
karawany mutéw (zwierzeta orkowie ugotowali je 1 zjedli). Przewozono:
nia 40 kilograméw ptotna Inianego (wartoéci 320 sz), 100 kilograméw
tytoniu (100 sz), 300 kilograméw maki (12 sz), 10 kilograméw soli

(100 52), 20 kiloféw, 20 szpadli, 4 omy, 10 miotkéw, 8 miotéw-kafa- -

réw oraz szes¢ 40-litrowych beczutek dobrego piwa z Sundabaru.

Biegacz: ork Zbrl; SW 1/2; éredni humanoid; KW 1k8; pw 4;
Init +1; Szyb 9 m; KP 13 (dotyk 11, nieprzygotowany 12); Atak
+2 wrecz (1k8+1 /X3, krétka wibcznia) lub +2 dystansowy (1k6+1,
oszczep); SC widzenie w ciemnosciach 18 m, wrazliwoéé na $wiatto;
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# L
Char CZ; MRO Wytrw +2, Ref+1, Wola —1 513, Zr 13, Bd 11,
Int 10, Rzt 8, Cha 6.
: Unmigjgtnosci i atuty: Nashuchiwanie +2, Wspmax:zka +5, Zauwa-
 Zanie+2; CZujnosé.

~ Wrazliwoé¢ na éwiatlo: Orkowie podlegajg karze —1 do testéw
- ataku w jasnym $wietle s!onca 1 na obszarze dzialania czaru swia-
E thdnia.
 Wyposazenie: Krétka whécznia, 3 oszczepy, skérznia.

Dowédca pazura: ork Zbr3; SW 2; éredni humanoid; KW 3k8+3;
pw 16; Init +0; Szyb 6 m; KP 15 (dotyk 10, nieprzygotowany 15);
Atak+6 wrecz (1k12+4 /%3, wielki topér) lub+3 dystansowy (1k6+3,
‘oszezep); SC widzenie w ciemnosciach 18 m, wrazliwosé na éwiatlo;
Char CZ; MRO Wytrw +3, Ref+1, Wola—-1;817, Zr 10, Bd 11,
Int10, Rzt 6,Cha 7.

Unmiegetnosei i atuty: Nastuchiwanie +‘Z Profesja (inzynier woj-
skowy) +4, Zauwazanie +2; Czujnoéé, Twardosé.

Wrailiwoéé na $wiatto: Orkowie podlegajg karze —1 do testéw
ataku wjasnym $wictle storica i na obszarze dziafania czaru Swia-
. Hodnia.

- Wyposazenie. Wielki topér, 3 oszczepy, sztylet, dtugi huk, 20 strzat,
-~ kolczuga.

Miodsi kaptani Gruumsha: ork Kpnl Gruumsha; SW 1; éredni
humanoid; KW 1k8; pw 4; Init —1; Szyb 6 m; KP 15 (dotyk 9, nie-
przygotowany 15); Atak +1 wrecz (1k8+1, cigzki buzdygan); SC wi-
dzenie w ciemnoéciach 18 m, wrazliwoéé na éwiatto; Char CZ; MRO

Unmieggtnosci i atuty: Koncentracja+2, Leczenie +2, Nastuchiwa-
nie +3, Zauwazanie +3; Czujnoéé.

Wrazliwodé na éwiatto: Orkowie podlegaja karze —1 do testéw
ataku w jasnym $wictle stoica i na obszarze dzialania czaru fwia-
thodnia.

. Przygotowane czary (3/2; bazowa ST = 10 + poziom czaru):
0 — Jeczenie drobnych ran, przewodnictwo, wykrycie magiiy 1 — ma-
giczna brost, ochrona przed dobrem” .

*Czar domenowy. Domeny. sita (3itowy wyczyn 1/dziest), zto
(rzuca czary zia na poziomie o +1 wyzszym).

Wyposazenie: Cigiki buzdygan, zbroja tuskowa, duza drewn 1a-
na tarcza.

Szaman: ork Adp3; SW 2; éredni humanoid; KW 3k6; pw 10;
~ Init+2;Szyb 9 m; KP 15 (dotyk 12, nieprzygotowany 13); Atak +2
wrecz (1k4+1/19-20, sztylet); SC widzenie w ciemnoéciach 18 m,
wrazliwos$¢ na §wiatto; Char CZ; MRO Wytrw+1, Ref+3, Wola+4;
$12,Zr14,Bd 10,Int 11, Rzt 13, Cha 10.
Unmiefetnosci i atuty: Koncentracja +6, Nashuchiwanie +4, Ukry-
wanie +2, Zauwajanie +4; Czujnoéé, Rzucanie w walce.
Wrazliwoé¢ na $wiatto: Orkowie podlegaja karze —1 do testéw
ataku w jasnym $wietle slotica i na obszarze dziatania czaru {wia-
Hodnia. : 3
Przygotowane czary (3/3; bazowa ST = 11 + poziom czaru):
; 0- lerzem’edmhzycb ran, Swiato, widmowy odglos, 1 — leczenie lek-
kich ran, pﬁche dtonie, uspienie.
: Wyposazenie: Sztylct cmekow:ma skéra, rdzdzka leczenia lek-
kmb ran. : : !

E

Vaug Silny: ork Trp2 [Wiké; SW 6; éredni humanoid; KW ?JLIO%Q
plus 4k10+4; pw 44; Init 1; Szyb 9 m; KP 17 (dotyk 11, nieprzy-
gotowany 16); Atak +11 wrecz (1k6+8/X3, reczny topér mrozu+1)
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oraz +11 wrecz (1k6+4/x3, mistrzowski reczny topdr) lub +7 dy-
stansowy (1k8+3 /X3, potezny dhugi luk refleksyjny [premiaz S+3]);

'SC widzenie w ciemnoéciach 18 m, ulubiony wrég— krasnoludy +1,

wrazliwos¢ na §wiatto; Char CZ; MRO Wytrw +8, Ref+2, Wola+3;
$20,Zr13,Bd 12, Int 9, Rzt 10, Cha 11.

Unmiejetnosci i atuty: Leczenie +2, Nastuchiwanie +3, Tajmki dzi-
czy+3, Ukrywanie +6, Wspinaczka +13, Zauwazanie +3; Atak z do-
skoku, Ruchliwos¢, Specjalizacja w broni (r¢czny topdr), Tropienie,

- Uniki, Zogniskowanie broni (rgczny topér), Zelazna wola.

Ulubiony wrég; premia+2 do testéw Blefowania, Nastuchiwania,
Tajnikéw dziczy, Wyczucia pobudek oraz Zauwazania, a takie testow
obrazef zadawanych przez brofi wzgledem krasnoludow.

Wrazliwoéé na $wiatto: Orkowie podlegaja karze —1 do testéw
ataku w jasnym $wietle storica i na obszarze dm&ama czaru Swia-
Hodnia.

W yposazenie. reczny topor mrozu+1, mistrzowski reczny topér,'
poteiny diugi tuk refleksyjny (premia z § +3), 20 strzal, mithrilo-
wa koszulka kolcza + 2 eliksir leczenia Srednich ran, eliksir niew:-
dzialnosei.

Stary Puchk: ork Kpn$ Gruumsha; SW §; éredni humanoid;
KW 5k8+5; pw 29; Init+1; Szyb 6 m; KP 19 (dotyk 11, nieprzygo-
towany 18); Atak +7 wrecz (1k8+3, cig2ki buzdygan+1); SC widzenie

« wciemnosciach 18 m, wrazliwo$é na $wiatto; Char CZ; MRO Wytrw

Wytrw +2, Ref-1, Wola+2; 13, Zr 8, Bd 10, Int 10, Rzt 11, Cha 9. -
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+5, Ref+2, Wola%6; 514, Zr 12, Bd 13, Int 7,Rzt 15,Chall.

Umq;grmfmamgf Koncentracja +5, Leczenie +2, Zauwazanie
+3; Rzucanie w walce, Zogniskowanie broni (cigzki buzdygan}

Wrazhwoié na $wiatto: Orkowie podlegaja karze ~1 do testéw
ataku w jasnym $wietle storica i na obszarze dziatania czaru fwia-
thdnia. i

Przygotowane czary(S |5 [4/2; bazowa ST =12+ poziom cza.ru)
0 =~ leczenie drobnych ran, odpornosé, praewodnictwo, wykrycie ma-
git (2); 1 — leczenie lekkich ran, powodowanie strachu, tavcza wiary,
whzynm‘nfczywiokmm , zaglada; ) — bycza sita”, leczenie Srednich
ran, wezwanie potworall, wmzymmeomby; 3— abbzmek&mq,
magiczny ornaf”.

*Czar domenowy. Domeny: sita (sitowy wyczyn 1/ dziett), zto
(rzuca czary zla na poziomie o +1 wyzszym).

Wyposazenie: cigzki buzdygan+1, kolczuga +1, 1Woj rozproszenia
magit, eliksir latania, eliksir leczenia lekkich ran, duia stalowa tarcza.

. “ Ik :

wieza Telkouna
Pomigdzy szczytami Thorog i Ieldroun w gérach Netherkme sig
trudno dostgpna dolina zwana Wysokie Thorog, Z tego odleglego
miejsca przylatuja dzikie perytony polujace na ludzi i przedstawicieli
innych ras, wierzchowce, zwierzeta pociagowe, a nawet zwierzatka
takie jak koty czy psy. Swe ofiary transportuja do wspomniane;j ukry-
tej doliny. Niewiele z tak porwanych stworzeri widziano ponownie.
Dotaczaja onido szeregéw zaginionych umarlych z gér Nether.

Wedrowcom podrézujacym w okolicach Wysokiego Thorog za-
grazajg — jak zwykle — orkowie, gbrskie potwory, a nawet’§moki Mo-
rueme. Mimo to istnieje kilka stosunkowo bezpiecznych i latwych
do pokonania szlakéw prowadzacych przez te zagrozone obszary.
Dotarcie do doliny to w zasadzie kwestia przedarcia si¢ przez kamie-
nie i wycigcia ro§linnosci, a nie wspinaczki po skatach. Najprostsze
wejécie prowadzi przez cz¢$é¢ potudniowa, gdzie morenowa blokada
pomiedzy gora Thorog a szczytem na wschéd od niej doprowadzita
do powstania matego stawu.

4,




quokle Thorog

:Na pierwszy rzut oka dolina wydaje si¢ niezamieszkana. Rosnie tu
dziki las drzew iglastych, niebieskoliéci, felsuli oraz cienioczubéw,
 u podstawy ktérych rozwijaja si¢ helmowe ciernie oraz krzewy jago-
- dowe. Ze zboczy doliny tryska kilka Zrédet wody pitnej, kt6ra splywa
zakosami ku g/érskiemu jeziorku. Poza wznoszaca sie w pierécieniu
cienioczub6w 1 na wschodnim kraricu doliny czarna podwdjna wie-
23— Wieza Telkouna — Wysokie Thomg wydaje si¢ bu_]me rosnaca,
nietknigta dzicza.
Jednak tak naprawde Wyso-
_kie Thorog jest polem bitwy.
Wiécza sig tu glodne potwory
wypuszczone z Wiezy Telko-
una i zostawione whasnemu
losowi (dla rozrywki lub na
potrzeby badai zaklinacza
Telkouna oraz jako straini-
¢y, chroniacy go przed intru-
zami). Ci drapieznicy dawno
temu oczyscili doling z wszel-
kiego lesnego Zycia z wyjat-
kiem najmniejszych ptakéw
oraz roslinnosci, a teraz polu-
Jja na siebic nawzajem. Nawet.
_perytony nauczyly si¢ polowac
 gdzie indziej. Jezeli kto$ odwa-
1y si¢ rzucié na stworzenie zy-
Jjace posréd drzew Wysokiego
_Thorog, wéwczas jest wielce
- prawdopodobne, iz zbiegnie
sig kilka potworéw, ktére kia-.
mi i pazurami rozerwa taluego
‘$miatka na sztuki.

i Besne
Telkouna
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nalezy traktowac jak brak spotkania. Trzeba tez dodad, ze wigkszo$¢
istot nauczy}a si¢ unikaé polany w poblizu wiezy. S W
Xaos to bestia chaosu dwukrotnie wieksza niz normalne stwo-
ry. DOPIEIO niedawno wydostata si¢ z kuli zastoju znajdujacej sie
W Wezy Telkouna. Obecnie znajduje sig pod wplywem czaru zauro-
czenie potwora, ktory rzucit zaklinacz. Sama jej obecnosé wystarcza,
by inne potwory nie zblizaly si¢ do wieiy i na widok stworauciekaly
z powrotem w glab lasu. Gdy Telkoun odkryje obecnos¢ intruzéw
w dolinie, wowczas rozkaze Xaosowi ich znale7¢ i zaatakowaé. Sta-

tystyki bestii chaosu znajdziesz :.
na koticu tego scenariusza.

gniazda
peryronow

Na wysoko potozonych pét

doling (kazda oznaczono na
mapie litera ,,P”), znajduja sie

—czterech par (samicy i samca)
oraz tréjki samotnikéw — sha-
“#acych Telkounowi z bezgra-

regularnie uzywa na na_}wn;k
szych i najsilniejszych z nich

£aj4c swa magiczna perswazje
hojnymi nagrodami. Pozwala
tez perytonom zatrzymywac
wigkszo$¢ skarbéw zdobytych
podczas napadéw na karawa-
ny i podréznych. Od czasu do
' czasu wspicra réwniez stwory
podczas atakéw na przeciwni-
kéw, z ktérymi sam nie mogly-
by sobie poradzi¢. W kazdym
momencie potowa z tych stwo-

- Doling zamieszkuje kilka po-
~ twordw uwolnionych z Wiezy Telkouna. Sa to: achajerus, dwa gi-
rallony, trzy przetrawiacze, szeécioglowa hydra lernejska, szary
rozpruwacz oraz dwa sowoniedZwiedzie. Potwory walgsajg si¢ po
dolinie w sposéb mniej lub bardziej losowy. Na kazde § minut we-
dréwki po dolinie istnieje szansa 20%, ze intruzi napotkaja jedno
-z tych dzikich stworzeii. Tabela pozwoli ustalié, jakiego potwora
spotkata grupa.

k% Spotkanie

PS
- 0110  Achajerus : 5
1130 Przetrawiacz(3) 2
31-45  Girallon(2) 7
 46-60  Szary rozpruwacz 8

~ 61-75  Szesciogtowa hydra lernejska 8
17685  Sowoniedéwied7 (2) 6
- 86-100 Xaos 10

~ jest réwnoznaczne z ich usunigciem z tabeli. W przypadku uzyskania
~ pbiniej rezultatu wskazujacego na napotkanie danej istoty, wynik

 Zabicie lub pokonanie w inny sposéb potwora czy grupy potworow:

rzen znajduje si¢ w pobliskich
gérach oraz na przetgczach, szukzgqc istot, kt6re moglyby napasé,
lub karawan do ztupienia. Maja tez rozkaz, by obserwowaé doline
i donosié Telkounowi o ruchach intruzéw. Jednakie nie zaatakuja,
chyba ze wrogowie sprébuja wlecied lub wspiaé si¢ na gérne pozio-
my wiezy czarodzieja.

Perytony (11): pw 32 kazdy. Patrz Kompendium potworiw: Po-
twory Faerunu (lub zastap je czarcimi ogromnymi orfami).

Skarb: W kazdym gniezdzie znajduje si¢ 1k6x500 sm, 1k4x500 ss
oraz 1k4x100 sz. W lezach par znajdujg sig réwniez 1k4 klejnoty,
1k# dobra oraz 1k3 stabe magiczne przedmioty. W kazdym gnief-
dzie walasi¢ te niewielka liczba d6br handlowych, takich jak futra,
bele materiatu, worki maki i tym podobne. Perytony nie znajdujg
zastosowati dla tych rzeczy, ale weiaz ktoca sie i sprzeczaja, czyje
gniazdo udekorowano naJWSPama.lszym tupem. .

WIiezQ telkouna -

Mieszkanie zaklinacza to grona budowla, naktéra ak{adajq sigdwie
iglice. 83 to ostro zwiericzone, bliZniacze, potaczone walce 7 czar-
nego, stopionego kamienia. Wznoszq sie za$ bardzo wysoko. Wie-

1 7 &5
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kach skalnych gérujacychnad -

gniazda jedenastu perytonéw

niczng lojalnoscia. Zaklinacz 3

Zauroczenia pas“mm, wspoma- =



- L

e taczy krétkie przewgzenie — tacznik — przez co przekréj budynku

ksztaltem przypomina troche sztange. Dostep do wnetrza wiezy

-umotzliwiajg drzwi potozone na parterze wschodniego walca. W écia-

nach wiezy jest tylko kilka okien, co zaznaczono w przedstawionych

dalej opisach pomieszczest. Kazde z okien to waski §wietlik wysoko-

~ Sci okoto 1,2 metra oraz szerokoéci 30 centymetrow, wypehiony
 przypominajgcym szklo krysztalem grubosci 7,5 centymetra.

Budowli broni kilka dobrze optacanych (oraz w razie potrze-

by zauroczonych) gargulcéw, ktérych lojalnoé¢ zaklinacz sobie
zapewnit, : :

1. Drzw1 wirzy (PS 6) :
Na parterze Iacznika pomigdzy wiezami znajduja si¢ duze drzwi wej-
Sciowe, wykonane z zelaznej plyty wysokosci 2,4 metra i szerokoéci
1,5 metra; osadzone w wyrzezbionym w ohydne postacietukowatym
przejsciu, nieprzypominajacym gladkich $cian reszty budowli. Na
strazy stojg tu dwa gargulce, ktére zastygly na tle rzezb otaczajacych
wrota. Wykorzystuja one w pelni swa rasowa zdolno$é trwania w bez-
ruchu i stapiajg si¢ z tlem z obrobionego kamienia. Telkoun regu-
larnie rzuca na stworzenia strzegace drzwi do wieiy byczq site.
Gargulce (2): pw 38 kaidy.

Drzwi do wiezy sa zamkniete (test Otwierania zamkéw o ST 30,
ST wytamania 28), a jedyny klucz ma Telkoun. Jednakie moina
otworzy¢ je od wewnatrz. W tych rzadkich sytuacjach, w ktérych
zaklinacz podejmuje gosci, po prostu rozkazuje on gargulcom z ob-
szaru 2. wpusei¢ kazdego, kto ma do niego uzasadniony interes.

2. WSCHODNIA WIEZA (PS 6)

Wejsciowe wrota otwieraja si¢ na przedpokdj, z ktérego proste drew-
niane drzwi prowadza do otwartego szybu biegnacego przez caly
wschodnia wieze. Ten walec wypelniaja przede wszystkim spiralne
schody wijace si¢ wzdiuz jego $cian. Na kazdym pigtrze przecinajg
Je podesty wyposazone w gladkie drewniane drzwi prowadzace do
zachodnicj wiezy. Co 6 metréw wzdhuz klatki schodowej umiesz-
czono pochodnie z nieustaggcym plomieniem, oswietlajace to budza-
ce niepokdj pomieszezenie. 5§

W obszarze 5. na czwartym pietrze gniedzi sie siedem gargul-
¢6w. Dwa z nich stoja stale na strazy przed obszarem 1., a dwa inne
strzegg wschodniej, wiezy. Lubig siedzieé na podestach na pierw-
szym lub drugim pigtrze, skad moga obserwowaé parter, pozosta-
Jjac trudne do wykrycia. :

Gargulce (2): pw 38 kazdy.

W przypadku niebezpiecznego napadu na wieig, jeden ze stoja-
cych tutaj na straiy gargulcéw uda sie do obszaru 5. i wezwie trzy
przebywajace tam potwory, by whaczyly sie do walki. Z kolei drugi
zwartownikéw ruszy do obszaru 7. ostrzec Telkouna. Tutejsze gar-
gulce lubia doprowadza¢ do walki w zwarciu z przeciwnikami bez
broni i spychaé ich w dét schodéw lub wrzucaé do szybu. Unikaja
Jednak zwarcia z postaciami, ktére przy okazji takiej préby zyski-
walyby okazyjny atak.

. Walka na schodach: Bohaterowie, ktérzy otrzymaja obrazenia
znajdujgc si¢ na schodach, musza wykonaé test Réwnowagi (ST 5)
— udany pozwala unikna¢ upadku w dét stopni. Postad, ktdrej test si¢
nie powiedzie, spada o 1k2x3 metry. W przypadku 6 metréw musi
wykonac test Wspinaczki (ST 10) — nieudany oznaczau padekw dét
szybu. Wéwezas otrzymuje normalne obrazenia wynikajace z upad-
ku z wysokosci odpowiadajacej jego pozycji (kazde pigtro wiezy ma
wysoko$é okoto 4,5 mietra).

“
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I., 2., 3. PIETRO

4. PIETRO

5. PIETRO

6. PIETRO

3 METRY

E: e

7. PIETRO




3. PARTER
Pomieszczenie majace studni¢ (z dwoma wiadramiilina) oraz siedem
zelaznych klatek, w ktérych przetrzymywane sa niedawno schwyta-
ne stworzenia. Sze$¢ z nich jest pusta, ale w jednej uwigziono trzy
beholderowate —gatki oczne. Telkoun nie klopocze si¢ karmieniem
tych istot i beda one atakowacé wszystko oraz wszystkich wchodza-
cych do pomieszczenia, uzywajac zdolnosci promier mrozu.
Beholdemwaty,gdka oczna(3): pw 3 kazdy. Patrz Kempendium
potworiw: ?’o.t‘wmermﬂu (lub zasrqp elektryczng jaszczurka).

4. PIERWSZE, DRUGIE ORAZ TRZECIE PIETRO
Pierwsi mieszkancy wiezy po jej zbudowaniu wykorzystali te pomiesz-
. czenia na kwatery straznikow oraz stuzacych. Potem Telkoun przeme-
~ blowat je, dostosowujac do whasnych potrzeb. We wszystkich znajduja
sie duze, solidne, zamykane na kiédki klatki, w ktérych zmieszcza sig
~ stworzenia rozmiaru duzego. Wickszos¢ z nich jest pusta i otwar-
ta, a w kiédkach nie ma kluczy (Telkoun ma przy sobie klucz pasu-
~ jacy do wszystkich). Tylko w klatce na drugim pictrze uwieziono
dwéch miedych poszukiwaczy przygéd: Ostena (ND czlowick mgi-
czyzna Kpn3 Tyra) oraz Niema (CD kobieta stoneczny elf Czar4).
Jedynie ta dwdka ocalata z druzyny szesciu §miatkéw, ktérzy badali
pobliskie wierchy, gdy spadly na nich perytony Telkouna. Nieszcze-
énikéw trzymano w wiezy przez trochg ponad dekadziesi. Teraz chet-
nie przytacza si¢ do wszelkich prob pokonania ztego zaklinacza, choé
sq pozbawieni ekwipunku i nie mogli przygotowa¢ zadnych zaklgc.

- 5. KOMNATA NA CZWARTYM PIETRZE (PS 7)
Ta komnata stala si¢ gniazdem gargulcéw z wiezy. Zamieszkuje
ja siedem tych stworzen, chociaz zwykle znajduja si¢ tu tylko trzy
.z nich. Na zyczenie gargulcow, Telkoun umiescit w taczniku sekret-
- ne drzwi, pozwalajace im wylatywac i wlatywac do wiezy. Z zewnatrz,
Z ziemi, nie sposob tego wejscia zauwazy¢. Niemniej latajacy intruz
doktadnie przeszukujacy obszar migdzy walcami na czwartym pig-
‘trze motze je odnaleZé. Te drzwi nie sa zamknigte 1 otwiera si¢ je
prostym haczykiem.
Gargulce (3): pw 32 kazdy.

Skarb: Telkoun dobrze ptaci gargulcorn 74 1ch ustugi. Wdwéch *

- cigzkich drewnianych skrzyniach stojacych pod Scianami znajduje
sig 6500 ss, 440 sz, posazek z kosci smoczej wart 380 sz, mala sa-
- kiewka z klejnotami (cztery po 20 sz kazdy, dwa po 40 sz kazdy oraz
Jjeden za 300 sz), mistrzowski napiersnik, eliksir wytrzymatosci oraz

::.”':;To urzqdzeme ma posts,é Swiecacej, neloncJ kuli z krysztatu

o §rednicy okoto 2,4 metra. Po dotknigcili przez whascicie- -

lai wypow::dz:mu rozkazu, jedno stworzenie w promieniu
9 metréw od sfery mo#na umiescié w tymezasowym zastoju
i uwigzi€ w jej wnetrzu. Ofiara ma prawo do rzutu obronnego
na Wole (ST 23) - udany pozwala odeprzec efekt. We wnetrzu
sfery znajduje si¢ innowymiarowa przestnex‘l w ktére) mozna
uwiezi¢ nawet plgédmesmt stworzeti dwolnego rozmiaru. Inny
rozkaz pozwala uwalniaé uwu;zmne istoty, pojedynczo. Jeze.

stworzenia, ktére chce uwol.mé wéwczas urza,dzeme wxpusz-
cza losom motr;

T

. i Kula ZO_STOJU '

0 sta_]q?;)mm
1i whasciciel kuli nie poda imienia, typu lub doktadnego opisu '

< —————
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eliksir leczenia Srednich ran. W poblizu lety tez maly stosik sprzgtu
— ekwipunek dwéjki poszukiwaczy przygéd z obszaru 4., czyli xbm;a 5
pitptytowa+ 1, sztylet mrozu+1, mistrzowski cigzki buzdygan, zwds
neutralizacyi trucizny oraz dwa plecaki pehne réznych zapaséw(ra-
cje aywnosciowe, liny, i tak dalej).

6. KOMNATA NA PIATYM PIETRZE _
Té¢ spizarni¢ wypetniaja pétki zawalone najréznicjsza zywnoscig ~ Tel- :
koun nakazat perytonom opréiniaé wozy karawan. To pomieszczenie
jest jednoczesnie kuchnig oraz sktadem narzedzi. Pod jedna ze écian,
pod blatem obok zlewu, spoczywa drewno na opat. W zewngtrznej Scia-
nie znajduje si¢ palenisko (kominem odprowadza dym na zewnatrz),
kotly oraz rozna. Wzdtuz drugiej ciany ustawione sa blaty, nad kté-
rymi wisza pétki z linami, drutami, kasetkami; kotkami, skoblami,
zawiasami i innymi podobnymi przedmiotami oraz narzedziami.
Zal61, ze istnigje szansa 0% na znalezienie tu kazdej powszech-
nej rzeczy (o wartosci 2 sz lub mniejszej) z Tabeli 7-7 Podrecenika
Gracza oraz szansa 10% na znalezienie przedmiotu rzadkiego i nie-
zwyklego. Luiny kamieri w podtodze kryje maly kamienny talizman
= Klucz do portalu w obszarze 8. (test Przeszukiwania o ST 20).

7. KOMNATA NA SZOSTYM PIETRZE. (PS 4)
Drzwi prowadzace do tego pomieszczenia s3 zazwyczaj zamknigte
(test Otwierania zamkéw o ST 30), a Telkoun nosi jedyny Klucz.
Prowadzacy z podestu korytarz do zachodniej wiezy chroni elek-
tryczna puldpka. Kazdy, kto przejdzie po wskazanéj czesci podtogi,
uruchamia urzadzenie, chyba Ze niesie przy sobie odpowwdm ta-
lizman. Oczywiscic Telkoun ma jeden, a takze pigé dodatkowych,

- ktore moze daé goSciom, choé nigdy jeszcze tego nie zrobit.

Elektryczna putapka w korytarzu: SW 4; korytarz (3k10); rzut
obronny na Refleks (ST 14) pozwala obnizyé obrazenia o potowe;
Przeszukiwanie (ST 25); Unieszkodliwianie mechanizméw(ST 25).

Zaklinacz zazwyczaj przebywa albo tutaj, albo w obszarze 8. Kom-
nata na szostym pictrze to jadalnia, salon i laboratorium Telkouna.
Znajduje si¢ tam fotel, 16%ko z baldachimem, biurko i stét (przy
drzwiach), na ktérym stoi krysztatowa kula oraz p6iki wypemione
réznymi ksigzkami o magii i wiedzy magiczne;j.

Skarb: W matym zelaznym kuferku pod t6ikiem spoczywa 5400 ss,
1100'sz oraz 60 sp. Koto paleniska stoi piekna stara harfa zdobiona
srebrem, warta 600 sz. Na szafce nocnej znajduja sie srebrny pél- :
misek, dzban oraz dwa dobrane puchary, warte jako zestaw 180 sz.

~

© Jeteli w kuli i zastoju wybije sig otwér (trwa}oéé 20, pw 5'0),.
wszystkie uwiezione stworzenia rmtydhrmast zna_]dujq sie na
)VOIHP§CL Gdy w sferze u\mg:monych zostanie 50 stworzed (kai-
de takie jej wykorzystanie zuzywa jeden fadunek), wéwczas nie
mozna w nicj umiesci¢ kolejnych. Jednakie znajdujace sie we-

wnatrz stworzenia mozna przetrzymywac w fymczasowym zastopu

w nieskoriczono$¢. Po wypuszczeniu ostatniego wigZnia i zuiycnu'

przez kulg wszystkich tadunkéw, urzadzenic rozpada si¢ i pozo—- 1
ne resztkiokopconegoszkla. :

Poziom mmo‘ 17, Wymagania: Stworzenie du&owue—
go przedmiotu, wwiezienie, tymczasowy zastdf; Cm vyukowa L
137 700 '-mgmookg .
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Rpe Michael Dubisch

8. KOMNATA NA SIODMYM PIETRZE (PS 14)
Imponujace pomieszczenie wysokoéci ponad 9 metréw. Znajduje
.sig tu wyciety z kamiennego bloku stét z przymocowanymi doti ma-
sywnymi kajdanami zdolnymi utrzymaé giganta. Przy potudniowej
Scianie pulsuje kula o rednicy 2,4 metra, wykonana z blyszczacego
zielonego krysztat, a na stole koto drzwi lezy kilka blyszczacych
nozy oraz igiet - diugich niczym ludzkie ramie.

Sfera to kula zastoju (patrz ramka) pod kontrola Telkouna. Urza-
dzenie pozostawitw wiezy jej poprzedni whasciciel i jest to tak naprawde
relikt ze starozytnego Netherilu. Uzywano jej do uwigzienia trzydzie-
stu trzech stworzeti, chociaz zaklinacz uwolnit jedenascie z nich (sato
potwory wiéczace si¢ po Wysokim Thorog). Poniewaz Telkoun nie ma
sposobu na odkrycie, jakie jeszcze istoty moga sig uwolnié z kuli, wiec
podchodzi do tego procesu z duzg ostroznoscia. Jeieli zostanie tutaj
zaatakowany, wowczas ucieknie, stajac za kula i uiyje jej mocy do uwig-
zienia wszelkich przeciwnikéw, ktérzy sie zbliza. Wie, e sferama ogra-
niczong liczb¢ tadunkéw, wigc postara sig szybko zakericzy¢ starcie po
uwiezieniu jednego lub dwéch przeciwnikéw. Liczy, ze
zdota zazadaé okupu za uwolnienie od towarzy- -
szy ofiar. W zupehie rozpaczliwej sytu-
acji-moze uwolnié
losowe stworze-
nia w na-
dziei wzbu-
dzenia wsréd
wrogdw chaosu,
ktéry zamierza
wykorzystaé do
ucieczki przez
portal na pél
nocy.

Pod pémocng
$ciang pomiesz-
czenia stoi glad-
ki kamienny huk
— portal zamk-
nigty kluczem.
Prowadzi on do’
odpowiadajacego
mu talu (I'(SW- BIHITEY.
nieiP:ram knigtego ) (
Kluczem) na szczycie dzikiego
wzgorza niedaleko od Scornubel, :
dokad Telkoun czgsto udawat sig, by han-
dlowaé. Telkoun nosi na kétku z kluczami
réwniez klucz do portalu. Jest to kamieti majacy ksztalt na-
parstka, ale z otworem na przestrzat. Kilka zapasowych zakopat na
szczycie wzgbrza, ajeden ukryto pod luznym kamieniem w podiodze
wkuchni(obszar 6.),

MiCSZkOflCIlJ ngspkiego

‘Thorog

Potwory z doliny, perytony oraz gargulce strzegace wiezy Telkouna
to typowi przedstawiciele danego rodzaju. Dalej opisano jedynie
zaklinacza oraz Xaosa. /

Telkoun Adranther: meiczyzna cziowick polczart Zak12;
SW 14; Sredni przybysz; KW 12k4+36; pw 67; Init +8; Szyb 9 m;
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Telkoun wiezi intruza
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KP 22 (dotyk 17, nieprzygotowany 18); Atak +7 wrecz (1k6+1, ugry-
zienie) oraz +2 wrecz (1k4, 2 pazury) lub+9 /+4 wrecz (1k8+3 /%3,
potwilicznia+2) lub +9 dotykowy na dystans (czarem); SC widzenie
w ciemnosciach 18 m, niepodatno$¢ na trucizny, odporno$é na
elektrycznoéé, kwas, ogiert i zimno 20; Char CZ; MRO Wytrw+9,
Ref+8, Wola +9; 8 12, Zr 19 (z pierscieniem), Bd 16, Int 14, Rzt 13, -
Cha 20.

Unmiejetnosci i atuty: Alchemia +7, Czarostwo +15, Koncentra-
cja +18, Nastuchiwanie +6; Ukrywanié +14, Wiedza (tajemna)
+12, Wrézenie +12, Zauwaianie +7; Poprawiona inicjatywa, Prze-
nikanie czaru, Stworzenie cudownej rzeczy, Wielka wytrwalo$é,
Wzmocnione zogniskowanie czaru (zaklinanie), Zogniskowanie
czaru (zaklinanie). -

Zdolnoéci czaropodobne: 3 /dziefi — ciemnofé, trucizna; 1 [dzient
— bluznierstwo, profanacta, praekleta plaga, zakazenie. ;

Znane czary (6/8/7/7/7/6/3; bazowa ST 15 + poziom czaru,

19 + poziom czaru dla zaklg¢ ze szkoly zaklinanie)-0 — czytanie magii,
diori maga, oszolymienie, otwarcie [zamknigcie, promiert mrozu, pree-
szkodzenie nieumarlemu, Swiatly, widmowy odglss, wykrycie magii;
- 1 —identyfikacia, magiczny pocisk, Spadanie jak piorko, tarcza,
zauroczenie osoby, L — bycza sita, do-
strzeganie niewidzialnego, niewi-
dzialno$é, ohydny Smiech Tashy,

splendor orta; 3 — blyska-
wica, prayspieszenie,

rozproszenie

magii, sugestia;,

4 — polimorfowanie sie-

bie, wymiarowe drzwi, zauro-

czenie potwora; § — stozek zimna,

wstrzymanie potwora, 6 — zmyle-
-nie kievunku.

Wyposazenie: potwlicznia +2,
karwasze pancerza +4, brosza ostony,
plaszcz nietoperza, pierscien zreczno-
sci + 2, rozdzka spowolnienia (pozostato
16 tadunkow), eliksir leczenia Srednich
ran, 2eliksiry leczenia lekkich ran, 2 suty-
lety (w butach), klucz do wiezy, klucz do
Klatek, talizman do putapki (do obszaru 7.), klucz do portalu.

Telkoun to dziecko zwiazku ztej zaklinaczki oraz poteznego demo-
na. Od zawsze pragnat on tagicznej mocy. W miarg jak jego potega
zaklinacza stawata si¢ wigksza, podrézowat w poszukiwaniu przygéd
wzdhuz i wszerz Faerunu, szukajac sekretéw prawdziwej wszechmo-
cy. Niemal dwadziedcia lat temu wraz z towarzyszami hatrafil na
idealng warownig, starg netheryjska wiezg w Wysokim Thorog. Po
pozbyciu si¢ zamieszkujacych to miejsce potworéw, Telkoun zwré- !
cit si¢ przeciwko towarzyszom iwszystkich ich zniewolil, stajac sie
samotnyrn panem wiezy. :
Cale lata spedzit na rozgryzaniu sekretéw wiezy. Najwickszym
1 najniebezpiecznicjszym z nich okazata si¢ kula zastosu. Telkoun
doszedt do wniosku, Ze wéréd uwigzionych w kuli stworzen jest
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wiadca demondw, pr'iez co ostroznie szuka sposobu dokladnego
zidentyfikowania zamknigtych w niej stworze, przed ich wypusz-

i wymuszeniu ogromnej, mrocznej nagrody za pomoc. -

Xaos: bestia chaosu o rozwinietych mozliwosciach; SW 10; duzy
przybysz (chaosu); KW 16k8+48; pw 125; Init +4; Szyb 6 m; KP 16
~ (dotyk 9, nicprzygotcwany 16); Atak + 21 wrecz (1k446 oraz roz-
puszczenie ciata, 2 pazury); SA rozpuszczenie ciata; SC widzenie
w ciemnosciach 18 m, niepodatnosé na transformacje, niepodat-
~ no$é na trafienia krytyczne; OC 15; Char CN; MRO Wytrw+13,
Ref+10, Wola+10; 522, Zr 11, Bd 17, Int 10, Rzt 10, Cha 10.

Unmiejetnosei i atuty: Nastuchiwanie +19, Plywanie +12, Ukrywa-
'~ nie+15, Upadanie +9, Skakanie +22, Wspinaczka +24, Wyzwalanie
sie +16, Zauwazanie +19; Poprawiona bycza szarza, Poprawiona ini-
. cjatywa, Potginy atak, Rozszczepienie, Walka na $lepo.

Kczpuszmme ciata: Kazde stworzenie trafione wrecz przez Xa-
osa musi wykonaé rzut obronny na Wytrwatos¢ (ST 21) — nieudany
oznacza przemiang w gabczasts, amorficzng masg. Ofiara tej mocy
nie jest w stanie uzywaé (ani nawet trzymac!) Zadnego przedmio-
* tu. Nie mote tei rzucaé czaréw ani uzywaé magicznych przedmio-
téw 1 nie jest w stanie odréini¢ przyjacicla od wroga. Jej predkodé
zmniejsza si¢ do 3 metréw lub 1/4 normalne) - pod uwage nalezy
braé mniejsza warto$¢. Atakuje jakby byta $lepa. Kazda runda, pod-
 czas ktérej przebywa w amorficznym stanie, oznacza trwale wysa-
czenie 1 punktu Roztmpnom. Jezeli wirtos¢ atrybutu spadnie do 0,
wéwezas sama staje si¢ bestia chaosu. Stworzenie moze na 1 minute
odzyskaé wlasny ksztalt, jezeli wykona udany test Charyzmy (ST 1)
i moze podejmowac t¢ proberaz na rundg; do czasu az mu si¢ nie uda.

Rozpuszczenie ciata nie jest choroba ani klatwa, trudno wigc po-
- zhyé si¢ tej niedogodnosci. Czar zmiana ksztattu czy kamienna skira
nie leczy ofiary, ale pozwala jej zachowac pierwotng postac przez
czas trwania zaklecia. Czary odnowienie, uzdrowienie lub wigksze
‘odnowienie usuwa efekt (do odzyskania straconej Roztropnosci po-
trzebne jest dodatkowe odnowienie). :

nie zmienié postaci Xaosa, fcznie z polimorfia i petryfikacja.

L] '1— \
Krew 1 ztoto
,,Krc\‘v i zloto” to mirii-kampania, ktérej akcja toczy si¢ w Srebr-
nych Marchiach. Szczeg6towo opisano w nicj nieréwnosci terenu,
micjsca przygéd oraz nicbezpieczne sytuacje. A wszystko ma miej-
sce na stosunkowo niewielkim obszarze. Akgja toczy si¢ w pobli-
iu wioski Martwe émeg; Waszystkic miejsca, w ktérych dzieje sig
przygoda, a takie skfadajace sig¢ na nig zdarzenia zaprojektowano
tak, aby mozna je byto wykorzystad niezaleznie, cho¢ s3 ze sobg tei
Iuino potaczone.

Wiszystkie spotkania w tej kampanii s3 odpowiednie dla czterech
~ -poziomowych postaci (szczegétowe informacje dotyczace dosto-
- sowania scenariusza dla potrzeb grup liczacych wigcej lub mniej
cztonkéw oraz na innych poziomach znajdziesz w ramce Zmiana
_trudnosci przygody).

tlo

~ niajaca si¢ wioska, przypominajaca wiele innych podobnych miej-
~ scowosci rozrzuconych po Pémocy. Jej mieszkaricy dzielnie znosili

czeniem, Zaklinacz marzy o wypuszczeniu sekretnego wigZniakuli -
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trudy Zycia na pograniczu — hordy orkéw, dzikie bestie oraz surowe
zimy - a te mebetheczenstwa sprawily, iZ sq czujni oraz Zdeter-
minowani. Udato im sie pokonaé wszelkie niebezpieczefistwa za-
graiajace ich osadzie i wreszcie ich spoteczno$é uzyskata jako taka
stabilizacje. Przynajmniej jeszcze niedawno tak bylo...

Ten stan rzeczy zmienit si¢ nagle, gdy ledwie kilka miesigcy temu,
niczego niepodejrzewajacy mysliwy odkryt ztoto w wodach pobli-_
skiego strumienia. Fakt, Ze osada znajduje si¢ z dala od cywlllzac_;l,
wzaden spos6b nie przeszkodzit szybkiemu rozprzestrzenianiu sig
wiesci i poglosek. Opowiesci o ztozach cennego kruszeu rozpalily
zainteresowania poszukiwaczy ztota oraz przygéd. Martwe Sniegi
staly si¢ celem eksploratoréw szukajacych fortuny w niebezpiecz-
nych gérach za miastem. Po pigtach deptali im osobnicy mniej
zainteresowani polowaniem na zloto, a bardziej wykorzystaniem
zaistniatej sytuaciji. Niektorzy licza na zarobek, dostarczajge dobra
i ustugi poszukiwaczom. Inni chea si¢ dorobi¢ mniej uczciwa droga
oszustwa i kradziezy.

streszczenie przygody

»Krew i zloto” to przygoda zwiazana z micjscc}n. Réizni sig jednak
od wigkszosci scenariuszy tego typu, gdyz w tym przypadku $ro-
dowisko akeji jest bardziej réznorodne — nie s3 to podziemia CLy
miasto. Postacie graczy mogs odwiedzic nie tylko miasteczko Mar-
twe Smegj, ale réwniez trzy inne miejsca akcji, ktére znajdujg sie
w poblizu (beda to odpowiednio przygody ,Smieré z przestworzy”,
»Obozowisko orkéw” oraz ,Studnia ciemnosci”). W kazdym z nich
na poszukiwaczy przygéd czeka spotkanie, ktére moina rozegraé

- samodzielnie. Niemniej tacza je pewne wspélne watki, dzigki czemu

»

$miatkowie moga si¢ wmieszaé w wigksza historie.
»Smier¢ z przestworzy” stawia bohateréw naprzeciwko pary wy-
wernow, ktére porywaja zwierzeta z nalezacych do miasteczka stad.

* Leie potworéw znajduje si¢ zaledwie kilka kilometréw od osady.

Nmpodatnoéé natransformacje: Zaden czar and efekt nie s w sta-

»Obozowisko orkéw” opisuje tymczasowy siedzibg Urgretha,
Jjednego z synéw kréla Oboulda, oraz zacieklej bandy jego wojow-
nikéw planujacych morderstwa i wyrzadzanie szkéd znajdujacemu
si¢ nieopodal miastu.

,Studnia ciemnosci” opowiada o §wiatyni Shar, ukrytej wopusz-
czonej kopalni, niezbyt daleko od miasteczka.

W tym scenariuszu przedstawiono nie tylko scenerie wspomma
nych przygdéd, ale opisano takze dwa spotkania zwiazane z wydarze-
niami. ,,Krwawi przesladowcy” to konfrontacja z dwoma bestialskimi
worgami, zwierzakami Urgretha. Z kolei ,,Z}odzieje dziatek” opowia-
da o zetknigciu sig z kilkoma bardziej podejrzanymi poszukiwaczami
zlota, od ktérych obecnie w Martwych éniegach 5i¢ roi.

JAK SKUSIC POSTACIE
Jaki powéd sprowadzi postacie twoich graczy w okolice Martwych
Snicgéw? Pamigtaj, ic ta przygoda nie jest liniowa — to ciag pola-
czonych scenerii. Mozesz j zatem rozpoczac w dowolnym odpo-

wiednim.miegjscu. Jezeli chodzi o motywacje postaci, to mozesz =~

wymysli¢ whasne powody, dla ktdrych BG tu przybyli lub tez wybraé
Jjedng z nastepujacych opcji.

Kurierzy: Grupa zostata zaangazowana do przeniesienia wainej
wiadomosci lub dokumentéw z Silverymoon do Martwych Snie-
g6éw. Przesytka moze mieé zwigzek z aktualnymi problemami spo-

- fecznodci lub tez by¢ zupetnie innej natury.

'Martwe Smegl przez wickszo$¢ swego istnienia byly mata, niewyréz-
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Goraczka zlota: Wies¢ o goraczce zlota w Martwych émegachﬂ 4

moze obudzié w postaciach marzenia o naglym wzbogaceniu sie.
Zaintrygowani taka okazja lub tez szansa zatrudnienia nieodtacz-
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nie zwigzana 2 takim wydarzeniem, hohaterome wyruszajg do mia-
steczka.

Prawo i porzadek: Grupa dowiaduje si¢ o k}opatach ktére spadly
na Martwe Sniegi, i zdecydowata sie ulatwié przywrécenie bezpieczerh-
_ stwaoraz porzadku mieszkaricom miejscowosci. Jezeli bohaterowie

sq obywatelami Srebrnych Marchii, wowezas na przyktad przystata
“ich liga, ktérej interesy maja w miasteczku reprezentowac.
Obowigzek wzywa: Pogloski o aktywnosci w poblizu Martwych
smcgcm Tajemnego Bractwa, orkéw czy kir-lanan doprowadzity do
odpowiedzi ze strony Harfiarzy. Ich agent zasugerowat, 7e grupa
moze by¢ przydatna przy rozpoznaniu obszaréw wokoi miasteczka
na rzecz organizacji.

F - -
Martwe SnIegI
W chwili przybycia postaci do osady, przeczytaj na glos lub spara-
frazu_] graczom taki oto opis.

Na péhaocnych stokach gér Nether Iczy mataosada— Ma.rtwe .
Sniegi. Otaczajace miasteczko zbocza rzucajg na nie ciemne,
- zimne cienie. Na nizszych zboczach Pasa sig owce, skubigc
- wyrastajaca spomiedzy réinych fbrm,am skalnych ostra tra-
we, a strzega ich uzbrojeni w kusze pasterze. Za pastmkam -
- teren gwaltownie si¢ wznosi, tworzqc skaliste granie, pokryte
 rzadko rosnacymi jodtami. Nieco dalej majaczy wznoszacy
 si¢ w niebo, spowity mgla masyw gér Nether. Splywa z nich
“huh&mnwnﬁ:cquywmmmémmmgwhﬁanﬂmm
wodospaddw. W nizszej czeéci tej gbrskiej doliny zna;dlye sig
4 skupnsko moze dwéch setek drewnianych budynkéw otoczo-
nych przez. starodawne mury obronne. Poza nitui stoi zbio-
- rowisko namiotéw, pnybudﬁwak i innych prowizorycznych
_ schromeﬁ; ktéw wyglqd:gq mczym tata dzikich chwasﬁsw '

Bohaterome, po przybyciu do miasteczka, musza zdecydowac, co
cheg zrobié. Prawdopodobnie przybeda do Martwych Sniegéw z kon-
kretnego powodu, ktéry jest albo cz¢$tia kampanii, albo o ktéry po-
starat si¢ MP (patrz Jak skusi¢ postacie). Zajrzyj do mapy Martwych
émegéw by znale#é potozenie waznych dla teJ przygody miejsc.

PODSTAWOWE. POTRZEBY
W tej chwili znalezienie w Martwych Smcgach Zywnosci oraz nocle-
- gumoze sprawi¢ pewne problemy. Ekonomia miasteczka znajduje
519 w stanie chaosu, a to z racji gwattownego wzrostu liczby ludno-
sci. Bohaterowie moga wybraé z nastgpujacych miejsc (wigkszos¢
z nich zaznaczono na mapie Martwych Sniegéw):

Dom Lodorginych (obszar 7): Szlachetni goécie lub tez znani bo-
haterowic moga pozostawac przez meogranmzony czas w domu pani
Lodorgingj. Niemmniej dobre maniery nakazuja, by pobyt nie trwat
duzej niz dwa dekadni. Dobrze wychowani émiatkowie spedzajacy
w Martwych Sniegach wigcej czasu powinni znalez¢ inni lokal. Stuz-
ba zapewni kaidemu gosciowi wygodny pokéj oraz trzy doskonate

, Positki codziennie, nie oczekujac ani nie przyjmujac wynagrodzenia.

Gospodyni zaoferuje pobyt w domu tylko tym poszukiwaczom

przygéd, ktérzy zdobyli stawe w Srebrnych Marchiach (niemniej

- pozbawione skrupuléw osoby moga za pomoca udanego testu/Ble-
fowania zatatwic sobie gosciny). i

Dom Vandar (obszar 9): Rozpadajaca sie stara stodota z tru-

dem zastuguje na miano gospody. Whascicielka tego przybytku jest

pétorczyca imieniem Vandar (NZ kobieta pétork £tr6). Zapewnia
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* tei dokonali czynu, kedry zjednal im spcc_lalnq przyjain Kerrilli

. piej pasujaca do jego kampanii. Jezeli wybierzesz zime, wéwczas

* wilki (patrz Rozwidlona Droga, dalej).
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ona nocleg prawie siedemdziesi¢ciu \goéciom —épigoninazimnych,
wilgotnych postaniach. Barlég kosztuje 3 ss za noc, a w polaczeniu
i/ mizarnyrn positkiem z sucharéw oraz bulionu — § ss. Vandar pro-
wadzi réwniez ,tawerng”, czyli namiot, gdzie podaje najtarisze piwo,
jakie udato si¢ jej kupié, choé za kufel zyczy sobie dosé wygérowang
ceng 1 ss. Pomimo wysokich cen oraz brudu i ngdzy, przybytek za-
pewnia jej spory dochéd.

Herb (obszar 2): W tcj tawernie podawana jest pieczona bara-
nina lub wolowina z dodatkiem gotowarych ziemniakéw oraz zie-
leniny. Danie kosztuje 5 ss. Znajduja si¢ tu rowniez trzy pokoje
noclegowe, z ktérych dwa sa whadnie zajete. Trzeci pokéj pomiesci
trzy osoby i pozwoli im spa¢ we wzglednym komforcie. Whasciciel,
Lonnor, wie jak trudno zdoby¢ teraz dobry nocleg, wiec pobiera
¥ sz za pokdj za noc.

Hospicjum Marthammora (obszar 1): Podréinicy moga liczyé
w tym miiejscu na schronienie na jedng noc oraz na jeden positek
z twardego chleba i sera, bez wzgledu na posiadane przez nich érod-
ki. Krasnoludy zazwyczaj przyjmuja kazdej nocy od pigciu do dzie-
sigciu wedrowcow, ale moga znaleZé miejsce nawet dla dwudziestu.
Po pierwszej nocy oraz pierwszym positku, kazdy kolejny nocleg
na postaniu w dormitorium hospicjuim kosztuje 2 ss, a skromny -
positek z chleba i sera dodatkowo 1 ss. Kaptani Marthammora
wypraszajq gosci po dekadniu, chyba Ze sq oni krasnoludami lub

Gwiezdny Klejnot.

Réza i miot (obszar 10): Jedyna prawdziwa gospoda W Martwych i
5megach Réza i miot” jest powigzana zaréwno Z hospicium, jak
istrainica. Znajduje si¢ tu dwanaseie komnat (kazda dla dwéch oséb,
za ceng 4 sz dziennie) oraz dormitorium 2 miejscem dla dwudzie-
stuoséb (pos!amc kosztuje 6 ss za noc), W ceny noclegéw wliczono '
dwa proste 1dosé stpc posd!u dziennie.

PORA ROKU
W przygodzie zalozono, Ze akcja ma miejsce w miesiacu eleasis,
krétko po nocy Srédiccia. Jednak MP moze ustalié porg roku le-

wigkszo$¢ terenéw wokét Martwych gmegow bedzie niemal nie do
przebycia. W tym okresie nawet prosta ekspedycja w dzicz moze by¢
niebezpieczna ze wzgledu na panujace warunki pogodowe.

ZBIERANIE POGLOSEK
Spedzenie wieczoru we wspSlnych komnatach ,Herbu”, ,,Rézy i mio-
ta” czy ,Domu Vandar” oraz wydatek w wysokosci okoto ¥ sz po-
zwala postaci wykonac test umiejgtnosci Zbieranie informacji. Im
wyzszy wynik uzyska, tym wigcej wiadomosci zdobedzie (patrz dalej).
Ewentualnie MP moie zaiyczy¢ sobie rozegranie zbierania pogho-
sek, a wowczas test umiejetnosci raczej nie bedzie konieczny.

Postacie graczy, ktére udadza si¢ od razu do kapitana Mannocka,
Pani Lodorgznej lub tez najwazniejszych kaptanéw miasteczka, iza-
Ppytaja, jak moga si¢ przydac, zostang skierowane od razu na pierw-
szy $lad (polowanie na potwory). A jesli beda sic dopytywaé o inne
wZadania”, rozméwea wspomni o orkach na zachqdzie.

ST 10: Za zabicie duZego latajacego potwora, ktéry'w nocy na
potozonych wyzej pastwiskach poluje na stada miasteczka, wyzna-
czono 300 sz nagrody (patrz Hale, dalej). ;

ST 15: Kilku podréinikéw spéinia sig lub zagineto. Wiekszo$é
2 nich podréiowata wzdluz Rozwidlonej Drogi. Widziano tam duze

ST 15: Ztodzieje dziatek odpedzili kilku poszu.klwaczy ziotaod
ich dobrych znalezisk (patrz Zlotonoéne Pola, dalej).
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ST 20: W wysoko potozonych dolinach, na zachéd od miastecz-
ka widziano,orkéw uzbrojonych jak na wojng (patrz ,,Obozowisko
“orkéw”).
ST 25: Kilka dekadni temu na poszukiwanie starej kopalni, po-
loionej na pétnoc od Rozwidlenia, wyruszyt krasnoludzki badacz.
Jego ciato — czgéciowo rozpuszczono — znaleziono na drodze do
Martwych Sniegéw. Pochowali go kaptani z hospicjum. (Wizyta
w hospicjum moze rzuci¢ wiecej Swiatta na te pogtoske, ktéra pro-
wadzi do ,,Studm ciemnosci”).

wazne miejsca w martwych
$niegach
Wielu zwyklych mieszkaticéw Martwych gniegéw to pasterze owiec

lub kéz, drwale, traperzy oraz gérnicy (pobliskie gory sq bogatc wrudy
2elaza, mledn isrebra).

1. HosPIiCJUM MARTHAMMORA _

Jakies trzy kilometry od Martwych Sniegéw znajduje si¢ ufortyfi-
kowane opactwo po$wigcone Marthammorowi Duinowi. Ten kra-
snoludzkibégstrzeze krasnoludéw mieszkajacych posréd ludzkich
spotecznoéci Péinocy. Jego dziedzina obejmuje przewodnikow,
badaczy, podréinikéw oraz blyskawice. Kosciot Wedrowca jest
~ nieduiy, ale jego wyznawcy s4 lojalni. Krasnoludy, ktérych losy
rzucily z dala od doméw, nie zapominaja oddawaé mu czci. Wielu
poszu]nwaczy przyg6d tej rasy wyznaje Marthammora. Zwlasz-
cza ci, ktérych podréie prowadza, w Iosowych lub niepewnych
kierunkach.

L —-—+-—
Przycopy Na PéeNocY

Opactwem rzadzi obserwatorka Kerilla Gwiezdny Klejnot
(ND kobieta tarczowy krasnolud Kpn8). Pod jej rozkazami znaj-
duje si¢ dwunastu kaptanéw, siedmiu mnichéw, dziesigciu braci
(glownie Plbl oraz P1b2, ktérzy zlozyli Sluby stuzby) oraz dwuna-
stu straznikéw. Krasnoludy prowadza hospicjum oraz jadtodajnig
dla potrzebujacych podréinych, a ich przybytki sg obecnie niemal
zawsze peine. -

Kerrilla chetnie leczy Znajdl.uqcc si¢ W potrzebie osaby o dobr}'m
charakterze, chociaz nie za darmo. Zazwyczaj wymaga, by osoba
otrzymujaca taka boska pomoc oddata jakas przystuge opactwu.
Moze to oznaczaé pomoc w utrzymaniu porzadku w miasteczku

(zgloszenie si¢ na ochotnika do miejskiej milicji), zbadanie jakiej§ =~

z mepcko_]qcych poglosek lub tez rozw:qzame Jednego z proble-
moéw osady.

Grupa moze zapytaé Kerillg o poszukiwacza wspomnianego w jed-
nej z wezesniejszych poglosek. Wéwezas kaptanka odpowie im, e
dzigki zakleciu rozmawianie ze zmarfymi dowiedziata sig, iz Brom-
gart, rzeczony poszukiwacz, napotkat w starych Kopalniach Zela-
znej Dloni ,,mrocznych kaplanow” oraz ,besti¢ ciemnosci”. Poda
réwniez druzynic ogélne potozenie wspomnianych kopalni (patrz
dalej, ,,Studnia ciemnoéci”).

2. STRAZNICA PORANKA
Smukia wieza wznoszaca si¢ ponad mury miasta i rzucajaca cied na
ghéwna brame. Na jej najwyzszej wiezycy powiewa sztandar przed-
stawiajacy Zlocisty wschéd storica Lathandera, Pana Poranka.
W straznicy mieszka pigciu kaptanéw tego boga oraz kilku strazni-
kéw pilnujacych bezpieczenstwa w §wiatyni. Przelozonym kolegiaty
Jjest Pan Poranka Ashnar Pokorny (PD cztowiek mezczyzna Kpn4/
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Pal 3 Lathandera). To typ krzyzowca, ktory stara sig popychaé po-
szukiwaczy przygéd ku odwaznym czynom.
Ashnar utrzymuje doskonate stosunki z Kerrilla z hospicjum.

Czgsto roztawiajg oni ze sobg o sprawach wazkich dla calej spo-

~ lecznosci. Wielu mieszkaric6w miasteczka czesto szuka ich pomo-

. Cys cenige sobie rady obojga. Ta dwdjka nigdy nie zawiodta, oferujac
~pomoc, gdy taka byla potrzebna.

Podobnie do kaptanéw z hospicjum, shudzy Lathandera ze straini-
cy s3 gotowi uleczy¢ potrzebujace osoby o dobrym charakterze (patrz
Leczenie w Rozdziale 3 Opisu Swiata ZAPOMNLANTCH KRAIN).

. 3. HERB

Zapewne whasnie do tej nieduzej, drewnianej budowli trafia bohate-
rowie szukajacy miejsca, w ktérym mozna cof zjesé, Wiasciciel tego
przybytku; a zarazem jego gospodarz, to
Lonnor (N cziowiek mezczyzna
PIb3), mieszkaniec Martwych &
énjegéw. Lokal powszechnie
uwaza si¢ za jedng z najlep-
szych w miescie knajp. Jego
drewniany szyld przedsta-
wia namalowana duiq
drewniang tarcze z zie-
lonym polem podzielo-
nym na gérng i dolna
czgs¢ przez szeroki
bialy pas. Jezeli kto§ °
zapyta si¢ Lonnora
o ten symbol, wéwczas
WZruszy ramionami i wy-
jasni, ze wisiat tu, gdy po-
nad dwadziescia lat temu
kupit gospode.

.Stata klientela ,,Herbu” to przede
wszystkim lokalni drwale, pasterze oraz kup-
¢y, ktérzy chca uciec od harmidru i zgietku tra-
Ppiacego to niegdys spokojne miasto. Sa mniej przyjazni wzgledem
obeych niz byli przed wybuchem gorgczki ztota — na poczatku sg
neutralnie nastawieni do kazdego nowoprzybylego.

_ Miaste
Martwe

4. HASKAR BRZEG, DOSTAWCA SPRZETU
Jeszcze kilka miesigcy temu Haskar Brzeg (PN mezczyzna nizio-

* tek Fach3) skarzyt si¢ glosno kazdemu, kto byt gotéw go Wyshlchaé

Jjak fatalnie mu si¢ powodzi w interesach. Dzisiaj jego sklep jest jed-
nym z najbardziej obleganych w miasteczku, a on sam sprzedaje
poszukiwaczom zlota towary po zawyzonych cenach. Wezesniej
Jjego klientela obejmowata drwali, traperéw oraz my§liwych, kté-
rym sprzedawat ostrza i trzonki toporéw oraz wnyki, strzaly, liny
oraz plecaki. Dzisiaj poszukujacy fortuny na ztotonosnych polach
kupuja u niego sprzet do wspinaczki, kilofy, osetki, szpadle, zela-
zne ragje, krzeszace galtazki, buklaki, latarnie, olej oraz wiele in-
nych przedmiotéw.

Haskar ma bardzo dobra pozycje — jest jedynym prawdziwym

h dostawca w Martwych Smegach chociaz niedawno w Smeznym

Miasteczku wyrosta mu konkurencja (zobacz obszar 8. na mapie
miasteczka). Panadto posiadl on niezwykla umiejetnoéé zdobywa-
nia nowego towaru, bez wzgledu na braki w innych cze¢Sciach esady.
Duzigki temu liczba jego klientéw znacznie si¢ zwigkszyla. Obecnie
ceny w sklepie sa o 40% wigksze niz te podane w Podreczniku
Gracza.

&
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: : 5. APTEKA : :
Morwenna Dresdtinn (CD czlowiek kobieta Adp6) — aptekarz i zie-
'Iarz zarazem — objeta opiekq medyczng mieszkaicow Martwych

megéw Swdj sklepik odziedziczyta po ojcu ponad dwadzieécia lat
temu. Morwenna miata wéwczas powyzej pieédziesiatki i, jak Iubi
to powtarzaé klientom, ,nie jest juz pierwszej miodosci”. Ma za
to ogromne doswiadczenie, ktére objawia si¢ chocby we wprawie,
z jaka wybiera, przygotowuje oraz butelkuje sktadniki zwyklych do-

- mowych lekarstw. Mieszkaricy miasteczka przychodza do niej po

balsamy przynoszace ulge w reumatyzmie, kompresy na ostabienie
bélu zghéw oraz herbatki pomagajace w trawieniu. Posiada umiejet-
noéci i Srodki potrzebne do tworzenia eliksirdw leczenia lekkich ran,
Zeczema frednich ran oraz wytrzymabosci Zywiokower, ktore sprzedaje

po standardowych cenach. Od cza-

su znalezienia zlota w okolicy
jej sklep nie narzeka na brak
 klientéw. Wielu poszukiwa-
czy kruszcu przychodzito
_doniej po eliksiry. Ostat-
nio ma nawet nieco za
malo czasu na to, by

zaspokoic popyt.

6. ARESZT

MIE]JSKI
Ten parterowy
" kamienny bu-
dynek pelen jest
zatrzymanych.
Wigkszo$¢ uwie- -
zionych to lu-
dzie 1 krasnolu-
dy ze Snie’lnego
Miasteczka (zobacz
obszar 8.), ktérycharesz-

niegi B, A
& towano za pijafistwo i niepo-

rzadek. Kilku z nich zatrzymano za pomniejsze przestepstwa, takie
jak drobne kradzieze, zniszczenie whasnoéci i napasé. Pani Arletha
Lodorezna sadzi tych ostatnich, gdy pozwoli na to jej rozklad zajeé.
Wraz ze wzrostem populacji Martwych S$niegéw, przepracowa-
na milicja dokonuje coraz wigkszej liczby zatrzymai — do momen-
tu, w ktérym areszt jest w stanie kogo$ jeszcze pomieécié. Milicja
juz obmzyhl wyrok za najdrobniejsze wykroc‘z.ema do jednej nocy
w wiezieniu, za$ pani Lodorgzna oraz jej rada pracujg nad wpro-
wadzeniem kar grzywny, ktére maja wspomée bardziej tradycyjne
kary. Postacie schwytane na famaniu dowolnego z praw wspélnych
dla spotecznoéci Péinocy prawdopodobnie spedza tu przynajmniej
jedng noc. :

Mannock, kapitan stra%y: cztowick mezczyzna Zbr5; SW 4; red-
ni humanoid; KW 5k8+8; pw 32; Init+1; Szyb 6 m; KP 18 (dotyk 11,
nieprzygotowany 17); Atak +8 wrecz (1k8+3/19-2Q, dbugi miecz +1)
lub +7 dystansowy (1k8/19-20, lekka kusza); Char CD; MRO Wy-
trw +5, Ref+2, Wola +0; S 15, Zr 13, Bd 12, Int 13, Rzt 8, Cha 10.

Unmiepgtnosci i atuty. Jeidziectwo +4, Nastuchiwanie +5, Wspi-
naczka +1, Zastraszanie +4, Zanwazanie +5; Czujno$¢, Twardosé,
Zogniskowanie broni (dtugi miecz). _

Wyposazenie. déugi miecz +1, mistrzowska lekka kusza, 20 bel-
téw, mistrzowski napierénik, duza drewniana tarcza, eliksir lecze-
nia Srednich ran.
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7. DoM ARLETHY LODOREZNE]
Juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze ten pietrowy budynek z drewna
ikamienia ma swoje lata. Mimo to jest jedna z najbardziej impo-
nujacych konstrukcji w Martwych Sniegach. Dom od pokolen na-
lezy do rodu Lodorg’znych a dzisiaj stanowi siedzibe pani Arlethy,
Jedym.j szlachcianki z dziada pradziada w mieécié oraz nominalne;j
Jjego wiadczyni. Straz Pani to oddziat oSmiu najemnych zohierzy,
ktorymi dewodzi kapztan Rivha Sztormevik (CD czlowick kobieta
. Wjk3). Pilnuja oni #zelaznych bram — jedynego przejécia przez ka-
mienne mury otaczajace posiadio$é. Sam dom znajduje sn{: wérod-
 ku picknego, dobrze utrzymanego ogroa
~ Straze nie wpuszczaja mkogo, kto nie umowit si¢ uprzednio z pa-
nig Lodorezna lub kto nie trafit do Martwych émegow w jakich§
_ ofigjalnych interesach. Przedstawiciele ligi Srebrnych Marchii lub
 tei nominalni wystannicy innych miast cztonkowskich maja prawo
pmkm'ciaﬂi pilnowang brame. Moga to jednak uczynié tylko za dnia
i tylko po tym, Jjak jeden ze strainikéw oglosi pani ich przybycie.
- Wszyscy inni (na przyktad poszukiwacze przygéd cheacy zaofero-
wac swojq pomoc) musza napisac list z pro$ba o audiencje i wreezyé
go strainikowi, ktdry nastepnie przekaze go Arletcie. Ta organizuje
~ za$ krétkie spotkania w swym domu z kazdym, kto nie zachowuje
sie woczywisty sposéb niepowaznie i kogo nie otacza zta reputacia.
Zazwyczaj audiencja ma miejsce nastepnego dnia. .
Pani Arletha Lodorgzna to nominalna wiadczyni Martwych $nie-
~ gOw, ale tez ostatnia ze swego rodu. Jej brat odnedznczyl rodzinny

tytul po matce jakie§ dziesigé lat temu. Niestety, pig¢ lat péimej :

 spotkat go smutny koniec, gdy prowadzit miejska milicje przeciw-
ko bandzie trolli ten‘omu_]qcej okoliczne gespadarstwa.. 0Od tego
cczasu Arletha nosi rodowy tytut oraz spelnia towarzyszace temu

obowiazki umiejetnie i z gracja. W podejmowaniu decyzji pon
ga jej nieformalna rada, ktérej cztonkami sa przywédcy Strain

Poranka, Feldys Dgbocieri (mozny druid) oraz Mannock, }

strazy. Gdy obrady dotyczg handlu, wéwczas czgsto zaprasza e
nie? co bardziej zamoinych kupcéw z Marmych émegéw P

cych rolg specjalnych doradcéw. :

Obywatele Martwych Sniegéw szanuja pania I.odopgznq 22
rozsadne sqdy oraz zwyklg uczciwosé. Doceniajg za$ zwhaszeza
brak ostentacji. Nie probuje ona odgrywad waznej szlachcian :
wystugiwac si¢ ,,nizszymi stanem”. Cho¢ jest jedng z najmozniej-
szych wloScianck w okolicy, nigdy nie wykorzystata tej przewagl
potraktowania ktéregokolwiek z dzierzawcéw nieuczciwie. Nieste:
ty, napigcia obecnej sytuacji zaczynajg odbljaé sie na Arletcie, a
cierpliwos¢ powoli si¢ kurezy.

Pani Lodorgzna chetnie przyjmuje goéci w gustownym, choé _._
starzejacym sig rodzinnym domu. Jezeli goécie s uprzejmi 1kux‘ :
tuazyjni, wéwczas bedzie uprzejma. Tym, ktérzy sa grublanscyl >
nieuprzejmi, straznicy domu szybko pokaza drzwi. Pani nie ma wie
czasu na d}ugle rozmowy na nieistotne tematy, zwlaszcza ie jej caly
czas zajmuja proby odzyskania kontrolowi. Uwaza, ze goraczka ziota
to wydarzenie w wielu aspektach korzystne dla Martwych $ni
ale obawia sig, Ze w efekcie zrujnuje miasto zanim dobiegnie kori
Jest wdzigczna za kazda wymierna pomoc, ktdra $miatkowie moy
zaoferowac. Jednakze miaste nie moze pozwolié sobie na duzs

_ grody za ustugi poszukiwaczy przygéd to jednak zapewni wszelkich

dobroczyricdw o dobrej woli — swej i swych poddanych.

Pani Arletha Lodorgzna: czlowick kobieta Arys; SW 4; ére

+ humanoid; KW 5k8-5; pw 19; Init +2; Szyb 6 m; KP 16 (dotyk 1

OproczyYNEK
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meprzygotowany 14); Atak+5 wrecz (1k8/19-20, mistrzowski dugi
miecz), +6 dystansowy (1k8/x3, mistrzowski dhugi luk); Char ND;
.MRO Wytrw+0, Ref+3, Wola+7; $10, Zr 14, Bd 9, Int 13, Rzt 13,
Cha15. Wzrost 173 cm.
Umu_';gmafc:mmgr Blefowanie +6, Czytanie 7 warg +6, Dyplo-
. magja+10, JeZdziectwo +10, Nastuchiwanie +5, Pétstéwka+5, Wie-
. dza(historia Péinocy) + 6, Wiedza (lokalna — Péoc) +6, Wiedza
(szlachta)+6, Wyczucie pobudek +9, Zauwazanie +5; Konna walka,
Uniki, Zelazna wola.

Wyposazenie: amulet naturalnego pancerza+ 2, pierscien ochrony+ 2,
mistrzowski diugi miccz, mistrzowska koszulka kolcza (zazwyczaj jej
nie nosi, wigc nie zostata uwzgledniona w KP powyzej), mistrzowski

 dhugituk, 20 strzal, eliksir leczenia lekkich ran, eliksir plywania.

8. SNIEZNE MIASTECZKO

Gdy liczba poszukiwaczy zlota przekroczyta pojemnoéé gospod,

tawern oraz stodét, ktére dawaly im schronienie, wéwczas nowo-

przybyli otrzymali od Arlethy Lodoreznej zgode na zbudowanie

tymczasowego obozowiska poza murem miasta. Miato to migjsce

‘nieco ponad miesigc temu. Obecnie populacja Smeznego Mia-

steczka (tak je zwa miejscowi, poniewaz spodziewaja sie, e znik-
 nie, gdy tylko spadng pierwsze jesienne $niegi) jest juz wiecksza niz
' Martwych gniegéw.

Snieine Miasteczko to labirynt matych, jedno- i dwuosobo-
wych rozpadajgcych si¢ budowli zgromadzonych obok siebie
bez tadu i skiadu. Za dnia jest w wigkszosti puste, gdyz wickszos¢
mieszkanicéw szuka ziota na pobliskich wzgérzach. Noca sta-
Je si¢ za to centrum hatasliwej aktywnosci, ktérg poteguje piwo
oraz duch optymizmu, unoszacy si¢ nad osada. Pojawily si¢ tu
najrézniejsze zagrozenia oraz wystepki niemal nieznane w Mar-
twych Smegach przed tym niespokojnym czasem — do gléwnych
naleza hazard, narkotyki oraz prostytucja. Noc w Smczuym Mia-
steczku jest dla nieuwaznych bardziej nicbezpieczna niz w obrebie
muréw miasta. Za sprawa pijanych poszukiwaczy zlota, chcm'ych
zlodziei dziatek, zwinnych kieszonkowcéw oraz innych meprzy-

w klopoty.

9. DoM VANDAR

i . Jednaznowszych i solidniejszych budowli w Snieinym Miasteczku

‘ to duza, rozpadajacasi¢ ,gospoda”. Powstata ona w pelnej zakamar-
kéw, przecickajace;j starej stodole oraz pobliskich przybudéwkach

~ polaczonych namiotem o otwartych bokach. Wiascicielka tego miej-
sca, Vandar (NZ kobieta pétork L.tr6), oraz jej pracownicy — ban-
da zb6jéw — Zeruja bezlitosnie na tych, ktérzy s3 na tyle stabi lub

glupi, by liczy¢ na bezpieczenistwo zapewniane przez ten przybytek.

Wielu poszukiwaczy powrécito z pél ztotono$nych na nocleg tylko
po to, by zosta¢ okradzionym do cna podczas snu. Jakby tego bylo
mato, Vandar przekupita kilku straznikéw miejskich. Rozwazata
nawet usunigcie ze stanowiska kapitana Mannocka, gdyz jak na jej
gust jest zbyt dociekliwy.

10. R6za 1 MELOT

Ostatnio ta wygodna gospoda jest niemal zawsze pelna, oczywiscie

za sprawa goraczki zlota. Niemniej osoby niezdesperowane na tyle,

by nocowa¢ w Hospicjum inie doéé znane, by goscié w domu Arle-

thy Lodorginej, moga znalezé nocleg w,,Rézy i miocie”.
Wiascicielami gospody sa Hedrick ,Miot” Torlund (N cztowiek

mezczyzna Wjk3 /Fach?2), emerytamywomwmk oraz jego Zona

Ré2a (N cztowick kobieta P1b2). Oni zajmujg si¢ tez goéémi. Z za-

—+—
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- kto wchodzi do ich przybytku — no, chyba ze maja powody do in-

* Spotkania w dziczy, Rozdzial 2.

Jjemnych typéw wszyscy muaza, sig tu stale pilnowac, by nie popasé

' opomocw tej kwestii. Bohaterowie prawdopodobnie porozmawia-
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sady sa to ludzie dobroduszni, prz.:yjainie nastawieni do kazdego,

‘nego zachowania.

pzikie oste¢py

Kiedy bohaterowie opuszcza wzgledne bezpieczenstwo Martwych
Sniegéw i zawedruja daleko stamtad, beda wystawieni na surowa po-
godg oraz niebezpieczne potwory dziczy. Wspomniane miasteczko
oraz krainy na péinoc od niego na potrzeby ustalania losowej po-
gody (zobacz Rozdziat 2) naleiy traktowac jak teren otwarty. Zko-
lei wigkszo$¢ innych obszaréw wokét Martwych Smegow nalczy
uznawac za teren gorski.

Na potrzeby spotkan w dziczy traktuj Martwe Smegl oraz zie-
mie na pétnoc od nich jak czeéé Ziem Ksigzycowych, doliny Adbar
oraz Zimnej Doliny (Tabela 2-2). Oczywiscie kazdy, kto uda si¢
w gory otaczajace miasto, podrézuje poprzez géry Nether (Tabela
2-6). Nicktore z losowych spotkari w dziczy moga by¢ zabéjcze dla
grup na §rednich poziomach, powinienes zatem dopasowac liczbe
lub typ napotkanych potworéw tak, by odpowiadaty one PS od 2.
do 8 (zakladajac, Ze druzyna jest $rednio na 3. poziomie). Szanse
na spotkanie w trakcie kazdej godziny wedréwki zaleig od tego, czy
grupa stara si¢ podrézowac szybko, czy tcz ostroinie. Patrz réwmcz

Zadne ze spotkari w dziczy nie ma prawa zdarzy¢ sig w odlegh}_-
Sci trzech kilometréw od muréw miejskich za dnia lub péttora ki-
lometra w ciagu nocy i przy zkej pogodzie. Nawet potwory omijaja
miasto z daleka, chyba ze szukaja kb_:lpotéw.

A.HALE (PS 7) :
Mieszkaficy Martwych Sniegéw od dawna wykorzystuja te wyso-
ko potozone taki i wypasaja nd nich zwierzeta hodowlane, gléwnie
owce, kozy oraz krowy. Ostatnio ten obszar stat si¢ terenem towiec-
kim pary wywernéw (patrz dalej, ,Smier¢ z przestworzy”). Dolina.
Martwych 511ieg6w wije si¢ przez wiele kilometréw pomiedzy Gora
Ponurego Kia oraz géra Oervhek, nic zatem dziwnego, Ze hodowey
kéz i owiec w ciagu lata korzystajg z pastwisk potozonych na zbo-
czach tychie. Wspomniani hodowcy i ich rodziny stanowia okoto
setki mieszkaricéw Martwych Sniegéw. Wickszo$¢ z nich mieszka
w matych kamiennych chatach rozrzuconych w réznych czgsciach
dolmy
" Hale to ostatnio teren nocnych polowari dwéjki wywarnéw
Stwory gmczdzq si¢ w skalach na urwistych zboczach potozonych
okoto plﬁmu kilometréw od miasteczka. Wylatuja z tej bazy i spa-
daja na $pigce stada mniej wiecej co drugg noc, chwytajae kilka so-
czystych kaskéw. Spra‘g; tocza sig tak od ponad dekadnia i obecnie
pasterze z Martwych Sniegéw sa niewyspani i do$¢ paranoiczni.
Wiedza, Ze co$ atakuje i porywa ich podopiecznych, ale péki conie
udato im si¢ dostrzec wroga,a to ze wzgledu na szybkoéé atakéw
Z nocnego nicba, s
Postacie moga domedz.lcé si¢ o tym wszystkim niemal na kaz-
dym zebraniu w miasteczku. Jesli druzyna potrzgbuje zachety, to
moze stac si¢ nig nagroda— 150 sz, ktére pasterze uzbiéraliiktére
zamierzajg da¢ temu, kto upora si¢ z ich problemem. Pani Lodo-
r¢ina obiecata dolozy¢ drugie tyle. Jezeli druzyna przyby}a do Mar- |
twych Sniegéw w interesie Srebrnych Marchii, wystana przez panig
Alustriel, wéwczas whadczyni miasteczka moze poprosié §miatkéw

Jja z hodowcami, prébujac ustalié, co widzieli. Nie uzyskaja jednak
dokladniejszych informacji ponad te podane wezesniej.
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Smieré z przestworzy

Wywerny — nieswiadome tego, Ze wynajgto kogoé, kto ma je po-
wstrzymac (prawdopodobnie nawet, gdyby o tym wiedzialy, nie
obchodzitoby je to) — poluja na positek jak zwykle. Uderzaja co
druga noc, za kazdym razem na cel obierajac inne pastwisko, Naj-
lepszym sposobem ich ziapania to po prostu wybrac stado i pilno-
wac go. Wetrakcie kazdej nocy istnieje szansa 20%, Ze wywerny
beda polowaty na pastwisku, krérym zaopiekowali si¢ $miatkowie.
Jeteli postacie w jakis spos6b sprébuja ustalié, ktére pastwisko bg-
dzie najbardziej prawdopodobnym celem polowania (iizyja ma-
gii wieszczacej lub po prostu spedza w jedno miejsce kilku stad),
wowczas szansa ta ros$nie do §0% na noc pilnowania.

Pastwiska nie oferuja zbyt wielkiej ostony, wigc dystans w chwi-
li zauwazenia wrogéw wynosi 6k6X6 metréw. Na potrzeby tego
spotkania mozesz przyjac, ie $wiatlo pochodzi od Ksigzyca nie-
bedacego w peini, a nadto przestonigtego przez chmury (co
odpowiada swiathu gwiazd). Postacie wartujace na ziemi moga
dostrzec wywerny w losowo ustalonej odleglosci po wykonaniu
udanego testu Zauwazania (ST 22). Jezeli bohaterowie staraja
nie rzucac si¢ w oczy, wowczas potwory réwniez moga ich do-
strzec z tej samej odleglosci (z racji $wiatla gwiazd test Zauwaza-
nie o ST 35 plus najgorszy modyfikator Ukrywania chowajacych
si¢ postaci). Patrz Odleglosé w chwili spotkania w Rozdziale 3
Przewodnika MISTRZ4 PoDzIEMI. Miej na uwadze, ie stwory
raczej nie spostrzegg kryjacych sig émiatkéw nawet z potowy
wspomnianej odleglosci i moga zaatakowad nieswiadome ich
obecnodci.

Wywerny (2): pw 66, 53. :

Taktyka: Wywerny wspéipracuja ze sobg i atakuja WIOgow
z przeciwnych stron. Podczas gdy jeden walczy, drugi koluje w gé-
rze czekajac na szansg uderzenia. Stworzenia ucickna do SWEEO
legowiska, jezeli jedno z nich straci wigcej niZ potowe catkowitych
punktéw wytrzymatosci lub jesli ktéres zginie. 5

Nagroda: Pasterze oraz Arletha Lodorezna zaoferowali acz- |
nie 300 sz nagrody za zabicie potwora, ktéry poluje na miejskie
stada. Zanim jednak pasterze przekaig cigiko zarobione pienig-
dze, beda chcieli zobaczy¢ dowdd, ze postaciom si¢ powiodto.
Oczywiscie pozbawieni skruputéw towcy potworéw moga po-

kaza¢ jednego martwego wywerna, wskazaé go jako przyczyng .

problemu i odebrac nagrod¢. W przypadku braku trupa potwo-
ra, dekadzien bez ataku bedzie uznany za dowéd, iz bohaterowie
rozwigzali problem. :

Rozwéj wydarzesi: Jeicli jeden lub oba wywerny przezy-
ja spotkanic z postaciami, wéwczas ponownie zaatakuja bydlo
dopiero po kompletnym wyleczeniu. Mieszkarficy miasteczka -
po kilku spokojnych nocach moga uwierzyé, ie potwory zabi-
to lub przepedzono, ale stworzenia powrdca, gdy tylko beda
zdrowe.

B. LEGOWISKO WYWERNOW (PS 8)
Wywerny 7yjq jakie$ pig¢ kilometréw na potudniowy-wschéd od
Martwych Sniegéw, wysoko na gérskiej grani. Ich leze znajduje
si¢ w $rodku duzej formacji skalnej, a otaczaja je naturalne ka-
mienie. Gdy postacie dotrg do tego miejsca, przeczytaj na glos
lub sparafrazuj graczom taki oto opis.
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- Rzadki jodtowy las rosngcy na zboczu géry ustgpuje nagle
- migjsca stokowi pokrytemu luZnymi kamieniami. Zbo-
" lcze prowadzi az do skarpy poszarpanych skal, ktére znaczq
L gﬂ.lnet grani. Tu i éwdzie motzecie dostrzec rozrzucone na
- zboczu kosci, wybielone przez storice i wiatr. Wygladanato,
~ %eistoty, do kebrych niegdy$ nalezaly, zeslizgnely sie gdzie§
- 2 géry. W powictrzu czu staby zapach gnijacego migsa.

Wywerny wiedza, ze ktos; kto zdotat je przepedzi¢ w trakcie polo-
wania, stanowi potencjalne zagrozenie dla ich zycia. Jezeli zatem
walczyly z grupa na halach, wéwczas beda wypatrywad intruzéw.
W trakcie dnia istnieje szansa 50%, Ze Jedcn z wywernéw $pi, od-
poczywajac i leczac si¢ z ran.

Bohaterowie, ktérzy znajda droge do legowiska potworéw,
stwierdza, Ze dotarcie tam Wwymaga trudne_] wspinaczki po zalesio-
nym zboczu géry.

Podejécie: Najgorsza czgéc w spma.czkl to tereh tuz pod lezem
— poszarpane zbocze wysokosci 60 metréw, ktére wznosi si¢ pod
katem niemal 45 stopni (test Wspinaczki o ST 10). Luzne kamie-
nie na zhaczu wypadaja spod stép niemal kazdego wpinajacego
si¢, robigc sporo hatasu (wykonaj test Nastuchiwania wywernow
— mogg uslyszeé zblizajacych sie tg droga). Podczas wedrowki ta
droga bohaterowie moga dostrzegaé coraz wigcej zwierzgcych ko-
Sci, a odor rozktadajgcego sie ciata bedzié coraz silniejszy.

Potwory wolalyby walczy¢ z napastnikami wspinajacymi si¢ po

stromym zboczu, ktérych skuteczniej bylyby w stanie atakowac -

Z powietrza. Natomiast schwytane w pulapke w legowisku bedg
walczy¢ do $mierci.

Wywerny (2): pw 66, 5 3

Jeieli bohaterom udato si¢ wezeséniej zranié stworzenia, wéwczas
MP powinien odpowiednio zmniejszy¢ ich punkty wytrzymatosci
(nalezy jednakze wziad tez pod uwagg fakt, iz stwory mogiy wyleczyé
do tego czasu czgsé ran),

Skarb: Niektére z porozrzucanych wokdt gmazda Wywernow

koéci naleza do humanoiddéw: krasnoludéw, elfow, niziotkéw oraz
ludzi. Tym ofiarom potwory zabraly nastgpujace, lezace obecnie
ponizej ich leza przedmioty: facznie 400 sz w rozrzuconych mone-
tach, dwa czarne opale warte 275 sz kazdy oraz skérzana sakiewka
Z proszkiem iluzji.

Jak podano w opisie poprzedniego obszaru, bohaterowie, kté-
" rzy przyniosa dowéd pokonania swwernow moga zglosic si¢ po
nagrode.

C. ZEOTONOSNE POLA (PSY)
Ponizej Doliny Martwych snlegow rozciagaja si¢ Zlotonodne
Pola — wyzynny obszar wyZlobiony przez Lodorginy Strumien
w gorach otaczajacych miasteczko. To w jednym z doplywéw tego
zimnego, CZystego potoku minionej wiosny znaleziono pierwsze
samorodki ztota. Teraz ten obszar przez cate dnie przemierza
ponad trzysta os6b niemal kazdej rasy i w niemal kazdym wieku.
, Twardsi i lepiej Wyposaieni poszukiwacze biwakuj tutaj, inni za$
mozolrie pna si¢ w gére i Z powrotem, noce spedzajac w Sniez-
nym Miasteczku.

Niektore obiecujace dia poszuhwaczy zlota strumieni¢’ po-
wstate w wyniku topnienia $niegu wyschly. Niemniej wciaz jeszcze
teren ten poznaczony jest wieloma potokami i rzeczkami zasila-
nymi przez wieczne $niegi gér Nether. To wzdhuz nich szukaja
szczgscia poszukiwacze ziota. Czes¢ z nich co kilka dni zmienia

jeden strumier na inny, liczac na znalezienie ztoza. Pozostali za$
znajduja miejsce, ktére ich zdaniem wyglada obiecujgco, i pracu-
ja przez miesiac i dluzej.

Kilku bardziej zaradnych poszukiwaczy zlota zbudowato w in-
teresujacych wedlug nich miejscach ,$luzy”, w ktérych filtruja

wodg przy uzyciu specjalnych kratownic i drabinkowych skrzys.

Spragnieni bogactwa sprawdzajg osadzajace si¢ mineraly, liczac
na odnalezienie zlota. A woda przepuszczona przez §luzg wraca
kawalek dalej do macierzystego strumiénia.

Inni wola wyptukiwaé ztoto. Wyszukuja proste, obiecujacowy-

gladajace odcinki plytkich strumieni i potokéw, a nastepnie cale
spedzaja godziny przerzucajac iwir Z dna. Ewentualne samorod-
ki wybieraja z sit. Reszte materiatu odrzucaja na bok. Przy uzy-
ciu tej metody w jednym strumicniu moga pracowac dnesngth
poszukiwaczy. :

Dnie na Zlotonosnych Polach wypel-mone 53 1stnym mo-
zotem. Wigkszoé¢ poszukiwaczy wstaje o $wicie i wspina si¢ po
stromym zboczu do zasilanych Zrédlami strumieni. Biorg ze
sobg racje oraz wodg (a czasami co§ mocnicjszego), a oprécz

~ tego wszelki ekwipunek, jakiego moga potrzebowac: plecak, ling,

kilof, siekiere, néz, sita, karabinczyki, §wiece, hubke i krzesiwo
oraz pochodnie. Wigkszo$¢ niesie réwniez kawatki kredy, wegla
lub farbg, by mie¢ czym zaznaczy¢ miejsca odnalezienia ,,dobre-

- go koloru”, czyli zlota.

Niektére strimienic oferuja wiele obiecujacych miejsc,
jednakze ich znalezienie stanowi nie lada wyzwanie, a to
z racji liczby poszukiwaczy. Etykieta nakazuje, by napotkaw-
szy kogos juz pracujacego w wodzie udaé si¢ w inne migjsce,
skad nie wida¢ osoby, ktéra jako pierwsza zabrata si¢ robote
w danym potoku. Jednak w praktyce niemata liczba niegodzi- -
wych, samolubnych, nieuczciwych lub po prostu pozbawionych
skruputéw poszukiwaczy catkowicic ignoruje t¢ konwencje.
Niektérzy z nich sa oprychami, ktérzy odpgdzaja mniej agre-
sywnych lub stabszych od siebie, inni za$ nie wahaj si¢ od-
straszy¢ prawowitego, szezgéhwego poszuklwacza 7 dobrego
mlejsca

W Smeznym Miasteczku powsta;g gangi zlodziei dziatek.
Czekaja oni na chwilg, w ktérej kto§ zglosi znalezienie ,,dobrego
koloru” lub ztoia, a takie wypatruja oséb wydajacych w i wokét
miasteczka pieniadze w wigkszych iloéciach. Nastepnie szukaja
miejsca plukania lub §luzy szczesciarza i — wykorzystujac taktyke
zastraszania lub brutalnej sity — przekonuja go, by oddai dziatke
grupie zlodziei.

ztodzieje dziatek

To spotkanie moze mie¢ miejsce w dowolnym momencie, gdy
bohaterowie znajduja si¢ o wiecej niz osiemset metréw od Mar-
twych Sniegéw. Grupe najdzie gang ztodziei dzialek — ich ) repu-.
tacja w okohcy zalezy od sposobu, w jaki §miatkowie soble Z nim
poradza..

Bellis, przywédca ztodziei dzialek, jest na_u:mmhcm (NZ__
mgiczyzna cztowick Wijk4), ktéry przybyt do Martwych Sniegéw
wkrétce po tym, jak zaczely si¢ rozprzestrzenia¢ wiesci o odkry-
ciu ztota. Niedawno zakoriczyt stuzbe w armii Everlundu, a po-

_niewaz zawsze byt popychajgcym s}abazych tobuzem (do tego

Iemwym)marzy, e moze szybciej si¢ dorobi¢ przejmujac zioto-

" noéne dziatki, niz przez wojaczke czy uczciwg robotg. Bellis po--

mylit émiatkéw z poszukiwaczami zlota i stara sig ich zastraszy¢,
by przekazali mu dziatke. Ta strategia pozwolita im przejaé kilka
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dzialek, to jednak w tym plimie: Jjest jedna istotna luka: nie czekaja,
at ktod wydobedzie 21oto, tylko zajmuja teren wczesniej.

przeczytaj na g}os lub sparafrazuj graczom taki oto opis:

W mzq strong sz.ua si¢ dziarskim krokiem czwérka ludp
~ kich m@!.cz'jzn o zdeterminowanych spojrzeniach. Trzech
-z nich nosi podobny stréj: proste, zabrudzone skérznie,
_:fmasmne welniane spodnie, pofatane welniane plaszcze
~oraz mocno rozchodzone buty. Dwéch ma przerzucone
przez ramig ptécienne torby, a cata tréjka dzierzy w rekach
~ masywne drewniane. mmugi Czwarty czlowiek jest o kilka
- centymetréw wyzszy i zdecydowanie bardziej umigsniony od
- towarzyszy. Jego kolczuga oraz miecz w pochwie przy boku sg

naoliwione i w dobrym stanie. W aroganckim usmiechu uka-
 zuje brakujacy zab. '
- = Poczekajcie, przyjaciele — méwi. — Chmz&bym zamienié
g Wann stowko.

Jezeli postacie pozwola Bellisowi kontynuowaé, wowczas przejdzie
od razu do rzeczy, o$wiadczajac, Ze wszelkie zloto, jakie znaleili,
teraz nalezy do niego, podobnie jak wszelka ziemia w poblizu miej-
sca, w ktérym je wydobyli. * !

Zbéje (3): pw 12 kazdy. i

Bellis: pw 40.

Taktyka: Jezeli postaci¢ zrobig cokolwiek innego niz zgoda
_na postawioneé zadania, wowczas Bellis rozkaze towarzyszom
- zaatakowaé. Jego poplecznicy beda uzywac maczug, starajac si¢
zadawa¢ stluczenia, a nie zabijaé. Bellis za$ dobgdzie miecza pét-
torarecznego i wstrzyma si¢ do czasu, az wynik walki stanie sig
bardziej oczywisty. ]ezeh uzna, ze jego ludzie przegrywajg, wow-
czas ucieknie, zmierzajac do Martwych Smegév. gdzie — ma na-
dzieje — zdota zgubié przesladowcéw w Snieznym Miasteczku.

Rozwéj wydarzeri: Jezeli Bellis ucieknie, wéwezas bedzie cho-
walk uraze do bohateréw. Mote sprébowaé zebrac kolejna grupg
poplecznikéw i ztapaé postacie w zasadzke, ukras¢ im ekwipunek
1ub wierzchowce, bad? tez rozprzestrzeniac zie pogloski o ich po-
czynaniach.

Jezeli druzyna schivyta Bellisa i jego ludzi niezabijajac zadne-
go z nich, a nastepnie zabiora ich z powrotem do miasta, wéwczas
kapitan Mannock bedzie bardziej niz szczgéliwy, mogac zajac sie
ta sprawa. Za t¢ bande zlodziei dziatek nie wyznaczono zadnej na-
grody, ale Mannock (oraz Pani Lodorgina) z pewnoseia docema‘
zaangazowanie bohateréw.

Jesli Bellis lub ktérykolwiek z jego ludzi zging i do Martwych
Sniegéw dotra wicéci, ze to BG s3 odpowiedzialni (na przykiad,
jeden ze zb6jéw ucieknie lub bohaterowie sami zglosz ten incy-

_ dent), wéwczas po powrocie do miasteczka do postaci przyjdzie
kapitan Mannock. Nie bgdzie tesknitza Bellisem, ale z pewnoscig
zaiada wyjaénien. Zaleznie od odpowiedzi druzyny, moze wsadzi¢
ich na kilka dni do aresztu za ztamanie prawa, uwigzi¢ i przeka-
 zal sprawg pani Lodorgznej lub po cichu zbesztaé¢ $miatkéw za
. WZigcle sprawy w swoje rece.

Bellis: cztowick mezczyzna Wikd; SW 4; éredni humanoid;:

. KW 4k10+7; pw 31; Init +2; Szyb 9 m; KP 17 (dotyk 12, nie-
3 przygopowuriy 15); Atak +8 wrecz (1k10+6/19-20, mistrzowski

Gdy juz bedziesz gotow do rozpoczecia tego spotkania, wéwezas -

-
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miecz péttorargczny) lub +6 dystansowy (1k4+3/19-20, rzuca-
ny sztylet); Char NZ; MRO Wytrw +5, Ref +3, Wola-1;8 17,
Zr 14, Bd 13, Int 9, Rzt 7, Cha 11. Wzrost 188 cm.

Unmieetnosci i atuty: Jeidziectwo (ko) +1, Postepowanie ze zwie-
rzgtami +3, Skakanie +1, Wspinaczka +2; Potgzny atak, Rozszczepie-
nie, Specjalizacja w broni (miecz péitorareczny), Twardas¢, Unik,
Zogniskowanie broni (miecz pé!torargcmy) ;

W yposazenie: mistrzowski miecz péitorargczny, kolczuga, szty-
let, ztoty pieréciei z opalem wart 500 sz, eliksir niewidzialnoici,
2 eliksiry leczenia lekkich van, 160 sz.

Jorgen, Heddwig oraz Metten: czi'owmk mq:zczyzna Zbr2;
SW 1; éredni humanoid; KW 2k8+3; pw 12 kazdy; Init +1; Szyh
9 m; KP 15 (dotyk 11, nieprzygotowany 14); Atak +4 wrecz
(1k6+1, maczuga) lub +2 wreez (1k6+1 sthuczes, thuk); Char
NZ; MRO Wytrw +3, Ref +1, Wola -1; § 13, Zr 12, Bd 11,
Int 10, Rzt 9, Cha 8.

. Umieggtnosci i atuty: Postgpowanie ze zwierzgtami +4, Wspi- -
naczka +4, Zastraszanie +4; Twardosé, Zogniskowanie broni (ma-
czuga) :

Wyposazenie: éwickowana skéra, mata drewniana tarcza, maczu-
ga, thuk, 4k10 ss kazdy, 3k4 sz kazdy.

D. RozwipL.oNA DroGa (PS 6)

Martwe Smcgl lezg dwadziescia kilometréw na poludniowy-za-
chéd od Rozwidlenia, Stamtad, stara brukowana droga prowadzi
na zachéd, do Sundabaru, a inny trakt biegnie na péhnoc, w kie-
runku Cytadeli Adbar. Sa to stare krasnoludzkie szlaki, jeszcze
z czaséw Delzoun, majace okoto 1000 lat, ale mimo to sg weiaz
w dobrym stanie. Owszem, bruk jest popgkany, glebokie koleiny
za$ sprawiaja, 12 czasami trudno si¢ tymi traktami wedruje. Nie-
mniej Rozwidlona Droga to podstawowy szlak komunikacyjny
w tym obszarze.

Osiem kilometréw na zachéd od Odpoczynku Dziczy od wspo-
mnianej drogi odchodzi szlak dla wozéw — droga Martwych Snie-
gow — ktoéra biegnie przez szesnadcie kilometréw, pnac si¢ przez
pogorze. Ugreth, przywédca grupy orkéw z obozowiska (patrz da-
lej), wystat swoje dwa udomowione worgi, by napastowaly podedi-
nych ryzykujacych przeprawe z miasta do starej drogi. Zwicrzaki
patrolujg dolne partie drogi Martwych Smegéw az do miejsca,
gdzie szlak spotyka si¢ z Rozwidlona Droga.

krwawi przeslad owCy

Ksigze Ugreth, przywédca orkéw z obozowiska gérujacego nad
Martwymi Sniegami, zabrat Czarnokta i Krwawoszezeka — dwa
ulubione myshiwskie worgi, ktére pomagaja mu w patrolowaniu
terytorium. Wychowat on te dzikie magiczne bestie od szczenia-
ka. Poswigcit im lata, tresujac je i opiekujgc si¢ nimi, ale opta-
cilo si¢ i to z nawiqzka — stworzenia s3 nieskoriczenie lojalne
swemu panu i stuchajg tylko jego rozkazéw. Gdy orkowy przy-
wodca nie potrzebuje swoich maskotek, wéwczas pozwala im
swobodnie wiéczy¢ si¢ po okolicy. Oczekuje, ze worgi pomoga
mu osiagnac cel, ktéry sobie postawil, a ktéry dotyczy regionu
Martwych Sniegéw. Dlatego tez zachgca je do napastowania i za-
bijania podréinych wedrujacych Rozwidlong Droga, a to zada-
nie worgi wykonuja z diaboliczng radocia. Juz wigeej miz kilku
niedoszlych poszukiwaczy ztota zgim;}o zanim dotarta na miej-

sca przeznaczenia, chociaz fakt ten nie jest powszechnie znany

w miasteczku.
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Gdy bohaterowie po raz pierwszy podrozowali droga do Mar-
twych Sniegdw, worgi przebywaly w obozie Ugretha, zdajac mu ra-

_port ze swych ostatnich wyczyndéw. Jeszcze tej nocy wrécily jednak

na tereny towieckie i wznowily nekanie podréznych. Niemniej co
trzy-cztery dni wracaja z raportem do wodza orkéw.

Kiedy émiatkowie raz jeszcze przemaszeruja ta droga (poniewas
dowiedzieli si¢ o zabitych i martwych osobach lub zmierzaja w zu-
petnic innej sprawie do Rozwidlonej Drogi), wéwczas worgi podej-
ma ich zapach i obiora za cel.

Czarnokiet i Krwawoszezek: SW 4; duza magiczna bestia;
KW 7k10+28; pw 71, 59; Init +1; Szyb 15 m; KP 14 (dotyk 10,
nieprzygotowany 13); Atak +13 /+8 wrecz (1k8+10, ugryzienie);
SA przewracanie; SC wech; Char NZ; MRO Wytrw +9, Ref +6,
Wola+4; 825, Zr 13, Bd 19, Int 6, Rzt 14, Cha 10.

Unmiegetnosei i atuty: Ciche poruszanie +6, Nastuchiwanie +9, Taj-
niki dziczy +2, Ukrywanie +5, Zauwazanie +9; Czujnosé.

Przewracanie (zw): Worg, ktéremu uda sie ugryz¢ przeciwnika
(udane trafienie), moie prébowaé go praewréeié patrz Podrecznik
Gracza, strona 139), nie wykonujac ataku dotykowego i nie prowo-
kujac okazyjnego ataku. Jest to akcja darmowa. Jesli proba sie nie
powiedzie, przeciwnik nie moze prébowaé przewréceié worga

Czarnokiet i Krwawoszczek sg worgami o nietypowym rozmiarze
i sile (rozwinigtymi do 7 Kosci Wytrzymatosci oraz rozmiaru du-
Zego). ’

Taktyka: Worgi starajq si¢ Sledzi¢ ofiary, cicho si¢ poruszajac
i wykorzystujac swe bystre zmysly do ich tropienia przez dzicz.
Wolg atakowa¢ pojedyncze osoby niz grupy. Potrafia éledzi¢ we-
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drowcéw kilometrami, obserwujac i starajac si¢ zidentyfikowad naj-
stabsza ofiarg w grupie. Jesli to mozliwe, czekaja do zapadnigcia

‘zmroku, gdy grupa odpoczywa. Dopiero wéwczas atakuja wybrang

ofiare. Jezeli sa w stanie, przewracaja ja i odciagaja, by pozre, nie
zabijajac od razu.

Zmuszone do ucieczki postaraja si¢ poprawic swoje szanse ukry-
wajac przed przesladowcami, wykorzystujac do tego celu natural-
ny teren.

Rozwéj wydarzeii: Jezeli jeden z worgéw zginie, wéwczas drugi
zaprowadzi Ugretha do trupa. Jesli w walce padng obie magiczne
bestie, wéwczas wodz orkéw na poczatku uzna, iZ si¢ po prostu
spéZniaja i nie bedzie ich szukat przed uplywem dwéch nocy. Po-
tem jednak rozkaze trzem swym wojownikom znaleZ¢ stworze-
nia, przeszukujac tereny towieckie stworow. Jeieli bohaterowie
nie prébowali nawet ukry¢ cial, wéwezas orkowie odkryja je po
1k4+2 dniach po rozpoczeciu poszukiwan. Gdy Ugreth dowie sie,
ze kto§ zabit jednego lub oba worgi, poprzysiggnie zemstg i nie bg-
dzie tracit czasu, starajac si¢ jak najszybciej wytropié ,paskudnych
mordercow”. , : ;

Worgi nie staraly si¢ nawet ukrywac swych sladéw i mozna ich
tropem doj$¢ az do obozowiska Ugretha (wykonywany raz na 1,5 ki-
lometra test Tajnikéw dziczy o ST 14). Obozowisko orkéw znaj-
duje si¢ okoto pigtnastu kilometréw od miejsca, ktére na zasadzke
obraly magiczne bestie.

obozowisko orkéow

Ugreth to syn kréla Oboulda Wiele Strzal, nic wigc dziwnego,
ie pozuje na ,ksigcia”, Wraz z poplecznikami urzadzit si¢ w pra-

Bellis i jego gang
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wie stalym obozowisku, potozonym wysoko w graniach ponad
MartWymi‘énicgami (obszar E na mapie okolic miasteczka).
- Wykorzystali kilka naturalnych wapiennych jaskin polozonych
niedaleko jednego z licznych zasilanych przez géry strumieni
przecinajacych pasmo Nether. Z tej bazy ruszaja na zwiad, ba-
dajac okolice Martwych Sniegéw, zapamigtujac uklad terenu,
najwazniejsze budowle obronne oraz inne istotne pobliskie ob-
szary.

Ugretha zasl.coczy} fakt, ze miasto wypehnili dziarscy poszu-
kiwacze ziota. Wilasnie prébuje podjac jakas decyzje, co w tej
sytuacji ma poczaé. Pouczyt orkowych zwiadowcéw, by prze-
prowadzali rozpoznanie, jak polecit jego ojciec. Oni za$ wy-
konujg ten rozkaz z taka szybkoscia i efektywnodcia, 2 jaka sa
w stanie. Oczywiscie, Ugreth stara si¢ znaleZ¢ jaki$ sposéb, by
obrécié t¢ nicoczekiwang sytuacje na swojg korzysé. Chciatby
przejac kontrolg nad Ziotonosnymi Polami (orkowi nie jest
weale fatwiej wyzby¢ si¢ marzen o bogactwie niZ cziowickowi
czy krasnoludowi), jednakze brak mu dostatecznej liczby wo-
jownikéw, by zdecydowad si¢ na taki ruch. Wypatruje zatem
_szansy przejecia tak duzej ilosci zlota, jak to mozliwe, w jednym
szybkim ataku, po czym wycofaé si¢ do bezpiecznego Grzbietu
Swiata.

Orkowie przydzieleni do druzyny Ugretha sg niespokojne
i weale im sig¢ nie podoba determinacja wodza, ktéry chce cze-
ka¢ na najdogodniejszy moment. Niemniej péki co nie zebra-
1i w sobie do§¢ odwagi, by sprzeciwi¢ sig synowi kréla Oboulda.
Jezeli sprawy wymkna si¢ spod kontroli, wéwczas moga rozwa-
zy¢ pojmanie Ugretha, zwigzanie go oraz zawiezienie do ojca

2 _—+—_
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— oczywiscie wszystko dla dobra syna kréla. Jednakze sytuacja
musiataby si¢ znacznie pogorszyé, by wreszcie zdecydowali sie
na taki czyn. Koniec koficéw zaden z orkéw nie chee narazié sie
na krélewski gniew, nawet ktadac na drugiej szali ocalenie skéry.
Poki co banda wykonuje zatem rozkazy dowédcy, ostroznie pa-
trolujac okolicg, unikajac poszuklwaczy samorodkéw, obserwujac
rozwdj goraczki ziota oraz szykujac si¢ do szybkiego i dzikiego .
najazdu. :

 ZNALEZIENIE OBOZOWISKA ORKOW

Jezeli postacie nie wiedza gdzie dokladnie kryja si¢ orkowie,
wéwczas znalezienie obozowiska jest kwestia szczescia lub prze-
prowadzenia skutecznego $ledztwa. Najkrétsza droga prowadzi
tam z Martwych Sniegéw. Jesli bohaterowie wiedza, dokad ma-
szerowac (chocby za sprawa poglosek zaslyszanych w miastecz-
ku), wedréwka zajmie im 5 godzin. Trzeba wspiaé si¢ w géry
na okoto 1000 metréw. Obozowisko mozna znalezé na czte-

1y proste sposoby: sledzac worgéw lub ich tropy, znajdujac pa- -
trol orkéw, zuajdu_;qc §lady zwiadowedw oraz zdajac sig na §lepy
traf,

Sledzenie worgéw: Czarnokiel oraz Krwawoszczgk co jeden
lub dwa dni podrézuja pomigdzy obozowiskiem oraz Rozwidlo-
ng Droga. Bohaterowie, ktérzy napotkali worgi w poblizu drogi,
moga ruszy¢ ich tropem do ebozowiska (patrz wezesniej, ,,Krwawi
przesladowcey™).

Orkowy patrol: Patrole Ugretha wéczg si¢ po obszarze otacza-
Jjacym obéz (patrz dalej, Patrole). Znajdujacy sie na tym obszarze
bohaterowie moga wpasc na patrol orkéw. Istnieje szansa, ze zdotaja
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pojmac ktéregos zwiadowce 1 wydoby¢ od wigznia potozenie obozu.
Ewentualnie podaia Sladem orkéw wprost do ich obozu (test Taj-
nikéw dziczy o ST 15).

Szukanie §ladéw: Jezeli druzyna bedzie poszu]uwaé §ladéw
~ orkéw w promieniu 1,5 kilometra od obozowiska, wéwczas po-
. 2wél graczom wykona¢ testy Przeszukiwania (lub Tajnikéw dzi-
czy) o ST 30 — udane pozwola znale#¢ tropy. Patrole Ugretha
przemierzyly znaczng czgé¢ tej okolicy, a stare, niezbyt widocz-
ne $lady (test Tajnikéw dziczy o ST 25) zaprowadza Smiatkéw
do obozu.

slepy traf: Jezeli wedrujaca po tej okolicy grupa bedzie we-
drowaé w promieniu okoto oémiuset metréw od obozowiska, to
moie przypadkiem natknaé si¢ na nie. Zezwdl postaciom na test
Zauwaiania (ST 25) — udane pozwola dostrzec dziwnie wyglada-
Jjacy kamicri wystajacy zza drzew. Jezeli zbliza si¢ do niego na ja-

bohaterowie nie zauwaig tej formacji skalnej, wéwczas przejda
obok, nie znajdujac obozu, chyba 7¢ beda akurat bedg wedrowaé
dalej w kierunku obozowiska.

PATROLE (PS 1)

Za dnia orkowie siedzq w jaskiniach, ale Zoierze patroluja oko-
lice na wypadek, gdyby jacy$ poszukiwacze zlota nadto si¢ zbli-
zyli do obozowiska. Ci zwiadowcy przez dwie godziny wiécza sie
wokot obozowiska po nieregularnym okregu o $rednicy okoto
pottora kilometra, po czym wracaja, by ustapi¢ miejsca zmien-
nikom.

Na kazda godzing, w czasie ktorej postacie przebywaja w odlegto-
Sci do péitora kilometra od jaskin, istnieje szansa 10% napotkania
patrolu. Jezeli ma dojé¢ do spotkania, wéwczas bohaterowie i or-
kowie powinni wykonac testy Zauwazania, jak to opisano w czesci
Odlegtosé w chwili spotkania w Rozdziale 3 Przewodnika MISTRZA
PopziEmI. Ten obszar porasta rzadki las.

Jetzeli ustalisz, ze to spotkanie ma miejsce w nocy lub przy zlej
pogodzie, wéwezas odpowiednio zmodyfikuj testy umiejetnosci
oraz odleglo§é w chwili dostrzezenia przeciwnikéw.

Pamigtaj, ze orkowie podlegaja karze —1 do testéw ataku w ja-
snym $wietle stonecznym. Natomiast przy ustalaniu reakgji nale-
zy ich traktowac jak istoty wrogo nastawione. Przede wszystkim
starajg si¢ ukry¢ dowody swojej obecnoécl, a to oznacza, Ze si¢
upewnig, Ze bohaterowie nie dozyli okazji do opowiedzenia o spo-
tkaniu. Obaj orkowie majg w momencie rozpoczecia spotkania
wyjete i natadowane kusze. Jezeli jeden z nich zginie, drugi zas
bedzie miat okazj¢ uciec, zrobi to, starajac si¢ znalez¢ jakas kry-
Jowke w dziczy, gdzie moze zaszy¢ si¢ az do zmroku. Jesli mu
si¢ uda, wéwczas postara si¢ dotrze¢ do obozowiska i ostrzec
innych.

Ork(1): pw 4.

Ork weteran (1) pw 11. Patrz dalej.

- skradzione ztoto

- Orkowie pod wodza Ugretha sa dos¢ bogate jak na istoty tej
rasy. Poniewaz zamordowali i okradli kilku pechowych poszu- -
kiwaczy ztota w okolicy; kazdy z nich ma przy sobie w maiej

. sakiewce zloty pyt wart 4k4 sz.

e N

kies 90 metréw, pozwdl na drugi test Zauwazania (ST 10). Jesli

~
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1. STRUMIEN

_ Postacie moga natknaé si¢ na to miejsce nieswiadomie, idac

‘w dét tego whaénie strumienia. Gdy po raz pierwszy dotra nad
rzeczkg, wéwcezas przeczytaj na glos lub sparafrazuj graczom
taki oto opis.

7 Wldm‘:lc wanh, qulu sﬁumm&, w na,;mrszym mxejseu

- majacy jakie§ 120 centymetréw. Potok wije si¢ p adlu
sosnowy las i pokryte mchem glazy ku sporej formacji
: nq; Tg zadﬂemonadolmgmdnmsmwody ;

Strumier jest doé¢ plytki — przecigtna glebokosé to 30 centyme-
tréw. Ciagly szum plynacej wody powoduje karg —2 do wszystkich
testéw Nastuchiwania wykonywanych w promieniu 12 metréw
od niego.

W poblizu strumienia nie ma szlaku, ale mimo to moina bez
wigkszego problemu wedrowacd obok niego. Teren na przemian
jest wzglednie otwarty, pokryty matymi kamieniami, lub tez po-
roéniety krepymi sosnami. '

2. PobEjJScIE (PS 3)
Orkowie zrobili co w ich mocy, by ukry¢ swa obecnos¢ — chocby

© tam gdzie sig da, chodza po kamienistym gruncie (zmniejszajac

szanse zostawiania tropéw, ktérymi mogliby podazaé wrogowie).
Podchodzac do jaskini idg natomiast dnem strumlema, nie po-
zostawiajac w ten sposob §ladéw.

Wejscie do jaskini z obszaru 4. ukrywa zastona wykonana
z listowia. Postacie badajace tu teren maja prawo do wykonania
testu Zauwazenia (ST 15) — udany pozwala je dostrzec. Uzyska-
nie w teécie rezultatu 25 lub wyzszego pozwala spostrzec réwniez
straznika ukrytego za zastons. Wartownik z obszaru 4 czcka, az
wrogowie zbliza si¢ na odleglosé 9 metréw od niego, po czym
uruchamia opisang dalej putapke. .

Orkowie zmontowali wkilku miejscach na tym obszarze pry-
mitywne wnyki. Te putapki uaktywniane sq w chwili, gdy ktos wej-
dzie na pole na mapie oznaczone W.

Whyki (ukryta sieé o promieniu 1,5 metra): SW 3; kai-
dy ztapany w sieé¢ zostaje zawieszony 1,5 metra nad ziemig
i jest przyszpilony; rzut obronny na Refleks (ST 20) pozwa-
la uniknaé; test Sily (ST 25) pozwala wyrwaé si¢ na wolnos¢;
test Wyzwalania si¢ (ST 26) pozwala wyslizna¢ sie na wolnosé;
Przeszukiwanie (ST 24); Unieszkodliwianie mechsmzméw
(ST 15).

Straznicy: Gdy oddziat przebywa w obozie, wowczas caly czas
na strazy stoja dwaj orkowie, w miejscu oznaczonym na ma-
pie literg ,,8”. Jeden siedzi jakie§ 6 metréw nad ziemig w ko-
narach wielkiej sosny wznoszacej si¢ nad strumieniem, drugi
za$ chowa si¢ za gestym listowiem w wejéciu do jaskini. Za-
stona zapewnia +10 do 'testéw Ukrywania, gdy straznik znaj-
duje si¢ za nia. Wykrycie wartownika kryjacego si¢ na drzewie
jest trudniejsze, gdyz sosna obdarza go premig +15 do testow

ia. &

Orkowie (2): pw 4 kaidy. Topér bitewny, lekka kusza.

Taktyka: Strainik za zastong ma rozkaz uruchomié pulap-
ke z balami, gdy tylko potencjalny wrég zblizy si¢ na odlegtosé
9 metréw od wejécia do jaskini (patrz obszar 3.). Wartownik na
drzewie z kolei ma rozkaz czekaé az jego towarzysz uruchomi
pulapke, po czym strzelaé do intruzéw z kuszy. Bedzie réwniez
strzelat do kazdego ziapanego we wnyki. Jezeli dostrzeie wro-

.

149




?

ga, wowczas poczeka, az zadziala pulapka z balami. Jezeli za-
uwazony intruz dostanie si¢ na odlegtos¢ 3 metréw od wejécia
do jaskini, putapka za$ pozostanie nieaktywna, wéwczas uzna,
iz drugi straznik nie dostrzegl przcawmka 1 zacznie strzelac
z kuszy.

. 3. Zast.oNA (PS 3)

Gdy postacie znajdq si¢ w odleglosci 9 metréw od wejécia do jaski-
ni, wéwczas zastona staje si¢ oczywista. Przeczytaj na glos lub spa-
~ rafrazuj gmczom taki oto opis.

: Wejic;edo Jaskml ukrywa przed pobletni; obserwaqq pros:a
~ zastona wykonana z sosnowych konaréw oraz listowia przy- -
~ czepionego do drewnianej ramy. Jaskinia prowadn w gtgb
gérymmm s;gnadwqwozem o :

~ Zaslona z-zalo’ienia nie stanowi prawdziwej przeszkody. Wazy je-
dynie 25 kilograméw i mozna jg odsunaé, wykonujac akcje bedaca
- odpowiednikiem ruchu. Za zastong czai si¢ jeden ze straznikéw opi-
sanych w obszarze 2., gotowy do zwarcia si¢ z intruzami lub ostrze-
zenia krzykiem towarzyszy.

Ork: pw 4. Topér bitewny, lekka kusza.

. Taktyka: Jezeli straznik przy zastonie nie zetrze si¢ z postacia-
miwobszarze 2., wowczas bedzie walczyt tutaj (jezeli bohaterowie
ju? go pokonali, wéwczas zignoruj to spotkanie). Poczeka, az grupa
zblizy si¢ na 9 metréw i uruchomi putapke — kopniakiem zepchnie
_dwa wezesniej przygotowane bale w dét zbocza prowadzacego do
- wejécia do jaskini.
Pulapka z toczacymi sig balami (pied dtugi na 3 metry): SW 3;
+10 atak dotykowy wrgcz; 3k8 obrazen; rzut obronny na Refleks
(ST 20) neguje; Przeszukiwanie (ST 25); Unieszkodliwianie me-
chanizméw (ST 15).
Spadajace bale to réwniez system ostrzegawczy, gdyz do kazde-
go ich konca przyczepiono metalowe menazki, ktére wydaja glosny
brzek, gdy pnie sig tocza. Ten hatas wystarczy, by ostrzec wszystkich
orkéw, Ze zblizajq si¢ ktopoty. .

~

4. TUNEL WEJSCIOWY (PS 6)
Wejécie do jaskini otwiera si¢ na waski wapienny tunel, kt6ry wie-
dzie w glab zbocza gory. Sufit korytarza znajduje si¢ na wysokosci
nieco ponizej 2,5 metra, aw najszerszym punkcie ma nieco ponad
1,8 metra. gciany 53 §liskie i wilgotne, splywaja po nich waskie stru-
myczki wody. Powietrze w jaskini przepelnia zwierzecy odor, przy-
wodzacy na mysl mokrego psa.
Jezeli straznicy podniesli alarm, woéwczas postacie wchodza-
ce do tunelu musza wywalczy¢ sobie droge przez pozostalych
orkowych zomierzy. W przeciwnym razie przejicie jest niestrze-
Zone.
Taktyka: Jezeli orkowie z obszaru . zostang ostrzezeni i beda
bronié tego przejécia, wéwezas we# pod uwage, Ze jest tu tylko tyle
miejsca, by stworzenia mogly przechodzié jedynie pojedynczo. Zot-
" nierze ruszg do walki z intruzami, a w tym czasie Ugreth zaloiy
zbroje 1 si¢ przygotuje.

5. JASKINTA SYPTALNA (PS 6)
: Pod{oze w tej duzej wapiennej jaskini jest za$miecone stosami
$mierdzacych, postrzgpionych zwierzecych futer. Na zapach po-
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zytywnego wplywu nie maja wilgotne $ciany i podtogi jaskini. Wal-
cowaty fragment wycigty z duzego drzewa stuzy za prowizokycz_ny
st6l, a na jego powierzchni znajduje si¢ stos pozbaw:onych migsa
zwierzgcych kosci, skérzane kubki do picia oraz inne przedmioty
osobiste. Upchniete pod przeciwna §ciang _spoczywaja plocienne
sakwy oraz niska drewniana beczka. Z jaskini, mcdaleko od wej-
§cia, wychodzi inny tunel. Na péhocy widaé waska, wijaca sig
szczeling w skale $ciany, $liska od wody. i

W ciagu dnia przebywaja tu wszyscy orkowie z wyjatkiem war-
townikow i zwiadowcéw. W nocy dwaj straznicy w obszarze 2.
53 na stuibie, a pozostali cztonkowie oddziahy wyruszaja badaé
teren, ]

Orkowie (6): pw 4 kazdy.

- Orkowie weterani (4): pw 11 kazdy Patrz dalej.

7

Taktyka: Zmuszeni do ucieczki orkowie z tunelu tutaj stang
do walki, bronigc wejécia do jaskini przywédcy. Jezeli beda mieli
do czynienia jedynie z jednym lub dwoma napastnikami, woéw- -
czas moga nagle si¢ wycofac i weiagnad przeciwnikéw na otwarta
przestrzeri obszaru 5. Tu sprébuja otoczyé wrogéw i flankowaé
ich lub doprowadzi¢ do masowego zwarcia.

Jezeli wszystko bedzic wygladato na stracone, wéwczas orkowic
sprébuja uciec przez szczeling w pénocnej écianie. Jest to ciasny
przesmyk (Wyzwalanie si¢ ST 10), kt6ry po wspinaczce (Wspinacz-
ka ST 10) przez okoto 7,5 metra prowadzi do ma}ego wyjécia w p6t-
nocnej $ciariie wzgdrza.

6. KoMNATA UGRETHA (PS 4-7)
Ta wapienna pieczara jest mniejsza oraz mniej wilgotna niz sy-
pialnia orkéw. W jej potudniowym kraricu lezy stos zwierzecych
skér, na ktérym lezy skéra bardzo duiej tasicy. Na podiodze
spoczywa za$ kawatek drzewa przykryty rozciagnigta zwierzeca

' skorg zarysowang czymé przypominajacym prymltywne szkice

oraz znaki.

Jest to prywatna jaskinia syna kréla Oboulda Wiele Strzat. Ugreth
ma j tylko dla siebie i czuje si¢ tu jak w domu w otoczeniu tych nie-
wielu rzeczy, ktére zabrat ze sobg na wyprawe.

Jeteli postacie walczyly z Czarnoklem oraz Krwawoszczekiem
i przepedzily je, wéwczas oba worgi znajdujg si¢ tutaj, leczac sie
i odpoczywajac. Jeéli bohaterowie nie napotkali jeszcze tych ma-
gicznych bestii, wéwczas istnieje szansa 20%, ze beda one tu w mo-
mencie pojawienia si¢ Smiatkéw (przez co spotkanie bedzie duzo
trudniejsze).

Ugreth: pw 27. Patrz daIeJ

Czarnokiet i Krwawoszezgk: pw 71, 59. Patrz wezesniej, ,Krwa-
wi przesladowcy”.

Taktyka: Ksiaze Ugreth walczy zaciekle i nie zamierza zostaé
pojmany. Wpadnie w szat w chwili, gdy postacie wejda do jego
komnaty. Nie bedzie prosit o lito$¢ i odméwi ztozenia broni, je-
zeli §miatkowie mu taka moiliwo$é zaoferuja. Jesli bedzie miat
do$¢ czasu, wypije przed walk eliksir heroizmu. Wie zbyt wiele
o planach ojca, by pozwoli¢ sobie wpaéé w rece wrogéw. Jezeli
nie bedzie w stanie unikna¢ schwytania, wéwczas zrobi, co wjego
mocy, by sprowokowa¢ przeciwnikéw do wykonania natychmia-
stowej egzekucji jego osoby. Wie, ze ojciec nie zapaci okupu, ana-
wet jesli uda mu si¢ uciec, to krél Obould zapewne skarze go na -
$mieré za niewykonanie misji. Z pewnoécia straci tez znaczng
czgé¢ szacunku wéréd braci oraz innych orkéw. Smieré wydaje
si¢ mu si¢ lepsza od takiego poniZenia.

-
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Orkowie Ugretha odpierajq atak
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- Skarb: Banda Ugretha przybyla w okolice Martwych Sniegéw
na zwiady, a nie po to, by hupié. Zdobyli jednak co nieco i to po-
mimo rozkazow, by nie gromadzili skarbéw. W dwéch drewnia-
nych kufrach w tej komnacie znajduje si¢ 855 ss, 315 sz oraz
dwadziescia skor bobréw wartoéci 5 sz za sztuke. Lezace na po-
staniu Ugretha futro zlowieszczej tasicy jest warte 40 sz.

Rozwdj wydarzedi: Bohaterowie, ktérzy zdotaja schwytad
Ugretha, dokonaja znaczacego czynu. Jezeli orkowi zwiadowcy
pozostana na wolno$ci, wowczas natychmiast wréca do domu
i poinformujg kréla Oboulda, Ze pojmano jego syna. To
zdarzenie moze przyspieszy¢ atak orkéw na Srebrne Mar-
chie. Oczywiscie istnieje tei szansa, ze Wiele Strzat nadal
bedzie czekat na whasciwy moment do najazdu, a tylko oplaci
najemnikow, by uwolnili jego syna, lub skrytobdjcéw, by zamor-
dowali go w niewoli zanim wyda cenne sekrety. Albo tez poéle
silny oddzial zolnierzy, by w akcie zemsty zniszczyli Martwe
Sniegi.

Ugreth: mezezyzna ork Bbn4; SW 45 éredni humanoid;
KW 4k12+12; pw 39; Init +1; Szyb 9 m; KP 16 (dotyk 11,
nieprzygotowany 15); Atak +8 wrecz (1k12+3 /%3, mistrzow-
ski wielki topér) lub +5 dystansowy (1k8/19-20, lekka kusza);
SC widzenie w ciemnosciach 18 m, szybkie poruszanie sig, szat
2 /dzief, nieSwiadomy unik (premia ze Zr do KP), wrazliwe$¢ na
éwiatlo; Char CZ; MRO Wytrw+7, Ref+2, Wola+1; S 14, Zr13,
Bd 16, Int 9, Rzt 10, Cha 8. Wzrost 177 cm.

Umiejetnosei i atuty: Nashuchiwanie +5, Skakanie +2,
Tajniki dziczy +2, Wspinaczka +5, Zastraszanie +3,
Zauwazanie +6; Czujno$¢, Zogniskowanie broni
(wielki topor).
Szak W czasie szahu, statystyki Ugretha zmie-
niaja si¢ nast¢pujaco: KP 14 (dotyk 9, nieprzygo-
towany 13); pw 47; Atak +10 wrecz (1k12+6/%3,
mistrzowski wielki topér); MRO Wytrw +9, Wola +3;
S 18, Bd 20; Skakanie +4m Wspinaczka +7, Szal trwa
przez 7 rund, po czym Ugretha jest przez reszte trwa-
nia spotkania zmeczony (Sita —2, Zrecznoéé -2, nie
moze szarzowac ani biegac).
Wrazliwoéé na §wiatto: Orkowie podlegaja ka-
rze —1 do testéw ataku w jasnym $wietle storica
i na obszarze dzialania czaru Swiatfo dnia.
W yposazenie: mistrzowski wielki topor,
lekka kusza, 20 beltéw, napiersnik + 1, eliksir
leczenie Srednich ran, eliksir beroizmu.

Ork weteran: Zbr2; SW 1; éredni hu-
manoid; KW 2k8+2; pw 11; Init +0; Szyb
9 m; KP 16 (dotyk 10, nieprzygotowany 16);
Atak +5 wrecz (1k8+3/x3, topér bitewny) lub
+2 dystafisowy (1k8/19-20, lekka kusza); SC wi-
dzenie w cietnnosciach 18 m, wrazliwo$¢ na $wia-
tto; Char CZ; MRO Wytrw +4, Ref +0, Wola —1;
$ 16, Zr 10, Bd 13, Int 7, Rzt 9, Cha'é.
Unmiefetnosci i atuty: Nastuchiwanie +2, Zauwa-
Zanie +2.
Wrazliwo$¢ na §wiatto; Orkowie podlegaja ka-
rze —1 do testéw ataku wjasnym $wictle storicaina
obszarze dziatania czaru Swiatéo dnia.,
W yposazenie: koszulka kolcza, duza drewniana
tarcza, topér bitewny, lekka kusza, 20 bettéw.
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studnia ciemnos$ci

Jadylyn Darvea to mioda, ambitna kaptanka w stuzbie Shar. Na
zyczenie Pani Nocy, ktére bogini wyjawila swej shuzce we snie, ta
zatozyla przybytek mrocznej i sekretnej wiary. Jadylyn zlecono za-
danie zamiany starej krasnoludzkiej kopalni (obszar F na mapie
okolic Martwych Smcgéw) w §wiatyni¢ godng Mrocznej Bogini,
aona podjeta sn, tej misji z radoscia.

Towmyszy jej czworka akolitéw, nowicjuszy w stuzbie bogini,
oddanych stug Jadylyn. Uwaiaja ja za glos bogini i s3 gotowi poswig-
cié swe zycie, jeéli kaptanka Mrocznej Pani tak rozkaze. |

wiatynia znajduje si¢ w opuszczonych krasnoludzkich kopal-
 niach (Kopalniach Zelaznej Reki), ktérych budowa rozpoczeta
si¢ jakie$ czterysta lat temu, a ktérych nigdy nie ukosiczono.
W trakcie prac krasnoludéw zaatakowali orkowi najeZdZcy, pra-
gnacy skarbéw i krwi. Zdarzylo si¢ to zanim jeszcze budoewniczo-
wie zakoniczyli konstrukcje czegos ponad podstawowe sztolnie.
Obroficy bronili si¢ dzielnie, ale w obhczu przcwazajal:ych sit
wroga polegli.
Kopalnie Zelaznej Reki nie s3 zbyt dobrze znane w Martwych
‘Sniegach, ale przez lata zdobyly reputacje miejsca czgsto nawie-
dzanego przez przeraZajace potwory. Kerrilla Gwiezdny Klejnot,
rzadzaca Hospicjum Marthammora, wie Ze poszukiwacz ztota
Bromgart Zelaznorgki zle skoriczyt w starej kopalni. Kiedy zatem
postacie graczy poprosz ja 0 pomoc lub zaofcrujq swe ushugi, wow-
. czas skieruje ich do kopalni.
Jezeli bohaterowie uzyskajq wskazéwki od Kerrilli (lub od kai-
dego innego mieszkarica Martwych SniegéwZyjacego w miastecz-
ku diuzszy czas), wéwczas nie beda mieli klopotéw ze znalezieniem
_Kopalni Zelaznej Reki. Moga réwniez znalezé kopalnig.po prostu
- trafiajac na prowadzacy do niej z Rozwidlonej Drogi szlak i poda-
zajac za nim na pogorze Rauvin.

PODE]QC IE DO KOPALNI
7 Rozwidlonej Drog1 do Kopalni Zelaznej Reki prowadzi zapomnia-
ny szlak, wijacy sie przez strome wzgérzai geste lasy. Szukanie na

kilka tropéw — co jakis czas poruszaly si¢ tedy najréiniejsze stwo-
rzenia, wlaczajac w to przynajmniej jednego mula, kilka §rednich
‘humanoidéw oraz kilka duzych humanoidéw. Jezeli posta¢ bada-
jaca szlak uzyska w tescie wynik co najmniej 24, wéwczas bedzie
w stanie stwierdzié, z¢ jeden z tropéw najprawdopodobniej pozo-
stawil cigzko ranny humanoid zmierzajacy z powrotem ku Rozwi-
dlonej Drodze. Czesto si¢ potykat i upadal, a cze$¢ drogi pokonat na

i Pomwsmema i koxytme kopalm posiadaja pewne wspélm:

cechy, chyba ze w opisie konkremego obszaru podano inaczej.
- Po pierwsze, prge)éua i komnaty maja J_edyme 1,5 metra wyso-
* koéci — intruzi o wzroécie 1,5 metra lub wigcej muSza przykuc-

- walkiw tak crasnym obszarze. Ludzie mieszkajacy w komplekhw
przyzwyczmh sie do nisko poiotonego sufitu i ich wspomm.ana
kara me dptmy

tej drodze §ladéw (test Tajniki dziczy o ST 14) pozwoli odnalezé

-

| ' cechg kopalm |
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czworakach (te $lady pozostawit uciekajacy ze studni krasnqudzlu
poszukiwacz ztota).

Gdy bohaterowie zblizg si¢ do kopalni, wéwczas PI‘ZECZ}T&J na
g!os lub sparafrazuj graczom taki oto opis.

' Szlak koticzy si¢ na zaroémgue_} polame otoczonq kﬂkoma
dawno juz zrujnowanymi drewnianymi budynkami, z kté-
rych nie pozostalo w zasadzie nic poza pustymi skorupami.
Z pétnocy wznosi sig stromy stok wzgdrza. Z polany do weig-
tego w zboczu mgérza wejscia do kopalm prowadzi szeroka,
usypana z ziemi rampa pokryta gnijacymi pniami. Wejécie to

~ ledwie wyryta w stoku kwadratowa dziura, mdocz.na jakie$
200 metréw dale}, ponad linig drzew -

W budynkach na polanie nie ma nic interesujacego. Setki lat temu
znajdowaly si¢ tutaj baraki, piece hutnicze oraz warsztaty. Postacie
badajace obszar wokot wejscia do kopalni lub obserwujace czarna
dziurg w skatach réwniez niczego nie znajda. Zazwyczaj strainicy -
swiatyni nie wychodzg z podziemi, wykonujac rozkaz przywédezy-
ni, ktéra radzita im nie rzucaé sie w oczy.

W bezposrednim otoczeniu wejécia do kopa]m brak fatwo rozpo-
znawalnych $ladéw, poniewaz grunt jest zbyt twardy i kamienisty, by
pozostaly na nim jakie$ wyraZniejsze tropy. Jednakze posta¢ z atu-
tem Tropienie moze zauwazy¢ (test Tajnikéw dziczy o ST 19), ze
wigkszo$¢ sladéw w poblizu wejécia do kopalni miesza sig i prowadzi
z oraz do otWoru. Majg one od dwéch do pieciu dni.

WEJSCIE DO KOPALNI

Wejscie do kopalni to dziura szerokosci 6 metréw i wysokosci 3 me-
tréw, wycieta w zboczu wzgdrza, jakie§ 15 metréw ponad jego pod-
stawa. Podejscie nie jest zbyt trudne, a to dzieki fagodnie nachylonej
rampie stworzonej przez pierwotnych budowniczych, cheacych uta-
twic dotarcie do celu cigzkim wozom z dostawami. Rampa pod sa-
mym wejsciem do kopalni zmienia si¢ w pozioma platforme diugosci
6 metréw i szerokosci 3 mietréw — jest to de facto prég odrzwi ko-
palni. Gdy postacie dotra do tego miejsca, wowczas przeczytaj na
glos lub sparafraqu graczom taki oto opis.

: Pmd wami m:gdujc sie¢ mmhewie)éme, wyc:gte w‘lmmenv
' .nym 1zboczu wzgérza. Wejécie z trzech stron — - prawej, lewej
iz gbry — otacza gruba kamienna rama z trzech blokéw gra-
. nitg,0 szczelmaéhpumonyshbezzzprmy Zmnegn A
! wngma dolatujezapachst@chlegd pvwma ; zgmhzny “

Po d.rug:e, wwxgkszoscn po:meazczeﬁ nie ma émm:}a. Bohater_' -

niewidzacy w c1cmno€c1ach musi posiadaé Jalucé #rédto swmh

lub bedzie po prostu Slepy. ; B
Po trzecie wreszcie, kopalnie sa niezwykle zimne i wﬂgotn T

naéi podlega_)q karze z okolicznosci 22 do testéw ataku w czasie, |~ m:g,xnmje sxg }-u temperatura okolo 4°C (czylizimno, zgodnie

3 ?rzeuwmkngm?Om Ik ) *Ba- 5
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Ciagnacy si¢ dalej w ciemnoéci korytarz otaczaja bliZniacze
wsporniki z blokéw granitu. Znajdujace sie za nim przejscie ma
szerokosé 6 metréw i wysokoéé 3 metréw. W odleglosci okoto
24 metréw stad tunel rozszerza sie znacznie. Gdy postacie do-
tra do tego migjsca...

Przejscie gwattownie si¢ poszerza, otwierajac na duza kwadra-
towa komnat¢. Gdy podchodzicie, wasza skére omiata sucha,
zimna bryza, niosaca ze sobg ten sam smréd zgnilizny, kt6-
ry poczuliscie przy progu. Komnate wykuto we wzgérzu, ajej
Sciany, podtoga oraz sufit doktadnie wycieto z naturalnego
kamienia. Na $rodku podtogi zieje, niczym glodne usta, kwa-
drat czerni. W ciemno$¢ zwisajq dwa zardzewiake naprezone
tadicuchy, opadajace z zelaznych bebnéw, ktére znajdujg sie
Po obu stronach otworu. Weiagarki — znajdujace si nawyso-
kosci przekraczajacej zasieg wyciagnictych ramion stojacego
cztowieka—wygladaja nazamroZone w miejscu zasprawgdzie-
sigcioleci rdzewienia. Za szybem oraz maszyneria pomiesz-
czenie rozciaga si¢ na kilkadziesiat krokéw w ghab wzgbrza,
po czym koriczy si¢ rozlegly éciang kamieni i odpadkéw.

Zardzewialka 'maszyneria to prosta winda, ktéra umozliwia porusza-
nie si¢ pomigdzy t3 jaskinia wejéciowa oraz znajdujacymi sie nizej
kopalniami. W szybie znajduja si¢ drewniana platforma oraz para
przeciwwag, zawieszone na tafcuchach. zaczepionych wokét beb-
néw weiagarek. Chociai mechanizmy wygladaja na pierwszy rzut
oka na zardzewiale i nie do uzycia, to Jjednak blizsze badanie (test

1
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Przeszukiwania dotyczacy obszaru wokét bebnéw lub tez préba ich
obrécenia) pozwoli stwierdzié, ze rdza jest tak naprawde sztuczna.
‘Ktoé mozolnie przylepit do czarnego smarku pokrywajacego ma-
szyneri¢ plytki rdzy. Weiagarki dziataja bez problemu.

Jadylyn i jej poplecznicy celowo opréznili jaskinie wejéciowa,
aby przypadkowy go$¢ nie znalazt w niiej czego§ zachgcajacego do
dokladniejszego zbadania starych kopalni.

ZEJSCIE -

Odlegtos¢ pomigdzy szczytem szybu oraz podtoga jaskini na jego
dole (obszar 1.) wynosi okoto 60 metréw. Postacie beda musialy
uzy¢ latania, zej$¢ lub tez skorzystac z windy, by dostaé sie na dét.
Platforma windy aktualnie znajduje si¢ na spodzie szybu. Mozna
ja podnies¢ lub opuscié za pomocy weiagarek znajdujacych si¢ na
gorze oraz dole szybu (test Sily o ST 10), albo tez ciggnac faricuch
2 przeciwwaga, stojac jednocze$nie na platformie (test Sity o ST 15).
Jedna runda po$wigcona tylko i wylacznie takiej czynnoéci obniza
windg o 6 metr6éw lub podnosi jg o 3 metry. Odlegloéé ta podwaja
sig, jezeli uzywane sg obie weiagarki naraz. Korzystanie z windy po-
woduje straszny harmider, ktéry ustysza wszystkie stworzenia znaj-
dujace si¢ ponizej w obszarach od 1. do 7.

~ Chcegc zniechgcié intruzéw, Jadylyn umiescita glifstrzezenia na
scianie szybu, jakie§ 3 metry ponad miejscem, w ktérym dochodzi
on do sufitu dolnej jaskini (czyli 12 mettéw nad podtoga obszaru
1.). Uruchamia si¢ on w chwili zblizenia si¢ istoty o charakterze
innym niz zly. Hatas eksplodujacego glifu jest na tyle gloény, by
zaalarmowac wszystkich przebywajacych w obszarach kompleksu
od1l.do7.
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Glif strzezenia: SW 3; wybuch kwasu o promieniu 1,5 metra
(3k8); rzut obronny na Refleks (ST 16) zmniejsza obrazenia o po-

‘lowg; Przeszukiwanie (ST 28); Unieszkodliwianie mechanizméw -

(ST 28).

: WEJQCIE DO KOPALNI

- Komora na spodzie szybu to naturalna jaskinia, ktérg
z pewnoécia powickszono. Smréd zgnilizny jest tu jesz-
cze silniejszy, za$ powietrze — bardzo zimne i wilgotne.
Z pomieszczenia w réznych kierunkach wychodza trzy tune-
le z obrobionego kamienia. Na dole, nicopodal wylotu szybu,
stojq dwa duze bebny weiagarki — podobne do tych przy wej-
sciu do kopalni. Odchodzace od nich taicuchy wznoszg sig
w ciemnosé. Do taficuchéw przyczepiono drewmang platfor-
mg spoczywajaca teraz na dnie szybu.

W tym pomieszczeniu widaé tylko jeszcze jeden interesu-
jacy obiekt — rdzewigjace zelazne szyny, ktére zaczynaja, sig
na nierownym $rodku podtogi Jashm 1 wychodza z komory
przez jeden'z tuneli. Szyny spoczywajg na gnijacych drewnia-
nych podkiadach, ktére sa z kolei przyczepione do kamienne-
go podloza duzymi, zardzewialymi gwoZdziami.

Pomieszczenie ma wysoko$¢ 9 metréw. Jezeli mieszkaricow ostrze-
ze diwick wybuchajacego glifuu (patrz Zejécie), wéwezas z obszaru 2.
_ przyjda zombie, ktére zaatakuja intruzéw. Wyznawcy Shar z obszaru
5. bedajui w drodze i dotra po 5 rundach. W przemwnyrn wypadku
w pomieszczeniu nie ma nikogo.
Rozwéj wydarzeni: Jezeli bohaterowie zaczna bada¢ kompleks,
. PO CZym opusztza go, wéwczas po ich powrocie w tym pamieszcze-
- niu przebywac beda akolita z obszaru 5. oraz cztery $rednie zombie,
stworzone z zapasowych ciat z obszaru 3.

2. OGRY ZOMBIE (PS 3)

Odmiaga,cy smréd zgnilizny 1 rozkladu jest tu niemal obez-
whadniajacy. Chyba nawet skaly nim przesigkly. W cnemnoém
staja dwie nieruchome, ogromne postacie.

_Sufit tej komnaty znajduje si¢ na wysokosci 6 metréw. Cierpli-
wie czekaja tu na wchodzacych lub przechodzacych intruzéw
dwa duze zombie (ozywione przez ]adylyn ciala ogréw). Zaata-
kuja one kazde stworzenie, ktéremu nie towarzyszy mieszkaniec
kompleksu.

. Duzy zombie (2): pw 33 kazdy.

Tych dwéch zombie ozywiono na obszarze dziatania efektu profa-
nacfiw obszarze 4., w zwigzku z czym maja oni +1 punkt wytrzyma-
tosci na kaidg Kos¢ Wytrzymaloscei (co uwzgl;dmono w podane;j
weze$niej taczne;j liczbie ich pw).

3. PRZYSZLE ZOMBIFE.

_\ n y;:st W poblrzntej Jaslnnm pot@ny,; ;..

To tutaj czciciele Shar gromadza ciata, ktére potem stana si¢ ich
nicumartymi stugami. Na zadnym z trupéw nie pozostato niic cen-
nego, chociai wigkszos¢ wciaz jest ubrana w zakrwawione reszeki
zbroi 1 ubran. Pobiezne badanie pozwoli stwicrdzid, ze wszyscy nie-
szczgsmcy zgm;:ll gwaltowna émiercia, Sa tu trzy trupy ludzi, dwa
ogréw, pig¢ orkéw oraz trzy krasnoludéw.

Ludzie za Zycia byli rzenues]mkam: podrézu_]qcyml W grupie
z Sundabaru do Martwych Smcgow, adwdch z nich — kupcami zmie-
rzajacymi do Cytadeli Adbar. Obie grupy wyznawcy Shar kilka de-
kadni temu schwytali w pulapke i po_]mall ](rasnoludyto towarzysze
Bromgarta Zelaznorgkiego, ktérym nie udalo si¢ uciec z kopals.

4. KOMORA NTESMIERCI

Tg jaskini¢ o nieregularnym ksztalcie o$wietla migocace, 26}
te Swiatlo $wiec. Nie ma w me_} nikogo, ale przechowywana
~tu makabryczna aparatura nie pozostawia watpliwoéci co do
przeznaczenia tego pomieszczenia. Na plaskim bloku kamie-
nia stojacym w poblizu wejdcia lezy rozkladajace sie ludzkie
cialo ubrane w brudne szmaty. Najwyraznicj czekajace na
rytualy, w wyniku ktérych powstanie Ja]\:o jedenz chodzqcych

umartych.

Sufit tej komnaty znajduje si¢ na wysokosci 4,5 metra. Zazwyczaj
Jandylyn rzuca przed ozywieniem zwlok na to pomieszczenie pro-
fanagge, wemacniajac w ten sposéb swych plugawych podwladnych.

Y. JASKINIA STRAZNIKOW (PS §)

W tej jaskini najwyrazniej magazynowano jakic przedmw
ty. Na podtodze pomieszczenia porozrzucano zwoje konop-
nej i jedwabnej liny, kilofy, szpadle i topaty, peki pochodni,
kilka latarni, reczne pily oraz pewng liczbe bel stuzacych do
podpierania stropéw. Stuzyka zapewne tei za komnate sypial-
na. Na podiodze wiréd ekwxpunku znajduja si¢ tny twarde
postania.

Pomieszczenia tego strzegg dwaj mnisi Ciemnego Ksiezyca (Andar
oraz Nomis) i akolita Shar (Fennon). Maja za zadanie upewnié si¢,
Ze intruzi z obszaru 1. zostang odpedzeni lub zabici — najlepiej to
drugie, gdyz dzigki temu opowiesci o obecnoci wyznawcéw Shar
nie wyjda na §wiatto dnia.

Bracia Ciemnego Ksi¢zyca (2): pw 11 kazdy.

Akolita Shar: pw 16.

‘Taktyka: Ostrzezeni przez wybuchajacy w szybie glifTpatrz Zej-
$cie) wyznawcy Shar w 3 rundy przygotuja si¢ do bitwy, a nastepnie
wyrusza do walki. Najpierw zgasza wiekszoé¢ $wiec, by nie zdradza-
lo ich Swiatto. Potem Andar i Nomis wypija eliksiry, podczas gdy
akolita Fennon rzuci farcze wiary oraz przeczyta zwéj magicznej
bronilub zwdj byczey sify.

Jezeli postacie przed przybyciem czcicieli Shar opuszcza juz ob-
szar 1., wéwczas ta tréjka bedzie $cigaé $miatkéw po kopalni. W trak-
cie bitwy Fennon rzuci wezeéniej ciemnosé, aby mnisi mogli dzieki
atutowi Walki na §lepo zyska¢ przewagg nad intruzami, ktérzy moga
nie by¢ tak wyszkoleni w walce w ciemnosciach.

Skarb: Zwykle dobra przechowywane w tej komorze to dziesigé
15-metrowych zwojéw konopnej liny, cztery 15-metrowe zwoje
liny jedwabnej, dziesieé kiloféw, dziesieé topat, pieédziesiat po-
chodni, pig¢ zakrytych latarni, dwadziescia flaszek olgju oraz maly
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zamknigty kuferek (test Otwierania zamkéw o ST 20) zawierajacy
360ss oraz 1505z, :

6. WYGODKA
- Te mate komnaty zbudowano nad z grubsza wycigtymi kwadratowy-

- mi dotami glebokosci 6 metréw i boku 3 metréw. Wygédki s potozo-

~ new poblizu komnaty strazy, kwater akolitéw oraz komnat Jadylyn.

7. KOMNATY GOSCINNE (PS 6)

W tej duie_l, przestronnej Jjaskini koricza si¢ chame szyny.
Na jej $cianach znajduja si¢ wyraine $lady obrébki narzedzia-
mi. Pod przeciwlegly Sciana pieczary leza rdzewiejace kilofy,
topaty oraz fragmenty laricucha, na kt6rych zbicra sie kurz. _
Powietrze tu Jest stechte i drazniace. Suﬁt Zweia sig, osiaga-
Jjac wysokoér: moze 9 metréw. ]

W tej komnacie przebywa emisariusz kir-lanan Kzntharris. Kai-
de wtargnigcie ,, bozych niewolnikéw” uznaje za doskonalg okazje
wykonania gtéwnej misji swej rasy i pokazania koéciotowi Shar, do
czego jest zdolny jego lud, gdy tylko ma checi.

Kir-lanan ma za$ za zadanie ustali¢, czy koéciét Shar jako jedyny
bedzie odpowiednim sojusznikiem j Jego ludu. Stowo Kzntharrisa ma
wiclkg wage wirod przedstawicieli jego gatunku. Poniewaz ducho-
wiefistwo Shar prowadzi wojne z wszystkimi innymi w;znamam1
isprzeciwia si¢ kazdemu, kto nie stoi porich stronie, wiec moze by¢
uzytecznym partnerem w walce kir-lanan dqzz;cych do pokonania
wyznaweow wszystkich béstw $wiata.

Kzntharris: pw 48.

Taktyka: ]ezch postacic stoczyly walke z nieumarlymi w po-

blizu szybu weraowego 1 W ten sposéb obwiescily swa obecnodé

w kompleksie, wowezas Kzntharris bedzie przygotowany na przy-
bycie wrogow. Poleci na skalista grzede nad wyjsciem z tunelu i tam
poczeka. Z tego punktu moze wykonaé ukradkowy atak (jezeli uda
mu si¢ zaskoczy¢ przeciwnikéw) lub tez zacznie walke od ostabienia
najgrozniej wygladajacego przeciwnika. Kzntharris wykorzystuje
zasieg diugiej whéczni oraz atut Atak z powietrza do razenia sto-
Jacych na ziemi wrogéw, nie narazajac si¢ na dzierzony przez nich
orgt. do walki wrecz,

Jezeli zostanie powatnie raniony, wéwczas sprobuje za pomoca
dotyku negatywnej energii odzyskac czeéé punktow wytrzymatosci,
 ranige przy tym wrog6w. Gdy straci wigcej niz 3/4 catkowitej licz-
by puuktow wytrzymatosci, wéwczas przede wszystkim postara sie
uciec, ado tego celu uzy_;c eliksiru miewidzialnosci. Jezeli mu sig uda,
wowczas odleci i juz nie powréci.

Sekretne drzwi: W ptnocnej scianie jaskini, doktadnie na érodku
stosu faricuchéw i narzedzi do kopania, znajduja sie sekretne drzwi
(zlokalizowanie ich “ymaga udanego testu Przeszukiwania o ST 20).
Jadylyn orazjej akolici jeszcze ich nie wykryli, podobnie jak kir-lanan.

8. SEKRETNY TUNEL (PS 4)

Kamlenne :h-mwémme przypommajqplm i odsuwa;g sig-
- wgbre, odshma_;gc maiy wadratowy pokéj o boku 3 metréw.
Po dx-u jiej stronie pommszczem znagdmg s:g zelame dnm
pro aew:neznme b i

To pomleszmeme bylo niegdys wejsciem do komnaty, ktéra zkolei
stala si¢ skrzyzowaniem pomigdzy tunelami. Budowniczowie tego
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kompleksu ukryli to micjsce za sekretnymi drzwiami, nie zyczyli
sobie bowiem, by niechciani goécie odkryli nizsze sale. Znajdujace
‘si¢ za drzwiami pomieszczenie oraz tunele dawno temu si zawali-
ly, tworzac niebezpieczng sytuacje — otwarcie drzwi spowoduje, iz
do komnaty wejéciowej wsypiq si¢ kamienie. :

Lawina kamienna: Strefa osuwiskowa lawiny to cala komnata
wejsciowa. Stworzenia stojace w niej otrzymuja k6 obrazer (uda-
ny rzut obronny na Refleks o ST 15 zmniejszy je o potowe). Ci,
ktérym rzut obronny si¢ nie powiddi, Zostaja przysypani. Strefa
zwatu to 3 mietry bezposrednio za sekretnymi drzwiami. Istoty na
tym terenie otrzymuja 2k6 obrazen (udany rzut obronny na Refleks
o ST 15 zmnicjszy je o potowe). Osoby, ktérym rzut obronny si¢
nie powiedzie, Zostang przysypane.

Przysypane postacie otrzymuja 1ké sttuczeii na minute. Jezeli
straca przytomno$¢é w wyniku sthuczen, wéwczas musza co minute
wykonywaé test Budowy (ST 15) — nicudany oznacza 1k6 obrazen

do chwili uwolnienia lub §mierci.

- 9. ZOMBIE STRAZNICY

Ta przestronna jaskinia ma niemal 6 metréw wysokosci.
Jej Sciany zostaly ociosane, by stworzy¢ wiele spiczastych
kamiennych formacji wystajacych na ponad metr z kamienia.
W tym pomieszczeniu znajdujg si¢ dwie postacie o wzroscie
znacznie przekraczajagcym wysoko$¢ dorostego cz.icmka; _
W powietrzu cuchnie §miercia. i

Kolejne dwa zombie, nicgdy$ bedace ogrami, otrzymaly rozkaz
atakowania kazdego, kto wejdzie do tej komnaty i kto nie jest du-
chownym Shar lub komu taki nie towarzyszy. Podobnie do zombie

2 obszaru 2., te réwniez powstaly na obszarze dziatania czaru pro-

Jfanacia, priez co s3 silniejsze 6d normalnych.
Duze zombie (2): pw 33 kazdy.

Taktyka: W pierwszej akcji w walce zombie wykonaja czastko-
wa szarzg. Po tej pierwszej rundzie maja rozkaz wpychaé intruzéw
na wystajace ze Sciany kolce. Sprobuja wykonad bycza szarig i we-
pchnaé wrogdw na §ciany. Uderzenie w ten sposéb w éciane wystawia
bohatera na 1k4 ataki kolcéw # premig do ataku +10. Kazde udane
trafienie kolcem oznacza 1k4+2 obrazenia. Zombie réwniez sg po-
datni na kolce i grupa moze wykorzysta¢ opisana tu taktyke prze-
ciwko tym nieumarlym.

10. SADZAWKA CZARNE] BESTII CPS 10)

Zelazne szyny prowadza prosto w nieznane glebiny szemhq,
ciemnej sadzawki plynu na pierwszy rzut oka mpnypomf i
najgcego wody. Wychodza na powierzchnig z drugiej strony -
i kontynuujg podréz przez tunel. ]as]uma, w ktérej. ma_;duje
sig jeziorko, jest szeroka, ale tylko matej jej czesci nie zala-
1a woda. Odpélnocy sadzawke otacqusknpéﬁa. Sufit tej
 jaskini znajduje si¢ ponad 6 metréw nad waszymi glnwamm,.
Powicrzchnia wody pozostaje nmwykls spokojna...

Zmiany glebokosei sadzawki oznaczono na mapie koloré.mi. Przy
brzegu jeziorko ma glebokosé 3'm, potem 4,5, poérodku 6 metréw.
Sadzawkazawsze jest pela lodowato zimnej wody, a to za sprawa

- zasilajacych ja glebinowych Zrédel.

W sadzawce mieszka niezwykle, ztosliwe stworzenie, ktére wy-
znawcy Shar zwg czarng bestia. Jest to istofa zrodzona ze zta, sprytu

8.
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i mrocznej mocy ich bogini. Shar postata je do' Faerunu, by wypel-
niato jej wolg. Bestia czai si¢ nieruchomo i cicho pod powierzchnia
-wody czekajac na wezwanie Jadylyn. Reaguje tez, gdy ktos wrzuci
do wody ofiare lub gdy do komnaty wejda intruzi.

Slepowidzenie umotzliwia czarnej bestii wykrycie wszelkich stwo-
rzefh w jaskini. Porusza si¢ ona w kierunku intruzéw pod powierzch-
nig wody, zmierzajac do najblizszego postaciom punktu na brzegu
sadzawki. Bohaterowie obserwujacy jeziorko moga wykona¢ test
Zauwaz.ama(ST 20) — udany pozwala dostrzec przeblysk czegos fa-
lujacego w cieniach i w ten sposéb uniknaé zaskoczenia.

Czarna bestia Shar: pw 115. ' '

Ta bestia to czarci czarny pudding z wrodzong szybkoscig plywania,
anie wspinania. W przeciwieristwie do wigkszoci §luzéw, stwor jest
zdolny do dostrzezenia réznicy migdzy sojusznikami (wyznawca-
mi Shar) oraz intruzami. Czciciele bogini postrzegaja istotg jako
plugawego emisariusza swej bogini i przy kazdej okazji skiadaja mu
w ofierze zywych jeficéw.

Taktyka: Czarna bestia stara si¢ uzy¢ poprawionego tapaniairoz-
poczac zwarcie, by przytrzymaé postac znajdujaca si¢ najblizej sa-
dzawki. Jezeli uda jej si¢ ztapac ofiare, wowczas w nast(:pnc_] rundzie
cofa sig do érodka jeziorka i ponownie zanurza, ciagnac schwytme
go bohatera za soba. Dusi nieszczgénika i do_plero Ppo jego $mierci
wraca do brzegu, by schwyta¢ kolejng postac i powtérzyé operacje.
Modyfikator testu zwarcia czarnej bestii wynosi+16.
~ Rozwéj wydarzefi: Jezeli postacie najada na kompleks i nie na-
potkajg czarnej bestii, wowczas Jadylyn przeniesie stworzenie stad
do obszaru 19, by oczekiwato na jej powrét.

11. Zrjs$ciE DO PODMROKU

“Zbudowane 7 Zelaza i drewna tory wychodza z sadzawki i cia-
gnasig dalej przez tunel. Tam podazaja w glab ziemi, po czym
zmkam poza zasiggiem dostgpnego wam Swiatta 1wzroku '

Tunel i tory ciagng si¢ W tym samym kierunku przez jeszcze kilka
tagodnych zakrgtéw. Biegna mniej wigcej na péinoc przez niemal
osiemset metréw. Potem tor sie koriczy, korytarz za$ zmienia sig
w wielka naturalna jaskinie. Jej éciany i podloze s3 wilgotne, a z su-

fitu, podtogi i §cian wyrastaja masywne stalaktyty i stalagmity o r62-
nych dziwnych odcieniach. Ta pieczara to poczatek kompleksu jaskin
prowadzacych do Podmroku. Krasnoludzcy budowniczowie tych
kopalni liczyli, Ze pewnego dnia stworza podziemny szlak az do
Cytadeli Adbar lub Cytadeli Felbarr.

12. PETLA
Ze[azny tor wzhodz,i i opuszcza tg jaskinig tym samym tune-

 lem. Tumrynapocﬂozepwcurymompgﬂg émnywygiq
"da g na o;wsane pmed wicloma laty.

Dzigki tej petli krasnoludy zmienialy kierunek, w ktérym zwrécone
byly gérnicze wézki. Gérnicy zamierzali zbudowaé jeszcze kilka in-
nych takich miejsc, wezesniej Jednak spotkata ich smieré.

13 TUNEL DONIK&D

»

s ———+—
PrzyGcopy Na PorNocy

Tunel konczy si¢ nagle, na krawgdzi pionowego szybu. Gémi_cy ___"
odkryli go podczas budowy korytarza, ale nie mieli okazji'z nie-
go skorzystaé. Szyb schodzi prosto w dét na glebokosé 120 me-
tréw. Nigdy przez cata swa dhugos¢ nie jest szerszy niz 2,7 metra,
Koriczy si¢ w suficie malej jaskini o Srednicy okolo 9 metréw, =

ktérej sufit znajduje si¢ na wysokosci 1,5 metra. Z tej. kawerny
rozciaga sig kilka niskich, waskich tuneli prowadzacych do Pod-
mroku. Tedy whasnie bedzie uciekata Jadylyn, jezeli nie zdota do-
stac si¢ na pow:erzchmg, liczac na to, Ze zgubi przeSladowcéw
w pieczarach poniiej (uwaza, Ze tu jej béstwo uchroni j Ja przed

wykryciem).
14. PRZEDPOKO] CPS 3)

W $rodku tego prostoks,tuego pommszczema s’z.efoka spo- 3

czywajaca na czterech grubych kamiennych nogach plyta
'z wypolerowanego zielonego granitu znaczonego bialymi

tﬁkﬂmmnyduzysuﬂ.ﬂozstawmewk&swhaqcnm L 3

 nieréwno ciosane kamienne krzesta. Kaide z nich przykrywa
wyglqda)scca na nowa mata z plecionej stomy. Sufit znajduje -
. s:g na wysokodci 3 metréw. Do poludniowej §ciany przycze-
piono karabificzykami duze, czyste, ciemne wetniane piétno
"owmarachkm.dratuobokunmmallﬂmm G5t

To tutaj Jadylyn spotyka si¢ z akolitami i innymi podejmowanymi

go$émi — takimi jak Kzntharris lub mnisi Ciemnego Ksigzyca. Stét £

i krzesta to pozostato$¢ po krasnoludzkich budowniczych. Wyznawcy
Shar uznali krzesta za niewygodne i przykryli je stomianymi mata-
mi. Welniane plétno ukrywa glifstrzezenia, ktéry ma powstrzymacé
intruzéw przed dotarciem tam, gdzie nie powinni. Wybucha on po
usunieciu zakrywajacego go piotna.

Glif strzezenia: SW 3; wybuch ognia o promieniu 1,5 metra
(3k8); rzut obronny na Refleks (ST 16) zmniejsza obrazenia o po-
towg; Przeszukiwanie (ST 28); Unieszkodliwianie mechanizmow
(ST 28).

Jeieli postaciom udato si¢ wkraé¢ do kompleksu nie alarmujac
jego mieszkancow, wéwczas dZwick wybuchu putapki obwiesci ich
obecno$c¢ wszystkim w obszarach od 12. do 19,

15. KOMNATY AKOLITOW (PS 6)

- To pomieszczenie oéwietla kilka kiepskich $wieczek. Pod
poludniows $ciang leza w porzadnym rzadku trzy skromne
postania, a pod péinocng utozono wiele workéw i beczek. Ta
komna!a jest trochg bardziej przestronna od wigkszodci kory-
tarzy kopalni. Sufit znajduje si¢ jakieS 3 metry nad waszymi

W tej komnacie kwateruje trzech kolejnych akoiitéw]adylyn. Du-
ryssowi, Malthorowi oraz Pirrenowi tak mocno wpojono dogmaty

Shar, 7e uwazaja siebie za naczynia woli Mrocznej Bogini. Dlatej -

tréjki poddanie si¢ lub ucieczka sg nie do pomyslenia.
Akolici Shar (3): pw 16.

Taktykm Jezeli wybuch glifu w obszarze 14, ostrzeze ich o Zb].l
zaniu si¢ wroga, wéwezas dwdjka akolitéw przygotuje si¢ do wal-
ki rzucajac sarcze wiary lub czytajac jeden z posiadanych zwojéw,

po czym przejda do obszaru 16., by tu oczekiwad intruzéw. Trzeci
akolita uda si¢ prosto do obszaru 16, by ostrzec }'adylyn, Ze w ko-
palniach sa wrogowie.
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Skarb: Mélthor, jeden z akolitéw, zgromadzit nieco bogactw.
Zawinigta w starg brudna koszulg pod jego postaniem (test Prze-

_szukiwanie o ST 10) znajduje sie sakiewka z 15 sz, 80 sz oraz 60 ss.

Worki i beczki wypetnione sq licha maka i stabym piwem.

16. JADALNIA

W tej prostokatnej komnacie widaé tylko stét na koztach. Jest
w dos¢ dobrym stanie. Z tego pomieszczenia wychodza dwa
korytarze na potudnic oraz jeden na wschod.

Tu positki spozywaja akolici, mnisi oraz ich pani. Jezeli wybucht g/z/
w obszarze 14., wéwczas dwéch akolitéw z obszaru 15. przybedzie
tu, by oczekiwaé intruzéw (dotra tu w 5 rund po wybuchu).

17. KucHNIA

W powietrzu tej komnaty o dziwnym ksztalcie czué nie-
dajacy si¢ z niczym pomyli¢ zapach gotowanego jedzenia.
Pomieszezenie podzielono na dwa obszary za pomoca $cian-
ki, Pierwszy jest odrobine wigkszy od drugiego. Wigksza czgsé
pokoju jest umeblowana kamiennymi pétkami oraz kreden-
sami wycietymi z kamiennych $cian i gladko wypolerowany-
mi. Na pétkach znajduje si¢ sze$¢ drewnianych talerzy oraz
kubkéw. W mniejszej czesci dominuja dwa otwarte paleniska
w podiodze, obecnie wypelione zimnym popiotem.

To pomieszczenie stuzy do przygotowywania jedzenia dla mieszkan-
cow kopalni. Gotowaniem zajmuja si¢ akolici. Jadylyn jest zbyt wazna
i zbyt zajeta, by przejmowac si¢ takimi przyziemnymi obowigzkami. ¢

18. MAGAZYN ZYWNOSCI

Z wejscia do tej matlej komnaty dochodzi zapach boczku
1 innych suszonych migs. Gladko wyciosane Sciany s3 obwie-
szone mndstwem Zelaznych hakéw, z ktérych zwisajq liczne
wedzone szynki, péttusze wotowe, udZce baranie oraz kawaty
boczku. Na podledze upchniete sa liczne drewniane skrzynki,
szorstkie plécienne worki oraz drewniane beczki.

To pomieszczenie jest gléwng spizarnia Swiatyni wyznawcow Shar.
W drewnianych skrzynkach oraz ptéciennych workach znajduje si¢
suszone jedzenie (ryz, maka, fasola i tym podobne). W beczkach
zgromadzono zapas stabego, wodnistego wina.

19. WIELKA KOMNATA (PS 4)

Przed wami majaczy §ciana nieprzeniknionej ciemnoci.
Delikatne dfwicki oraz szelest poruszajacego si¢ powietrza
wskazuja, z¢ to komnata o wielkich rozmiarach, ale zadne
_$wiatlo nie jest w stanie przeniknaé ciemnosci.

To pomieszczenie znajduje si¢ na obszarze glebszey ciemnosci, ktora
co kilka'dni rzuca Jadylyn, by droga do éwiatyni Shar byla pozba-
wiona éwiatta. Ciemnaqé¢ ma §rodek w duzym zarniku z brazu, zlo-
kalizowanym w miejscu wskazanym na mapie, W zarniku lei:iC tlace
si¢ wegle, zapewniajace cieplo i zapach dymu.

Niski sufit — znajdujacy sie zaledwie 1,5 metra nad pod{'ogz‘
— podtrzymuja grube, nieregularne filary, pozostawione tu przez
krasnoludy, twércéw catej kopalni.
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]adylyu i jej akolici bez problemu poruszaja si¢ po tym po-
mieszczeniu w catkowitej ciemnoéci, dzieki czemu dobrze poznali
jej zdradziecki rozktad. Moga bez wigkszych kfopotow znalez¢ droge
z dowolnego z korytarzy wejéciowych do sekretnych drzwi (patrz da-
lej). Jezeli bohaterom uda si¢ o$wietlié to pomieszczenie, wowczas
przeczytaj na glos lub sparafrazuj nastepujace informacje.

Jak si¢ okazuje, ta komnata jest szerokim, niskim pomiesz-
czeniem o boku 18 metréw. Wychodzg zeri korytarze — na
pdinoc, wschéd oraz potudnie. Sufit, znajdujacy sig na wyso-
kosci 1,5 metra nad podioga, podtrzymuje siedem grubych,
~ kwadratowych filaréw. W potudniowo-wschodnim rogu
pomieszczenia w zarniku z brazu tla si¢ wegle.

Filaru potozonego najdalej na pétnocny-zachéd, zaraz obok se-
kretnych drzwi, chroni glifstrzezenia, ktéry uruchamia przejécie
dowolnego dobrego stworzenia. Diwiek wybuchu stycha¢ w obsza-
rach od 15. do 21.

Glif strzezenia: SW 3; wybuch dZwigku w promieniu 1,5 metra
(3k8); rzut obronny na Refleks (ST 16) zmniejsza obrazenia o po-
fowe; Przeszukiwanie (ST 28); Unieszkodliwianie mechanizmoéw
(ST 28).

Sekretne drzwi: W péinocno-zachodnim rogu pomieszezenia
znajduja si¢ sekrétne drzwi prowadzace do Oltarza Cieni (obszar
20) oraz komnat Jadylyn (obszar 21). Drzwi (test Przeszukiwania
0 ST 20) otwiera si¢ po wcisnigciu konkretnego kamienia, ale zna-
lezienie go w catkowitej ciemnosci moze by¢ bardzo trudne. Przy-
znaj kare z okolicznosci —4 do wszystkich testéw Przeszukiwania
wykonywanych jedynie dotykiem.

Czarna bestia Shar




. —————
Przycopy Na Péz.Nocy

' . —————
Rozwdj wydarzesi: Po rozproszeniu ghebsze; ciemnosci, Jadylyn
rzuci ja ponpwnie, gdy tylko bedzie okazja oraz doda wigcej gliffw
“strzezenta. Przeniesie réwniez do tego pomieszczenia czarng bestie

Jadylyn: pw 41
Ta.ktyka. Jadylyn zazwyczaj rzuca wczeéme kazdcgo dnia wrrzy
matosé. Jeeli bedzie swiadoma zblizania si¢ intruzéw (detonacja

 z obszaru 10. Stworzenie begdzie rmaio leze w zawalonym przej-
Sciu na pétocy.-

20. OLTARZ CIENI (PS 1-8)

Do oéwietlenia tej duzej, ciemngj komnaty 2 trudem wystar-
. czajs, dziesigtki czamych $wiec. W okraglej niszy w zachod-
*niej Scianie znajduje si¢ plugawy oltarz. Jest to pojedynczy

~ pieczgeia o $rednicy 1,8 metra. Ta ostatnia ma postaé obwie-

dzionego purpurg dysku czerni. Czarne zastony kryja zachod-
_ nig §cian¢ pomieszczenia, a po obu stronach tego wyjécia
~ stoja dwie szkieletowe postacie. Sufit jest schowany wciem-
: noécmch Jalueé 6 metréw nad waszymi glowami.

 To pomieszczenie znagduje si¢ pod dziatasiiem czaru profanacia
o maksymalnym efekcie. qutyma ma surowy wyglad, co pasuje
do Pani Utraty. Wiele jej najbardziej bluZnierczych rytuatéw odpra-
wia sig w calkowitej ciemnosci, podczas gdy jej duchowni i wyznaw-
cy czolgaja si¢ na nagim kamieniu, widziani jedynie przez mroczng
boginig. Postacie to szkielety pod rozkazami Jadylyn. Wezesniej
byly krasnoludami z kompleksu gorniczego.

sredme szkielety (2): pw 7 kazdy:

Jadylyn przebywa w obszarze 21. Jeieli uslyszy walke w tym po-
mieszezeniu, wowczas cichd przembknie sig przez korytarz prowa-
.dzacy z jej komnat, po czym zaatakuje ewentualnych intruzéw od
- tyha, wykorzystujac taktyke opisana w obszarze 21.

Kmmenny oftarz chroni glif strzegenia uruchamiany w efekcie
zblizenia su; na odleglos¢ 1,5 metra do oftarza dowolnego stworze-
_ -ma niemajacego zkego charakteru.

 Glifstrzezenia: SW 3; oblozenie kigtwa; rzut obronny na Wolg
' (ST 16) neguje; Przeszukiwanie (ST 28); Umeszkodhwmme me-
- chanizméw (ST 28).

21. KOMNATY JADYLYN

Drzwi do tego pomieszcezenia chroni kolejny glgﬁtrzezef:m, ktéry
uruchomi kazde otwierajace je stworzenie, nie wypowiedziawszy
- uprzedmo hasta znanégo jedynie Jadylyn.

Glif strzegenia: SW 3; wybuch elektrycznosci w promieniu
1,5 metra(3k8); rzut obronny na Refleks (ST 16) zmniejsza obra-
enia o potowe; Przeszukiwanie (ST 28); Unieszkodliwianie me-

chanizméw (ST 28).

Tu mozna spotkac kaptankg Jadylyn. Jezeli bohaterowie odwie-
dzg Studnig Ciemnosci po raz drugi, wéwczas moze ona akurat
oddawad cze$¢ Shar przed pobliskim oltarzem lub w obszarze 14.,
wprowadzajac akolitéw w dogmaty wiary. Oprécz tego, od czasu

tac ofiary odpowiednie do poSwigcenia na ottarzu Mroc‘z.ne_r
Pant. :

_ blok czamego kamienia, ktéry znajduje si¢ przed mroczng

do czasu prowadzi ona ckspedycje na powierzchnie, by schwy--

glifu w obszarze 19. lub zaraz za jej drzwiami albo walka w obszarze
20.); wéwczas przygotuje si¢ do walki,  TZUCAJAC 2broje mroku oraz
czarne fwiath. Jej ulubiong taktyk jest walka na obszarze,czarneg

Swiatla, gdzie przy uzyciu czakramu powricenia+ 1— moie atakowaé B

przeciwnikéw, ktorzy jej nie widza. _ ;
Jadylyn nie bedzie §lepo bronié swojego pokoju czy obszaru 20.
1opugci sekretne komnaty, uciekajac przed i intruzami, ktérzy beda

zbyt silni, by mogta ich sama pokonac. Zbjerze natomiast akolitéw,
nieumarte shugi, a nawet Kzntharrisa lub czarng bestig i przygotuje

zasadzke w obszarze 19., albo w obszarze 1. Jezeli si¢ przekona, ze
wigkszosé jej poplecznikéw zostata pokonana, wéwezas ucicknie do
Podmroku przez obszar11.lub13.

Skarb: Jandylyn zebrata spory tup zrabowany podréznym schwy-
tanym w zasadzki organizowane przez nia i jej poplecznikéw. W wy-

trzymalym Zelaznym kufrze (test Otwierania zamkéw o ST 30) -

stojacym w nogach jej t6zka znajduje sie 2600 ss, 1400 sz, sakiew-
ka z szedcioma Klejnotami wartymi 50 sz kazdy, rizdzka plomieni
A’gmmam (poziom czarujacego 6, pozostato 15 tadunkéw) oraz
zwif kuli niewidzialnosci.

POSTAGIE 1 POTWORY
Mieszkaricami Studni Ciemnoéci sa nastgpujacy bohaterowie i po-
twory. ; :

Bracia Ciemnego Ksigiyca: czlowiek Mch2; SW 2; éredni hu-

- manoid; KW 2k8+2; pw 11 kazdy; Init +2; Szyb 9 m; KP 13 (do-
tyk 13, nieprzygotowany 11); Atak +1/+1 wrecz (1k6+2, atakiem
bez broni gradem cioséw) lub +3 wrecz (1k6+2, atak bez broni)
lub +4 wrecz (1k6+2, mistrzowska kama) lub +3 dystansowy (1k8/
19-20, lekka kusza); SA oszalamiajacy atak 2 /dziest; SC uchylanie;
Char PZ; MRO Wytrw +4, Ref +5, Wola +4; S 15, Zr 14, Bd 13,
Int10,Rzt12,Cha8. - ™

Unmieygtnosci i atuty: Ciche poruszanie +7, Nastuchiwanie +7,
Ukrywanie +7, Upadanie +7, Wspinaczka +7; Odbicie strzal, Uni-
ki, Walka na §lepo.

n

Oszatamiajacy atak: Trafiony przeciwnik musi wykonaé rzut

obronny na Wytrwatos¢ (ST 12) — nieudany oznacza otumanie-
nie na 1 runde.

Uchylanie (zw): Jezeli padnie ofiarg efektu, na ktéry ma pra-
wo wykonac rzut obronny na Refleks w celu zmniejszenia obrazes
o potow¢, wéwczas po wykonaniu udanego rzutu obronnego nie
otrzymuje zadnych obrazer.

Wyposazenie. karwasze pancerza +1, eliksir byczej sity, eliksir
widzenia w ciemnosciach, lekka kusza, 20 beltéw, mistrzowska
kama. .

Akolici Shar: cztowick Kpn3 Shar; SW 3; $redni humanoid,
KW 3k8+3; pw 16 kazdy; Init +1; Szyb 6 m; KP 19 (dotyk 11, nie-
przygotowany 18); Atak +5 wrecz (1k8+2, mistrzowski cigzki buz-
dygan) lub +4 dystansowy (1k4+3 /X3, czakram +I); SA karcenie

nieumarlych 3 /dziesi; Char NZ; MRO Wytrw +4, Ref+2, Wola +5;

$14,Zr12,Bd 13, Int 8, Rzt 15, Cha 10.

Unmiesgtnoicii atuty. Koncentracja+9, Leczenie +5, erdza(re— ._

ligia) +2; Bicglosé w broni egzotycznej (czakram), Walka na élepo,
Zapisanie zwoju. ,

Przygotowane czary (4/4/3; bazowa ST 12 + poziom czaru):
O — leczenie drobnych ran, odpornoié, przewodnictwo, wykrycie ma-

1 2 ¥
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git);1— pZaga, rozkaz, tarcza mmy, zaciemniajaca mgfa 2 — cierm-
n0$¢, Slepota | gluchota™, wstrzymanie osoby. ;
*Czar domenowy. Domeny: ciemnoéé (darmowy atut Walka na
$Slepo), zio (izuca zle czary na poziomie o +1 wyzszym).
. W yposazenie: czakram+ 1, mistrzowski cigzki buzdygan, zbroja
J(ryta duza drewniana tarcza, zwéj leczenia Srednich ran, W6 byczef
' sify, zw6] magicznej broni.

Kzntharris: mgzczyzna gargulec kir-lanan £tr2 /Wjk2; SW 6;
gredni potworny humanoid (zly); KW 4k8+4 plus 2k6+2 plus 2k10+2;
pw48; Init +7; Szyb 9 mlatanie 27 m (dobra); KP 21 (dotyk 13,
nieprzygotowany 18); Atak +11 wrecz (1k4+4, 2 pazury) lub +13/+8
wrecz (1k8+7 /X3, diuga whicznia+I) lub +10 dystansowy (1k6+4,
oszczep); SA dotyk negatywnej energii 3 /dzieti, promiest ostabiania,
karcenie nicumarlych 3/dzieii, ukradkowy atak +1k6; SC widzenie
w ciemnosciach 18 m, uchylanie, raniony przez pozytywna energie;
Char CZ; MRO Wytrw +5, Ref+10, Wola+)‘ §18,Zr17,Bd13,
Int12, Rzt 8, Cha 8.

Unmiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +12, Nastichiwanie +5,
Plywanie +3, Stosowanie magicznych urzadzen +7, Ukrywanie +17,
Wspinaczka +6, Wyzwalanie si¢ +7, Zauwazanie +6; Atak z powie-
trza, Poprawiona inicjatywa, Zogniskowanie broni (dtuga wiécz-
nia), Zelazna wola.

Dotyk negatywne;j energii: Jezeli Kzntharris wykona udany atak
dotykowy, wowczas zadaje 2k6 obrazen oraz obniza tymczasowo
Sile o 1 (udany rzut obronny na Wytrwatoéé o ST 15 neguje obni-
zenie atrybutu). Kzntharris leczy sobie tyle samo punktéw wytrzy-
matosci, co zada ran. Moze on polaczy¢ te zdolnoéé z normalnym
atakiem pazurami, ale wéwczas jest to normalny atak wrecz. Po-
nadto leczy przy okazji jedynie tyle obrazen, ile spowodowala ne-
gatywna energia.

Promies ostabienia: 4. poziom czarujacego, ST rzutu obronne-
goll.

Karcenie nieumartych: Karci lub rozkazuje nieurnarlym Jjak ka-
p{an 8. poziomu.

Uchylanie (zw): Jeieli padnie ofiarg efektu, na ktéry ma pra-

wo wykona¢ rzut obronny na Refleks w celu zmniejszenia obrazen
o polowe, wowczas po wykonaniu udanego rzutu obronnego nie
otrzymuje zadnych obrazer.

Raniony przez pozytywna energie: Podobnie jak nieumarli,
réwniez kir-lanana rania efekty pozytywnej energii, takie jak cza-
ry leczenia. Leczy go natomiast negatywna energia, taka jak czary
| Zadawania.

W yposazenie: dinga whicznia+ 1, koszulkakolcza+1, eliksir niewi-
dzialnofci, tW] tarczy, sakiewka z 35 sp, dwa klejnoty warte 120 sz
kazdy oraz trzy klejnoty warte 40 sz kazdy.

Czarna bestia Shar: czarci czarny pudding SW 9; duzy §luz (zly);
KW 8k10+60; 3 PW 1.'[5' Init—5; Szyb 6 m, plywanie 6 m; KP 3 (do-
tyk 3, nieprzygotowany 3); Atak+ 8 wrecz (2k6+4 i 2k6 od kwasu,
walnigcie); SA poprawione fapanie, kwas, duszenie, ugodzenie dobra
1 }dztmi. SC élepmdzsnm 18 m, podznai, cechy Sluzéw, odpomoéé

\"“Ew,: o
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- ciwnika rozpuszcza sig i staje bezuzyteczny (udany rzut obronnyna

- dalej dzielié.

nazimno i ogiefi 15, RO 5 /+2; OC 20; Char NZ; MRO Wytrw+7,
Ref-2, Wola—2;817,Zr1,Bd 19, Int 3, Rzt 1, Cha 1.
Poprawione tapanie: Czarna bestia moze prébowac rozpoczaé
zwarcie z duzym lub mniejszym stworzeniem, ktére trafi w ataku
walnigciem. Jezeli uzyska trzymanie, motze dusié. ;
Kwas: Kwasowy dotyk czarnej bestii powoduje 50 obrazeri od
kwasu na rundg¢ drewnianym i metalowym przedmiotom. Kazde
udane trafienie wwalce wrgcz sprawia, iz ubranie lub pancerz prze-

Refleks o ST 19 neguje ten efekt). Metalowa lub drewniana broi,
ktéra trafi w czarna bestig, natychmiast si¢ rozpuszcza, chyba ze '
wykona udany rzut obronny na Refleks (ST 19).

Duszenie: Czarna bestia zadaje automatycznic obrazenia od
walnigcia po udanym teécie zwarcia.

Ugodzenie dobra Raz dziennie czarna bestia moze dobremu
przeciwnikowi zadaé wudanym ataku wrecz +10 obrazeri.

Cechy §luzéw: Niepodatno$¢ na efekty wplywajace na umyst,
trucizny, sen, paraliz, oszolomienie oraz polu‘norﬁg Nie plywaja
na nia trafienia krytyczne.

Podziak: Broii nie zada_;e czarnej bestii Shar obrazeﬁ Zamiast
tego stworzenie dzieli si¢ na dwie idéntyczne bestie, kazda maja- -
ca potowe punktéw wytrzymatosci oryginatu (zaokraglone w d6t).
Czarna bestia z tylko 1 punktem wytrzyma}oécn nie moie si¢ juz

Jadylyn: cztowiek kobieta Kpn§'/Aci 2 Shar; SW 7; éredni huma-
noid; KW $k8+5 plus 2k4+2; pw 41; Init +2; Szyb'6 m; KP 22 (do-
tyk 11, nieprzygotowany 21); Atak +6 wrecz (1k8+1, mistrzowski
morgensztern) lub +7 dystansowy (1k4+2, czakram powricenia + I);
SA karcenie nieumarlych 3 /dzien; SC cienista obrona +1, widze-
nie w stabym éwietle; Char NZ; MRO Wytrw+5, Ref +3, Wola+10;.
$12,Zr15,Bd13,Int13, Rzt 16, Cha1l.

. Umiepetnosci i mmty Blefowanie +2, Ciche poruszanie +6, Cza-
rostwo +9, Koncentracja +11, Leczenie +7, Wréienie +5, Wiedza
(religia) +9, Wiedza (tajemna) +9; Bezposredni strzat, Magia Cie-
nistego Splotu, Nieustepliwa magia, Podstepna magia, Zapisanie
zwoju, Walka na §lepo, Wyciszenie czaru, Zgubna magia.

Cienista obrona: Jadylyn otrzymuje premig +1 do rzutéw obron-
nych przeciwko czarom ze szkét zaklinanie, iluzja 1 nekrcmanqa
oraz czarom z okreslnikiem ciemmodci. '

Przygotowane czary kaptana (66 /5 [4/2; bazowa ST 13 + po-
ziom czarw): O — czytanie magii, leczenie drobnych ran, przewodnic-
two (2), wykycie magii (2); 1 — plaga, powodowanie strachu, rozkaz,
wykrycie dobra, zaciemniaqca mgla*, zaglada, L — ciemuo$é, milcze-
nie, profanacia®, wsirzymanie osoby, wytrzymatosé; 3 — czarne Swia-
#o*, ozywienie umartego, rozproszenie magii, wezwanie pot‘mmﬂf
4 — przekleta plaga, zbroja mroku®.

*Czar domenowy. Domeny. ciemnos¢ (darmowy atut Walka na.
§lepo), zto (rzuca zfe czary na poziomie o +1 wyzszym).

- Wyposazenie: czakram powricenia+ 1, pebwa zbroja plytowa skra-
dania+1, mistrzowska duza stalowa tarcza, mlstﬂ.owsh morgrmsz—.'
tern, buty lewitacti, eliksir Zeczmaff‘admcb ram. : ;

A
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