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INFORMACJE
OGOLNE

Witajcie, zacni czytelnicy. Witajcie na Wybrzezu Mieczy.
Nazywam si¢ Gunnlaug Ormstunga i bed¢ Waszym prze-
wodnikiem po tych terenach. Potraktujcie me uwagi po-
waznie, bowiem jest to obszar obfitujacy w niebezpieczeri-

stwa i nietrudno straci¢ tutaj glowe.

Wybrzeze Mieczy to teren nader rozlegly, ciagnacy
si¢ od Swiecowej Wiezy na potudniu, az po Luskan na pét-
nocy. Niektdrzy uczeni Zachodnich Ziem Centralnych
zaliczaja do tego rejonu jeszcze Amn, Tethyr i Calim-
shan, jednakie mieszkaricy tych ziem stanowczo odcinaja
si¢ od takiej proby klasyfikacji, albowiem, w ich mniema-
niu, jest to réwnoznaczne z wrzucaniem ich do jednego
worka z barbarzyficami. W tej czg$ci mego przewodnika za-
warty zostanie jedynie opis Wybrzeza Mieczy od Swiecowej
Wiezy po Kheldrivver. Lokacje na péinoc od Trollowych
Wzgbrz szczegbtowo opisze w kolejnej czgéci. Trzymany
przez Was grimuar nie obejmuje réwniez miejsc znajdu-
jacych si¢ na Polach Umarlych, gdyz ten region zastuguje
na oddzielng publikacje.

Nim do sedna przejdg, elementarng uwagg poczyni¢ mu-
sz¢. Mianowicie, zakarbujcie sobie w pamieci, iz Wybrze-
ze Mieczy, lubo posiadajace kilka przysiotkdw cywilizacji,
to przede wszystkim dzicz. I to dzicz wielce niebezpieczna,
zamieszkala przez najrozmaitsze istoty. Grasuja tu zaréwno
bandy lotréw wszelkiego autoramentu, jak i hordy hob-
goblinéw li tez trolli. Pomyslcie wiec dwa razy, zanim swa
bezpieczng przystan opuscicie, bowiem Wybrzeze Mieczy
to nie miejsce dla fircykéw i birbantéw, co to potrafia tylko
jezykiem fechtowa¢ i dusery prawi¢. Tutaj sprawiedliwo$¢
koficzy si¢ na czubku ostrza, a litera prawa dociera jedynie
do takich metropolii jak Wrota Baldura. Powéd tego lezy
w naturze i mentalnoéci mieszkaricéw Wybrzeza. Nie wli-
czajac ludnosci naplywowej, sg to osoby o chaotycznych
skfonnosciach i uporze godnym bawolu, a do tego nawy-
kte do trudnych warunkdéw zycia. Nie znosza oni zadnej
wickszej wladzy nad soba, totez monarchie li inne ustroje
polityczne tej masci nie majg tu prawa bytu. Byto w histo-
rii wiele prob utworzenia krélestw na tych terenach, atoli
zadne z nich dluiszego czasu nie przetrwalo i w gruzach
leglo, bedac teraz jeno smetng pamiatka minionych wiekéw
i niezrealizowanych marzen.

Nie wiadomo dokladnie, od czego pochodzi nazwa tej
czg$ci Ziem Centralnych, lecz istniejg na ten temat dwie
teorie. Pierwsza z nich glosi, jako to Wybrzeze Mieczy za-
wdzigcza swe miano bialym, nadmorskim, strzelajacym
w niebo klifom, jakich znalez¢ tu mozna bez liku. Podiug
drugiej teorii nazwa miala si¢ rzekomo wzia¢ od rozlicz-
nych hazardéw, w jakie obfituje ten region.

Zastanawiato Was kiedy, gwoli czego Wybrzeze Mieczy
tak niewiele portéw posiada? Odpowiedz jest prosta: zdra-
dliwa linia brzegowa, naznaczona mieliznami i wystajacymi
skalami, co to rozpruwajg statki niczym smocze kly. Dzig-
ki znikomej konkurencji, miejsca takie jak Wrota Baldu-
ra i Waterdeep urosly na znaczeniu, a i olbrzymie czerpia
z tego dochody. Rzecz jasna, transport débr nie tylko Mo-
rzem Mieczy si¢ odbywa. Wiele karawan mknie ladem,
czemu shuzy Trakt Nadbrzezny ciagnacy si¢ do Trollowych
Wzgbrz, gdzie taczy si¢ z Kupieckim Traktem. Jest to istny
raj dla najemnikéw, z ktérych wielu najmuje si¢ do ochrony

przemierzajacych te ziemie kupcédw. Réwniez rzeka Chion-
thar pelni wazng funkcj¢ handlowa. Nig to wszak podazaja
towary do Elturel, Scornubel, Berdusk i Iriacbor.

Kreta Woda, lubo nie tak wartka jak rzeka Chionthar,
nie nadaje si¢ do splywéw, albowiem jest ona straszliwie
metna i przez mokradla biegnie, za$ na odcinku miedzy
Brodem Trollowego Szponu a Mostem Boareskyr zatruta
jest esencja Bhaala i zadna miarg si¢ do spozycia nie na-
daje.

Na zachdd od Pomocnej Dloni rozciaga si¢ pradawna
Knieja Otulisko, gestsza nizli najbujniejsza krasnoludzka
broda. Sréd rosnacych w niej drzew przewazaja wiazy, buki
i felsule. Gremliny, $wierszczyki, satyrowie i drzewa wisiel-
céw to tylko niektére z monstréw, na jakie mozna si¢ tu
natkna¢. Liczba zamieszkujacych Knieje Otulisko bestii
jest tak wielka, ze nie spos6b przespacerowad si¢ tym lasem,
azeby co kilka krokéw nie napatoczy¢ si¢ na jakie pluga-
stwo. Co wigcej, agresywne nastawienie tych istot sprawia,
iz tym trudniej unikna¢ konfliktu z nimi. Medrcy twierdza,
ze gdzie$ posréd zakamarkéw Kniei mieszcza si¢ portale,
ale nikt nie wie, dokad moga one prowadzi¢. A przynaj-
mniej nikt nie wrécit zyw, aby o tym opowiedzie¢. Nieco
na poludnie od samej Kniei znajduje si¢ mala zatoka, ktéra
ludzie zowia Zatoka Otulisko, elfy zas Raetheless. W jej ob-
rebie natknad si¢ mozna na ruiny szesciu wiosek rybackich,
co to w stan takowy popadly na skutek napasci potworéw
z Kniei i piratéw z Morza Mieczy. Idac od Swiecowej Wiezy,
wprzddy na potudniowym skraju Kniei Otulisko lezy Au-
sabbason, ktory weiaz taczy z Traktem Nadbrzeznym szlak
wyryty w ziemi przez jezdzace nim wozy. Dalej na pétnoc
znajduje si¢ nawiedzane przez potwory Borlyth. Skrecajac
na zachéd dotrzecie do Skaly Sumbur, a nastepnie do Elde-
lorr. W tym miejscu, kierujac si¢ na potudnie, gdzie w mo-
rze wrzyna si¢ przyladek w ksztalcie zadta, zwany Przylad-
kiem Raeth, ujrzycie ruiny Calyaun. Ostatnig z wiosek jest
Szczerba Orthula. Chatki w kazdej z tych osad z kamienia
wzniesiono, za$ podparte drzewami i palami dachy z tup-
kéw wykonano.

Rozlegly Las Ostrych Kiéw to jeszcze bardziej niegoécin-
ne miejsce niz Knieja Otulisko. Wiadomo o nim bardzo
niewiele, a to z prostej przyczyny. Przestapi¢ jego progi
to jak jakby wej$¢ na turniej tuczniczy z tarcza wymalowa-
na na glowie. Méwiac krétko, pewna $mieré. Wedle plotek
las ten zamieszkuja satyrowie, driady i hydry, a krom tego
i potwory, o ktdrych lepiej nie stuchaé na trzezwo. Nie-
gdy$ mieszkaricy Wrét Baldura wysylali tu drwali i chadzali
na polowania, atoli liczne niebezpieczenistwa i réwnie liczne
przypadki $miertelne rychlo odwiodly ich od tej prakeyki.
Uczone glowy utrzymuja, ze w Lesie Ostrych Kléw nie ma
zadnych elféw. Ponadto istnieje legenda, ktdra méwi o ru-
inach starozytnego miasta znajdujacych si¢ gdzie§ w mrocz-
nych ostgpach lasu.

Sa jednak na Wybrzezu Mieczy ruiny, ktérych istnienie
nie jest owiane mgla tajemnicy. Jedne z bardziej znanych
to wioska Brodu Trollowego Szponu, ktdrej poswigco-
ny zostanie osobny rozdzial. Inne warte eksploracji miej-
sce to Iglica Brzasku — lezacy na péinocnym brzegu rzeki
Chionthar klasztor po$wiecony Lathanderowi. W 1177
roku RD zostat on zniszczony w trakcie wojny pomiedzy
dwoma samozwanczymi ksigzgtami. Stalo si¢ tak gwoli fak-
tu, iz Iglica Brzasku byla doskonalym punktem strategicz-
nym, a bracia zakonni kontrolowali prom, ktérym mozna
bylo przewozi¢ ludzi z jednego brzegu rzeki na drugi.

Na wschéd od Wrét Baldura, w miejscu, gdzie Sciezka
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Thundara z Traktem Nadbrzeinym si¢ zbiega, znajduje
si¢ Cytadela Strategii Militarnej. Ten maly zamek wznidst
Taric Krwawy Sokoét za skarby zrabowane wodzowi orczej
hordy. W chwili, gdy rozpoczat si¢ Czas Klopotéw, twierdza
zarzadzala Lady Kaitlin Tindall Krwawy Sokét. W jej ciato
wstapita esencja Czerwonej Rycerki i pod jej to wplywem
Kaitlin wyprawita si¢ razem ze swa Kompania Czerwonego
Jastrzebia, azeby usiec monstra, jakie wypelzly z Lasu Te-
thir. Gdy powrdcita do rodzinnej warowni, zastata jedynie
zgliszcza. Przysiaglszy zemste, Kaitlin stopniowo odbudo-
wala zamek i uczynila zend $wiatyni¢ Czerwonej Rycerki.
z bialego i czerwonego marmuru, za$ gléwna czeéé fortecy
wiericzy krwistoczerwona koputa. Lady Kaitlin prowadzi
w Cytadeli szkole strategii, do ktdrej moze uczeszezad kazdy,
kogo na to staé, a wypada nadmieni¢, ze ksztalcy si¢ w niej
przyszli dowédcy armii réznych krain. W obrebie kilku ki-
lometréw wokét zamku rozciagaja si¢ ziemie pieczolowicie
uprawianie przez wiesniakdéw,
co to si¢ pod egidg Cytadeli
znajduja.

Na zachéd od Swiecowej
Wiezy z Morza Mieczy wy-
fania si¢ archipelag siedmiu
granitowych wysepek. Najbli-
zej ladu znajduje si¢ Thelve,
ktéra to az trzema zamczy-
skami si¢ szczyci: jednym
na wschodnim brzegu, na kli-
fie spogladajacym na Swieco-
w3 Wieze, drugim w swym po-
tudniowo—zachodnim  rogu,
trzecim za$ na skalnym wznie-
sieniu na péinocy. Wszystkie
fortece zbudowane z kamie-
nia zostaly i kazda z nich licz
zamieszkuje wraz ze swymi
potwornymi stugami. Oneg-
daj troje magdéw, znani jako
Tréjka Zmierzchu  (jeden
mezczyzna i dwie kobiety), w
kordialnych stosunkach po-
zostawali, zanim w nieumarly
stan przeszli. Nazwa Thelve
najpewniej z gnomiego jezyka
si¢ wywodzi, bowiem wiele
lat temu wyspa byta domem dla klanu gnoméw, nim ma-
gowie ich nie zniewolili i nie wyniszcezyli przy budowie piw-
nic pod twierdzami si¢ rozciagajacych. Zeglarze twierdza, iz
jeno glupcy spedzaja noc na Thelve, gdyz walesajace si¢ be-
stie liczy atakuja kazdego intruza, jakiego spotkaja. Wyspa
posiada trzy zatoki, w ktérych mozna rzuci¢ krowice. Jed-
na z nich to Kryjéwka Mreskera na wschodnim wybrzezu,
majaca ksztalt pétksiezyca. Ostatnim wartym odnotowania
miejscem na Thelve jest lezace na zachodnim kradicu pét-
nocnego brzegu, spore stodkowodne bagno — Kosci Tagla-
na, nazwane tak na cze$¢ kapitana piratéw, ktdrego whasna
zaloga zaszlachtowala i wrzucila w trzgsawisko na skutek
k¥étni o sens zakopywania tu zrabowanych skarbéw. Jak
wida¢, zatoga sensu takowego nie dostrzegla.

Na poludniowy zachdéd od Thelve rozciaga si¢ malefika
Askalet o ksztalcie diamentu, a przynajmniej czego$, co wy-
glada jak diament wsadzony w imadlo i obity mlotkiem.
Wyspe ta zasnuwaja geste mgly, a w jej sercu miesci si¢ za-

drzewiona dolinka, w ktérej bije kilka stodkowodnych Zré-
defek. Woda z nich sptywa do niewielkiego jeziora. Wokdt
tego zbiornika wodnego wyrasta z ziemi skaliste wzgérze
podziurawione tuzinem jaskini. Askalet zamieszkuja gléw-
nie jelenie oraz kilka sowoniedZzwiedzi. Krom wzniesieri
izagajnikdéw, na wyspie odwiedzi¢ mozna trzy ruiny: wielka,
kamienng chate, takiz dwdr oraz zamek. Zamek 6w, wznie-
siony na wschodnim brzegu, najistotniejsza jest z tych ruin,
albowiem niegdys zyl w nim mag Askalath (stad nazwa wy-
spy) — czarodziej o znacznej potedze. W jego wiezy miesci
si¢ wyrzezany w litej skale szyb, tak gleboki, ze po najdtuz-
szej nawet linie to dna jego dotrze¢ si¢ nie da. Niektdrzy
medrcy spekuluja, iz tunel ten az do Podmroku prowadzi.
Na zachéd od Askalet wystaje z morza kolejna mata
wysepka: Arthoum. Ze wszystkich siedmiu jest ona ta,
ktéra winnidcie najbardziej omijaé. Nie dlatego, izby tak
niebezpieczng byla. Jest po prostu réwnie ciekawa jak ksie-
gi rachunkowe. S3 tu jeno skaly, skaly i jeszcze raz skaly,
podziurawione jak rzeszoto,
tak, ze przy kazdej wickszej
fali z otworéw na powierzchni
tryskaja gejzery wody. Nie da
si¢ tu zakotwiczy¢, a jedynymi
stworzeniami nawiedzajacymi
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to miejsca sa morskie drapiez-
niki i ptactwo.

Ostatnia z maledkich wysp
jest Grobowiec Nairna, znaj-
dujacy si¢ na pdlnocny za-
chéd od Thelve. Nazwa wzieta
si¢ od dawnego poszukiwacza
przygdd, ktéry zaginal w tu-
tejszej krasnoludzkiej krypcie.
Krypte za$ spladrowano wie-
ki temu, a teraz jej sekretéw
strzega upiory li jeszcze gorsze
istoty. Z jakiego$ nieznanego
powodu wyspa jest zupelnie
pozbawiona zycia — unikaja jej
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nawet ptaki. Grobowiec Nair-
na to miejsce pelne stromych
skal i gestych, skarfowaciatych
zagajnikéw. Pod powierzchnia
wyspy miesci si¢ kompleks
krasnoludzkich tuneli i kom-
nat, a niektére przejscia wioda
az do Podmroku. Jeden z tuneli faczy si¢ z podziemiami
Swiecowej Wiezy, wszelako trzeba uwaza¢ wybierajac sie ta
trasa, poniewaz wielkiej biblioteki strzeze od tej strony
smoczyca Miirym.

Zdazajac na zachdd od Grobowca Nairna doplyniecie
do Sklorn, wyspy notorycznie odwiedzanej przez piratdw.
Nazwa najprawdopodobniej wywodzi si¢ od klanu ludzi lub
nawet pot—orkéw zamieszkujacego to miejsce dawno temu.
Wyspa jest skalista, posiada kilka zrédel stodkiej wody oraz
dwie zatoki z mozliwoéciq zakotwiczenia. Plaze Sklorn to
istne cmentarzysko statkéw: rozbitych, na wpét spalonych
tudziez czgdciowo zatopionych; ponure §wiadectwo dziatal-
nosci korsarzy. Krom piratéw, wyspa ta stanowi schronienie
dla rozmaitych potworéw oraz rozbitkéw, ke6rzy najwyraz-
niej zalezli Umberlee za tuske i w efekcie znalezli si¢ na tym
niegoscinnym skrawku ladu.

Dokladnie na potudnie od Sklorn znajduje si¢ wyspa
bardzo dofi zblizona rozmiarem, Unglur. Podobnie, jak ta



pierwsza, Unglur posiada kilka grot, jest siedliskiem pira-
tow, a jej plaze za$miecajg wraki okretéw i statkéw. Atoli
jest i réznica, gdyz nie ma nan zrédel stodkiej wody. Nazwa
pochodzi od Unglura, krwiozerczego pirata, ktdrego nie-
spokojna dusza bigka si¢ obecnie po wyspie.

Raerest to najwicksza i najbardziej wysunigta na zachéd
wyspa z calego archipelagu, ktorej zachodnie wybrzeze
zdobi dlugie pasmo wysokich skal, zwane $réd morskich
wilkéw Tarcza. W samym sercu Raerest znajdujg si¢ trzy
filigranowe, stodkowodne jeziora, a na pétnoc od nich
bagno zamieszkale przez jaszczuroludzi, ktérzy uwazaja,
ze wyspa jest ich wlasnoscia. Z tego tez powodu walesaja
si¢ 1 polujg gdzie im si¢ Zywnie podoba, lubo nie przepa-
daja za otwartymi konfrontacjami i wolg atakowa¢ prze-
ciwnikdéw z zaskoczenia. Na potudniu wschodniego brzegu
rozciaga si¢ rozlegla zatoka, gdzie niszczeja zmurszale ruiny
Ryczacej Grzywy — starodawnej pirackiej twierdzy, niemal
zréwnanej z ziemia przez jedno z Tréjki Zmierzchu. Wies¢
niesie, iz pod kamiennymi rumowiskami nadal spoczywa-
ja wiekowe skarby, lecz dostgpu do nich bronig straszliwe
monstra, ktdre licz przywl6kt ze sobg na wyspe.

Special thanks go to Ed Greenwood who gave me permission

to use some of the info he published on candlekeep.com.

BELDENSHYN

Beldenshyn to gnomia wioska spoczywajaca na zachdéd

od Brodu Trollowego Szponu, na poludniowym brzegu
Kretej Wody. Scislej méwiac, moiecie ja znalezé nad najbar-
dziej wysunigtym na potudnie zakolem tejze rzeki, aczkol-
wiek spodziewam sig, iz sami traficie do niej po zapachu.
Osade ta ze wszech stron otacza palisada, co to utrzy-
muje wszelkie drapiezniki na dystans, jednakze moim

zdaniem roz-
taczajacy sie tu
odér skuteczniej
odstraszy na-
wet najbardziej
zdesperowang
besti¢ lepiej niz
najlepsze forty-
fikacje. Wigk-
sz0$¢ mieszkan-
cow wioski zyje
z uprawy roli,
lecz nie tylko to
jest ich specjal-
noscia. W Bel-
denshyn  bo-

wiem wyrabiane

s3 jedne z najlepszych kusz na Wybrzezu Mieczy. Mozna
si¢ tu takze zaopatrzy¢ w przeznaczone do nich belty, ktére
to jakoscia w niczym nie ustgpuja pociskom wytwarzanym
przez ludzkich rzemieslnikéw, a nawet je przewyzszaja.

Gnomy z Beldenshyn styng jeszcze z tego, iz wigkszo$¢
z nich natura obdarzyla dlugimi nosami. Jesli macie za-
miar odwiedzi¢ t¢ wioske, nie zwazajcie zbytnio na nochale
mieszkaricéw, lecz zatroszczcie si¢ lepiej o whasne organy
powonienia, gdyz mieszkaiicy Beldenshyn hodujg potwor-
nie cuchnace, porosnicte dlugg sierscia kozy. Te $mierdza-
ce bestie pasa si¢ i walesaja wokot calej osady, dlatego ich
odér czué tu na kazdym kroku. Bywalcy karczem i austerii
wszelakich zwykli nazywaé¢ Beldenshyn innym mianem,
bardziej do miejscowosci adekwatnym, mianowicie "Kozi-
fetor" lub "Koziesmrody".




BEREGOST

Beregost to niewiclka miedcina, ktéra ulokowana jest

na wschéd od Swiecowej Wiezy, kilka kilometréw na potu-
dnie od miejsca, gdzie Lwi Trake aczy si¢ z Traktem Nad-
brzeznym. Na to lezace na samym Trakcie miasteczko skla-
da si¢ okoto czterdziestu kamiennych domostw oraz kilka
posiadlosci ziemskich potozonych na jego obrzezach.

Na wschdd od Beregostu pigtrzy si¢ dumnie trawiaste
wzniesienie, z ktérego to spozieraja ruiny spalonej szko-
ty magii, zalozonej przeszlo trzysta zim temu przez mi-
strza przyzwan znacznej stawy. Czarodziej 6w, a imig jego
brzmiato Ulcaster, byl nazbyt ufny i otwarty na nowych
uczniéw. Okolo osiemdziesiat lat po utworzeniu szko-
ty przybyli do niej magowie z Calimshanu, spogladajacy
na poczynania Ulcastera zazdrosnym okiem. Posiadali swo-
ja akademie czaréw i fatwiej by im bylo przetknaé smocze
jajo nizli pozwoli¢ rozwija¢ si¢ tak znamienitej konkuren-
cji. Przybywszy do Ulcastera pod pozorem zwyczajnej wizy-
ty, rozpetali czarodziejska bitwe. Calishyci najpewniej zycie
w niej postradali, aczkolwick sama szkota splongta w tymze
incydencie, niweczac dzielo zycia starego maga. Powiada
si¢, ze Ulcaster zniknal gdzie$ w trakcie ogdlnego chaosu
i zamieszania, jakie tam wtedy zapanowalo. Wydaje si¢ to
tym bardziej prawdopodobne, iz ciala jego nigdy nie odna-
leziono. Beregost, ktéry byt wtedy zaledwie rolnicza osada,
zacza! si¢ od tego momentu rozwija¢ samodzielnie, jednak
nigdy na wschdd, a tylko na zachéd. Mieszkancy, zaréwno
dawni, jak i obecni, zyja w prze$wiadczeniu, ze zgliszcza

Jasnie Promienny Lathandera Kelddath Ormlyr: mez-
czyzna czlowiek Tethyrczyk Kaptan 16 Lathandera; SW
16; $redni Humanoid (cztowiek); KW 16k8 +16; pw 91;
Inic. +4 (+4 Poprawiona inicjatywa); Szyb 6 m; KP 26
(+10 petna zbroja plytowa +2, +4 cigzka stalowa tarcza
+2, +2 piersciert ochrony), dotyk 12, nieprzygotowany
26; Baz. atak +12; Zwarcie +14; Atak +17/+12/+7 wrecz
(1k8 +4/x2, Watacz Switn); SA odganianie nieumarlych
6/dzien; SC kuratela 1/dzien, silna aura dobra, sponta-
niczne rzucanie (zaklecia leczenia i czary z okredlnikiem
$wiatlo lub ze stowem $wiatto w nazwie); Char. ND;
MRO Wytrw +12, Ref +11, Wola +23; S 14, Zr 11, Bd
12, Int 17, Rzt 27, Cha 17; Znane jezyki: chondatski,
elfi, illuskanski, niebianiski, wspélny.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +24, Dyplomacja +23,
Koncentracja +20 (+24 gdy rzuca defensywnie), Lecze-
nie +18, Nastuchiwanie +8, Wiedza (plany) +11, Wiedza
(religia) +22, Wiedza (tajemna) +8, Wyczucie pobudek
+15, Zauwazanie +8, Profesja (farmer) +16; Rzucanie w

walce, Poszerzenie czaru, Poprawiona inicjatywa, Wra-

jemniczony Lathandera [Przewodnik Gracza po Faeru-
nie], Zdolnosci przywédeze, Negocjator, Zogniskowanie
broni (ci¢zki buzdygan).

Czary kaptana na dzien: 6/8/818/716/5/5/4; Bazowy
ST = 18. Poziom czarujacego 16. Domeny: Ochrona,
Sifa.

Przygotowane czary kaptana: 0. — stworzenie wody, wy-
krycie magii, przewodnictwo x2, naprawa, czytanie magii;
1. — blogostawieristwo, rozkaz (ST 19), boskie wzgledy,
wytrzymatos¢ Zywiotowa, tarcza entropii, usunigcie stra-
chu, schronienie®, tarcza wiary; 2. — wspomozenie, bycza

szkoly Ulcastera nawiedzaja niespokojne duchy. Wedle jed-
nych relacji, po ruinach krazy pewna zjawa, ciskajac zakle-
ciami w kazdego intruza. Podobno ukazuje si¢ ona pod po-
stacig niezwykle chudego i wysokiego, brodatego starca,
innym za$ razem jako wyswiechtany, spiczasty kapelusz.
Wedle reszty plotek, pojawia si¢ tam widmo, ktdre tatwo-
wiernych $miatkéw wabi do podziemi szkoly, by tam ich

sita®, uspokojenie emocji (ST 20), splendor orta, zachwyt
(ST 20), wstrgymanie osoby (ST 20), milczenie, status;
3. — wyczysaczenie niewidzialnosci, poznanie stabosci (ST
21) [Spell Compendium], magiczny ornat*, modlitwa,
usunigcie choroby, ksztattowanie kamienia, broi uderze-
nia (ang. weapon of impact) [Spell Compendium], scia-
na wiatru; 4. — stgpanie w powietrzu, odpedzenie smierci,
odestanie (ST 22), wieszczenie, boska moc, neutralizacja
trucizny, niepodatnos¢ na czar; 5. — przelamanie zakle-
cia, rogproszenie zta (ST 23), ogniste uderzenie (ST 23),
znak sprawiedliwosci, odpornosé na czary*, sciana kamie-
nia; 6. — bariera z ostrzy (ST 24), wigksze rozproszenie
magii, uzdrowienie, kamienna skéra®, wezwanie potwora
VI 7. — chwytajgca diort Bigby'ego™, kontrolowanie pogody,
zniszczenie (ST 25), wigksza tarcza Lathandera | Przewod-
nik Gracza po Faerunie|, swigte stowo; 8. — pole antymagii,
ognista burza (ST 26), swigta aura (ST 26), znieczulenie
umystu*.

Wiposazenie: Wotacz Switu (swiety ciezki buzdygan +2
[$wiecil), petna zbroja plytowa +2, cigzka stalowa tar-
cza +2, plaszcz odpornosci +2, wisiorek roztropnosci +4,
pierscieri ochrony+2, oty $wigty symbol Lathandera,
mikstura odpornosci na energig (ogier) 10, olejek swiatta
dnia, zwdj piekqcego swiatta, zwdj magicznego kregu prae-
ciw ztu, 2 flaszki wody $wigconej, 5,000 sz w monetach,
klejnotach, bizuterii, przedmiotach religijnych i inwesty-
turach.

Uwagi: Kelddath posiada kary i premie zwiazane
ze $rednim wiekiem.

*czar domenowy.




Taerom "Grzmiacy Miot" Fuiruim: mezczyzna czlo-
wiek Chondathczyk Wojownik 1/Fachowiec 1; SW 1;
$redni Humanoid (cztowiek); KW 1k10 +3 plus 1k6 +3;
pw 25; Inic. +0; Szyb 6 m; KP 15 (+4 kolczuga), dotyk
10, nieprzygotowany 15; Baz. atak +1; Zwarcie +4; Atak

+17/+12/+7 wrecz (1k8 +4/x2, mistrzowska zelazna la-
ska); Char. ND; MRO Wytrw +5, Ref +0, Wola +6; S
17,Zr 11, Bd 17, Int 13, Rzt 18, Cha 13; Znane jezyki:
wspdlny, chondatski, illuskadski.

Umiejetnosci i atuty: Wspinaczka +1, Rzemiosto (plat-
nerstwo) +9, Rzemiosto (kowalstwo) +6, Rzemiosto

opeta¢ i przeja¢ nad nimi kontrole. Pomijajac te niepewne
informacje, jedno wiadomo na pewno o zniszczonej szkole
Ulcastera, a mianowicie to, ze gdzie$ na jej terenie znaj-
dujg si¢ stare, magiczne pulapki, ke6rych nike nie zdazyt
aktywowac¢ oraz portal, jednak nikt nie wie, gdzie prowa-
dzi. Mieszkaricy Beregostu trzymaja
si¢ z dala od samych ruin, aczkolwiek
na otaczajacych je trawiastych wznie-
sieniach wypasajg swoje owce. Czy-
nig tak, poniewaz nieopodal szkoly
bije Zrédto Strumienia Zguby Czaro-
dzieja, stuzace zywemu inwentarzo-
wi tutejszych farmeréw za wodopdj.
Rozwiazanie takie ma jeszcze jedna
zalet¢ — w ten spos6b moga oni czu-
waé nad tym, azeby niepozadani go-
$cie nie petali si¢ beztadnie po ruinach
w poszukiwaniu starych ksiag zakleé,
zwojéw i innych skarbéw, ktére pew-
nikiem i tak zarfoczny ogien strawil
dawno temu.

Formalnie wladz¢ nad Beregostem
sprawuje piecioosobowa rada miasta.
Faktycznie jednak miasteczkiem rzadzi
Jasnie Promienny Kelddath Ormlyr,
ktéry jednoczesnie pelni funkeje naj-
wyzszego kaplana Piesni Poranka, tu-
tejszej $wiatyni Lathandera. Kelddath
byl dawniej kupcem, ktdrego statki to-
warowe plywaly po calym Morzu Mie-
czy. Z czasem postanowit si¢ ustatko-
wac i osiedlit si¢ w Beregoscie. Jego stowo jest tutaj prawem,
mieszkaricy za$ darza go olbrzymia estyma, bowiem dzigki
rzadom Ormlyra miasteczko rozwija si¢ nader preznie, roz-
krecane sa nowe interesy, a straz $wigtynna w liczbie dwu-
stu zbrojnych nieustannie czuwa nad porzadkiem. Jasnie
Promiennemu udalo si¢ nawet sprowadzi¢ do Beregostu
kilku znaczniejszych kupcéw z Amnu wraz z rodzinami, ci
za$ w obrebie miasteczka pozakiadali swe majatki ziemskie.
Najwigksza stawa i powazaniem spo$rdd nich cieszy sie réd
Craumerdaunéw, ktérzy to hodujg tu wspaniate konie. Ich
zacne wierzchowce cenione s3 nawet w Amnie i Tethyrze.
W Pie$ni Poranka Kelddath ma na swe rozkazy kilkunastu
klerykdw (trzech 8. poziomu, szesciu 4. poziomu i dziewie-
ciu 2. poziomu) oraz licznych akolitéw. Sama $wigtynia,
ktérej przecudne rézane iglice wzbijaja si¢ wysoko w niebo,
stoi po wschodniej stronie Traktu Nadbrzeznego, w samym
sercu miedciny. Kosciét ten jest doskonale ufortyfikowa-
ny, otaczaja go za$ rozmaite stajnie, refektarze, dormitoria
i infirmerie. Studzy Pana Poranka, na nalezacej do $wiatyni

(metalurgia) +6, Skakanie +1, Nastuchiwanie+4, Zastra-
szanie +5, Zauwazanie +4; Potezny atak, Zogniskowanie
umiejetnosci (Rzemiosto [platnerstwol), Twardosé.

Wyposazenie: mistrzowska zelazna laska (trakeuj jak
cigzki buzdygan), mistrzowska kolczuga, mistrzow-
skie narzedzia rzemieslnicze, mikstura leczenia srednich
ran, wytworna kuznia (patrz Poradnik Budowniczego
Twierdz).

Uwagi: Tacrom posiada kary i premie zwigzane
ze $rednim wiekiem. Premie wynikajace z narzedzi i kuz-
ni nie zostaly uwzglednione.

ziemi sadza ziola i ziemniaki, aby mie¢ si¢ z czego wyzywi¢
i, w razie potrzeby, wspoméc ubozszych mieszczan. Kazdy,
kto na rzecz Piesni Poranka ztozy datek w wysokosci co naj-
mniej dwudziestu sztuk ztota, moze pozostaé w §wigtynnym
dormitorium przez dwie noce. Jesli za$ darczyrica jest chory
tudziez ranny, kaplani
pozwalajg mu pozostaé,
poki nie wydobrzeje,
troszczac si¢ o niego
i nie oczekujac w zamian
dodatkowej zaplaty. Stra-
wa jest tu prosta, acz
pozywna. Dostepne sa
réwniez laznie.

Kolejnym  znamieni-
tym mieszkaricem Bere-
gostu, a zarazem bliskim
sojusznikiem Kelddatha,
jest lokalny kowal, Ta-
erom "Grzmiacy Mlot"
Fuiruim. Prowadzi on
swoj  warsztat
Kuznig Grzmiqcego
Mitota. Jest to czlowiek
o niebywalej wrecz sile,
a jego przednie wyroby
znane sg na calym Wy-
brzezu Mieczy. Chot
jego orzechowej barwy
wlosy i bokobrody sa juz
poprzetykane pasemka-

zwany

mi siwizny, donie ma réwnie zreczne, jak przed laty. Ten
cichy, obdarzony tusza olbrzym, cho¢ nie posiada zdolnosci
przywodcezych, cieszy si¢ w miasteczku niepodwazalng re-
putacja i szacunkiem, kt6ry mierzy¢ si¢ moze jedynie z jego
nadludzka krzepa. Tacrom walczy straszliwym, zelaznym
kosturem 1i, jesli zawierzy¢ plotkom, jest on w stanie jed-
nym ciosem kilku orkéw naraz trupem polozyé. W Kuzni
Grzmiqeego Miota jej wiascicielowi pomaga ponad tuzin
czeladnikéw. Sam Fuiruim potrafi wykuwaé cale zbroje
plytowe i zdobng w ornamenty bron, a uzywa do tego rzad-
kich i sprowadzanych z daleka rud metali. Dzieta Taeroma
podziwiajg nawet krasnoludzcy kowale, co samo w sobie
jest juz wystarczajaca rekomendacja. W Kuzni Grzmiqceego
Mtota zawsze nieopisany harmider panuje, albowiem na-
plywajace wcigz zamdwienia, gléwnie z Amnu, sprawiaja,
ze pracy nigdy tu nie brakuje.

Niedaleko, na pétnocny zachéd od Beregostu, zamiesz-
kuje drugi potezny sprzymierzeniec Kelddatha Ormlyra
— Thalantyr Przyzywacz. Posiadlo$¢ jego, zwana Wyso-




Thalantyr Przywolywacz: meiczyzna cztowiek Chon-
dathczyk Czarodziej 17; SW 17; $redni Humanoid (czto-
wiek); KW 17k4 +16; pw 61; Inic. +2 (+2 Zr); Szyb 9 m;
KP 19 (+2 Zr, +5 karwasze pancerza, +2 piersciert ochro-
ny), dotyk 14, nieprzygotowany 17; Baz. atak +8; Zwar-
cie +8; Atak +10/+5 wrecz (1k6 +2/x2, laska potegi); SC
przywolanie chowanca (brak); Char. ND; MRO Wytrw
+8, Ref +9, Wola +18; S 10, Zr 14, Bd 12, Int 24, Rzt
18, Cha 15; Znane jezyki: chondatski, wspdlny, smoczy,
krasnoludzki, elfi, giganci, illuskariski, orczy.

Umiejetnosci i atuty: Wystepy +12, Koncentracja +21
(+25 gdy rzuca defensywnie), Rzemiosto (alchemia)
+17, Odcyfrowanie zapiséw +24, Wiedza (tajemna)
+27, Wiedza (architektura i inzynieria) +15, Wiedza
(lochoznawstwo) +15, Wiedza (historia — Netheril) +24,
Wiedza (plany) +19, Nastuchiwanie +4, Przeszukiwanie
+12 (+14 przy sekretnych lub ukrytych drzwiach), Cza-
rostwo +29, Zauwazanie +4; Tajemna manipulacja (ang.
Arcane Manipulation), Udoskonalone wezwanie, Uparty,
Rzucanie w walce, Stworzenie laski, Stworzenie cudow-
nej rzeczy, Wydluzenie czaru, Przy$pieszenie czaru, Za-
pisanie zwoju, Przenikanie czaru, Zogniskowanie czaru
(przywolywanie).

Czary czarodzieja na dziers: 4/16/6/6/5/5/5/4/2/1; Ba-
zowy ST = 18. Poziom czarujacego 17 (19 przy przebi-
janiu OC).

Przygotowane czary czarodzieja: 0. — wykrycie magii,
promied mrozu[/i] (+10 dotykowy na dystans), czytanie
magii, odpornosé; 1. — deszcz koloréw (ST 18), spadanie
Jjak pidrko, magiczny pocisk, zaciemniajgca mgta, promiers
ostabienia (+10 dotykowy na dystans), tarcza; 2. — ko-
cia gracja, oszotomienie potwora (ST 19), wykrycie mysli
(ST 19), kwasowa strzata Melfa, ochrona przed strzata-
mi, pickgcy promiers (ang. scorching ray, +10 dotykowy
na dystans); 3. — rozproszenie magii, kula ognia (ST 20),

kim Zywoplotem, to przypominajace twierdze domostwo
wzniesione z ciemnego kamienia, zwiericzone wieloma
wiezyczkami. Calg okolice wokét siedziby Thalantyra
porastaja gesto sosny, ktérych czubki zadziornie mierza
w niebo niby wlécznie. Wysokiego Zywoplotu broni par-
ka bezwzglednie lojalnych Przyzywaczowi gryféw oraz ja-
ka$ niewidzialna istota nieznanej natury. Sam Thalantyr to
cztowiek o dworskim obejéciu, ceniacy jednoczesnie sobie
swoja prywatno$¢. Podobno od lat nie miat juz zadnego
ucznia i najwyrazniej nie spieszy mu sig, aby ten stan rzeczy
zmienié. Przyzywacz czgsto wspotpracuje z Taecromem w
zakresie wytwarzania magicznej broni i pancerzy. Pamigtaé
nalezy, ze Thalantyr nad wyraz duze zainteresowanie po-
klada w odleglych krainach i egzotycznych przedmiotach,
czgsto si¢ wiec zdarza, ze dnia pewnego znika na dlugi okres
czasu, by potem pojawi¢ si¢ réwnie niespodziewanie. Kiedy
nie podrdzuje, Przyzywacz czgsto przechadza si¢ po sosno-
wym lesie, ze swym czarnym kosturem w dloni. Sporo cza-
su spedza takie nad swym stawem rybnym, rozciagajacym
sie tuz obok Wysokiego Zywoplotu. Mieszkaricy Beregostu
twierdza, ze czarodziej musi jaka tam istotg¢ hodowa¢, gdyz
niejednokrotnie podpatrzyli go, kiedy to oddawal si¢ roz-
mowie z czyms, co znajdowalo si¢ pod tafla wody.

W Beregoscie strudzeni wedrowcy wybieraé moga az spo-
$réd czterech przybytkdw, z czego trzy to gospody, czwarty
za$ to tawerna. Ta ostatnia, zwana Plongcym Czarodziejem,

wstrzymanie osoby (ST 20), blyskawica (ST 20), ochrona
przed energiq, wezwanie potwora III; 4. — wyczerpanie,
czarne macki Evarda (+25 zwarcie), wigksza niewidzial-
nos¢, polimorfia, sciana ognia; 5. — ztowroga polimorfia
(ang. baleful polymorph, ST 22), zabdjcza chmura (ST
22), wscibskie oczy, telekineza, sciana lodu; 6. — taricuch
blyskawic (ST 23), dezintegracja (+10 dotykowy na dy-
stans; ST 23), wigksze rozproszenie magii, masowa sugestia
(ST 23), wezwanie potwora VI; 7. — wigksze wrézenie (ST
24), wigksza teleportacja, ochrona przed zelazem [Spell
Compendium], pryzmatyczny deszcz (ST 24); 8. — wykry-
cie potozenia, polarny promieri (ang. polar ray, +10 doty-
kowy na dystans); 9. — wezwanie potwora IX.

Znane czary czarodzieja: przygotowane zaklecia. Po-
nadto, Thalantyr zna wiele czaréw z listy czarodzieja/
zaklinacza z Podrgcznika Gracza oraz kilka z tych znaj-
dujacych sie w Opisie Swiata zapomnianych Krain, Magii
Faerunu oraz Przewodniku Gracza po Faerunue.

Wyposazenie: laska potegi (14 tadunkéw), karwasze
pancerza +5, obrecz intelektu +2, pierscieri ochrony +2,
brytka adamantytu (do zaklecia ochrona przed zelazem)
warta 100 sz, zwierciadto 60 cm x 120 cm (do zaklecia
wigksze wrdzenie) warte 1,000 sz, mikstura korowej skéry
+3, mikstura leczenia powaznych ran x2, zwéj ograniczo-
nego zZyczenia, zwoj kwasnej mgly, rézdzka burzy lodowej
(7 fadunkdéw). Thalantyr jest réwniez whascicielem Wy-

sokiego Zywoplotu, dworu w Beregoscie. Obejmuje on

ciemny, ufortyfikowany kamienny dom obro$niety so-
snami i staw z rybami za nim. Jest strzezony przez par¢
zagorzalych i lojalnych gryféw, a takie spetanego niewi-
dzialnego zabdjce, ktdry szpieguje i roznosi przedmioty
dla Thalanthyra. 1,000 sz w monetach, klejnotach, bizu-
terii i komponentach materialnych.

Uwagi: Thalantyr posiada kary i premie zwiazane
ze $rednim wiekiem.

nie posiada zadnego szyldu, aczkolwick nietrudno ja odna-
lez¢. Miesci si¢ bowiem pare krokéw na pétnoc od miej-
sca, w ktérym Strumien Zguby Czarodzieja przecina Trakt
Nadbrzezny. Ponadto przybytek ten posiada otoczony
balustradg ganek, kt6ry zawsze jest zatloczony, zaréwno
przez miejscowych, jak i przyjezdnych. Wszelacy bardowie,
trubadurzy i inne grajki nocowa¢ moga w Plongcym Cza-
rodzieju za darmo. Malo tego, za kazda noc tam spedzong
dostang z gory pig¢ sztuk zlota, pod warunkiem, ze dadza
wystep. Najwicksza wada tej tawerny jest to, ze podaje
si¢ tu jedynie napitki, jadta za$ zadnego nie uswiadczy-
cie. Na szczgécie wlhasciciel Czarodzieja ma na swe ushugi
goncow, ktdrzy na zyczenie godci przynosza strawe z jed-
nej z trzech tutejszych gospod. Niestety, pokoje do kom-
fortowych nie naleza, s3 bowiem male i ozdobione jedynie
starzyzna darowang przez stalych klientéw. Rzadko zdarza
si¢ tu natrafi¢ na migkki materac badz poduszke. Tym nie-
mniej, Plongcy Czarodziej nalezy do bardzo popularnych
lokali, gdyz dnia kazdego az roi si¢ w nim od gosci.
Najbardziej luksusowa gospoda Beregostu jest Gospoda
Feldeposta, nazwana tak na cze$¢ swego niezyjacego juz za-
lozyciela. O miejscu tym méwi¢ mozna jedynie w samych
superlatywach. Obstuga jest mila i sprawna, a w chlodne
dni pokoje sa ogrzewane ogniem z kominka. W zaleznosci
od upodoban, mozna wziaé zimna lub ciepla kapiel, w kté-
rej to, jesli zajdzie takowa potrzeba, pomoze wam stara,



maloméwna stuzba. Jedzenie jest tu nader wys$mienite,
a zwlaszcza butki nadziewane serem i ogérkami oraz przy-
pieczone na ogniu tarty z cebulg i grzybami. Gospoda Felde-
posta powinna réwniez zadowoli¢ koneseréw najprzedniej-
szych trunkéw, gdyz w tutejszej piwnicy trzymaja wyborna
sherry.

Jesli cisza i spokdj nie jest tym, czego szukacie i czas woli-
cie spedza¢ na hulankach, najlepszym wyborem bedzie We-
soty Zongler — gospoda znajdujaca sie po zachodniej stronie
Trakeu Nadbrzeznego, na pétnocnym kradcu miasteczka.
Miejsce to jest widoczne z daleka, dach jego bowiem zdobi
olbrzymia tablica, na ktdrej wymalowano u$miechnictego
zonglera odzianego w str6j blazna. Jako$¢ podawanych tu
trunkéw i potraw nie wybiega poza lokalny standard, tym
niemniej Wesofy Zongler przyciaga niemal caly mlodziez
Beregostu, czego zastuga sa urzadzane tu tarice tudziez tak
popularne wszedzie zawody w opréznianiu swego kielicha
lub flaszki. Niemal kazdego dnia mozna si¢ spodziewaé
w Zonglerze zabawy do bialego rana. Nigdy nie brakuje tu
minstreli, gdyz szefostwo gospody przebija w tej kwestii
wszystkie inne przybytki w miasteczku, totez wigkszo$¢ we-
drownych bardéw swoje kroki na samym poczatku kieruje
do Zonglera. Podczas tych calonocnych hulanek podawana
jest wolowina, wieprzowina i dziczyzna z rusztu.

Trzeciq i zarazem najwicksza gospoda w Beregoscie jest
Czerwony Bukiet. Whasciciele tegoz przybytku za punke
honoru postawili sobie przede wszystkim szybkos¢ obstugi.

Stuzba w Bukiecie uwija si¢ niczym w ukropie. Ani si¢ spo-

strzezecie, kiedy zaprowadza was do waszej komnaty, po-
dadza jadlo na stdl, przygotuja kapiel albo rozpala ogiert
w kominku. Przybytek ten posiada réwniez bardzo bogaty
jadtospis, w ktdrym znajdujg si¢ zupy wszelakie, kanapki,
owoce oraz pieczenie. Niestety, te ostatnie s3 dowodem
na to, ze niektérzy pracownicy Czerwonego Bukietu nazbyt
powaznie traktujg priorytet szybkosci w oblugiwaniu klien-
téw. Migsiwo smazone jest za krétko, przez co w §rodku
pozostaje surowe albo tez ogien jest zbyt duzy i pieczen jest
tak czarna i spalona, ze z réwnie wielkim powodzeniem
moglibyscie wegiel spozywaé. Kolejng wada tej gospody jest
zupelny brak rozrywek, za$ bardowie nie s3 tu mile widzia-
ni, chyba ze plac i nie realizuja si¢ artystycznie. Czerwony
Bukiet cieszy si¢ najwicksza popularnoscia wsréd kupcéw,
kt6rzy przybywaja w interesach i nie chca, by ktokolwiek
postronny przy tym ucha nadstawial. Za siedem sztuk ztota
mozna w tym celu wynajaé tu prywatny pokéj zamykany
na klucz. Dobiegly mnie plotki, ze w przejéciach, co to bie-
gna za owymi komnatami, sa ukryte malerikie otwory, przez
keére wicibskie oko bez trudu moze zajrze¢. Z kolei inne
plotki glosza, ze gdzie$ z Bukietu wiedzie sekretny tunel
prowadzacy do znajdujacych si¢ ponizej pieczar, do ktérych
swego czasu drowy si¢ z Podmroku dostaly, jednak Tha-
lantyr wyczarowal tam jaka$ magiczng bariere i niebezpie-
czeristwo zostalo zazegnane. Obecnie, jesli mozna wierzy¢
pogloskom, groty pod Bukietem s wykorzystywane przez
szmugleréw i nie zdziwitbym sie, gdyby whasciciel gospody
jaki miat z tego przychdd.




BRODA ULGOTHA

Broda Ulgotha to jedno z tych miejsc, gdzie nuda idzie
o lepsze z sennoscia, a pobyt wen jest réwnie zajmujacy,
co konwersacja z ksiggowym. Dacie wiare, ze w osadzie tej

brak nawet gospody i tawerny? Jak juz pewnie jednak zmiar-
kowaliécie, wies ta opisuje nie bez powodu, jako ze zamiesz-
kuje w jej okolicy czarodziej znacznej potegi. Najpierw trze-
ba jednak powiedzie¢ co nieco na temat samej Brody, jak ja
miejscowi zwa, nim przejde do wspomnianej kwestii.

Siolo to, zamieszkiwane przez okolo 70 dusz, ulokowa-
ne jest na pétnocnym brzegu rzeki Chionthar, tuz u jej
ujscia, na zachéd od Wrét Baldura. Kamienne chatki Bro-
dy gniezdza si¢ w naturalnej niecce. Na klifie na poludnie
od osady miedci si¢ latarnia morska, ktéra ma za zadanie
ostrzega¢ Wrota przed wrogimi okretami. Calg populacje
wsi stanowig rodziny owczarzy, wypasajacych swoje stada
na trawiastych réwninach, oraz rybakéw, ktérzy spuszczaja
fodzie z klifu do morza za pomoca lozyska sporzadzonego
z wielu grubych lin.

Nazwa tego przysiotku ma swe korzenie w historii.
Dawno temu pirackie napasci na Wrota Baldura byly bar-
dzo liczne. Jednym T
ze straszliwych wil-
kéw morskich, kedrzy
to Wybrzeze Mieczy
namigtnie pladrowali
w tamtych czasach,
byl Ulgoth — mez-

ny korsarz o szcze-

ciniastej brodzie,
slusznym  brzuszysku
i podlej reputacji.

Powiada sie, ze zato-
ga latarni morskiej
z klifu "przysmalila
brod¢ Ulgotha", po-
zbawiajac jego atak
na Wrota elementu
zaskoczenia, wskutek
czego prowadzona przezen flota natknela si¢ na obrodcéow
w stanie gotowosci. Zaowocowalo to $miercia wielu piratéw,
w tym samego Ulgotha. Prébowal on salwowac si¢ ucieczka
przy pomocy pierscienia umozliwiajacego latanie. Na jego
nieszczedcie, stat si¢ w ten sposéb wymarzonym wprost ce-
lem dla tucznikéw, kt6rzy naszpikowali go tyloma strzala-
mi, ze mégtby uchodzi¢ za przerosnigtego jeza.

W osadzie mieszka kilkunastu rybakéw, z ktérych kaz-
dy ma jaka$ niewiast¢ zajmujaca si¢ domostwem. Ich fo-
wiskiem jest ujscie rzeki Chionthar, gdzie polawiaja raki
rzeczne i wegorze. Jako ze zimg lowienie jest niemozliwe
lub bardzo utrudnione, przez reszt¢ roku rybacy lapia, ile
tylko si¢ da, a to czego nie spozyja, malzonki ich pekluja,
aby zapaséw nie zabraklo, gdy Auril skuje wszystko lodem.

Chatki w Brodzie wzniesione s z kamienia, pozbawione
okien — podlogi ich to zwykle ziemne klepisko, a torfowy
dach porastajg warzywa i ziola zasadzone przez wiadcicieli.
Wigkszos¢ tych doméw posiada duzy pokdj, kedry stuzy za-
réwno do mieszkania, jak i do spozywania positkéw, a resz-
te domostwa stanowia dwie lub trzy izby pelniace funkeje
sypialni albo spichlerzy. Ognisko miesci si¢ w gtéwnej kom-
nacie, za$§ w chlodne noce w plomieniach podgrzewa sig ka-
mienie i nastgpnie umieszcza w fozach. Latem domownicy

gromadzg torf i drewno, z kt6rego produkuja wegiel drzew-
ny, aby zima nie zabraklo opatu. Dzieci od malego przyucza
si¢ do postugiwania si¢ proca, chcac by zestrzeliwaly praki,
ktére porywaja ryby suszace si¢ na storicu przed domem.
Ubite w ten sposéb mewy wlaczane s do lokalnego jadto-
spisu, jednak smakuja potwornie. Potrawka z dodatkiem
tych praszydet wydaje si¢ by¢ tak niesmaczna, ze trzeba ja
ostro doprawi¢, by strawe taka w ogéle si¢ dato spozy¢.

Na péinoc od wsi, na brzegu niecki, krajobraz znacza ru-
iny warowni dawnego pirackiego lorda — Andarasza, zwane
przez miejscowych Pélnocng Wiezg lub Starg Warownia.
Obecnie jest to jedynie kruszacy si¢ mur, czg$ciowo okala-
jacy kwadratowa, kamienna wiezyce o pigciu pigtrach po-
Iaczonych spiralnymi schodami. Pigte pigtro to zupelne ru-
mowisko zaslane gruzami z zawalonej szdstej kondygnacji.
Pozostale poziomy sa wilgotne, zatgchle i upstrzone ptasimi
odchodami. Od wiezy prowadza w d6t do Brody zmurszale,
kamienne stopnie. W dodatku w niektére noce nawiedza ja
widmo kobiety w sukni. Pono¢ jej zimny dotyk sprowadza
na zywych dziwaczne wizje. Najnizsze pigtro Starej Warow-
ni posiada wyschniety studni¢ oraz zapadni¢ prowadzaca
do pieczar ponizej. Jako, ze w osadzie brak jakiejkolwiek
gospody, podrézni moga $mialo nocowa¢ w ruinach twier-
dzy Andarasza,
o ile perspekty-
wa takowa nie
mrozi im krwi
w zylach.

Wiekszos¢
mieszkadcédw
siofa wierzy
w  jakie$ bé-
stwa (zazwyczaj
w Auril, Chaun-
teg, Talosa, Ty-
more i Umber-
| IESE pracuje
dlugo i cigzko,
za$ jedyna roz-
rywke stanowig
dla nich plotki
przynoszone z Wrét Baldura. W Brodzie s cztery wigksze
rodziny (Darake, Harndruth, Nattyre i Sluth) oraz pigé
mniejszych (Boele, Jannath, Orntar, Palan i Tethtor). Po-
chéwki odbywaja si¢ tu za pomoca todzi. Z okrytym ca-
lunem cialem wyplywa si¢ w morze, po czym wytacza je
za burte. Sluby z kolei to dla calej osady okazja do $wicto-
wania i wielkiej uczty.

Brode faczy z Wrotami Baldura sie¢ drézek wyztobionych
w ziemi przez kola wozéw. Pojazdami tymi kazdego ranka
zdazaja farmerzy, aby sprzedawaé swoje towary pod mura-
mi pobliskiej metropolii. Moga tez rozstawic si¢ ze swymi
dobrami na targu, lecz za wjazd do miasta musza zaplaci¢
dwie sztuki miedzi od furmanki. Tutejsi rolnicy zyja gtéw-
nie z hodowli owiec i uprawy zidt oraz warzyw. Sprzedaja tez
$wiece lojowe i welng. Najbardziej zuchwalym farmerem,
majacym zapedy do rozstawiania wszystkich po katach, jest
Malluth Darake. Najbogatszym z kolei (cho¢ majatek jego
jest niczym w poréwnaniu z dobytkiem przecigtnego sklepi-
karza z Wrét) jest Haeraklo Harndruth, za$ najbarwniejsza
postacia wérdd rolnikéw jest przystojny Roldrick Nattyre,
ke6ry probowat kiedys kazda kiecke we wsi zadrzed, do cza-
su, az cztery dziweczyny naraz zwabily go do oza i pocze-
stowaly jego organy, o ktérych wspomina¢ tutaj nie wypa-



da, chlu$nieciem wrzacej wody. Obecnie Roldrick zajmuje
si¢ warzeniem piwa, zwanego przez lud Brody alemlotem
(nie wiadomo, czy to na cze$¢ tworcy, czy tez jest to skrot
od pelnej nazwy trunku — ale "Mlot"). Piwo to smakuje
gorzej nizli szczyny morsa i sprzedawane jest w zdzierczej
cenie miedziaka za kufel. Miejscowi znaja juz jego walory,
totez kupuja je jedynie w chwilach wyjatkowej desperacji.
Roldrick najczesciej wpycha je naiwniakom z Wrét, badz
fatwowiernym wedrowcom.

Osade zamieszkuje réwniez Lharruk Kowal wraz ze swy-
mi trzema synami (Lethem, Mordunem i Rorilem) i drob-
na, zong polelfica, Maerleth, ktérej ognisty temperament
i ciety jezyk znane sg jak Broda diuga i szeroka. Wspdlnie
prowadza oni jedyna tutaj kuznie. Lharruk potrafi ostrzy¢
bron, wyrabia¢ haczyki do wedek oraz naprawia¢é wozy
i plugi. Czlowiek ten spedzit kilka lat jako najemnik za-
nim dofaczyl do grupy poszukiwaczy przygdd, do kedrej
nalezata Maerleth. Zadne z nich nie zdobylo znaczniejszego
majatku na tych wyprawach, narobili sobie za to pot¢znych
wrogdw, wiec wspdlnie osiadli w Brodzie ponad dwadzie-
$cia zim temu, nie wspominajac o swojej przesztosci. Lhar-
ruk i Maerleth dziwnym trafem zjawili si¢ tu akurat dzied
po tym, jak starego, lokalnego kowala imieniem Amaun-
tur zmorzyla febra. Sposréd miesz-
kaficéw wsi tylko poélelfka wie, ze
prawdziwe imi¢ jej meza to Ilve,
podobnie, jak tylko Lharruk wie,
ze prawdziwe nazwisko rodowe jego
zony to Summertide i ze pochodzi
ona z Secomber. Lharruk jest przy-
jaznym mezczyzna o plaskiej twarzy,
na ktérej zarost okala tylko krawedz
szczeki. Czesto nuci podczas pracy,
niewiele natomiast méwi. Synowie
jego sa znacznie bardziej komuni-
katywni i marza o szerokim $wiecie.
Ze szczegblng pasjg powtarzajg so-
bie plotki naplywajace z Wrét wraz
z powracajacymi farmerami. Ma-
erleth, niewiele wyzsza od gnoma,
ma pickne rysy, duze, turkusowe
oczy i l$niace, brazowe wlosy, ktd-
re ciagnelyby si¢ za nig po ziemi,
gdyby ich nie splatala w warkocz
i po dwakro¢ wokd}t wstazki nie za-
wijala. Cigzko ja zezloscié, ale, gdy
juz wybucha, czyni to z iscie smo-
czg furig. Pélelfka potrafi tworzy¢
pigkne miedzioryty, dmucha¢ szklo,
taiczy¢ i zabdjczo ciskaé sztyletami.
Poza tym ma straszliwy apetyt na
ksigzki. Mieszkaricy Brody czesto przywoza jej literature
z Wrét z nadzieja, ze dostang w zamian jakie$ dobre towary
od Lharruka.

Klify na pétnoc od Brody pelne sa malych pieczar wyzto-
bionych przez wodg. W jednej z nich mieszka Stary Mort.
Takiej maszkary nie widziatem od czaséw, gdy wujek Thor-
sten powiedzial jednemu z Harpelléw, gdzie moze sobie
wsadzi¢ swojg rézdzke. Stary Mort to niezgrabny, sapia-
cy pustelnik, ktérego zapach jest adekwatny do wygladu.
Po jednej stronie twarzy ma dodatkows parg oczu (Slepych
i spowitych bielmem), uszu i nozdrzy. Podobno padt ofiarg
czaru, keéry tak go zdeformowal. Po Brodzie krazy wiele
barwnych historii o tym, jak do tego doszlo, aczkolwiek

niewielu zna prawde. Mort, ktérego prawdziwe imi¢ brzmi
Endelver Mortraryn, byt niegdy$ poteznym i zamoznym
kupcem w Amn, skad zbieg} po tym, jak jeden z jego krew-
nych, dybiacych na jego majatek, rozpuscit plotki, jako-
by Endelver byl zmiennoksztaltnym potworem. Po kilku
latach Mort powrécit do Amnu i zadusit swego podlego
ziomka i rywala zarazem, ktdry wynajat czarodzieja, aby go
oszpecit. Obecnie Mort mieszka na klifach nieopodal Bro-
dy, Zywiac si¢ jajkami oraz ptakami, ktdre potrafi schwytaé.
Za dnia najczedciej $pi w swojej norze, a jadlo zbiera noca.
Starzec ma na tym terenie wiele monet poukrywanych, kté-
re przywiézt z Amnu. Wymienia je zwykle u mieszkaficéw
Brody na cieple plaszcze, chleb lub migsiwo. Oprécz tego
wyrabia trunek, ktdry ochrzcit ksiezycoblaskiem. Wie$nia-
cy zwa go z kolei ksiezycogniem, bowiem po wlaniu do gar-
dfa napéj ten jak ogient rozgrzewa. W istocie Stary Mort
sporzadza go z mchu gotowanego z roztartymi ziolami.
Sprzedaje ksig¢zycoblask w butlach i slojach przynoszonych
mu przez dzieci, a w zamian daje im figurki, kedre rzezbi
w wolnych chwilach. Obcy moga naby¢ flaszke tej mikstu-
ry za sztuke srebra, sasiedzi za$ za przedmioty uzytkowe.
Magia, kt6ra oszpecita Morta ma tez swoje zalety, bowiem
znieksztalcona czg$¢ jego twarzy jest niewrazliwa na bél,
ado tego cialo pustelnika
szybko si¢ regeneruje
z obrazen. Starzec zna
tu wszystkie zakamarki
i nigdy si¢ nie gubi, na-
wet w mroku czy mgle.
Miejscowi  nie  boja
si¢ go, a i Mort lubi so-
bie czasem z kim poga-
wedzié.

Jednakze najwazniej-
sza osoba w okolicy zyje
nie w Brodzie, a poza nia.
Shandalar, ekscentrycz-
ny mag, mieszka w ewi-
tujacym,
statku
na wschéd od wioski.
Jego gérny poklad zostat
przebudowany i tworzy
teraz serie balkonéw,

halruaanskim
powietrznym,

wiszacych ogrodéw oraz

spiczastych  zadaszen
- [ zwiericzonych  pioruno-
chronami. Shandalar

| uzywa energii ztapanych
dzigki nim piorunéw
do ozywiania swych
dziwacznych konstrukcji. Miejscowi twierdza, ze gromy
nie imaja si¢ maga, bowiem nieraz widziano go, jak prze-
chadza si¢ podczas burzy, $miejac si¢ przy tym lub nucac
piosenke, jakby rzucal wyzwanie samemu Talosowi. Shan-
dalar ma trzy pigkne cérki, bedace jego uczennicami. Zwa
sie one Delorna (Czall), Helshara (Czal0O) i Ithmeera
(Cza9). Pod domostwem czarodzieja znajduje si¢ niewiel-
ka, kamienna chatka z przejéciem do rozleglego kompleksu
jaskini, gdzie lojalne Shandalarowi mykonidy zbieraja grzy-
by, ktére zapewniajq magowi staly przychdd. Specjaly te
trafiajg do Wrét Baldura — na stoly zamoznych obywateli
albo do aptek lub sklepikéw z komponentami do czaréw.
Poza zwyczajnymi grzybami, mag ma w swej przebogatej




Shandalar: meiczyzna cztowiek Halruaanczyk Czaro-
dziej 20/Halruaariski Starszy 3/Arcymag 2; SW 25; $red-
ni Humanoid (cztowiek); KW 20k4 +20 plus 3k4 +3
plus 2k4 +2; pw 114; Inic. +4 (+4 Poprawiona inicjaty-
wa); Szyb 9 m; KP 21 (+8 karwasze pancerza, +3 piersciers
ochrony), dotyk 13, nieprzygotowany 21; Baz. atak +12;
Zwarcie +10; Atak +8/+3 wrecz (1k6/x2, berto groméw
i piorunéw); SC wprawne rzucanie (ang. adroit casting)
(Wzmocnienie czaru), polaczenie kregdw (ang. circle
link), potega czaru +1, przywolanie chowanca (brak),
niepodatno$¢ na elektrycznodé, mistrzostwo w zywio-
fach; Char. CN; MRO Wytrw +12, Ref +11, Wola +23;
S7,Zr 10, Bd 13, Int 26, Rzt 17, Cha 14; Znane jezyki:
chondatski, wspélny, dambratski, smoczy, elfi, goblinski,
niziofczy, halruaadski, illuskariski, tashalaniski.
Umiejetnosci i atuty: Koncentracja +29 (+33 przy rzu-
caniu defensywnym), Rzemiosto (alchemia) +28, Od-
cyfrowywanie zapiséw +18, Dyplomacja +9, Wiedza
(tajemna) +36, Wiedza (architektura i inzynieria) +24,
Wiedza (lochoznawstwo) +13, Wiedza (geografia) +19,
Wiedza (historia — Halruaa) +24, Wiedza (natura) +24,
Wiedza (Plany) +19, Nastuchiwanie +3, Profesja (zielarz)
+15, Profesja (pilot) +15, Przeszukiwanie +13 (+15 przy
sekretnych lub ukrytych drzwiach), Wyczucie pobudek
+8, Czarostwo +46, Zauwazanie +3; Czary tematyczne
(blyskawice), Przenikanie czaru, Rzucanie w walce, Stwo-
rzenie berla, Stworzenie cudownej rzeczy, Wzmocnienie
czaru, Halruaanski adept (Halruaan Adept), Poprawiona
inicjatywa, Zwickszenie liczby czaréw, Poprawiona twar-
do$¢ (Improved Toughness), Przyspieszenie czaru, Zapisa-

nie zwoju, Wyuczony czar (blyskawica), Zogniskowanie

umiejetnosci (Czarostwo), Zogniskowanie umiejetnosci
(wywolywanie), Zogniskowanie czaru (transmutacja).

Czary czarodzieja na dzien: 4/6/6/6/6/4/5/5/5/4/1.
Bazowy ST = 18. Poziom czarujacego 25 (+27 przy omi-
janiu OC).

Przygotowane czary czarodzieja: 0. — wstrzqs elektryczny
(+12 dotykowy na dystans), dfori maga, naprawa, czy-
tanie magii; 1. — wytrzymatos¢ Zywiotowa, spadanie jak
pidrko, magiczny pocisk x2, zaciemniajgca mgta, tarcza; 2.
— zamazanie, kocia gracja, wykrycie mysli (ST 20), skrzqcy
Pyt (ST 20), powiew wiatru (ST 21), ochrona przed strza-
Yami; 3. — rozproszenie magii, kula ognia (ST 22), ochrona
przed energiq, deszcz ze sniegiem, wezwanie potwora 11,

ofercie $miertelnie trujace mrokomory (po pig¢ sztuk ztota
za jedna). Towary czarodzieja sprzedawane s kazdego dnia
we Wrotach przez jego cérki. Précz mykonidéw, jaskini
strzega mechaniczne pajaki stworzone przez Shandalara.
W grotach tych stary mag moze przechowac (za tysiac sztuk
zhota za kazdy rok) dowolne skarby lub dokumenty. Tajem-
niczy czarodziej potega niemal doréwnuje Khelbenowi
Arunsunowi, a i jego dzieci nie nalezy lekcewazy¢. Jak do-
tad jednak, Harfiarze czy Elminster nie mieli potrzeby in-
terweniowad, gdyz Shandalar nie wydaje si¢ zainteresowany
wykorzystywaniem swej mocy do czynienia zfa. Zostawia
on innych w spokoju dopéty, dopéki nie wtracaja si¢ oni

Sciana wiatru; 4. — zauroczenie potwora (ST 22), burza lo-
dowa, mgta blyskawic (ST 22) [Léniace Potudnie], krzyk
(ST 23), ksztattowanie kamienia, sciana lodu; 5. — piorun
kulisty (ST 24) [Spell Compendium), wstrzymanie potwo-
ra (ST 23), dtugotrwaty lot, teleportacja; 6. — tarcza kako-
Jfonii (ST 25), taticuch blyskawic (ST 25), kontrolowanie
wody, kula niewrazliwosci, wigksze rozproszenie magii; 7.
— kontrolowanie pogody, palec smierci (ST 25), obled (ST
25), wyswietlony obraz, zawrdcenie czaru; 8. — pierscien
biyskawic (lightning ring, ST 26) [Spell Compendium],
gnieczulenie umystu, stowo mocy: oszotomienie, ekran; 9.
— przezornosé, rdj meteorytéw (ST 28), zatrgymanie czasu,
wycie banshee (ST 27); 10. — przy$pieszony, wzmocniony
stozek zimna (ST 24).

Znane czary czarodzieja: przygotowane zaklecia; po-
nadto Shandalar zna wiele czaréw z listy czarodzieja/
zaklinacza z Podrecznika Gracza, podobnie jak czg$¢ za-
kle¢ z Opisu Swiata Zapomnianych Krain, Magii Faeru-
nu 1 Przewodnika Gracza po Faerunie. Jego ksiegi czaréw
chroni odporno$¢ na energie (mniejsza).

Wiposazenie: Amulet zdrowia +4, berto groméw i pio-
rundw, karwasze pancerza +8 z odpornosciq na czary 13,
pas wielu kieszeni, pierscieri ochrony +3, piersciert uchyla-
nia, ptaszcz odpornosci +3, 3 dawki grzybowego proszku,
eliksir korowej skory x2, eliksir leczenia powaznych ran x2,
zwoje: Sciany mocy, wezwania potwora VIII, wrézenia,
rézdzka blyskawic (5. poziom czarujacego, 21 fadun-
kéw).

Shandalar jest réwniez posiadaczem Berla Burzy, hal-
ruaarskiego podniebnego statku zacumowanego w Brodzie
Ulgotha. Jego gérny poklad zostat przebudowany na ciag
balkonéw, wiszacych ogrodéw, zakonczonych szczytami
pokojéw i pretéw blyskawic. Niewielka kamienna chatka
lezaca ponizej podniebnego statku Shandalara prowadzi
do rozleglej sieci jaskifi wypelnionych grzybami, ktére
hoduje on na sprzedaz, skarbami ukrywanymi dla potez-
nych piratéw i zbiegéw. Znajduja si¢ w nich wrota pro-
wadzace do nieznanego miejsca. Wszystko to jest chro-
nione przez mykonidéw i réj mechanicznych pajakéw.
5000 sz w monetach, klejnotach, bizuterii i grzybach.

Uwaga: Shandalar posiada premie i kary zwiazane
ze starym wiekiem. Sprzedaje i jest uzalezniony od grzy-
bowego proszku (patrz Ksigga Plugawego Mroku).

w jego sprawy. Ludno$¢ Brody nie widzi w nim wroga,
ale wolg nie méwi¢ o magu ani si¢ z nim spoufalaé. Tole-
ruja go jednak, poniewaz jego rzadkie kontakty z sasiadami
zawsze si¢ odznaczaly serdecznoscia. Co wigcej, Shandalar
czasem wspomaga wiesniakéw swoimi zakleciami — pod-
czas srogich zim, nieurodzajéw i plag czarodziej sprawia,
ze w Starej Warowni pojawia si¢ mndstwo jedzenia, a Stary
Mort przynosi osadzie dobra nowing.

Special thanks go to Ed Greenwood who gave me permission
to use all the lore of Ulgoth’s Beard he published on candlekeep.

com.



BROD TROLLOWEGO
SZPONU

Na poludnie od Trollowych Wzgérz, na drodze biegna-
cej od Wrét Baldura do Waterdeep, lezg Trollowe Szpony.
Po zachodniej stronie tego malenkiego, trawiastego skupi-
ska wzgdrz, w miejscu, gdzie przeplywajaca przez nie Kre-
ta Woda styka si¢ z biegnacym tedy Kupieckim Traktem,
znajduje si¢ Bréd Trollowego Szponu. Sam Bréd jest plytki
i nader funkcjonalny, a wznoszace si¢ po obu jego stronach
brzegi sa wysokie, do tego porastaja je wiclkie drzewa o li-
stowiu bardziej gestszym niz broda niejednego drzewca.

W promieniu ponad kilometra od Brodu, niczym panie
lekkich obyczajéw na ulicach Wrét Zachodu, poniewiera-
ja si¢ stosy przezutych kosci i innych szczatkéw — ponure
$wiadectwo zjawiska, od ktérego miejsce to wziglo swoja
nazwe. Ataku trolli mozna si¢ tu spodziewaé na kazdym
kroku, totez przeprawiajace si¢ przez Brod karawany po-
winny mie¢ co najmniej kilkunastu, jesli nie nawet kil-
kudziesigciu straznikéw, kedrzy byli by w stanie uporaé
si¢ z ewentualnym zagrozeniem. Jesli jakiemu imbecylowi
przyjdzie do glowy, aby tu nocowa¢, to gwarancja przezy-
cia, niezbyt zreszta pewna, bedzie rozpalenie kilku ognisk.
Karawany czestokro¢ opuszczaja Bréd chronione pierscie-
niem konnicy, o ile majg szczeécie posiadaé takowsa na swe
ustugi. Réwnie przydatni sa w takich przypadkach tuczni-
cy wyposazeni w plonace strzaly, bowiem przeprawa przez
Bréd Trollowego Szponu to nie przelewki.

Woda przeplywajaca w tym miejscu, jak i zreszta na calej
dhugosci rzeki stad az do Mostu Boareskyr, jest czarna jak
smola, a cuchnie jeszcze gorzej niz wyglada. Wszystko to
z powodu walki, jaka si¢ rozegrala przy wspomnianym mo-
$cie, w wyniku ktérej Bhaal zycie stracit, a esencja jego ska-
zita Kretg Wode. Plyn ten da si¢ z Brodu wypi¢, aczkolwiek
ma on straszliwie gorzki posmak. Najblizsze Zzrédta z czysta
woda mozna znalez¢ wéréd Trollowych Szpondéw. Wiedza
o tym wszyscy bywalcy goécificéw Zachodnich Ziem Cen-
tralnych.
Niestety,
wiedzg
o tym
réowniez
tamtej-
sze trol-
le, ktére,
wyko-
rzystujac
te oko-
licznos¢,
jak i po-
rastajaca
brzegi
Brodu
bujna
ro$lin-
nos¢
oraz wy-
stepuja-
cg tu czesto mgle, szczegSlnie upodobaly sobie te rejony
Trollowych Szponéw jako doskonate miejsce na zasadzke.

Nieopodal Brodu znajduja si¢ ruiny niewielkiej osady,
ktéra jej mieszkaicy opuscili okolo szesnastu zim temu.

Rzecz
zrobili to z po-
wodu uporczy-
wych  napasci
okolicznych
trolli,  ktére
nie tylko od-
straszaly  kaz-
dg zwierzyng
i pozeraly zywy

inwentarz zyja-

jasna,

cych t ludzi,
ale i czasem
samych  wie-
$niakéw. Réw-
niez  obecnie
tylko najwicksi
przedstawiciele
lokalnej fauny
Zapuszczaja si¢
w te okolice,
a i to rzadko sie
zdarza. Po wy-
ludnieniu wio-
ski wiele do-

mostw zostalo

zniszczonych
badz rozebranych przez trolle, ktére szukaly tu pozywienia,
jakirozkopywaly jamy stworzen zyjacych pod ziemia, aby i w
nich zatopi¢ swoje kly. Ostatnimi mieszkadicami zrunowa-
nej osady byla grupa poszukiwaczy przygdd znanych jako
Wysokie Hetmy, lecz nazwa Zakute Paly bardziej by zdotata
ich wyobraznig i roztropno$¢ opisaé. Cala druzyna liczyla
tuzin osob. Te $wiate umysty doszly do wniosku, iz osie-
dlenie si¢ tutaj to zaiste rewelacyjny pomyst. Razem zdofali
ufortyfikowa¢ jedna z lepszych willi w wiosce. Nie myslcie,
ze przetrwali tu dlugo — minely zaledwie trzy pory roku,
zanim kto$ ich nie wyrznal, a ich malej twierdzy nie potrak-
towat zakleciem, kedre praktycznie rozsadzilo ja na kawatki.
Sami czlon-
kowie Wy-
sokich Hel-
méw  nadal
strzega swej
siedziby,
cho¢  teraz
juz w nieco
innej  po-
staci — nie-
umarlej. Ich
skarby wciaz
zalegaja
gdzie$ w ru-
inach willi,
ktéra, jesli
zawierzydé
plotkom,
rozsadzil
czarodziej
0 WeZowym
Ibie i takich §lepiach, co sugerowaloby, iz Bréd Trollowego
Szponu zamieszkuje nad wyraz niebezpieczny yuan—ti.




HUCZACY BRZEG

Ta odizolowana osada miedci si¢ niczym przyczajony krab
nad gleboka zatoka, gdzie§ pomiedzy Latarnig Lathtarla,
a Wrotami Baldura. Podobnie, jak ta pierwsza, Huczacy
Brzeg to ostoja piratéw, istna wylegarnia wszelkiej ma-
$ci awanturnikdéw, korsarzy i wyjetych spod prawa, zad-
nych krwi fotréw. W przeciwieristwie jednak do Latarni,
reputacja Brzegu znana jest wszem i wobec jako miejsca,
w keérym wszystko jest dozwolone, a zwlaszcza to, co po-
wszechnie dozwolonym nie jest. Przybywajac tutaj miejcie
si¢ stale na bacznosci i najlepiej podrézujcie w licznej, do-
brze uzbrojonej grupie, inaczej fatwo mozecie si¢ zapoznaé
z plywajacymi w zatoce rybami. Przynajmniej raz do roku
Wrota Baldura lub Amn wynajmujg armi¢ najemnikdw,
aby ci zribili porzadek z tym siedliskiem bezprawia i plu-
gastwa. Kazdy mieszkaniec Huczacego Brzegu jest do tego
réwnie przyzwyczajony, jak do oblapiania dziewek, tudziez
ztopania piwa, dlatego tylko imbecyle nie uciekaja w takiej
sytuacji poza osade. Szczesciarze, ktdrzy posiadaja wlasny
statek podnosza wéwczas kotwice i odplywaja w sing dal,
za nic majac sobie rozjuszonych najemnikdw. Pe-
chowcy wszakze, ktorzy nie zdaza si¢ na czas
ewakuowad, traktowani s3 réwnie bez-
wzglednie jak sami postepuja, czyli moga
liczy¢ tylko na sztych w trzewia.

Interesy kwitng tu sezonowo — jesli
wciaz prosperuja, to znaczy, ze widocz-
nie nikt jeszcze nie zdazyl wlasciciela
zaszlachtowal. Jedynie dwa przybytki
istnieja nieprzerwanie, pomimo ciaglych
interwengji ze strony Amnu i Wrét Bal-
dura, a sa to: tawerna Pgknigta Czara oraz
gospoda Pod Zbrojnym Ramieniem. W Hu-
czacym Brzegu istnieje lokalna legenda o tajem-
niczym plaszczu, ktéry nocg krazy po obrzezach osa-
dy i napotkawszy samotna ofiarg, wypuszcza spomiedzy
swych poléw straszliwie ostre miecze sickace nieszczg$nika
na kawalki. Podobno plaszcz 6w nalezal niegdy$ do czaro-
dzieja imieniem Haldanshyn Plaszcz Mieczy, kt6ry ponad
dziesi¢¢ lat temu przybyl z Amnu do Huczacego Brzegu
i wdal si¢ w pojedynek z innym magiem. Zajécie to mialo
miejsce w gospodzie Pod Zbrojnym Ramieniem. Po walce
z Haldanshynem zostaly jedynie kosci rak wciaz $ciskajace
poczernialy od ognia kostur czarodzieja. Kto$ pono¢ pré-
bowat zabra¢ poszarpany plaszcz maga z Amnu i wéwczas
odzienie wyplulo z siebie chmure kling, ktére zaatakowaly
amatora cudzej wlasnosci. O dziwo, nie zabily go jednak,
a jedynie odstraszyly i powrécily do plaszcza, kedry odfru-
nat w nieznanym kierunku. Zabobonni mieszkaricy Hucza-
cego Brzegu strasza swe dzieci historiami o zfowieszczym
plaszczu, ktéry po zmroku przemieszeza si¢ uliczkami osa-
dy i w akcie $lepej, pelnej furii zemsty masakruje kazdego,
kto stanie mu na drodze.

Najpierw poszedtem do Peknigtej Czary, zatem to miejsce
jako pierwsze pod ocen¢ mego pidra trafi. Przy wejsciu stoi
dwdch straznikéw, kedrzy pilnuja, aby nikt dostgpu do przy-
bytku nie wzbranial ani nie tarasowat przejscia. W srodku
pierwsza rzecza, na jaka si¢ natkniecie, jest drewniane pod-
wyzszenie z dgbowg balustrada. Balustrada ta zostata w jed-
nym miejscu przerabana przez czarny topdr, ktdrego ostrze
wbito si¢ do polowy w podium. Jest to pamiatka po dawnej
béjce. Whasciciel broni nie pozyt wystarczajaco dlugo, by

wydoby¢ ja z desek. Szefowie Czary postanowili zostawi¢
tam ten orez jako ostrzezenie dla wszystkich skorych do béj-
ki. Gléwna sala tawerny jest przyciemniona, za$ naprzeciw
podium miesci si¢ szynkwas. Strop podtrzymuja drewniane
podpory, a pomieszczenie wypelniajg stoly, tawy i krzesla
z wysokimi oparciami. Jedyne o$wietlenie zapewniajg za-
wieszone na taricuchach zyrandole wykonane z két wozéw.
Na obwodzie kazdego zamocowano kilka grubych $wiec,
pod ktérymi zainstalowano zwrécona herbem w dét okragla
tarcze, aby splywat doni stopiony wosk. Zaczepy na fadcu-
chy znajduja si¢ za kontuarem i umozliwiaja karczmarzowi
regulowanie poziomu, na jakim wisi zyrandol, w zalezno-
$ci od zyczen klienteli. Na gérnym pigtrze mozna znalezé
prywatne pokoje do wynajecia. Warto wiedzie¢, iz niektére
z nich posiadaja tajne przejscia do innych pokoi lub kory-
tarzy. Z kolei pod piwnica Czary biegna kanaly, ktére facza
si¢ z morzem, dlatego jest to idealne miejsce, aby si¢ po-
zby¢ klopotliwych zwlok, jednak ustuga takowa do tanich
nie nalezy. Wlasciciele tawerny $wiadcza jeszcze jedna ustu-
ge, z ktérej najczesciej korzystaja piraci. Mianowicie, za sto
sztuk zlota przechowujg oni w swym skarbcu mapy, testa-
menty, umowy i tym podobne dokumenty. Trzymaja je
tak diugo, péki osoba z odpowiednim kluczem
si¢ po nie zjawi, cho¢by miatoby to trwaé wie-
ki. Pekni¢ta Czara to przybytek, do kedrego
N\ wszelcy piraci, wyrzutkowie i inne mety
si¢ ztaza, zeby pohula¢, pobiesiadowad,
a i morde komu obi¢. Totez, jesli cho¢by
odrobing sympatii darzycie swy facjate,
nie wchodZcie do tego przybytku bez
uzbrojonej po z¢by druzyny. Ponadto
zalecam nadzwyczajng czujno$¢ oraz
kazda ochrong przed truciznami, w jaka
jeste$cie w stanie si¢ zaopatrzyé. Wnetrze
budynku zabezpieczone jest niezliczong ilo-
$cig gliféw, ktdre sprawiaja, ze kazde rzucone
tu zaklecie zostaje utracone albo, co gorsza, odbite
w strong rzucajacego. Dodatkowym zabezpieczeniem jest
czar, dzigki kedremu wszelka brort miotana, wliczajac w to
nickonwencjonalne talerze, szklanice tudziez krzesta, zbacza
z toru lotu i wchodzi w delikatny kontakt z sufitem, gdzie
pozostaje, dopoki ktos jej nie zdejmie. Ci, co maja kamienie
straznicze, moga w Czarze ciska¢ zakleciami do woli. Jedy-
ny problem polega na tym, iz wszystkie kamienie znajduja
si¢ w posiadaniu obstugi, ktéra szybciej Wam sztylet pod
zebra wepchnie niz si¢ dobrowolnie z nimi rozstanie. Te-
gie, pokryte bliznami wykidajly zawsze jaki$ néz albo kastet
maja pod reka. Z kolei ustugujace tu kelnerki to w istocie
doppelgangery, zatem wszelkim bawidamkom odradzam
umizgiwanie si¢ do nich, chyba, ze za punkt honoru sta-
wiacie sobie rychla wizyte w krélestwie Kelemvora.

Jeszcze gorsze historie kraza na temat wiadcicieli Czary.
Zwazywszy na to, iz tawerng chroni potezna magia, kedra
powalita nawet najemne oddzialy z Wrét Baldura i Amnu,
niektdrzy twierdza, ze jakie$ straszliwe istoty zarzadzaja
tym przybytkiem. Wedle stéw Harfiarzy, stworzenia te to
illithidy, jednak nie ma na to niezbitych dowodéw. Mato
to obchodzi tych, co zagladaja tu tylko po to, aby gardlo
zwilzy¢ kapka jakiego$ krzepkiego trunku — a wybdr jest tu
zaiste przedni, ceny za$ rozsadne. Za trzy sztuki miedzi do-
staniecie kufel piwa, a za cztery szklanice dowolnego wina,
jakie tylko zalega w tutejszej piwnicy. Za kielich sherry albo
zzar kaza sobie placi¢ jedna sztuke srebra, a dwie za whisky
albo brandy. Za jedna sztuke ztota mozecie dostac kieliszek



jednego z najszlachetniejszych i najzacniejszych trunkéw
Krain, elverquisstu. Tyle samo kosztuja bardzo modne
ostatnimi czasy napoje, bedace mieszaning alkoholu i syro-
pu lub soku. Szklanki i kielichy Czary sa prawdziwa chlubg
tego miejsca, albowiem pokrywaja je najrézniejsze szklane
zdobienia, takie jak smoki, winorosle czy kobiety w nader
wyuzdanych pozycjach. Kazdy klient, ktéry jaki napdj tu
zaméwi, dostanie jedng taka szklanice za darmo. Kolejne
trzeba juz kupi¢, za srebrnika od sztuki. W Peknigtej Czarze
nie uswiadczycie zadnej strawy, lecz whasciciele pozwalaja
przynosi¢ wlasne jedzenie.

Gospoda Pod Zbrojnym Ramieniem wyrdinia si¢ na tle
tutejszych budynkéw niczym elf posréd orczej watahy.
Mianowicie, wygladem swym przypomina najbardziej
luksusowe, szlacheckie wille w Waterdeep. Ten wzniesiony
z drewna i kamienia budynek posiada duze okna, wysoko
sklepione sufity, marmurowe podlogi, ornamentowany bal-
kon oraz pelen cieplej wody basen w podlodze gléwnego
holu. Korytarze i pokoje zdobig przewspaniale rzezby, pew-
nie zrabowane ze $wiatyni czy dwordéw z réznych zakatkéw
Faertinu. Wszystkie pietra, précz ostatniego, wygladaja tak
samo. Laczy je klatka schodowa, ze stopniami przymoco-
wanymi do $cian jedynie za pomoca magii. Dobrze Wam
si¢ zdaje: Zadnych przeset tudziez innych zabezpieczen, tyl-
ko czary. Kazda kondygnacje faczy ze schodami platforma,
ktéra prowadzi do holu i pokoi goscinnych. Pod gospoda
znajduja si¢ krypty, ktdrych strzega pulapki i potwory.
W tych to kryptach, za odpowiednia optata, klienci przy-
bytku moga przechowac rzeczy, ktdérych wola nie zostawia¢
w swych komnatach. Na gérnym pietrze Zbrojnego Ramie-
nia mieszcza si¢ stajnie dla powietrznych wierzchowcéw.
Aby goscie, kt6rzy przylecieli na latajacych wierzchowcach
nie musieli na ulicy ladowa¢, dla ich wygody z jednej strony
spadzistego dachu zainstalowano przesuwane panele. Pigtro
to na tyle jest przestronne, ze pomiesci nawet kilka hipo-
gryféw. Zwyczajne stajnie dla koni mieszczg si¢ tuz przy
przybytku, po drugiej stronie ulicy. Dziwi Was zapewne, co
tak zbytkowna gospoda robi w Huczacym Brzegu, gdzie co
drugi budynek to walaca si¢ ruina z tendencja do zréwna-
nia si¢ z ziemia. Ot6z, byt taki czas, kiedy i Pod Zbrojnym
Ramieniem nadawalo si¢ bardziej do obslugiwania borsu-
kéw nizli ludzi, jednakze pewnego dnia przybyl do osady
czarodziej Aulyntar Cowlsar i postanowil zainwestowaé
w ta tawerng. Nie tudzcie sig, iz Aulyntar uczynil to z do-
broci serca, bowiem jest on czlowiekiem wielkiej podto-
§ci, jakiej niejeden wilk morski mégtby mu pozazdroscic.
Stworzyt on tajemnicze i potezne zaklecie, ktdre z pomoca
swych trzech uczniéw (dwéch mezezyzn i jedna kobieta)

KHELDRIVVER

Osada ta znajduje si¢ posréd trawiastych pagdrkéw
na wschodnim kraricu Trollowych Wzgérz. Niegdy$ miej-

sce to bylo siedziba mnichéw czczacych Oghme, znang jako
Dom Wiagzacego. Blisko$¢ legowisk trolli od monastyru
sprawita, ze bestie czasem napadaly nari. Zaden z mnichéw
na dluzej tu miejsca nie zagrzal, bowiem trolle to ich wy-
rzynaly, to znéw wypedzaly na wzgérza. W taki, a nie inny
sposob, okoto dwustu lat temu wszyscy tutejsi mnisi prze-
niesli si¢ juz do lepszego $wiata, klasztor popadl w ruing.
W jakis czas pdzniej przybyt tu Krag Kosiarzy, druzyna po-
szukiwaczy przygdd o nad wyraz podlej reputacji. Réwnie

rzucit na ruderg, jaka wtedy bylo Zbrojne Ramie, jednak-
ze oszukat swych podopiecznych gdyz 6w czar polaczyt ich
na zawsze z murami gospody. To wlasnie ich sily zyciowe sg
spoiwem utrzymujacym jg w jednym kawatku. Co wigcej,
dzigki temu energia kazdego rzuconego w przybytku zakle-
cia jest natychmiast wchianiana przez budynek i uzywana
do reperowania wszelkich uszkodzen. Czasem czar moze tez
zosta¢ odbity w rzucajacego. Nie trapcie si¢ losem uczniéw
Aulyntara, poniewaz czyny ich byly nie mniej odrazajace
niz dokonania ich mistrza i wielu uwaza, ze zastuzyli na to,
co ich spotkalo. Niestety, po dzi§ dzien mozna spotka¢
w gospodzie dusze trojga adeptéw magii. Najczgdciej uno-
sz3 si¢ w swych podartych fachmanach, z wyrazem straszli-
wego przerazenia zastyglego na ich obliczach, pod sklepie-
niem gléwnego holu, tuz nad basenem, przez co malo kto
zyczy sobie bra¢ w nim kapiel. Jesli duszom uczniéw by
si¢ kiedykolwiek co przydarzyto, Zbrojne Ramig niechybnie
rozpadloby si¢ na kawatki.

Stary Aulyntar zapewnia swym go$ciom bezpieczne schro-
nienie w tym czystym, cichym miejscu. Wszelkie awantury
ucinane s3 réwnie szybko, jak si¢ zaczynaja, a klopotliwi
delikwenci koricza jako kupka popiotu lub teleportowani sg
do jakiejs odleglej krainy Faertinu. Mimo to, przestrzegam
Was, iz Pod Zbrojnym Ramieniem nie warto si¢ spotykaéd
w celu omawiania waznych spraw, chyba, ze lubicie mie¢
wrazenie, ze was stale obserwuje. Zwazywszy na to, ze Au-
lyntar lubi wiedzie¢, co w trawie piszczy, zapewne szpieguje
on swych goéci za pomocy zakle¢ albo duchéw dawnych
uczniéw. Nie polecam tez tego przybytku czarodziejom
i zaklinaczom, gdyz na przestrzeni lat zdarzalo sig, ze dzier-
zyciele magii znikali ze swych pokoi w bialy dziei réwnie
nagle, jak piwo z kufla krasnoluda. Za zniknigciami tymi
stoi najprawdopodobniej Aulyntar, ktéry nie zwykt pozo-
stawia¢ w spokoju czaréw i magicznych przedmiotéw, kté-
rych pozada. Nieszcze$ni magowie posiadali najwyrazniej
co$, czego Cowlsar zapragnal i Beshaba przypieczgtowa-
fa ich los. Wielu przypuszcza, ze to whasnie Aulyntar jest
odpowiedzialny za $mier¢ Haldanshyna Plaszcza Mieczy.
Ceny w gospodzie s koszmarnie wygérowane. Co prawda,
nie liczac napojéw, wszystkie ustugi wliczone s3 w koszta
wynajmu komnaty, lecz najnizsza stawka wynosi szes¢ sztuk
zhota. Za noc w luksusowym apartamencie dla jednej osoby
zycza, sobie az dwadziescia dwie sztuki zlota, za$ najwick-
sze, kilkuosobowe pokoje mozna wynaja¢ za dwadziescia
pig¢ sztuk ztota. Cena butelki dowolnego alkoholu to dwie
sztuki ztota, beczulki natomiast kosztuja cztery szeuki ztota.
Musicie jednak wiedzie¢ wiedzied, iz wybdr tu jest marny.

podle los si¢ z nimi obszed!, gdyz w poszukiwaniu ksiag
zakle¢ zbyt gleboko zeszli w podziemia klasztoru. Z calej
druzyny przezyt jedynie koniuszy. Jednak nim uciekl, zoba-
czyl, jak z piwnic wylaniajg si¢ jakie$ potworne macki z Ko-
siarzami miotajacymi si¢ w ich uscisku. Mimo iz pogloski
o tym wydarzeniu szybko si¢ rozniosly, nie odstraszyto to
innych $miatkéw od wyprébowania taski Tymory. Co praw-
da, zadni z nich niczego juz nie znalezli, lecz przynajmniej
zywot6éw nie postradali, tylko dlatego, ze wigkszo$¢ piwnic
si¢ zapadfa. Jednakze trolle nadal pozostawaly problemem.
Staly si¢ $miate do tego stopnia, iz zajely ruiny na kilka lat.




Malo tego, tak szybko si¢ rozmnazaly, ze ich liczebno$¢ za-
czela zagrazal bezpieczeristwu na biegnacym niedaleko stad
Nadbrzeznym Trakcie.

Z tego powodu w Amnie zebrano sily, aby raz na zawsze
si¢ z nimi rozprawi¢. Na czele oddzialéw stanat najemnik
imieniem Kheldrivver, ktdry przyrzekl usunaé zagrozenie
ze strony trolli. Jak obiecal, tak tez uczynil. Szybko i spraw-
nie oczyscil rejony Domu Wiazacego z tych bestii, po czym
sam monastyr kazal odbudowacé. Jego wicksza czg$¢ wzno-
szono z kamienia, za$ uzywania drewna unikano, zeby
w razie kolejnego ataku trolli dowolnie mozna byto uzywa¢
ognia. Wszystkie domostwa przypominaja malerikie fortece
z wiezyczkami, dachy ich pokryto tupkami, a wszystko to
jeszcze zostalo otoczone murem . Po wykonaniu zadania,
wickszo$¢ wojownikéw powrdcita do Amn, ale Kheldri-
vver i kilku najemnikéw pozostato na miejscu. Objat on
dowddztwo nad osadg i rozestal wiedci, iz wszelacy rolni-
cy i rzemieSlnicy moga
si¢ tu osiedli¢ i pracowaé,
czg$¢ swych zarobkéw mu
oddajac, a w zamian on
z ludZzmi swymi ochrong
im zapewni. Odbudowany
monastyr, znany od tego
momentu jako Twierdza
Kheldrivvera, rozwijat si¢
nader pomy$lnie. Z czasem
zaczgto nazywaé ten przy-
sidtek po prostu Kheldri-
vver. Do dzi§ zamieszkuje
go mndstwo farmerdéw,
od ktérych przejezdza-
jacy tedy kupcy skupuja
plody rolne, by z zyskiem
sprzedaé je w Waterdeep
i innych miastach Wybrze-
za Mieczy. Co si¢ tyczy
samego Kheldrivvera, to
zniknat on w tajemniczych
okoliczno$ciach ~ wkrétce
po odbudowaniu klaszto-
ru. Plotek na ten temat jest
wigcej niz planéw inwesty-
cyjnych w glowie sembij-
skiego kupca. Najczedciej
uslysze¢ mozna, ze pro-
wadzit on wykopaliska w
ktérej$ z glebszych piwnic, szukajac skarbéw dawnych mni-
chéw. Kopal tak dtugo, az co$ znalazt lub tez to co$ znalazlo
jego. Jedno jest wszak pewne - imiennik tej osady ogrzat
trzewia jakiej$ bestii na okres trawienia, bowiem jego ciala
nigdy nie odnaleziono. Miejscowa ludno$¢ miata na tyle
tupetu, ze probowata mi wméwi¢, iz widzieli go noca, jak
z jelenimi rogami wyrastajacymi mu z glowy ukazywal si¢
w klasztornych pomieszczeniach, badz wérdd trawiastych
pagérkéw. Predzej dam sobie jezyk obciaé niz w te bujdy
uwierze. Po zniknieciu Kheldrivvera, wiekszo$¢ mieszkan-
céw osady zamurowalo albo zabarykadowalo swe piwnice
i podziemne korytarze w obawie, zeby im co§ stamtad nie
wylazto, oprécz takich, ktérzy maja zylke do intereséw.
Wpuszczaja oni do swoich piwnic ztaknionych skarbéw po-
szukiwaczy przygdd, za sowitg oplata, rzecz jasna. Na tyle,
na ile udalo mi si¢ zasiegnaé jezyka, musicie si¢ przygoto-
waé na podatek rzedu co najmniej pigédziesieciu zlotych

monet, jesli macie zamiar schodzi¢ do tych podziemi. Sami
farmerzy nie kwapig si¢ do ich eksploracji, gdyz wigkszo$¢
tuneli pozostaje niezbadanych. Poszukiwaczom przygéd
natomiast najwyrazniej szczescie nie sprzyja, bowiem rzad-
ko kiedy znajduja tam co$ wartosciowego.

Jedynym godnym uwagi sklepem w Kheldrivver jest Bu-
ciarnia Ungairmera. Nie rébcie takich zdziwionych min.
Ungairmer tak go nazwal. Latwo si¢ chyba domysli¢ dlacze-
go, prawda? Mimo, ze jest tu mndstwo réznych towardw,
to jednak wigkszo$¢ z nich stanowi wszelkiej masci obuwie.
Sam budynek byt niegdy$ magazynem. Jego wielki, fron-
towy ganek z balustrada zawsze obwieszony jest lampami.
Ten wiasnie ganek stuzy mieszkaicom Kheldrivver jako lo-
kalna tawerna. Whasciciel calego tego przybytku, krzepki
i spokojny Oeth Ungairmer, podaje tu za pig¢ sztuk miedzi
piwo w wysokich kuflach z nakrywka. Jednakze nie liczcie
na luksusy. Siada si¢ tutaj na tym, co wiasnie jest pod reka,
poczawszy  od
krzesel, a skoficzywszy
na kufrach i beczkach.
Coérka Oetha, zaklinacz-
ka o imieniu Shulunda,
kazdego wieczoru rzuca

starych

na ganek zaklecia, zeby
odgoni¢ wszelkie insekty,
ktére tylko irytuja klien-
téw. Shulunda jest osoba
o przyjaznym usposobie-
niu, aczkolwick moglaby
popracowal nad swoja
linia, aby sakiewke ojca
uchroni¢ od oprdznia-
nia jej na coraz to szer-
sze odzienie. W Buciarni
Ungairmera  zaopatrzy¢
si¢ mozna w wiele po-
trzebnych, jak i zupel-
nie zbednych rzeczy, jak
cho¢by uzywana bron
i ubrania, plétno, wozy,
uprzeze, plugi, gwoz-
dzie, liny, kufry, sztyle-
ty, puklerze albo buty.
Zwhaszcza buty. Jesli sobie
zazyczycie, Oeth moze
zaméwi¢ dla was robione
na wymiar obuwie prosto
od szewcéw z Waterdeep, za ktdrego pare zaplacicie okoto
dwudziestu sztuk zfota. Natomiast ceny wszelakich rupieci
i starzyzny w tym sklepie wahaja si¢ od kilku sztuk miedzi
do kilkudziesieciu sztuk ztota

Kheldrivver ma tylko jedna gospodg — Pod Trollowym No-
sem. Nazwa ta pochodzi od wypchanego, zabezpieczonego
lakierem, mierzacego niemal dwa metry nosa trolla stuza-
cego jako szyld tego przybytku. Nochal ten nieraz wyko-
rzystywany jest do platania figléw przez lokalng mlodziez.
Dzieciaki zazwyczaj wieszaja na nim lampy albo przerézne
czgéci garderoby, wliczajac w to bielizng zgarnieta z czyje-
go$ sznura na suszace si¢ pranie. Sama gospoda, podobnie
jak wszystkie budynki w osadzie, wzniesiona zostata z ka-
mienia. Niestety, na temat tego miejsca nie da powiedzie¢
si¢ wiele dobrego. Jego wngtrze jest przesigkniete wilgocia
i stabo o$wietlone. Jadalnia ma nisko sklepiony sufit i prak-
tycznie w kazdym wolnym miejscu zostala przyozdobiona



poczernialg trollowa czaszka. Cale rzedy tych koscianych
czerepéw stoja na potkach, na kominku, zwieszaja si¢ na-
wet z kolumn i wmontowanychw sufit hakéw. Dziwi fakt,
ze nie dekorujg czaszkami pétmiskéw z jedzeniem. Co
do jedzenia, to strawa Pod Trollowym Nosem jest pozywna,
aczkolwiek nie moze si¢ poszczyci¢ jakimi$ szczegdlnymi
walorami smakowymi. Specjalnoscia zakladu jest duszona
wolowina, do ktérej podaja grube kromki chleba i pokro-
jone w kostke warzywa, a wszystko to oblane brunatnym
sosem. Do listy wad Trollowego Nosa nalezy dorzucié jesz-

LATARNIA
LATHTARLA

Latarnia Lathtarla to malertka wioska znajdujaca si¢ na po-

tudniowym brzegu Kretej Wody, w miejscu, gdzie ta ucho-
dzi do Morza Mieczy. Zauwazcie, ze na niewielu mapach
znajdziecie t¢ osade, gdyz malo kto wie o jej istnieniu.
Co wigcej, wszyscy, ktorzy maja co$ do stracenia, unikaja
tych terenéw, bowiem okolica jest pelna mokradet i trze-
sawisk, a do tego niedaleko stad miesci si¢ okryta ponurg
stawa Krypta Czarownika, zwana niegdy$ Krypta Larlo-
cha. Historia Latarni si¢ga ponad trzysta zim wstecz, gdy
po powierzchni Faer(inu stapat jeszcze pirat Lathtarl, a byt
to naprawde kawal perfidnego drania. Jak na szanujace-
go si¢ korsarza przystalo, napadal na plywajace po Morzu
Mieczy statki, tupiac i grabiac przy tym na potege. Jednak
chciwos¢ jego bylta tak nienasycona, ze pewnego razu Lath-
tarl przecenit swe sily i zaatakowat ptynace z Evermeet elfie
okrety. Aby przezy¢, musiat ratowad si¢ ucieczka, na skutek
czego jego statek rozbit si¢ na rafach niedaleko ujscia Kretej
Wody. Wigkszo$¢ zalogi zginela, za$ sam Lathtarl stat si¢ ka-
leka, famiac reke i nogg, tak ze nie dalo ich si¢ uleczy<.

Nie znaczy to, ze zazarty korsarz do korica porzucit swe
rzemiosto. Nocg rozstawial na brzegu latarnie, by te przy-
ciagaly niepodejrzewajacych niczego marynarzy i ich statki
na rafy. Tych, kt6rzy nie gineli na ostrych skatach, pozosta-
jace przy zyciu niedobitki z zalogi Lathtarla zabijaly albo
braly w niewole. Dzialalnoé¢ ta okazata si¢ dla piratéw da-
lece bardziej optacalng niz napadanie na kupcéw na morzu.
Gdy tylko wieci zostaly wérdd przemytnikéw i handlarzy
niewolnikéw rozestane, Latarnia Lathtarla stala sie bardzo
waznym punktem na Wybrzezu Mieczy. Pociagnelo to
za sobg potrzebe rozbudowania wioski. Mozliwosci byly
jednak ograniczone, bowiem znajdujace si¢ na pétnocy uj-
$cie Kretej Wody jest plytkie i bagniste. Miejsce to stanowi
siedlisko wielu plemion jaszczuroludzi, ktérzy mieszkali
na moczarach jeszcze na dlugo przed zalozeniem Latarni.

Z tymi bestiami wiaza si¢ dwie historie. Najpierw przy-
toczg t¢ o krolu samozwariczym, kedry w istocie byt tylko
zbuntowanym lordem z Tethyru, a nazywat si¢ Tredarath.
Uchodzac z kraju przed wrogami, zabrat ze sobg okoto setki
zbrojnych stug oraz tyle skarbéw i regaliéw, ile zdotat spa-
kowa¢. Straszliwie objuczona kompania dotarta pewnego
dnia do trzgsawisk Kretej Wody, a wieczorna mgla unosi-
fa si¢ wowczas nad bagniskami. Mgla, niby zwiastun naj-
gorszego, okryla calunem calg karawang, by juz na zawsze
zatrzymac jg w swych objeciach. Czeé¢ ludzi lorda si¢ po-
topita, innych rozszarpaly tamtejsze bestie, jednak faktem
jest, ze wszyscy zgingli. Do teraz po Wybrzezu Mieczy kraza
legendy o bajecznych skarbach, ukrytych gdzie§ na mocza-
rach Kretej Wody.

cze wreez skandalicznie horrendalne ceny, ktére sa réwnie
wysokie, jak w najlepszych gospodach Wybrzeza Mieczy.
A standard, jaki otrzymacie za taq kwotg, nieporéwnywal-
nie nizszy. Lecz wigkszego wyboru mie¢ nie bedziecie, to
w koncu jedyna gospoda w Kheldrivver. Moja sakiewka
straszliwie ucierpiata na wizycie w tym miejscu. Whasciciel
gospody mial szczgécie, ze mnie nie spotkal, po trzykro¢
przeklety monopolista, bo wowczas bym mu wepchnat ten
dtugi, trollowy nos w miejsce, gdzie plecy traca swa szla-
chetna nazwe.

Z kolei druga historia tyczy si¢ Bevedaura, kréla z nie-
istniejacej juz krainy zwanej Cortryn, ktdra niemal tysiac
lat temu w péinocno-wschodnim Amn zalozyli uchodzcy
z Tethyru i Calimshanu. Krdl ten, jak to niejeden wielmo-
za, bardzo lubit polowa¢, a jego ulubiong zwierzyng byly
weze. Zdarzylo si¢, ze ze swa grupa fowczych i dworzan
rozbit ob6z na noc niedaleko trzgsawisk. Wowczas nastapit
atak armii jaszczuroludzi, ktérzy mieli przewage liczebng
nad $wita Bevedaura. Kréla i stugi jego wyrznigto, a miej-
scowi do dzi$ twierdza, ze gdy juz storice zajdzie, na mocza-
rach napotka¢ mozna widma, ktére nie zaznaly ukojenia
po Smierci.

Lathtarl rozbudowat swa osade, jednak na tyle roztrop-
nie, zeby niepotrzebnej uwagi jaszczuroludzi nie $ciagad.
Lordowie Waterdeep, jak i magnaci z Amn, juz nieraz
upominali Lathtarla , z¢, jesli swojego niecnego procederu
wabienia statkéw na rafy nie przerwie, wioska jego zosta-
nie zniszczona, a wszyscy mieszkarnicy zabici niczym bydlo
w rzezni. Wiedzac, ze z potega Waterdeep i Amn nie moze
si¢ rowna¢, Lathtarl postuchal ostrzezenia, wobec tego
rzadko si¢ potem zdarzalo, aby z pomocg starego pirata
jakiekolwiek statki si¢ tu jeszcze na rafach rozbijaly. Pare
lat pézniej Lathtarla zmogla choroba i najpewniej wynidst
si¢ biesom sen z powiek spedzaé. Jednakze, ze swym zalo-
zycielem, czy bez niego, Latarnia cieszyla si¢ na tyle dobrg
opinia w §rodowisku przemytnikéw i innych szubrawcéw,
iz dalej mogla si¢ pomy¢lnie rozwijaé .

Obecnie osad¢ zamieszkuje, précz zwyczajowego motto-
chu ztozonego z korsarzy, najemnikéw i temu podobnej ho-
loty, kilka rodzin rybackich, ktére na co dzied dostarczaja
mieszkaricom strawy. Rybacy ci zamieszkuja okolo dziesie-
ciu domostw, pozostale za$, czyli ponad trzydziesci, naleza
do piratéw. Wigkszos¢ budynkéw w Latarni to odpychajace,
drewniane rudery, w ktérych nie poczulby si¢ komfortowo
nawet karaluch. Mimo to, w osadzie tej jest jedno bardzo
wazne miejsce, a konkretnie gospoda Pod Zawodzqcq Falg.
Nazwa tego przybytku wzigla si¢ od miejscowej legendy,
wedlug kedrej w niektore ksigzycowe noce, gdy fala uderza
o zwirowy brzeg plazy, stycha¢ dochodzace stamtad pelne
zalosci jeki i lamenty wszystkich ofiar ponurej dziatalnosci
Lathtarla. Gospodg, bedaca zarazem tawerna, prowadzi Jol-
lus Screever, jej wiasciciel. Jesli macie jakie$ ciemne sprawki
czy nielegalne interesy do zalatwienia, szukacie dobrych
najemnikéw, cheecie co$ przeszmuglowaé czy tez sprzedaé
swego krewnego handlarzom niewolnikdéw, to Zawodzgca
Fala idealnie si¢ do tego nadaje. Sama gospoda jest nisko
sklepionym, zadymionym, wiecznie zattoczonym budyn-
kiem, ktéry wyglada, jakby miat si¢ za chwile rozpasé. Cos,







Legenda do mapy

1. Pod Zawodzgcq Falg
2. Wigzienie

3. Grota Krélowej

4. Schody

co niegdy$ bylo stajniami, zostato przebudo-
wane na dwa pietra pokoi sypialnych. Jakog¢
tychze pozostawia wiele do zyczenia, jed- -
nakze to jedyne takie miejsce w okolicy, dla-
tego podrézni nie majg wickszego wyboru.
Jest jednak co$, co Zawodzqcq Falg wyrédinia
sposréd przybytkéw tego typu, a mowa o wy$mienicie za-
opatrzonym barze, gdzie zawsze jest glo$no i mozna zwilzy¢
gardlo najlepszymi i najbardziej egzotycznymi trunkami
zwozonymi z najdalszych zakatkéw Faerinu. Przy kontu-
arze mozna u$wiadczy¢ widokéw prawdziwie niebywalych,
poniewaz na wlasne oczy widzialem, jak krasnoludy razem
z elfami, orkowie z gnollami i ogrami, piraci i banici z po-
szukiwaczami przygdd wszelkie niesnaski odsuwali przy
kielichu na bok. Przybytek ten zamykany jest o drugiej
nad ranem, gdy wigkszo$¢ klientdw przysypia juz na fawach
lub jest wynoszona przez nieco mniej pijanych towarzyszy.
We wschodniej czgéci wioski znajduje sig sklecone byle jak
ogrodzenie o ksztalcie pigciokata. Na kazdym rogu miesci
si¢ platforma obserwacyjna, skad straznicy moga spoglada¢
na mieszczace si¢ w tym prowizorycznym wiezieniu mate
szalasy dla jedcow, ktdrzy zostali sprzedani, badz czekaja
dopiero na kupca. Na stanowiskach wartowniczych stoi
zwykle kilku zbrojnych w towarzystwie groznych pséw.
Pétnocng granice osady znaczy niewielki las oraz rozcia-
gajace si¢ za nim strome, skaliste wzgérze w ksztalcie pét-
ksi¢zyca. Mniej wigcej na $rodku tego wzniesienia znajduja
si¢ wykute w jego zachodnim zboczu trzy setki schodéw
prowadzace na zwirowa plaze. Po zejéciu na dél, wida¢
w §cianie tunel, lecz tylko wtedy, gdy jest pora odplywu,

bowiem podczas przyplywu jest on catkowicie zanurzo-
ny pod woda. Tunel ten prowadzi do Groty Krdlowej —
d brze strzezonej $wiatyni Umberlee. Juz same prowadzace
ze wzniesienia schody sa nie lada putapka, bowiem, od géry
liczac, brakuje setnego stopnia, za$ sto pig¢dziesiaty i dwie-
$cie dwudziesty piaty s3 obluzowane, dlatego fatwo mozna
z nich spas¢ i kosci o skaly polamac. Jesli keos jest uwazny i
ma sokoli wzrok, pewnie dostrzeze, ze na dwdch wspomnia-
nych stopniach wyzlobione sa male, blizniacze fale — ostrze-
zenie dla sojusznikéw Krélowej Glgbin. Sama $wiatynia to
kompleks jaskii ozdobionych réznymi elementami po-
chodzacymi z wrakéw statkdw, najczesciej umieszczanymi
na dziobie figurami. Grocie Krélowej przewodzi Wysoka
Kaptanka Umberlina, a jej prawa reka jest kleryczka imie-
niem Marlex, palajaca nadmiernym afektem do napojéw
alkoholowych. Umberlina posiada swego osobistego ochro-
niarza. Jest to tajemniczy, muskularny kaptan, keéry nazywa
siebie Falochronem. Wszyscy s3 wyznawcami Suczej Krélo-
wej. Pod rozkazami Wysokiej Kaptanki znajduje si¢ jeszcze
okoto tuzina pomniejszych duchownych Krélowej Glebin.
Na samym dole kompleksu jaskin potozona jest jeszcze jed-
na pieczara, zalana w duzej mierze morska woda. Strzega jej
podobno lacedony, nieumarte rekiny i temu podobne mon-
stra. Co wiecej, do tej groty od czasu do czasu zagladaja
Odbierajacy Hold — po-
tezne, zle istoty z Otchla-
ni, stuzace Suczej Krélo-
wej. Demony te zabieraja
z groty gromadzone tam
datki i ofiary zlozone
na rzecz §wiatyni przez lo-
kalnych rybakéw, piratéw
" i marynarzy. Dobra te sg
* nastepnie  przekazywa-
ne bedacym w potrzebie
agentom i wyznawcom

Umberlee.




POMOCNA Dt ON

Ten niewielki okolony fortyfikacjami przyczétek znajdu-
je si¢ przy Nadbrzeznym Trakcie, mniej wigcej w polowie
drogi miedzy Beregostem a Wrotami Baldura. Za murami
Pomocnej Dtoni znalezé mozna kamienng twierdze, beda-
ca zarazem gospoda, $wiatynie Garla Swietlistoztotego,
stajnie, ogrody, staw, wielka hale spotkad oraz szopy, w

ktérych to kupcy w spokoju ducha zostawiajg swoje wy-
fadowane towarami wozy. Calym przybytkiem zarzadza
iluzjonista i totrzyk, Bentley Lustrzymrok — zawsze czujny
gnom o milej powierzchownosci i kreconych wlosach, ob-
darzony do$¢ pokaznym nosem. Niegdy$ jednak sytuacja
zupelnie inaczej tu wygladala, forteca bowiem znajdowala
si¢ w rekach Mericora, kaptana Bhaala. Zostal on najpierw
zabity w swej ludzkiej postaci, po czym przeistoczyt si¢

Bentley Lustrzymrok: me¢zczyzna skalny gnom Iluzjo-
nista 5/Lotrzyk 4/Mistyczny sztukmistrz 5; SW 14; maly
Humanoid (gnom); KW 5k4 +8 plus 4k6 +8 plus 5k6
+10; pw 68; Inic. +8 (+4 Doskonalsza inicjatywa, +4 Zr);
Szyb 6 m; KP 20 (+3 karwasze pancerza, +2 piersciers
ochrony, +1 rozmiar, +4 Zr), dotyk 17, nieprzygotowany
16; Baz. atak +7; Zwarcie +3; Atak +13/+8 wrecz (1k4
+1/18-20/x2, Faeradd); SA Podstgpny atak +4k6, nie-
przygotowany podstepny atak 1/dzier; SC Dystansowe
kuglarstwo 2/dzien; gnomie cechy
rasowe, przywolanie chowarca (Ba-
roen Chytrus, fretka), nie§wiadomy
unik, widzenie w slabym $wietle,
uchylanie, wyczucie putapek +1, wy-
krywanie putapek; Char. CD; MRO
Wytr +10, Ref +16, Wola +13; S 10,
Zr 19, Bd 14, Int 20, Rzt 13, Cha
13; Znane jezyki: chondatski, gno-
mi, gobliriski, illuskariski, krasno-
ludzki, smoczy, wspdlny, ziemny.

Umiejetnosci i atuty:  Blefowa-
nie +6, Ciche poruszanie si¢ +11,
Czarostwo +17, Dyplomacja +10,
Koncentracja +12, Nastuchiwanie
+5, Odcyfrowywanie zapiskéw +12,
Otwieranie zamkéw +15, Przebie-
ranie +1, Przeszukiwanie +11, Rze-
miosto (alchemia) +12, Spostrze-
gawczo$¢ +3, Ukrywanie si¢ +15,
Unieszkodliwianie mechanizméw +12, Wiedza (lokalna
— Zachodnie Krainy Centralne) +10, Wiedza (tajemna)
+15, Wyczucie pobudek +8, Wyzwalanie si¢ +17, Zastra-
szanie +3, Zawdd (oberzysta) +7, Zbieranie informacji
+8, Zreczna dlof +13, Zwinno$é +12; Czarowanie w
walce, Doskonalsza inicjatywa, Finezja w broni, Skupie-
nie na czarze (Iluzje), Uniki, Wyciszenie czaru, Zapisanie
Zwoju.

Czary czarodzieja na dzien: 517/6/5/5/3; Bazowy ST =

15, 16 dla czaréw lluzji. Poziom czarujacego 10. Zakaza-
ne szkoly: Oczarowania i Nekromancja.

Przygotowane czary czarodzieja: 0. — wybuch kwasu
(+11 dotykowy na dystans), wykrycie magii, widmowy
odgtos, dtors maga, odczytanie magiis 1. — alarm, ozywienie
liny, deszcz koloréw (ST 18), tuszcz (ST 16), zamknigcie

w nieumarlego. W tej postaci kleryk Pana Morderstw réw-
niez zginal, a sama twierdza doznata znacznych zniszczen.
Okoto 1346 roku zawital tu Bentley wraz ze swa druzyna.
Wspdlnie przegnali oni stad walesajace si¢ po ruinach mon-
stra. Wowczas sprytny i przedsi¢biorczy gnom doszedt do
wniosku, ze pora juz si¢ ustatkowaé, wiec z pomocg swych
kompanéw przemienil siedzibe ztego kaptana w przybytek
dla zngkanych wedrowcédw. Decyzja ta okazala si¢ strzalem
w dziesigtke. Zwazywszy na to, ze w okolicy az roi si¢ od to-
tréw réznej masci, a w dodatku tereny te czgsto najezdzajg
parszywe bandy orkéw, koboldéw, niedzwiezukéw, a nawet
trolli, Pomocna Dios stala si¢ wymarzong przystania dla po-
dréznych i kupcdw korzystajacych z Nadbrzeznego Trakeu.
Najwazniejszym przybytkiem znajdujacym si¢ w obrebie
murdw jest, rzecz jasna, sama twierdza, zwana réwniez
gospoda Pod Pomocng Dtonig. Jest to neutralny grunt dla
wszystkich przyjezdnych, a o utrzymanie takiego statusu

drzwi, magiczny pocisk, niewidoczny stuzqcy; 2. — wykrycie
mysli (ST 17), spryt lisa, skrzqcy pyt (ST 17), lustrzane od-
bicie, odpornosé na energie, sztuczka z ling; 3. — migotanie,
rozproszenie magii, kula ognista (ST 18), zaawansowany
obraz (ST 20), Smierdzqca chmura (ST 18); 4. — mistycz-
ne oko, potezniejsza niewidzialnosé, stabszy klosz niewraz-
liwosci, nienaruszalna sfera Otiluka (ST 19), gesta mgta;
5. — wywotanie poprzez cienie (ST 22), telekineza (+12
atak; ST 20), teleportacja, Sciana mocy.

Znane czary czarodzieja: przygoto-
wane zaklecia. Ponadto, Bentley Lu-
strzymrok zna wiele innych czaréw
z listy czarodzieja/zaklinacza z Pod-
recznika Gracza, gtéwnie Iluzje.

Wiposazenie: 2 eliksiry leczenia
powaznych ran, zwdj przyzywania
potwora V (zywiolak ziemi), rdzdzka
sieci (21 Yadunkéw), Faeradd (srebr-
ny rapier +1), karwasze pancerza
+3, plaszcz odpornosci +3, rekawicz-
ki zrecznosci +2, kapelusz przebra-
nia, pierscieri ochrony +2, kamizelka
ucieczki. 1,500 sz w monetach, klej-
notach, bizuterii i towarach.

Uwagi: Bentley posiada kary i pre-
mie zwiazane ze $rednim wiekiem.

Baroen Chytrus: fretka chowa-
niec Bentleya; SW —; malutka Ma-
giczna bestia (rozwinigte Zwierze);

KW 14k8; pw 34; Inic. +2 (+2 Zr); Szyb 6 m; KP 17 (+3
naturalny pancerz, +2 rozmiar, +2 Zr), dotyk 14, nie-
przygotowany 15; Baz. atak +7; Zwarcie —1; Atak +11
wrecz (1k3 —4/x2, ugryzienie); SA Doczepienie, przeka-
zanie czaru dotykowego, wech, widzenie w stabym $wie-
tle; SC Doskonalsze uchylanie, rozmawianie z panem,
wigz empatyczna, wspdlne czary; Char. CD; MRO Wytr
+5, Ref +11, Wola +10; S 3, Zr 15, Bd 10, Int 8, Rzt
12, Cha 5.

Umiejgtnosci i atuty: Blefowanie +2, Ciche poruszanie
si¢ +13, Koncentracja +10, Nastuchiwanie +2, Przeszu-
kiwanie +5, Spostrzegawczo$¢ +3, Ukrywanie si¢ +17,
Wspinaczka +10, Wyczucie pobudek +8, Wyzwalanie si¢
+9, Zachowanie réwnowagi +10, Zastraszanie —1, Zwin-
no$¢ +10; Finezja w broni.




niestrudzenie dba Bentley Lustrzymrok, kedry, oprécz swej
magii, moze w razie tarapatéw wezwaé na pomoc przyja-

ciét znacznie od siebie potezniejszych. Jesli
wierzy¢ krazacym tu plotkom, na we-
zwanie gnoma moze przyby¢ nawet
sam Khelben "Czarnokij" Arun-
sun z Waterdeep. Doszly mnie £
jeszcze inne, réwnie ciekawe
pogloski.  Mianowicie,
pono¢ niektére ze stuza-
cych to w istocie zelazne
golemy, wyrafinowanie
skryte za iluzja ludzkich
kobiet. Z tego powodu
radz¢ bardziej popedli-
wym panom zwazac,
aby w stosunku do tu-
tejszych dziewczat nie
by¢ nachalnym, wszak-
ze nike chyba nie bytby
zadowolony  dostajac =
po twarzy zelazng dlo-

nig. Kto zreszta wie, czy
nie od jednej z tychze dfoni
caly przybytek wzial swoja na-
zwe?

Or¢z  kazdego przybysza jest
sprawdzany, nim ten otrzyma zezwole-
nie na wejécie do $rodka. Magowie z ko-

lei majg obowiazek przywiazaé swoj lewy kciuk do pasa,

aby zakle¢ rzuca¢ im si¢ nie zachcialo.

Gellana Lustrzymrok: kobieta skalny gnom Kaptan
10 Garla Swietlistoztotego; SW 10; maly Humanoid
(gnom); KW 10k8 +20; pw 68; Inic. +1; Szyb 6 m; KP
17 (+5 mithrilowa koszulka kolcza +1, +1 rozmiar, +1
Zr), dotyk 12, nieprzygotowany 16; Baz. atak +7; Zwar-
cie +3; Atak +9/+4 wrecz (1k6 +1/x2, cigzki buzdygan
+1); SA odpedzanie nieumartych 5/dzien; SC gnomie
cechy rasowe, dar opiceki 1/dzien, silna aura dobra, spon-
taniczne rzucanie (zaklecia leczenia), widzenie w stabym
$wietle; Char. ND; MRO Wytr +9, Ref +6, Wola +14;
S10, Zr 13, Bd 14, Int 15, Rzt 21, Cha 15; Znane jezyki:
chondatski, gnomi, krasnoludzki, niebiariski, wspélny.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +14, Dyplomacja +10,
Koncentracja +14, Leczenie +13, Nastuchiwanie +7,
Rzemiosto (alchemia) +4, Spostrzegawczo$¢ +5, Ukry-
wanie si¢ +5, Wiedza (Plany) +3, Wiedza (religia) +12,
Wiedza (tajemna) +7; Blyskawiczny refleks, Rzucanie w
walce, Warzenie eliksiréw, Zdyscyplinowanie.

Czary kaptana na dzien: 6/7/6/5/5/4; Bazowy ST = 15.
Poziom czarujacego 10 (11 w przypadku zakle¢ Iluzji).
Domeny: Gnomy, Ochrona.

Przygotowane czary kaptana: 0. — wykrycie magii, wy-
krycie trucizny, odczytanie magii, przewodnictwo, swiatto,
oczyszezenie jedzenia i wody; 1. — rozkaz (ST 16), rozu-
mienie jezykdw, boska taska, odpornosé zywiotowa, tarcza
entropii, przetamanie strachu, sanktuarium®; 2. — wspomo-
zenie, uspokojenie emocji (ST 17), unieruchomienie osoby
(ST 17), tarcza dla przyjaciela®, cisza®, status; 3. — stwo-
rzenie jedzenia i wody, rozproszenie magii, magiczna szata,
pomniejszy obraz*™ (ST 19), pickqce swiatto; 4. — ochrona

Pokoje w gospodzie sa duze i przewiewne, za$ serwo-

wana tu strawa, cho¢ prosta, nalezy do bardzo pozyw-

nych. Zadnych walajacych si¢ $mieci tu-

taj nie uswiadcezycie. Stuzba wzorowo
. utrzymuje porzadek, a wszystko
odbywa si¢ w niemal zupelnie
sielskiej atmosferze. Na dol-
. nym pietrze gospody miesci
si¢ oberza. Wypelniaja
ja toporne, wyciosane
z drewna stoly i lawy.
Czg$¢ z nich przysto-

sowana jest rozmiara-
mi do ludzi, pozostale
za$ do przedstawicieli
nizszych ras. Na gor-
nych kondygnacjach
znajdujg si¢ pokoje dla
gosci. Z kolei w pod-
ziemiach twierdzy na-
tkna¢ sie mozna na sta-
re, wilgotne, obecnie
niemal juz nieuzywane
lochy, bedace pozostatoscia
po dawnym panu tego miej-
sca.

W prowadzeniu Pomocnej Dioni
pomaga Bentleyowi jego zona, Gellana

Lustrzymrok. Jako kaplanka Garla Swie-

t1i- stoztotego prowadzi Swiatynic Madrosci, nazywana
przez dosliwedw Swiatynia Niziutkich. Ten asymetryczny,

przed smiercig, wigksza odpornos¢ ang. greater resistance,
Spell Compendium], neutralizacja trucizny, niepodatnosé
na czar®, przyzywanie potwora IV; 5. — ogniste uderzenie
(ST 20), znak sprawiedliwosci, odpornosé na czary*, sciana
kamien.

Wyposazenie: eliksir wytrzymatosci niedzwiedzia, eliksir
tarczy wiary +3, zwdj rozproszenia zta, zwdj ochrony przed
energig, 2 flaszki wody $wieconej, cigzki buzdygan +1,
mithrilowa koszulka kolcza +1, mistrzowska lekka stalo-
wa tarcza, eliksir prawdy, swigty symbol wiary +2, perta
mocy (1. poziom). 2,500 sz monetach, klejnotach, bizu-
terii i przedmiotach religijnych.

Uwagi: Gelana posiada kary i premie zwiazane ze sred-
nim wiekiem.

*czar domenowy.

Aczar ze szkoly Iluzji.

Swiety symbol wiary: Swi¢ty symbol wiary jest z re-
guly przyznawany tym spo$réd wiernych, ktérzy po-
mySlnie przeszli prébe, w ktérej udowodnili oddanie
wobec czczonego przez siebie béstwa. Oprécz spetniania

funkeji identycznych jak zwyczajny $wigty symbol, za-

pewnia réwniez premig z usprawnienia +2, +4 lub +6 do
Roztropnosci, a takze chroni nosiciela przed dowolny-
mi dziataniami lub przedmiotami, ktére moglyby mie¢
wrogi wplywy na jego charakter i jego wi¢z z béstwem,
wliczajac magiczne efekty i relikwiarz wiernosci.

Srednie Poznanie i Przemiany; PC 8; Stworzenie cu-
downego przedmiotu, wykrycie chaosu, wykrycie dobra,
wykrycie prawa, wykrycie zta, madros¢ sowy; cena 5,500 sz
(+2), 17,500 sz (+4), 37,500 sz (+6); waga 0,5 kg.




poswigcony Garlowi budynek wykonany jest po czesci
z marmuru. Sciany wewnatrz $wiatyni sa od podtogi do su-
fitu wysadzane klejnotami i ztotymi samorodkami. Nawet
najdelikatniejszy promyk $wiatla sprawia, ze zaréwno $cia-
ny, jak i sklepienie budynku mienia si¢ i blyszcza bardziej
niz zdobione $wiecidelkami szaty cormyrskiej szlachty. Gel-
lana zezwala na wstep do Swiatyni Madrosci nie tylko gno-
mom, ale i ludzkim wyznawcom Garla.

Bentley, zarzadzajac Pomocng Dionig, stara si¢ by¢ tak
przewidujacy, jak to tylko mozliwe. Nierzadko mozna go
spotka¢, kiedy duma nad sprawami swojego przybytku
i, jak to ma w zwyczaju, drapiacego si¢ w zamysleniu po

SWIECOWA
WIEZA

Swiecowa Wieza, nazwa raczej niefortunna dla tego przy-

bytku, to zapewne najwicksze zbiorowisko ksiag i zwojow
w calym FaerGnie. Tak naprawdg jest to nie pojedyncza bu-
dowla, ale cale skupisko wiez. Ta zalozona okolo dwiescie
lat przed wzniesieniem Stojacego Kamienia cytadela sterczy
dumnie na szczycie porosnigtej mchem wulkanicznej ska-
ty, u ktérej podnéza szemrze Morze Mieczy. W czelu$ciach
pod wzgdrzem mieszcza si¢ labirynty jaskin i nawet najstarsi
mnisi nie znaja wszystkich zakamarkdw i tuneli. Wies¢ nie-
sie, iz owe pieczary zabezpieczone sg przed intruzami z Pod-
mroku, poniewaz rzekomo tacza si¢ z ta dzika i pozbawiong
$wiatha kraina. Do Swiecowej Wiezy prowadzi Lwi Trak,
ktéry okoto dwudziestu kilometréw na péinoc od Berego-
stu faczy si¢ z Traktem Nadbrzeznym. Lwi Trake zattoczony
jest przez zadnych wiedzy podréznych o kazdej porze roku.
Mozna $miato powiedzied, ze za patrona Swiecowej Wiezy
uznaje si¢ Proroka Alaundo, ktéry zawital tu w 75 roku
RD. Zamieszkujacy ten gmach mnisi do dzisiejszego dnia
powtarzajg jego przepowiednie, cho¢ sam Prorok umarl juz
wiele wiekéw temu. Wstep do biblioteki nie zalezy od rasy,
pochodzenia czy wyznania chetnego, ale od jego stosunku
do wiedzy i zasobnosci sakiewki, z ktdrej powinien opla-
ci¢ odpowiednio cenng ksigzke, skladang wedlug tradycji
w ofierze. Heroldowie, kler Oghmy, Deneira, Gonda i Mi-
lila oraz niekt6rzy arcymagowie i przyjaciele Wiezy moga
dostac si¢ do $rodka za darmo. Jezeli jednak nie nalezycie
do zadnej z wymienionych grup, musicie darowaé na rzecz
cytadeli ksiege, zwdj, dziennik czy inne tomiszcze, ktdrego
jeszcze biblioteka w swych zbiorach nie posiada, a ktérego
warto$¢ powinna przekracza¢ 10 000 sztuk ztota. Rzeklem
"powinna", poniewaz ta ostatnia cz¢$¢ zwyczaju nie jest juz
kultywowana od przeszto stu lat. Barier¢ natozono kiedys$
aby unikna¢ oszustw, bedacych udzialem mlodych magéw,
spisujacych w ksiedze kilka wlasnych, powszechnie zna-
nych i niezbyt poteznych, czaréw i darujacych tego typu
tom jako unikalng publikacje. Pobyt w cytadeli moze trwaé
do dziesieciu dni i ani chwili dtuze;j.

Trzeba Wam wiedzie¢, ze cho¢ ofiara teoretycznie jest
dobrowolnym darem, to bez niej uzyskanie dostgpu do bi-
blioteki jest po prostu niemozliwe. Dla mnichéw ze Swie-
cowej Wiezy ksiegi czaréw s3 bardziej wartosciowe niz
niemagiczne, wypelnione jedynie wiedza woluminy, ktére
jednak ceni si¢ bardziej od szkicéw i map. Kompletne pra-
ce majg oczywiscie wicksza wartos¢ od niekompletnych,
a te w lepszym stanie wigksza od tych w gorszym. Dziel

swym okazalym nosie i nucacego sobie tylko znana melo-
dyjke. Tym niemniej, Gellana — zawsze noszaca jako symbol
piastowanej przez siebie godnosci inkrustowany klejnota-
mi diadem — zdaje si¢ by¢ jeszcze bardziej dalekowzrocz-
na od meza. Drzigki jej zmystowi organizacji latwiej im
przychodzi prowadzenie Pomocnej Dioni. Ostatnimi czasy
Bentley sprowadzit tu caly klan gnoméw z Lantanu, ktére
nie ustaja w produkowaniu wszelakich mniej lub bardziej
potrzebnych urzadzen. Ich najwickszym osiagnigciem jest
zainstalowanie w bramie wjazdowej w pelni zmechanizo-
wanej kraty, dzigki kt6rej zadni nieproszeni goscie nie prze-
dostang sie do $rodka.

fikeyjnych i pamigtnikéw spisanych przez samych darczyn-
céw lub anoniméw mnisi nie przyjmuja. Ostatnimi cza-
su najwickszym powodzeniem ciesza si¢ zbiory sztuk czy
piesni bardéw, wspomnienia medrcéw oraz lokalne relacje
na temat biezacych wydarzet, a takie drzewa genealogiczne
z réznych stron Faerlinu. Jednym z najczestszych bywalcow
i najwickszych darczyricéw Wiezy jest Firebeard Elvenha-
ir, ktory, choé nazwisko sugeruje inaczej, jest cztowiekiem.
Czarodziej ten bardzo czesto podrézuje po Wybrzezu Mie-
czy, skupujac woluminy dla cytadeli. Za swe zastugi i wielo-
letnie oddanie, Firebeard zostal ogloszony mianem przyja-
ciela Wiezy i moze tu wchodzi¢ bez uiszczania zwyczajowej
oplaty.

Do cytadeli wchodzi si¢ przez lukowata, wysoka na pieé
metréw brame. Jest ona wykonana z czarnego metalu zdol-
nego odbija¢ blyskawice, za$ broniaca jej krata oblozona
jest zakleciami. Sprawia ona wrazenie nie zmontowanej
z kilku elementdw, ale raczej odlanej w catosci. Za dnia jed-
no ze skrzydel wrét jest zawsze otwarte, a strzeze go piecioro
mnichéw przyodzianych w purpurowe szaty. W Swiecowej
Wiezy nazywa si¢ ich "mnichami od bramy". To wlasnie
oni witajg gosci i odbieraja od nich dary na rzecz bibliote-
ki. Procedura jest nastgpujaca: jeden z nich podchodzi, by
poméwié z przybylymi, podczas gdy pozostali obserwujg
i pozostaja w gotowosci, w razie potrzeby wykorzystujac
swoje potezne czary do obrony przybytku przed natreta-
mi, Jednoczesnie korzystaja oni z zakle¢ wykrywajacych
falsz, starajac si¢ przejrze¢ intencje gosci. Nad mnichami
od bramy czuwaja z kolei inni, rozmieszczeni na blankach
nad wrotami. Zaréwno strzezenie bramy, jak i rozmawianie
z przybylymi to obowiazek, jaki mnisi spelniaja rotacyj-
nie, totez predzej czy pézniej mozna tam spotkaé kazdego
z nich. Najczgdciej jednak bedzie to jeden z tych trzech:
Amanther (wysoki i imponujacy czarodziej wyspecjalizo-
wany w szybkim rozpoznawaniu czaréw juz w momencie
ich rzucania - a odréznia je po gestach, uzywanych kompo-
nentach i pierwszych sylabach inkantagji), Larth (jowialny,
wiecznie pocierajacy rece, o przenikliwym umysle, z talen-
tem do oceniania ludzkich charakteréw, umiejacy biegle
porozumiewac si¢ w kilkunastu jezykach i dogada¢ w ko-
lejnych dwunastu) i Thaerabho (siwowlosy, otyly cztowiek,
ktérego prawy policzek naznaczony jest szramami po ciosie
miecza; jest on ekspertem w dziedzinie magéw Faertinu).
Mnichom tym nie brak obycia: z checig wytlumacza kaz-
demu, kto o tym nie wie, jaka jest cena wstepu. Co wigcej,



sprawdza oni na miejscu kazda darowang ksigge. Jesli gos¢
zostaje dopuszczony, mnich pyta go o imig, kraing, z ktdrej
pochodzi oraz zamiary. Gosci nazywa si¢ Poszukiwaczami.
Tak tez tytuluje ich si¢ na terenie cytadeli - w polacze-
niu z ich nazwiskiem, ktére podali wczesniej na wejsciu.
Straznik u wrét prowadzi Poszukiwacza dalej, przy czym
przestrzega go przed traktowaniem ksiazek bez nalezytego
szacunku czy podejmowaniem préb kradziezy i zniszczen.
Nastepnie wskazuje mu droge przez podwoérze, Dziedziniec
Powietrza (zwany tak dlatego, ze nie wypelnia go nic poza
powietrzem), do odrzwi o zielonej barwie, znanych jako
Szmaragdowe Wrota. Tam Straznik Szmaragdowych Wrét
przydziela Poszukiwaczowi mnicha, ktéry od tej pory spra-
wuj¢ nad nim opieke. Do roli tej wybiera si¢ w duzej mierze
starszych, zwawych mezczyzn, ktdrzy raczej nie przywiazu-
ja wickszej wagi do wlasnego wygladu. Najbardziej znani
z nich to Morgreth i Dallow. Oprécz nich funkcje ta pel-
ni tez jedna kobieta, Belabra, wyrézniajaca si¢ picknoscia
i sprawnoscia fizyczna.

Po przejéciu przez Dziedziniec Powietrza Poszukiwaczy
czeka naprawde ol$niewajacy i imponujacy widok. Otacza-
ja go pnace si¢ az do nieba wieze, tak liczne, ze ich dokladna
liczba nie jest znana nawet samym mnichom. Nawet oszo-
fomiony tym widokiem go$¢ nie jest w stanie przeoczyé
najbardziej przykuwajacych uwagge miejsc, ktére stoja przy
majestatycznych murach fortecy. Przy potudniowej $cianie
znajduje si¢ $wiatynia Oghmy, zwana Domem Wigzqcego,
faznia, refekrarz dla gosci, kaplice Deneira, Gonda i Milila,
sypialnie, stajnie oraz infirmeria. Dom Wigzgcego to suro-
wy, prostokatny budynek wzniesiony z wielkich kamieni,
przykryty tupkowym dachem. Prowadza do niego wiel-
kie, zelazne wrota, a za nimi mieszcza si¢ jeszcze trzy pary
mniejszych, debowych drzwi. Wewnetrzna hala ma alkowy,
z ktérych przechodzi si¢ do komnat prywatnych. O$wietla
ja iluzja przedstawiajaca rozpostarte dlonie, pomiedzy ked-
rymi lewituje otwarta ksigga. Jej stronic nie pokrywa zadne
pismo. Cala iluzja jest przezroczysta i unosi si¢ nad wyko-
nanym z kamienia okraglym oftarzem na koncu hali. Ota-
cza go krag szesciu podobnych stoléw i faw rozmieszczo-
nych w réwnych odstgpach. Zgodnie ze zwyczajem, na tych
stolach zostawia si¢ ofiary w postaci pism czy ksiag, catuje
si¢ oltarz i odprawia przed nim modlitwy. Wierni Whadcy
Wiedzy moga obozowaé w hali, lecz nie wolno im tu wznie-
ca¢ zadnego ognia. Whadz¢ nad $wiatynia sprawuje kaptan
Oghmy, Jonril Narod, posiadajacy rozlegla wiedz¢ na temat
historii starozytnej oraz zielarstwa.

Nastgpnym w kolejnoéci budynkiem sg Laznie, przypo-
minajace Dom Wigzgcego pod wzgledem konstrukeji. Woda
dostarczana jest przez bijace pod ziemia zrédlo. Zazywaja
tu wspdlnej kapieli przedstawiciele obojga plci i réznych
ras. Z kapieliska tego podwdjne drzwi prowadza do Ogni-
ska, rozleglego pomieszczenia z otworami w suficie. W cen-
trum miesci si¢ spory dét z wesolo trzaskajacym ogniem,
nad ktérym goscie moga przygotowywal swoje positki.
Jadlo w Swiecowej Wiezy jest proste, ale smaczne, sycace
i niezwykle dobrze doprawione, a w tutejszym jadlospisie
znajdziecie wszelakie potrawki, zupy, chleby, sery i piwa.
Rosnace nieopodal cytadeli grzyby oraz sadzone na péinoc
od biblioteki rzodkiewki stuza urozmaiceniu potraw, choé¢
prawdziwym specjatem s3 zétwie jaja, zbierane przez mni-
chéw w podmorskich grotach pod biblioteka. Podwdjne
tukowate drzwi facza Ognisko z Domem Odpoczynku: po-
kojami i sypialniami dla gosci. Ta czg$¢ budynku podzielo-
na jest na dwa poziomy - na poddaszu przechowuje si¢ rze-

czy nalezace do Poszukiwaczy. W kazdej sypialni wykuto
w $cianach cztery wneki, o$wietlone przez przytdumione
$wiatto wydobywajace si¢ z podlogi oraz wygluszone za po-
mocg magii, dzigki czemu znuzeni goscie nie musza stucha¢
chrapania, rozméw i innych odgloséw stamtad dobiegaja-
cych. Dniem i nocg sypialni dogladaja mnisi.

Na poludnie od Ogniska napotkaé¢ mozecie trzy miejsca
kultu - chramy Deneira, Gonda i Milila. Sa to prostokatne
budynki, zaopatrzone w drewniane kleczniki oraz kamien-
ne oltarze, na ke6rych umieszcza si¢ wynalazki whasciwe da-
nemu bdstwu. W przypadku Skryby Oghmy wynalazkiem
tym jest lewitujaca $wieca, ktdra zapalona sprawia, ze u jej
spodu pojawia sig iluzja obserwujacego oka. Z kolei na otta-
rzu Sprawcy Cudéw stoi niezwykla mechaniczna konstruk-
ja zlozona z tysiecy malutkich elementéw. Gdy kaplani
Gonda whaczaja to ustrojstwo, pracuje ono przez dzieni caly,
wykorzystujac do tego wylacznie wlasng energie. Nie wiem
doprawdy, po co kaplani wytgzali umysly, aby stworzy¢
tak skomplikowang maszyng, ktéra nie ma zadnego wi-
docznego zastosowania. Co wigcej, klerycy Gonda co roku
przybywaja do Swiecowej Wiezy, w celu wymiany starego
egzemplarza na nowy. Czemu to czynia, réwniez pozostaje
tajemnica. Natomiast wynalazkiem wiagciwym Panu Pie$ni
jest srebrna harfa, ktdra sama gra, kiedy kto$ w jej obecno-
$ci zanosi do Milila modty.

Wréémy jednak do wiezyc cytadeli, bo to one sa w tym
wszystkim najwazniejsze. Te z nich, ktére wychodza najda-
lej na potudnie i facza si¢ z Dziedziicem Powietrza, zawie-
rajg komnaty audiencyjne, czytelnie oraz tak zwane neces-
saria. Necessaria to komnaty prywatne (z zainstalowanymi
pod nimi pomieszczeniami na nieczystosci i odpadki),
spizarnie, kuchnie i magazyny. Swiecowa Wieza posiada
takze zapasy zywnosci, by w razie potrzeby méc wyzywi¢
wszystkich swoich mieszkadcéw przez trzy kwartaly. Ma
tez wlasng piekarnie, browar, ogrédki z ziotami, przyrzady
do wytracania soli z wody morskiej, pras¢ do winogron,
spichlerze i studnie. W cytadeli nie ma stug - mnisi sami
dogladaja wszystkiego, od przerzucania kompostu, poprzez
cerowanie szat, a na wypelnianiu ubytkéw w murach kon-
czac. W wyniku tego posrédd Zaprzysigglych (jak zowie
si¢ tu mnichéw) znalez¢é mozna przedstawicieli wigkszosci
profesji. Dormitoria rozrzucone s3 po calej gwiecowej Wie-
zy.

Cele mnichéw sa najczesciej male i ciemne, a o$wietla-
ne jeno przez pojedyncza dryfujacy kule swiada. Akeywuje
si¢ ja za pomoca dotyku; mozna tez jej rozkazaé, by po-
dazala za wiascicielem. Na umeblowanie sklada si¢ biurko,
krzesto, foze i pStki. Trzeba zwréci¢ uwage na to, ze wystrdj
pokojéw trudno nazwad ascetycznym — cigzkie i misternie
rzezbione meble daleko wykraczaja poza to, o czym moga
marzy¢ zwykli mieszkaricy Krain.

W jednej z wiez miesci si¢ gléwna hala wejsciowa, zbu-
dowana tak, aby wspomaga¢ obrofcéw przed atakami in-
truzédw: znad odrzwi mozna spusci¢ kratg, z podlogi wy-
skakuja szpikulce, a w bocznych $cianach rozmieszczono
otwory strzelnicze dla fucznikéw stacjonujacych w galeriach
za $cianami. Hala ta ma czworo drzwi, nie liczac wejscio-
wych na potudniu. Jedne, na pdlnocy, prowadza do serii
umeblowanych apartamentéw znanej jako Zaulek. Za-
mieszkuja tam jedunie znaczniejsi goscie. Drugie, réwniez
na pétnocy, wioda do wielkiej sali audiencyjnej. Trzecimi,
na wschodzie, dojs¢ mozna do czytelni. Ostatnie za$, na
zachodzie, prowadza na zewnatrz, do najwyzszej, centralnej
wiezy znanej jako Zachwyt - skfada si¢ ona z wielu pustych




poziomédw, w ktdrych laduja powietrzne wierzchowce oraz
przeprowadza si¢ proby magiczne i alchemiczne. Odwiedza-
jacy Swiecowg Wieze¢ ignoranci mniemaja, iz w Zachwycie
rezyduja najwyzsi rangg mnisi. Ze wzgledéw bezpieczen-
stwa Zaprzysiegli nie wyprowadzaja ich z tego bledu.

Jesli wejdziecie na pietro ponad wejsciows hala, do wy-
boru macie podazenie we wschodnim albo péinocnym
kierunku. Jedli ruszycie w strone¢ wschodzacego storca,
dotrzecie do Dlugiej Hali, a po niej do Wyschnigtej Fon-
tanny - wielkiej, wysoko sklepionej komnaty z dwoma
galeriami na gérnej kondygnacji. Dosta¢ si¢ na nig
mozna po spiralnych schodach. Serce pomieszcze-
nia zdominowane jest przez nieczynna fontanne
w ksztakcie duzej misy, z ktérej wystaja siega- £
jace w gore dlonie. Tuz nad koniuszkami £
palcéw unosi si¢ zamknicta, kamienna
ksiega. Jezeli pdjdziecie na péinoc,
traficie do serii komnat znanej #
jako Spacer Ardretha, nazwa-
nej tak na cze$¢ niezyjacego £
juz mnicha, kedry jako
lunatyk czgsto przecha-
dzat si¢ podczas snu whasnie
t3 trasg. Na swej drodze Ardreth
zawsze przemierzal Podwérzec Sadzawki,
zwany zwykle po prostu Sadzawka. Sufit tego
wysokiego, o$miokatnego pomieszczenia wiericzy ko-
pula, a w jego centrum miesci si¢ magicznie podgrzewany
brodzik, dzi¢ki czemu w komnacie panuje iScie tropikalna
wilgotno$¢. Podwérzec wypelniajg owocowe drzewa, pnace
bluszcze i girlandy kwiatéw. Panujaca tu temperatura spra-
wia, iz miejsce to w chtodnych miesiacach cieszy si¢ wielka
popularnoscia wéréd mnichéw i Poszukiwaczy.

W piwnicach Swiecowej Wiezy sporo jest studni, gdyz
w wulkanicznej skale, na ktérej stoi cytadela, wiele bije
zrédel. Jest posréd nich jedna szczegélnie ciekawa, Wy-
jaca Studnia, nazwana tak ze wzgledu na swa wlasciwosé,
ktéra pozwala ja bardzo fatwo zlokalizowaé. Mianowicie,
jej osobliwe ocembrowanie i prady powietrzne sprawiaja,
iz stycha¢ w niej echo jeszcze dlugo po glosie, co byl tu
rozbrzmial. Komnata z ta studnia o$wietlana jest o kazdej
porze dnia i nocy przez tariczace $wiatetka nieznanego po-
chodzenia.

Najwickszym wrogiem Swiecowej Wiezy jest ogien,
a wraz z nim wszystko, co mogloby w jakikolwiek sposéb
ksigzkom zaszkodzi¢, czyli plesn, wilgo¢ i wszelakie robac-
two. Niektdrzy mnisi lubia sobie czasem za¢mic fajke albo
tez si¢ napi¢, ale nigdy nie czynia tego w obecnosci tekstéw.
Sa i tacy, co dotykaja toméw wylacznie w rekawicach, aby
wilgo¢ ich ciala nie zetknela si¢ ze stronicami. Jedynymi
ksiggami dostgpnymi w czytelniach sg kopie toméw znaj-
dujacych si¢ gdzie indziej w zbiorach biblioteki. Jezeli kto$
zazada oryginalnego manuskryptu, mnich, ktéry go przy-
nosi, ma go za zadanie pilnowa¢ cennego tomu, dopdki
nie zostanie on zwrdcony na jego prawowite miejsce. Os6b
desygnowanych do tej odpowiedzialnej roli jest niewiele, a
najbardziej znane spo$réd nich to: wysoki mezczyzna o twa-
rzy poznaczonej bliznami po ospie i sfomianych, bedacych
w ciaglym nieladzie wlosach, znany jako Esmer; Aulo-
emaun Thrie, mlodzieniec o cigzkich powiekach i mizernej
budowie ciata, sprawiajacy wrazenie nieustannie znudzone-
go, tak jak gdyby miat w kazdej chwili zasna¢ na stojaco,;
oraz czarodziej o blyszczacym spojrzeniu i brodzie bujnej
jak rododendron, znany jako Othraun Kepsur. "Bibliote-

ka" Swiecowej Wiezy nie jest bynajmniej jednym pokojem
czy chociazby kompleksem izb bezposrednio ze soba po-
Iaczonych. W rzeczywistosci komnaty z tekstami znajduja
si¢ w réznych czedciach cytadeli.

Najcenniejsze nabytki Swiecowej Wiezy trzymane sa
w Wewnetrznych Komnatach, do ktérych wstgp maja
wylacznie mnisi stuzacy w tym przybytku wiedzy od co
najmniej dziesieciu lat i kedrych mygéli byly magicznie son-
dowane wystarczajaco czesto. Zaklecia straznicze, ktérymi
biblioteka jest przesiaknicta, sprawiaja, iz zadne zywe
istoty nie moga wkroczy¢ do Wewngtrznych
Komnat (czary te zezwalaja tu ogniowi na
", zarzenie jedynie knotéw i wosku;

™. zabijaja tez insekty), chyba
ze posiadaja specjalny ka-
mien strazniczy lub zostali
#/ za pomoca magii dostrojeni
£/ do gliféw (a tych jest doprawdy
§7 niewiclu: Straznik Ksiag, Pierwszy

Czytacz, Wielcy Czytacze i Wybran-
cy Mystry). Inni moga zosta¢ wprowa-
dzeni do tych pomieszczeri, pozostajac
z taka istota w bezposrednim fizycznym kon-
takcie (istoty te musza by¢ przytomne i $wiado-
me w czasie wchodzenia do Komnat). Komnaty
Wewnetrzne nie sg zgromadzone w jednym miejscu,
lecz rozrzucone po calej Swiecowej Wiezy, a o tym,
ze kto§ si¢ do jednej z nich zbliza wiadomo tylko dlate-
go, iz wowczas kamien strazniczy rozjarza si¢ wewnetrznym
blaskiem.

Zaprzysiegli (w codziennej mowie méwig o sobie "my"
lub "my, skrybowie") pozostajg pod wodza Straznika Ksiag,
kt6ry za pomocy dekretdéw ustanawia prawa i dyrekeywy.
Drugim w hierarchii jest Pierwszy Czytelnik. Wedle tradycji
jest to najwickszy medrzec sposréd Zaprzysieglych, zazwy-
czaj najbardziej charyzmatyczny, elokwentny i obdarzony
najsilniejsza osobowoscia. Stowo Straznika jest tu prawem,
lecz Zaprzysiegli réwniez dysponujg pewna wladza. Moga
na przykiad zdegradowa¢ mnicha lub wygna¢ go z cytade-
li. Niezmiernie rzadko si¢ zdarza, aby kto§ o randze Skry-
by lub wyzszej zostat zabity w ramach kary, cho¢ slyszano
o przypadkach oslepienia czy pozbawienia dfoni. Nastgpny
szczebel w dét po Pierwszym to Wielcy Czytelnicy - uczeni
mnisi, ktdrzy swa pozycje zawdzigczaja pewnym zastugom.
Ich liczba waha si¢ od zera do maksymalnie o§miu, kolejni
za$ to "urzedy": Kantor, Przewodnik i Straznik Bramy. Da-
lej znajduja si¢ Biegli Czytacze, Skrybowie i najnizsi ranga
- Szukajacy.

Obecnym  Straznikiem Ksiag jest Ulraunt, pomniej-
szy mag, tak dumny i pyszny, ze najwicksze szlachcianki
Faerlinu to przy nim uosobienie pokory i skromnosci.
Nie warto wchodzi¢ mu w drogg, totez lepiej w ogdle uni-
ka¢ tego osobnika. Znaczniejsi goscie muszg zasia$¢ po jego
lewicy podczas wieczerzy powitalnej i udziela¢ odpowiedzi
na jego ciekawskie pytania. Wedtug mnie jest to przyjem-
no$¢ wielce watpliwa, poréwnywalna z wizyta w smoczej
jamie. Wszelako nie zmienia to faktu, iz Ulraunta cechu-
je naprawde¢ bystry i wyszkolony umyst. Jezyk jego jest
bardziej cigty nizli elfie ostrze. Ten ciemnooki mezczyzna
o orlim nosie i drapieznym spojrzeniu nazywany jest przez
mieszkaicéw Swiecowej Wiezy Starym Myszolowem,
za jego plecami, rzecz jasna. Straznik Ksiag posiada dostep
do wickszej ilo$ci czardw niz prawie kazdy inny mag ujrzy
w calym swoim zyciu. Ulraunt nieustannie doskonali swe



Ulraunt, ‘Stary Myszoléw’, Straznik Toméw Swieco-
wej Wiezy: mezczyzna Chondathczyk Znawca Poznani
7/Mistrz Wiedzy 3; SW 10; $redni Humanoid (czlo-
wiek); KW 10k4 +23; pw 45; Inic. +1; Szyb 9 m; KP 11
(+1 Zr), dotyk 11, nieprzygotowany 10; Baz. atak +5;
Zwarcie +5; Atak +9/+4 wrecz (1k6/x2, urzedowa laska);
SC Sekrety (natychmiastowy talent, sekretne zdrowie),
tajniki; PN (PD); Wytr +3, Ref +3, Wola +11; S 10, Zr
12, Bd 14, Int 19, Rzt 19, Cha 14; Znane jezyki: chon-
datski, elfi, illuskariski, midani, smoczy, wspélny.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +17, Koncentracja
+15, Odcyfrowywanie zapiskéw +17, Wiedza (geografia)
+10, Wiedza (historia) +21, Wiedza (inzynieria i archi-
tektura) +10, Wiedza (natura) +10, Wiedza (religia) +10,
Wiedza (szlachta i wladcy) +10, Wiedza (tajemna) +21,
Zawdd (skryba) +7; Pilny, Wydtuzenie czaru, Zdolnosci
przywédcze, Zapisanie zwoju, Skupienie na umiejetnosci
[Wiedza (tajemna)], Skupienie na umiejetnosci [Wiedza
(historia)], Skupienie na czarze (Poznanie).

Czary czarodzieja na dzien: 5/6/6/5/5/3; bazowy ST
= 14, 15 dla czaréw Poznania. Poziom czarujacego: 10.
Zakazane szkoly: Nekromancja i Wywolywanie.

Przygotowane czary czarodzieja: 0 — mistyczny znak,
wykrycie trucizny, swiatlo, dont maga, odczytanie magii;
1 — rozumienie jezykdw, identyfikacja, niewidoczny stuzq-

magiczne zdolnosci, aczkolwiek jego gtéwnym marzeniem
jest uczynienie cytadeli siedliskiem najwigckszych medrcéw
Krain i uzyskanie wplywéw na scenie politycznej Faer(inu.
Jesli zawierzy¢ plotkom, w swej miodosci Ulraunt miewat
romanse z wysoko postawionymi damami w Waterdeep,
Suzail i Tethyrze. Podobno ostatnimi laty skierowal swa
atencje na szlachetnego pochodzenia elfki z Evermeet. Nie-
stety, Straznik Ksiag nie pozostaje wolny od wplywéw ztych
mocy - niedawno Cyric probowal zwies¢ go na swa $ciezke,
jednakowoz Pierwszy Czytelnik Tethtoril ocalit Ulraunta
od tej pokusy.

Pierwszym Czytelnikiem Swiecowej Wiezy jest w tych
czasach kaplan Mystry, Tethtoril - wysoki, imponujacy
i wyksztalcony mezczyzna tak dobrze wychowany i obyty,
ze czesto jest mylony ze Straznikiem Ksiag, co niezmier-
nie irytuje Ulraunta. Z tego tez powodu dwaj hierarchowie
niezbyt si¢ ze sobg dogaduja. Oprécz tego Tethtoril jeszcze
wyzsza si¢ odznacza inteligencja i wrazliwoscia nizli jego
zwierzchnik. Mimo to, Pierwszy Czytelnik pozostaje lo-
jalny, a przenikliwo$¢ i przemys$lno$¢ jego nieraz wybawily
Swiecowa Wieze od klopotéw, oszczedzajac jego zwierzch-
nikowi wstydu. Podobno Wtadczyni Tajemnic przemawia
do Tethtorila we $nie i przekazuje mu polecenia, dzigki cze-
mu wlatwia on wstgp w mury cytadeli Elminsterowi, Khel-
benowi i Harfiarzom. W dodatku czuwajg nad nim takze
Deneir i Oghma, totez rzadko kiedy grozi mu prawdziwe
niebezpieczeristwo.

Jedyna osoba sposréd Wielkich Czytelnikéw, ktdrej toz-
samo$¢ jest powszechnie znana, jest Shaynara Tullastar,
Czwarty Czytelnik, a zarazem czlonkini Ksi¢zycowych
Gwiazd. Shaynara to jeden z najbardziej szanowanych
umystéw Swiecowej Wiezy. Khelben od dawna prowadzi
z nig korespondencje i w zamian za dostarczane teksty do-
zwala jej studiowad wspaniale woluminy, do keérych dostep
miato niewielu $miertelnikéw. Fakt swej przynaleznosci
do Tel'Teukiira oraz utrzymywania kontaktu z Czarnokijem

¢y, uspienie (ST 15), wymazanie, zbroja maga; 2 — nie-
ustajgcy plomien, wykrycie mysli (ST 16), zlokalizowanie
przedmiotu, spryt lisa, splendor orta; odpornosé na energie;
3 — jasnowidzenieljasnostyszenie, rogproszenie magii, unie-
ruchomienie osoby (ST 18), iluzoryczne pismo, sckretna
strona; 4 — wykrycie szpiegowania, drzwi poprzez wymiary,
wydltuzone jezyki, stabsze zadanie (ST 18), szpiegowanie;
5 — ogtupienie (ST 19), sekretny kufer Leomunda, wscib-
skie oczy.

Znane czary czarodzieja: przygotowane zaklecia.
Ulraunt posiada takze nieograniczony dostgp do ksiego-

zbioréw Swiecowej Wiezy, potencjalnie moze wigc znaé

niemal dowolny istniejacy czar, wylaczajac te pochodza-
ce z zakazanych szkél.

Wiposazenie: 2 blogostawione ksiggi Boccoba (obie
wypelnione), piersciers wiedzy, berto gaszenia plomieni.
Ulraunt posiada takze nieograniczony dostep do impo-
nujacej kolekcji toméw i zwojéw zgromadzony w Swie-
cowej Wiezy, zarébwno zwyczajnych, jak i magicznych.
Nosi on takze ze sobg urzedowa laske, o ktérej kraza po-
gloski, jakoby byta laskg magéw o dodatkowych, niezna-
nych (i rzekomo niezwykle poteznych) mocach.

Uwagi: Ulraunt posiada kary i premie zwiazane
ze $rednim wiekiem.

Shaynara trzyma w tajemnicy przed Straznikiem Ksiag.

Kantor zajmuje si¢ pielgrzymowaniem po Swiecowej
Wiezy i wySpiewywaniem proroctw Alaundo. Dekretem
Straznika kazda przepowiednia, ktdra si¢ wypelnila, przesta-
je by¢ $piewana. Wszyscy zdrowi fizycznie i zdolni do mé-
wienia Zaprzysiegli majg obowiazek uczestniczy¢ kazdego
dnia w procesji zwanej Niekoriczaca Si¢ Piesnia na czas re-
cytacji co najmniej dziewieciu proroctw. Na czele korowo-
du idzie sam Kantor albo jeden z jego trzech uczniéw - s3 to
Glos Pétnocy, Glos Wschodu i Glos Potudnia. Szlak, kté-
rym Niekoriczaca Si¢ Piesn podaza wyznaczany jest przez
prowadzacego, lecz zwyczajowo rozpoczyna si¢ nieopodal
Szmaragdowych Wrét, przechodzi przez $rodkowe pozio-
my wiez, nastgpnie piwnice, mija Wyjaca Studnie, skad
skreca na péinoc i tukiem zmierza na potudnie do miejsca
rozpoczecia.

Przewodnik ma absolutna kontrolg nad opieka nad ako-
litami, jak nazywa si¢ tu nowych Szukajacych albo tez
tych, ktdrzy nie wstapili jeszcze w szeregi Zaprzysieglych.
Nadzoruje on tez ich nauke, na ktéra oczywiscie kladzie
si¢ w Swiecowej Wiezy duzy nacisk.

Straznik Bramy sprawuje nadzér nad bezpieczeristwem
Swiecowej Wiezy, eskortowaniem gosci i zalatwianiem
spraw z odwiedzajacymi cytadele duchownymi. Zapewnia-
jaca bezpieczeristwo zaloga sklada si¢ ze Straznika Bramy
oraz pigciu podoficerédw. Czterej z nich to Obserwatorzy,
zwolnieni z wszystkich innych obowiazkéw na rzecz dogla-
dania i patrolowania cytadeli. Maja przy tym spore upraw-
nienia i moga nawet rozkazywa¢ Skrybom, aby ci $ledzili
okreglonych gosci. Pigtym podoficerem jest Straznik Por-
talu, ktdéry nadzoruje strzezenie bramy oraz mnichdéw pel-
nigcych warte przy tunelach prowadzacych do Podmroku.
Kazdy z podoficeréw ma na swoje rozkazy dwunastu asy-
stentdw - a s3 to uzbrojeni i zaprawieni w boju mnisi.

Biegli Czytelnicy to starsi mnisi, a zarazem najnizsi stop-
niem Zaprzysiegli z prawem wyboru kandydatéw do ob-




Tethtoril, Pierwszy Czytacz Swiecowej Wiezy: mezczy-
zna Illuskaniczyk Kaplan 8/Mistrz Wiedzy 10 (Mystry);
SW 18; sredni Humanoid (cztowiek); KW 8k8 +16 plus
10k4 +20; pw 92; Inic. +0; Szyb 9 m; KP 13 (+3 stabszy
ornat potegi), dotyk 13, nieprzygotowany 13; Baz. Atak
+11; Zwarcie +11; Atak +11/+6/+1 wrecz (1k6 +2/x2,
laska wieszcza); ZC Odpedzanie nieumarlych, pewne taj-
niki, znaczniejsze tajniki, sekrety (mistyczna moc uchy-
lania, natychmiastowy talent, sekretne zdrowie, tajemni-
ca wewnetrznej sity, tajniki prawdziwej krzepkosci), silna
aura dobra, tajniki; PD; Wytr +13, Ref +9, Wola +15; S
14, Zr 10, Bd 15, Int 22, Rzt 21, Cha 16; Znane jezyki:
chondatski, elfi, giganci, illuskariski, krasnoludzki, nie-
biariski, smoczy, wspélny, thorass.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +23, Dyplomacja +17,
Falszerstwo +8, Koncentracja +18, Leczenie + 13, Odcy-
frowywanie zapiskéw +17, Przeszukiwanie +8, Wiedza
(geografia) +20, Wiedza (historia) +21, Wiedza (inzy-
nieria i architektura) +7, Wiedza (natura) +7, Wiedza
(Plany) +16, Wiedza (religia) +28, Wiedza (szlachta i
whadcy) +17, Wiedza (tajemna) +26, Wyczucie pobudek
+7, Zawdd (skryba) +8, Zbieranie informacji +5; Pilny,
Skupienie na domenie (Wiedza), Mistyczny lingwista
(ang. Eldritch Linguist, Races of Faerun), Wtajemniczo-

ny Mystry (Przewodnik Gracza po Faerunie), Sledczy,
Negocjator, Skupienie na umiejetnosci (Odcyfrowywa-
nie zapiskéw), Skupienie na czarze (Poznanie), Zapisanie

Zwoju.
Czary kaptana na dziens: 6/817171716/5/414/3; bazowy
ST = 15, 16 dla zaklg¢ Poznania. Poziom czarujacego 18.

sadzenia wyzszych stanowisk. Wykonujg oni polecenia
przelozonych, nadzorujg podwladnych i s3 gléwnymi in-
terpretatorami prac znajdujacych si¢ w zbiorach Swiecowej
Wiezy. To wiasnie oni debatuja nad znaczeniem tekstéw,
poszukuja prawdy empirycznie, gdy stowo pisane zawie-
dzie, pozyskuja nowe grimuary i przeprowadzajg magicz-
ne eksperymenty. Wickszo$¢ z nich za punkt honoru sobie
stawia opanowanie calego wachlarza jezykdéw, zywych czy
martwych.

Naczelnym zadaniem Skrybéw jest sporzadzanie kopii
tekstéw ze zbioréw biblioteki oraz tworzenie nowych ksiag
poprzez kompilowanie informacji z innych dziet. Ksigzki
te sa poiniej sprzedawane przez Swiecowa Wieze, co jest
zreszta gtéwnym Zrédlem jej przychodu.

Szukajacy biegaja na posylki dla wszystkich wyzszych
ranga mnichéw i wykonujg wigkszo$¢ codziennych robdt,
aby spoteczno$¢ mogla normalnie funkcjonowad, a w wol-
nych chwilach studiujg teksty, w celu podniesienia swojego
poziomu i zastuzenia si¢ w oczach Bieglych Czytaczy. Taka
jest bowiem droga do awansu.

Straznik Ksiag to jedyna osoba w calej Swiecowej Wiezy,
ktéra moze nosi¢ szaty barwy czystej bieli. Mnisi piastu-
jacy urzedy od Pierwszego Czytacza do Straznika Bramy
nosza, przyodziewki o réznych zabarwieniach wedle swojej
woli (oprécz wlasnie bialego), aczkolwiek, zgodnie z regu-
laminem, musza by¢ one ozdobione okreslonym zestawem
bialych preg i ztotych haftéw. Podoficerowie nosza proste,
brunatne szaty, Czytacze bordowe sutanny, a Skrybowie su-
tanny dowolnego koloru, obr¢bione szkartatem. Szaty Szu-
kajacych sa fioletowe, a akolitéw czarne. Zaprzysiegli maja
czarne plaszcze, ktére zakladaja w razie niepogody. Niemal

(19. dla czaréw Poznania). Domeny: Runy, Wiedza.

Przygotowane czary kaptana: 0. - wykrycie magii, prze-
wodnictwo x2, naprawa, odczytanie magii x2; 1. - blo-
gostawiertstwo, rozkaz (ST 16), boska taska, odpornosé
Zywiotowa, rozumienie jezykdw, sanktuarium, wyma-
gywanie*, tarcza wiarylif; 2. — [ifsfera prawdy (ST 17),
wspomozenie, sekretna strona* (ST 20), madrosé sowy,
zachwyt (ST 17), wstrzymanie osoby (ST 17), cisza; 3. —
wyczyszczenie niewidzialnosci, magiczny ornat, modlitwa,
usunigcie Slepotylgtuchoty, zaciemnienie przedmiotu, zlo-
kalizowanie przedmiotu, glif strzezenia™; 4. — wybuchowe
runy’®, odpedzenie Smierci, odestanie (ST 19), szpiegowa-
nie, jezyki, wykrycie klamstwa, niepodatnosé na czar; 5. —
przetamanie zaklecia, rozproszenie zta (ST 20), prawdzi-
we widzenie, odpornosé na czary, sciana kamieni, mniejsze
planarne wigzanie*; 6. — oZywienie przedmiotu, wigksze
rozproszenie magii, uzdrowienie, misja/zadanie (ST 21),
wigkszy glif straezenia®; 7. — azyl, poteiniejsze szpiegowa-
nie, swigte stowo, natychmiastowe przyzwanie Drawmija*;
8. — pole antymagii, wykrycie potozenia®, swigta aura (ST
23), znieczulenie umyshs; 9. — przyzywanie potwora IX,
praezornosc?, eterycznosc.

Wiposazenie: laska wieszcza, obrecz intelektu +4, pier-
Scien odbijania czardw, staby ornat potegi. Tethtoril posia-
da takze nieograniczony dostep do imponujacej kolekgji
toméw i zwojéw zgromadzony w Swiecowej Wiezy, za-
réwno zwyczajnych, jak i magicznych.

Uwagi: Tethroril posiada kary i premie zwiazane
ze $rednim wiekiem.

*czar domenowy

wszyscy mnisi to ludzie, choé nie ma zadnych ograniczen
dla innych ras. Mniszki, cho¢ przyjmowane z otwartymi
ramionami, sa tu w znaczacej mniejszosci.

Pozycie, $luby i zwiazki miedzy mieszkaricami cytade-
li nie s zakazane, niezaleznie od ich wieku, plci, rasy czy
rangi. Zaprzysiegli obojga plci czgsto biora wspdlne ka-
piele, a nago$¢ nie jest uwazana za co$, czego nalezatoby
si¢ szczegdlnie wstydzi¢. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze wigk-
sz0$¢ mnichéw niezbyt jest zainteresowana fizyczng strong
egzystencji, za§ odnajdywanie zaginionej wiedzy czy ksiag
i udowadnianie swych teorii wprawia ich w stan prawdzi-
wej euforil.

Swiecowa Wieza stara si¢ zachowaé neutralnosé i skupiaé
na swym nadrzednym celu, czyli gromadzeniu i przecho-
wywaniu wiedzy. Dzigki temu cytadela nie wdaje w zadne
konflikty czy polityczne spory. Po Faerinie krazy plotka,
iz Swiecowa Wieza jedna ma tylko zasade, a mianowicie:
"Ci, co wiedzg¢ atramentem, ogniem czy mieczem unice-
stwiaja, sami unicestwieni beda'. Umyélne znieksztatca-
nie, zacieranie lub wymazywanie zapiséw w ksiedze grozi
wylupieniem oczu albo odrabaniem jednej lub obu dloni,
a nastepnie wypedzeniem. Nieumyslne uszkodzenie tekstu,
na przyktad poprzez rozlanie atramentu, karane jest znacz-
nie mniej surowo. Zakazane jest réwniez dodawanie glos
albo nieprzyzwoitych komentarzy na marginesach stronic.
Ingerencja takowa karana jest magicznym oslepieniem
na rok lub dwa albo dodatkows pracg na rzecz spoteczno-
§ci. Jezeli komentarze sa w swej naturze pomocne lub wpro-
wadzajg poprawki, karg moze by¢ co najwyzej wygnanie
ze Swiecowej Wieizy na zawsze i pozbawienie wszystkich
posiadanych débr. Ztodziei ksiazek karze si¢ wylupieniem



jednego oka, przejeciem przez cytadele posiadanego do-
bytku i magicznym przeniesieniem w jaki$ odlegly zakatek
Faertinu. Jesli chea uniknad takiego zalosnego losu, propo-
nuje im si¢ umowe: musza w przeciagu dwdch lat zwrdci¢
skradziong ksiege, i to wlasnie ten egzemplarz, co byli zra-
bowali, a nie kopi¢ tejze. W razie porazki, zostang przez
mnichéw odszukani i ukarani. Oprécz wystepkéw popel-
nianych zaréwno przez godci jak i Zaprzysieglych, istnieje
takze pewne wykroczenie, ktérego dopusci¢ si¢ mogg tyl-
ko mnisi ze Swiecowej Wiezy. Zaden Zaprzysiegly stojacy
w hierarchii ponizej Straznika Ksiag nie moze studiowaé
magii bez wiedzy i zezwolenia przelozonych. Karg za nie-
przestrzeganie tego nakazu jest magiczne ostabienie umystu
i wydalenie z cytadeli. Co wigcej, uzywanie magii przez Za-
przysigglego dla wlasnych celéw, zamiast na rzecz spolecz-
nosci, skutkuje natychmiastowym wygnaniem ze Swieco-
wej Wiezy na zawsze.

Ceny za ustugi w Swiecowej Wiezy sa nast¢pujace: 2,000
sztuk zlota dziennie za doradztwo medrca; 100 sztuk zlota
za kopig ksiggi lub 10,000 sztuk ztota za kopi¢ woluminu
zawierajacego wiedz¢ magiczna. Na kopii nigdy nie podaje
si¢ imienia skryby, kt6ry ja sporzadzit, a jedynie inskrypcje:
"Zaprzysiegli ze Swiecowej Wiezy". Sprzedawane tomy sa
zwykle oprawiane skéra, a zdobione zloceniami i wytloczo-
nym symbolem Swiecowej Wiezy - zamku z plomieniami
na wiezycach.

Cytadela réwniez skupuje ksigzki i sponsoruje poszu-
kiwaczy przygdd udajacych si¢ na ekspedycje w celu po-
zyskania dla biblioteki brakujacych grimuaréw. Swiecowa
Wieza nie popiera kradziezy, lecz w przypadku wyjatkowo
cennych nabytkéw przymyka na nie oko.

Jedna z najpilniej strzezonych tajemnic Swiecowej Wie-
zy sa jej smoczy straznicy. Pojawiaja si¢ oni tylko wowczas,
gdy kto§ wzniesie budynek zbyt blisko muréw cytadeli.
Wéwczas wielkie jaszczury przybywaja i niszcza dana bu-
dowle. Chronia one Swiecowa Wieze takze przed innymi
smokami. Kiedy Straznik Ksiag umiera, smok zabiera jego
cialo w nieznane miejsce spoczynku. Najciekawsza ze strze-

TWIERDZA
CRAGMYR

Twierdza Cragmyr znajduje si¢ dzieri drogi na potudnie
od Beregostu, na zachéd od Nadbrzeznego Traktu. Wznosi
si¢ na skalnej grani, za$ u jej podnéza lezy wioska Cragmyr,

ktéra zamieszkuje okolo trzysta czterdziesci dusz. Wigk-
sz0$¢ domostw w tym przysidtku to niskie chatki, keérych
$ciany zbudowane zostaly po czgéci drewnianych bali i ubi-
tej ziemi.

W miejscowosci tej panuje ogdlnie blogi spokdj, bo-
wiem osada jest na tyle uboga, ze malo kto ma zamiar si¢
fatygowad, aby ja napadal. Lokalni farmerzy, cho¢ w do-
statki nie oplywaja, dogladaja swojego dobytku — w tym
celu ustalaja miedzy sobg patrole, ktére strzega granic wio-
ski. Repertuar uprawianych przez nich warzyw nie mozna
uznaé za urozmaicony, gdyz nie u$wiadczycie tu niczego
poza kapusta, brukselkami i szparagami. Aby czasem jedna
zupa z kapusty réznila si¢ od drugiej, mieszkaricy Cragmyr
dodajg do niej migso mew, golebi, tudziez innego ptactwa,
ktére uda im si¢ ubi¢ celnym strzatem z procy. Te jarzyny,
ktérych sami nie zjedza, farmerzy sprzedaja przejezdzaja-
cym tedy kupcom, ci za$ z kolei nabyte towary uplynniaja

gacych Swiecowej Wiezy istot jest srebrna smoczyca Mii-
rym. W dawnych czasach zyla ona w okolicach Wiezy, a jej
towy zaowocowaly $miercig kilku uczonych i zniszczeniem
wielu ksiag, ktérych nie mozna juz bylo w zaden sposéb
odzyska¢ czy odtworzy¢. Za kare arcyzaklinacz Torth rzucit
na nig czar. Miala ona odtad broni¢ cytadeli i mnichéw
przez dwadziescia lat. Gdy pigtnascie lat stuzby Miirym
uplynelo, Torth oddat ducha, lecz zaklecie okazato si¢ mie¢
tak duza moc, iz nawet po jego $mierci nie przestalo funk-
cjonowad. Z czasem smoczyca zestarzala si¢ i ostabla, az
w koricu okolo roku 1182 RD "umarla" - ale tak napraw-
de zycie zakoriczylo tylko jej fizyczne ciato. Zaczelo gni¢,
mieso odeszto od kosci, za$ te z czasem obrécily si¢ w pyt.
Mimo to moc Tortha nadal pgtata ducha Miirym. Obecnie
rezyduje ona w grotach pod Swiecowa Wieza, gdzie pod po-
stacig widmowych, smoczych szczek weiaz strzeze cytadeli,
aczkolwiek bardziej jej spieszno do rozmowy niz do walki.
Wydaje si¢ to oczywiste, zwazywszy na jej samotnosé, co
nie zmienia jednak faktu, ze nieustannie gotowa jest w ra-
zie potrzeby rozerwaé intruza na strzepy. Smoczyca marzy
o0 odzyskaniu swego ciala i wzniesieniu si¢ raz jeszcze pod
niebiosa Faertinu. Cho¢ wielu poszukiwaczy przygdd obie-
cywalo jej pomoc w zamian za przystugg, to zaden z nich
nie dotrzymal stowa i Miirym zgorzkniala od tylu rozcza-
rowari. Chociaz do wszelkich przysiag i uméw podchodzi
teraz z duza rezerwa i cynizmem, w duchu nigdy tak na-
prawde nie przestata marzy¢ o ponownym zakosztowaniu
przyjemnosci nieskrepowanego lotu.

Swiecowa Wieza cieszy si¢ niestabnacym autorytetem
w calym Faer(nie i nawet ci, ktdrzy pozadajg wiedzy zgro-
madzonej w tych murach, jak ambitni Zhentarimowie
lub Czerwoni Czarnoksi¢znicy z Thay, boja si¢ otwarcie
wystapi¢ przeciw cytadeli, zwlaszcza od momentu, gdy Wy-
braricy Mystry i sam Larloch publicznie obwiescili, iz znisz-
cza kaidego, kto okradnie badz skrzywdzi Zaprzysieglych
albo zbiory, ktérych strzega.

Special thanks go to Ed Greenwood who provided us with
loads of additional info on Candlekeep.-

we Wrotach Baldura albo w Amnie. Na caly zywy inwen-
tarz tej osady sktadaja si¢ muly i kilka malych woléw.

W Cragmyr jest tylko jedna tawerna, zwaca si¢ Pod Sta-
rym Plugiem 1 co zaskakujace, mozna si¢ tu nawet napic
sherry.

Na wioske jednakze kladzie si¢ ponurym cieniem histo-
ria pana gorujacej nad nig twierdzy, ktéra sama jest raczej
ufortyfikowanym dworem albo palacykiem. Niestety, juz
z daleka wida¢, ze jest ona opuszczona, blanki kruszeja
i powoli cala ta podupada. Jest to tym bardziej przykre,
iz zewngtrzny wyglad twierdzy doskonale oddaje stan du-
cha wladajacego nig lorda. Kuldak Maurancz, niegdys zna-
ny jako Kuldak Lew, przewodzit dawno temu Kompanii
Ognistych Proporcdw, ktdrzy przez lat kilka w péinocnym
Amnie przetrzebiali populacj¢ tamtejszych orkéw i trolli.

Pewnego razu przecenili swe sily i porwali si¢ na nazbyt
poteznego przeciwnika. Po cigzkich walkach z lesnymi elfa-
mi z Lasu Ostrych Ktéw i wampirem zamieszkujacym ruiny
na péinoc od Nashkel, druzyna stracita wigkszo$¢ swoich
cztonkéw. Ci, kedrzy zdolali przetrwad, rozeszli si¢ po Zie-




miach Centralnych. Lord Mau- i
rancz objal w posiadanie twier-
dzg Cragmyr i poslubit lady ~ =
Istel, ktéra to powila mu £
dwéch synéw, Blaurdy- - “ -
ra i Delttara. Jednak o
Kuldaka

nie trwalo dlugo,

szczescie

bowiem kilkanascie
zim temu stracit obu
swych  dziedzicéw
podczas najazdu or-
kéw. Lady Istel réw-
niez odeszia z tego
$wiata, aczkolwiek 4
jest to temat zbyt
delikatny, aby si¢ o
to dopytywa¢ lorda. *

Obecnie Kuldak -
jest starym, pomarsz-
czonym i zmeczonym
czlowickiem. Jego obli-
cze niemal zawsze pozostaje
ponure — z tego powodu lord
wyglada, jakby cale zycie z niego
uszlo. Jedynym wspominkiem jego chwaly dni minionych
jest tomiszcze, w ktérym to zapisal dokonania, przygody
i wyzwania, jakie los rzucal Ognistym Proporcom. Kuldak
mieszka w swej siedzibie sam, oprécz godzin dziennych,
kiedy to liczaca pig¢ oséb stuzba zaspokaja jego potrzeby.
Noca zamyka si¢ on w gdrnej wiezy twierdzy, gdzie sypia
albo do péznej nocy raz po raz wertuje spisane przez siebie
dzieje Proporcédw. Pozostale sypialnie w tym kamiennym
dworzyszczu s zimne i zakurzone z braku ich uzywania.
W jednej z komnat miedci sig biblioteka, w ktérej znajduje
si¢ mnostwo réznorodne;j literatury, poczawszy od powiesci
przygodowych, poprzez amnijskie almanachy, a skoriczyw-
szy na romansach z Tethyru, cieszacych si¢ wielka popu-
larnodcia wérdd préznych, pustogltowych dam. W gléwnej
hali, na katafalku, znajduja si¢ popgkane i powgniatane
pancerze poleglych synéw lorda Maurancza. Sg w takim
stanie, w jakim je zniesiono z pola bitwy. Dzi¢ki magii oba
pancerze stoja tak, jakby kto$ byl w nie zakuty. Pod katafal-
kiem, w rodzinnym grobowcu, spoczywaja ciala Blaurdyra
i Delttara. Zostaly na nim wyryte daty narodzin i $mierci
obu dziedzicéw. Obok pochowana zostala lady Istel, za$
mogile jej znaczy nieco mniejszy postument. Sciane tej hali
pamicci zdobig obrazy synéw i olbrzymie malowidto zony
lorda Kuldaka, i jesli wierzy¢ artyscie, ktory sportretowat
zmarly panig dworu, byta pickna kobieta.

Whbrew pozorom, lordowi bieda nie zagladaw oczy, a wie-
le monet ze swojego skarbca przeznacza na to, aby zapewnié¢
dobrobyt poddanym. Mieszkaricy Cragmyr pozostaja z nim
w dobrych stosunkach, niejednokrotnie popijajac z nim
sherry Pod Starym Plugiem, gdzie Kuldak czgsto zaglada.

W swojej siedzibie ma on jesz-
cze piwniczke z winami, gdzie
. znalez¢ mozna same dobre
roczniki z Amnu i Ca-

limshanu, nie to, co te
szczyny  diabelskie
'sprzedawane dzisiaj
w tawernach.

Pod  twierdzg
~ Cragmyr  mie$ci
i sic krypta, w ktd-
rej lord Maurancz
artefakey

ze swej chlubnej,

trzyma

® awanturniczej prze-
~ szhosci, do ktérych
"~ nalezy zaczarowa-
na zbroja, miecz
ostrosci 1 buzdygan
zniszczenia oraz kilka
$wiecidelek o mniejszej
lub wigkszej wartosci.
Jest jeszcze co$, czego Kul-
dak nigdy nie utracil. Mowa
o jego dumie. Chociaz stracit
wszystkich swoich bliskich, trwa, nie zgina karku przed
nikim, a juz tym bardziej nie pozwala wlazi¢ sobie na glo-
we przyjezdnym. Jedli kto wywrze na nim dobre wrazenie,
moze liczy¢ na go$cing w jego twierdzy. W przeciwnym ra-
zie lord Maurancz i jego poddani przegnaja niemile widzia-
nych goéci gdzie pieprz ro$nie.

Jak to w tego rodzaju osadach bywa, takze i tutaj miesz-
kaficy maja whasne legendy i zabobony. Najwicksze z nich
dotycza synéw Kuldaka. Wiesniacy wierza, iz dusze ich
nie mogg zaznal spokoju, totez blakaja si¢ bez korca
po murach i korytarzach fortecy. Twierdza, ze pewnej nocy,
kiedy lord byl akurat Pod Starym Ptugiem, dane im bylo
zobaczy¢ w $wietle ksigzyca dwie, zakute w zbroj¢ postaci
na blankach dworzyszcza. Nie byl to jednak efekt upojenia
alkoholowego wie$niakéw, albowiem, na ile mi wiadomo,
lord Maurancz trzyma w swej siedzibie dwie grozy w pan-
cerzu, bedace pod jego rozkazami. Poza tym, twierdza jest
zabezpieczona glifem strzezenia i alarmem oraz jaka$ ma-
giczng bariera, ktéra uniemozliwia nieumartym dostanie
si¢ do $rodka.

Gdy juz si¢ zegnatem z lordem Kuldakiem i opuszczalem
jego twierdze, zdarzylo si¢ co§ przedziwnego. Bylo to noca,
a ja whasnie przekroczylem brame wyjsciows i wtedy ujrza-
fem dziwne migotanie w $wietle ksiezyca. Przez chwilg zda-
walo mi sig, ze stysze cichy lament. Spojrzalem w tamtym
kierunku i oczom moim ukazala si¢ blada posta¢é w zdo-
bionej sukni. Réwnie szybko, jak si¢ pojawila, zjawa zni-
kta. Céz za ironia losu! Wyglada na to, ze pani na Cragmyr
nie moze si¢ dosta¢ do swojej dawnej siedziby, poniewaz
dostepu broni jej bariera ochrony przed nieumarlymi.



WROTA BALDURA

Wrota Baldura, jedno z wazniejszych miast Wybrzeza Mie-

czy, leza na pétnocnym brzegu rzeki Chionthar, okolo 70
km na wschéd od jej ujécia, tuz przy Trakcie Nadbrzeznym.
Ta niezalezna metropolia znana jest powszechnie ze swojej
tolerancji, wigc mozna tu spotkaé przedstawicieli wielu ras,
a zakaz wstepu dotyczy jedynie drowy i ilithidéw. Miastem
rzadzi czworo ksiazat, znanych réwniez jako Rada Czwor-
ga. Wstapienie w ich szeregi uwazane jest za wielki zaszezyt,
ktérego dostapi¢ moze kazdy, niezaleznie od plci i rasy.
Nazwa tego miejsca pochodzi od imienia legendarnego ze-
glarza, Baldurana, ktdry wiele lat temu poplynal poza Ever-
meet w poszukiwaniu znanych z popularnych basni wysp
Anchorom. Balduran powrécit z opowiesciami o dziwnej,
rozleglej krainie za morzami oraz z pokaznym majatkiem,
ktérego wigksza czg$¢ poszta na budowe muru wokét ro-
dzinnej miejscowosci zeglarza. Gdy skonczyly mu si¢ $rodki,
wyruszyl w kolejna podréz do odkrytego przez siebie kon-
tynentu. Nigdy juz nie powrdcil i nike nie wie, jaki los go
byl spotkat. Zatoka rozkwitata, a w obrgbie muru pojawialy
si¢ nowe budowle. Farmerzy, dla kt6rych zabraklo miejsca
w $rodku, wzniedli na potudniu wlasng $ciang wraz z brama,
wskutek czego mogli pobiera¢ myto od wjezdzajacych do
miasta wozéw. Kapitanowie, kamraci Baldurana, odméwili
uiszczania myta, uparcie twierdzac, ze wrota te s3 "Wrotami
Baldura". Konflike zakoriczyl si¢ przegrang nowobogackich
kmiotéw, a incydentowi temu Wrota Baldura zawdzigczaja
obecng swa nazwe. Czterech najstarszych kapitanéw zosta-
fo wladykami miasta. W zartach nazwali siebie ksiazgtami,

Wielki ksiaze¢ Entar Srebrna Tarcza: mezczyzna Tethyr-
czyk Marszalek (ang. Marshal) 7/ Wojownik 4/Rycerz 4/
Kawaler 6; SW 21; éredni Humanoid (cztowiek); KW
7k8 +14 plus 4k10 +8 plus 4k12 +8 plus 6k10 +12; pw
193; Inic. +1; 9 m, konno 24 m; KP 35 (+5 amulet strze-
zenia, +11 mithrilowa petna zbroja plytowa, +6 mithrilo-
wa cigzka tarcza, +2 pierscien dowddcy, +1 Zr), dotyk 13,
nieprzygotowany 34; Baz. atak +19; Zwarcie +28; Atak
+37/+32/+27/+22 wrecz ((1k8 +17 +1k6 ogien/17-20,
plomienny diugim miecz zguby ludzi +4) i +29 wrecz
(1k8 +10/x2, mithrilowa cigzka tarcza uderzania +4 lub
+35 wrecz (1k8 +19 +1k6 ogien//x1k6, plomienna lanca
okaleczenia i uderzenia +2); SA Rycerskie wyzwanie 5/
dzied (ang. Knights Challenge) [Player’s Handbook I1];
SC Aury, niepodatnoé¢ na efekty wplywajace na umyst,
szpiegowanie i efekty Poznania zapewniajace informacje
o nim, odporno$¢ na ogied 12, przedmurze obronne
(ang. Bulwark of Defense), kodeks rycerski (ang. Knight's
Code), blokowanie tarcza (ang. Shield Block), przyptyw
adrenaliny (ang. Adrenaline Boost) [Player’s Handbook
1], dworska wiedza (ang. Courtly Knowledge), nagle
przy$pieszenie (ang. Burst of Speed), specjalny wier-
zchowiec (ang. Special Mount) [Complete Warrior], RO
2/—; Char. PD; MRO Wytr. +24, Ref. +14, Wola +22; S
22 (28), Zr 12, Bd 14, Int 13, Rzt 10, Cha 16; Znane
jezyki: chondathski, illuskaniski, wspélny.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +7, Dyplomacja +26,
Postgpowanie ze zwierzgtami +9, Zastraszanie +6, Ska-
kanie +16, Wiedza (tajemna) +4, Wiedza (geografia)
+7, Wiedza (historia) +5, Wiedza (miejscowa — Wybrze-
ze mieczy) +7, Wiedza (natura) +5, Wiedza (szlachta

lecz tytut ten w kontaktach z okolicznymi moznowladca-
mi okazal si¢ bardzo uzyteczny. W pézniejszych czasach
metropoli¢ dwukrotnie nawiedzily nieszczgécia. Najpierw
w 1351 roku w miescie wybuchta zaraza, a w 1369 doszto
do najazdu sahuaginéw pod wodza lakhovasa.

Mieszkaricdw miasta nazywa si¢ potocznie Baldurianami,
nigdy za$ Balduranami, bowiem traktujg to oni jako obrazg
czci Wrdt oraz pamieci ich zalozyciela. Jezeli cheecie wyje-
cha¢ z miasta bez szwanku, lepiej nie naraza¢ si¢ dumnym
obywatelom miasta.

Wrota Baldura byly kiedy$ dwoma miastami, do cze-
go przyczynili si¢ wspomniani juz farmerzy. Mur dzielit
metropoli¢ na stare i nowe miasto. Staréwke zamieszkujg
ksigzeta, szlachta, zamozni kupcy i poszukiwacze przygéd,
do ktérych u$miechneta si¢ Tymora. Nowsza czgs¢, wtulo-
na w brzeg rzeki Chionthar, jest wicksza, a wigkszos¢ jego
zabudowan zostala wzniesiona z drewna. Dzielaca Wrota
$ciana zostala z czasem rozebrana przez samych mieszkan-
céw. Nie odbylo si¢ to, rzecz jasna, oficjalnie. Caly proces
trwal dobrych kilka lat, a rozpocza! si¢ za sprawa obywate-
li, ktérych domostwa przylegaly do owego muru. Obecnie
po $cianie nie zostal zaden §lad. To, gdzie biegla, mozna
przesledzi¢ jedynie po szlaku budynkéw, zbudowane z in-
nych kamieni niz pozostate. Stary mur biegl po pélnocnej
stronie ulicy Sztormowego Cwalu i po zachodniej stronie
ulicy Wichrowego Galopu, az do zatoki.

Obecni wielcy ksiazgta Wrét Baldura to Entar Srebrna
Tarcza, Liia Jannath (CD kobieta cztowiek Czal6), Belt
(CN mezczyzna cztowiek Wojl9) i Eltan. Ostatni z wy-
mienionych jest tez dowddcg Plomiennej Pigéci, jednej
z najpotezniejszych najemnych kompanii Krain, majacej

i wladcy) +10, Wiedza (religia) +5, Nastuchiwanie +9,
Wystepy (oratorstwo) +9, Jezdziectwo +25, Wyczu-
cie pobudek +14, Spostrzegawczo$¢ +14, Sztuka prze-
trwania +9, Plywanie +10, Zwinno$¢ +2; Specjalizacja
w pancerzu (pelna zbroja plytowa) (ang. Amor Specia-
lization) [Player’s Handbook II], Szaria kawaleryjska
(ang. Cavalry Charger) [Complete Warrior], Rozszcze-
pienie, Odstraszajaca aparycja (ang. Daunting Presence)
[Libris Mortis], Mistrzostwo w broni do walki wrecz
(cigte) (ang. Melee Weapon Mastery) [Player’s Handbo-
ok II], Walka z wierzchowca, Potgzny atak, Skupienie
na umiejetnosci (Dyplomacja), Rzucanie czymkolwiek
(ang. Throw Anything) [Complete Warrior], Tratowanie,
Skupienie na broni (dlugi miecz), Specjalizacja w broni
(dlugi miecz), Atak w przelocie, Porywajaca szarza, Sku-
pienie na broni (lanca), Epicka twardo$¢.

Whposazenie: 3 mikstury uzdrowienia, amulet strzezenia
(jak amulet zielonego kamienia, jednak zapewnia dodat-
kowo premig +5 z naturalnego pancerza), pas sity giganta
+6, buty teleportacji, ptaszcz ochrony przed ogniem, pier-
Scien dowddey, rekawica Ksigcia (jak rekawiczka—schowek),
cigzki rumak — Argento (nosi podkowy szybkosci i petne
mithrilowe ladry + 1), hebm chwalebnego ozdrowienia (ang.
helm of glorious recovery), rég dzwigku (ang. horn of volu-
me), piersciert komunikacji (ang. ring of communication)
[Miniatures Handbook], rdg Valhalli, patent szlachecki,
mithrilowa petna zbroja plytowa szybkosci, stabej ochrony
i odbijania strzat +3, mithrilowa cigzka tarcza uderzania
+4, pochwa ostrosci, plomienna lanca okaleczenia i uderze-
nia +2, srebrna latarnia.
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Legenda do mapy: 32. Trzy Iglice

1. Wysoka Hala (patac ksigzecy) 33. Zatatany Waddt

2. Targ 34. Spoczynek Murla

3. Warownia Baldurana 35. Lisia Nora

4. Brama Czarnego Smoka 36. Lwi Zakqgtek

5. Forteca Plomienia 37. Molo Hethkantlea

6. Burzowa Twierdza 38. Dok Glaezela

7. Wieza Arbristae 39. Postdj Athcaulyra

8. Dom Najwspanialszych Cudéw — 40. Grobla Waendela

9. Hala Cudéw 41. Dok Burzowego Zautka
10. Dwér Pani A — ulica Burzowego Brzegu
11. Siedziba Wodnej Krdlowej B — ulica Wietrznego Zaklgcia

12. Czujna Tarcza C — ulica Tobotkow

13. Chram Cierpienia D — wulica Bijgcego Dzwonu
14. Rézany Portal E — ulica Sztormowego Cwatu
15. Rozwinigty Zwdj F — ulica Wichrowego Galopu
16. Czarodziejskie Rozmaitosci G — ulica Caundorl

17. Fajerwerki Felogyra H — Wybieg

18. Elfia Piesy I — Zachodni Wodnik

19. Ostrze i Gwiazdy J — Wichodni Wodnik

20. Sploniona Syrena K — ulica Czarnego Wegorza
21. Hetm i Plaszcz L — ulica Serpentynowa

22. Pod Trzema Barytkami Y. — wlica Podleglej Chorggwi
23. Lwi Dwér M — Dituga Aleja

24. Wejscie do Glebokich Piwnic N — ulica Lorammor

25. Dom Rozliczeniowy O — droga Nuthkhala

26. Dom Wielu Monet P — ulica Wielu Widczni

27. Kapitanat R — zautek Hauth

28. Dom Ragefasta S — Krucza Aleja

29. Dom Ramagzitha Flamesingera T — ulica Chalsendace

W W
— O

. Dom Krammocha Arkbstaffa
. Plac Thulgravea

U — ulica Hulkael




Wielki ksiaze Eltan: me¢zczyzna Tethyrczyk Wojownik
20; SW 20; $redni Humanoid (cztowiek); KW 20k10
+60; pw 174; Inic. +5; 6 m; KP 24 (+12 petna zbroja
plytowa, +1broni w drugiej rece, +1 Zr), dotyk 11, nie-
przygotowany 23; Baz. atak +20; Zwarcie +25; Atak
+28/+23/+18/+13 wrecz (1k8 +12 plus 1k6 od zim-
na/17-20, lodowy dtugi miecz +3) i +25/+20/+15 wrecz
(1k6 +7/19-20, krdtki miecz +2); Char. PN; MRO Wytr.
+15, Ref. +9, Wola +10; S 20, Zr 13, Bd 16, Int 15, Rzt
15, Cha 17; Znane jezyki: chondathski, elfi, illuskariski,
wspdlny.

Umiejetnosci i atuty: Wspinaczka +10, Dyplomacja
+12, Postgpowanie ze zwierz¢tami +7, Zastraszanie +13,
Skakanie +10, Wiedza (inzynieria i architektura) +7,
Wiedza (szlachta i wladcy) +7, Zawdd (dowddca) +12,

swa gléwng kwatere we Wrotach, a zarazem stuzacej jako
lokalna armia.

W miescie dziata dobrze prosperujaca gildia zlodziei
pod przywddztwem Mistrza Gildii, znanego jako Alatos
‘Krucze Pigtno’ Thuibuld. Gildia ma do$¢ dobre uklady
z wladzami miasta i stara si¢ utrzymywaé ilo$¢ kradziezy,
wiamar i zab6jstw na rozsadnym poziomie. Alatos bezlito-
$nie niszczy wszystkich konkurentéw, kedrzy chcieliby bez
jego zgody lub wiedzy przejaé cze$¢ wplywdw z nielegal-
nych intereséw. Obecnie gildia liczy sobie ponad pigciuset
cztonkéw.

Wrota Baldura to jedyne miejsce na Wybrzezu Mieczy,
nie liczac Waterdeep, gdzie mozna kupié¢ tak wiele luksu-
sowych dobr, a i wybér jest naprawde imponujacy, choé¢
ceny wyzsze niz w Miedcie Wspanialoéci. Po Berdusk,
Neverwinter i Silverymoon, Wrota sa chyba najbezpiecz-
niejsza metropolia w zachodnich Krainach. Straz miejska
nosi charakterystyczne, czarne hetmy, z czerwona, pionows
smuga po kazdej stronie. Formacja ta liczy sobie sze$¢dzie-
sieciu wojownikéw, w tym siedmiu kapitandw. Strazy prze-
wodzi Bellarpar Ostroga Wichru (PD cztowiek mezczyzna
Wojll). Plomienna Pig$¢ posiada tu wielu agentdéw i szpie-
gbw, totez niewiele rzeczy dzieje si¢ w miescie bez ich wie-
dzy. Na niemal kazdej ulicy mozna wynaja¢ tragarza, ktéry
Wam pomoze w noszeniu dobytku, jesli sami nie jestescie
sobie w stanie poradzi¢. Do tego noca mozna zatrudni¢
przewodnika, kedry poprowadzi Was, jesli nie znacie drogi.
W tym fachu pracuje gléwnie mlodziez. Baldurianie na-
zywaja tych przewodnikéw latarnikami badz latarnicami,
gdyz oswietlaja oni swym pracodawcom droge lampiona-
mi. Budynki we Wrotach s wysokie i waskie, ze szparowa-
tymi, zaopatrzonymi w okiennice oknami umieszczonymi

Felogyr Sonshal: me¢zczyzna Illuskariczyk Wojownik 3/
Fachowiec 3; SW 5; éredni Humanoid (cztowiek); KW
3k10 +3 plus 3k6 +3; pw 33; Inic. +2; Szyb. 6 m; KP 18
(+6 napiersnik, +2 Zr), dotyk 12, nieprzygotowany 16;
Baz. atak +5; Zwarcie +8; Atak +8 wrecz (1k6 +3/18-20,
rapier) lub +7 dystansowy (1k12/x3, muszkiet) lub +8
dystansowy (1k10/x3, mistrzowski pistolet); Char. CN;
MRO Wytr. +5, Ref. +4, Wola +6; S 16, Zr 14, Bd 13,
Int 17, Rzt 14, Cha 17; Znane jezyki: chondatski, gigan-
ci, illuskariski, krasnoludzki, wspélny.

Umiejetnosci i atuty: Szacowanie +9, Blefowanie +5,
Wspinaczka +7, Zbieranie informacji +13, Zastraszanie

Jezdziectwo +18, Wyczucie pobudek +7, Plywanie +5;
Rozszezepienie, Wyszkolenie w walce, Walka w szyku
(ang. Formation Expert) [Complete Warrior], Potgzniej-
sze rozszczepienie, Potezniejsza walka dwoma or¢zami,
Potezniejsze skupienie na broni (dtugi miecz), Potgzniej-
sza specjalizacja w broni (dtugi miecz), Doskonalsze tra-
fienie krytyczne (dlugi miecz), Doskonalsza inicjatywa,
Doskonalsza walka dwoma orezami, Zelazna wola, Zdol-
nosci przywédeze, Blyskawiczny refleks, Walka z wierz-

chowca, Potezny atak, Defensywna walka dwoma oreza-
mi, Walka dwoma or¢zami, Skupienie na broni (dtugi
miecz), Specjalizacja w broni (dtugi miecz).

Wiposazenie: petna zbroja plytowa +4, lodowy dtugi
miecz +3, krdtki miecz +2, mlot piorundw.

na wyzszych kondygnacjach, nie wpuszczajacymi do $rodka
zimowych wiatréw i ptactwa morskiego, ktdre brudza mia-
sta swoimi odchodami. A skoro juz mowa o zwierzgtach, to
cale miasto pelne jest kotéw, ktdre majg za zadanie polowaé
na zalegajace si¢ na statkach gryzonie. Pséw za to jest tu do-
prawdy niewiele. Zywy inwentarz i wierzchowce trzymane
sa poza metropolia, aby ograniczy¢ zanieczyszczenie ulic.
Znienawidzone przez wszystkich mewy i tak czynia to juz
z nawiazka.

Na nabrzezu znajduja si¢ co najmniej cztery stocznie. Po-
dobno $§wiadczone tu ushugi stoja na bardzo wysokim po-
ziomie, maja bowiem na wyposazeniu nowoczesny sprzet
zaprojektowany i zbudowany przez klerykéw Gonda. Za-
rzadza nimi Gildia Portowcéw, a Najwspanialszy Dom Cu-
déw, lokalna $wigtynia Dawcy Cudéw, inkasuje miedziaka
od kazdego uzycia infrastruktury portowej. Gtéwnym pro-
duktem eksportowym miasta sa ryby, $rodki platnicze (war-
te 25 sztuk ztota metalowe sztabki znajdujace si¢ w obrocie
na calym Wybrzezu Mieczy), paliwo do lamp (pozyskiwane
z ryb i wielorybéw) oraz barwniki.

Opréez Targu, gtéwnym Zrédlem kolorytu tego miasta sg
minstrelowie, kt6rzy walgsaja si¢ po ulicach i swoim $pie-
wem oraz jazgotliwa gra na instrumentach burza spokdj.
Wrota Baldura niewiele maja oficjalnych festiwali. Najwick-
szym z nich jest Odwilz, obchodzona kazdej wiosny z oka-
zji uwolnienia zatoki ze skuwajacego ja lodu. Metropolia ta
szezyci si¢ za to bardzo ciekawym zwyczajem, a mianowicie
brukowymi przyjeciami. Nazwa wziela si¢ od kamieni bru-
kowych, kt6rymi wylozona jest wigkszo$¢ ulic Wrét. Bru-
kowe przyjecia polegaja na tym, ze w alejkach gromadzi si¢
pewna liczba obywateli, azeby poplotkowaé i pogawedzi¢,
a zajmuja przy tym beczki, skrzynie i inne wystarczajaco

+9, Skakanie +7, Wiedza (miejscowa — Wybrzeze Mie-
czy) +9, Nastuchiwanie +5, Zawdd (kupiec) +8, Jezdziec-
two +6, Wyczucie pobudek +10, Spostrzegawczos¢ +5,
Plywanie +9; Kosmopolita, Bieglo$¢ w broni egzotycz-
nej (bron palna), Bezpodredni strzal, Szybkie dobywanie
broni.

Whposazenie: mikstura leczenia powaznych ran, mikstu-

ra tarczy wiary +2, napiersnik +1, rapier, muszkiet, para
mistrzowskich pistoletéw, rég z prochem (32 strzaly).
1,500 sz w monetach, klejnotach, bizuterii i towarach
zwigzanych z bronig palng i prochem dymnym.




wygodne siedziska. O tym, ze przyjecie takowe si¢ wlasnie
odbywa, wywnioskowa¢ mozna po rézanych pochodniach
umieszczonych wzdtuz ulicy, gdzie spotkanie ma miejsce.
Pochodnie tego rodzaju zakupi¢ mozna w prowadzonym
przez Felogyra Sonshala sklepie — Fajerwerkach Felogyra,
ktéry miesci si¢ przy ulicy Tobolkéw. Pijani uczestnicy
przyje¢ nie sa mile widziani.

Wrota Baldura przecina rozlegla sie¢ uliczek, zautkéw
i alei. Abyscie si¢ w tym wszystkim nie pogubili pytajac
o droge przypadkowych przechodniéw, sporzadzitem ku
Waszej wygodzie wykaz wazniejszych arterii tego miasta:

o ulica Burzowego Brzegu (ciagnie si¢ od placyku znane-
go jako Spoczynek Murla na zachéd, mijajac po drodze
Czarodziejskie Rozmaito$ci oraz Lwi Zakatek i dociera
az pod Burzowa Twierdze)

o ulica Wietrznego Zaklecia (biegnie od patacu ksiazece-
go do Domu Najwspanialszych Cudéw i Hali Cudéw)

e ulica Tobolkéw (ciagnie si¢ od Postoju Athcaulyra
na pétnoc i przebiega obok Fajerwerkéw Felogyra, gdzie

kawalek dalej przechodzi w ulice Wielu Wi6czni)

e ulica Bijacego Dzwonu (biegnie od Targu na zachdd,
mija Dwér Pani i odrobing na péinoc od domu Ragefa-

sta dofacza do ulicy Podleglej Choragwi)

e ulica Sztormowego Cwalu (zaczyna si¢ na Placu Thul-
grave'a, skad biegnie na zachdd, mija Fajerwerki Felo-
gyra i ciagnie si¢ az do Lwiego Zakatku)

e ulica Wichrowego Galopu (odchodzi na potudnie
od placu z Domem Najwspanialszych Cudéw, krzyzuje
si¢ z ulica Sztormowego Cwalu w miejscu, gdzie ta ostat-
nia ma charakterystyczne wgiecie i dociera az do zatokis
Baldurianie nazywaja ja w skrécie Galopem)

e ulica Caundorl (ciagnie si¢ na pétnocny—zachdd
od Molo Hethkantle’a i dociera do Fortecy Plomienia

pod murami miasta)

e  Wybieg (biegnie na péinoc tuz przy murze od Burzowej

Twierdzy niemal do Bramy Czarnego Smoka)

Zachodni Wodnik (ciagnie si¢ wzdtuz nabrzeza od Wa-
rowni Baldurana az do Siedziby Wodnej Krélowej)

Wschodni Wodnik (biegnie wzdtuz nabrzeza na wschéd
od dwdch stoczni znajdujacych si¢ na potudnie od Tar-

gu i konczy si¢ przy Grobli Waendela)

ulica Czarnego Wegorza (ciagnie si¢ réwnolegle do ulicy
Caundorl, w kierunku pétnocno—zachodnim od Doku
Glaezela az do muréw miejskich; nazwa Doku pochodzi
od Manthurana Glaezela, glowy jednej z najbogatszych
i najbardziej prominentnych rodzin Wrét Baldura)

ulica Serpentynowa (biegnie prostopadle na pétnocny—
wschéd od ulicy Czarnego Wegorza, kwartal na péinoc
od Doku Glaezela, wije si¢ nieopodal domu Krammo-
cha Arkhstaffa, przed frontem Dworu Pani i Bramg
Czarnego Smoka az do muru, gdzie zakreca i dociera
do Rézanego Portalu; Baldurianie nazywaja ja w skrécie

Serpentyna)

ulica Podleglej Choragwi (ciagnie si¢ na zachdéd
od skrzyzowania z ulicg Serpentynowa przy Dworze
Pani, przebiega obok domu Ragefasta, gdzie dolacza
do niej od wschodu ulica Bijacego Dzwonu; Podleglta
Choragiew ciagnie si¢ dalej na zachdéd az do Burzowej

Twierdzy)

Dluga Aleja (zaczyna si¢ na placu Thulgrave’a, skad
biegnie na poludnie obok Splonionej Syreny i Domu
Wielu Monet, przez slumsy Lisiej Nory, az dociera
pod wschodnig bramg¢ miasta)

ulica Lorammor (zaczyna si¢ na placu Thulgrave’a i bie-
gnie na potudnie obok Elfiej Piesni i podobnie jak Dhu-
ga Aleja dociera do wschodniej bramy Wrét Baldura)

droga Nuthkhala (odchodzi od Dlugiej Alei i biegnie
obok Domu Wielu Monet az do potudniowej bramy
miasta)

ulica Wielu Widczni (zaczyna si¢ przy Domu Rozlicze-
niowym, skad biegnie na pétnoc i okraza prawie caly
Targ, a niedaleko Fajerwerkéw Felogyra przechodzi
w ulice Toboltkéw)

zaulek Hauth (zaczyna si¢ odrobing na pétnoc od Trzech
Iglic, przecina je i biegnie na poludnie az do zatoki)

Krucza Aleja (zaczyna si¢ nieopodal Domu Najwspa-
nialszych Cudéw, biegnie na zachéd obok domu Kram-
mocha Arkhstaffa, przecina Trzy Iglice i faczy si¢ pro-
stopadle z ulica Chalsendace)

ulica Chalsendace (biegnie od miejskich muréw na pét-
nocy, krzyzuje sie¢ z ulica Podleglej Choragwi, faczy si¢ z
Krucza Alejg i zaraz potem koriczy si¢ na ulicy Sztor-
mowego Cwalu)

ulica Hulkael (zaczyna si¢ na Zatatanym Wadole, bie-
gnie na potudnie, przechodzi przez Spoczynek Murla,
mija Ostrze i Gwiazdy, krzyzuje si¢ z Dluga Aleja przy
Lisiej Norze i dociera az do zatoki)




Trzy Iglice to skrzyzowanie, ktérego nazwa wzicla
si¢ od trzech pigknych wiezy stojacych przy nim domostw.
Przecinajq si¢ tu ulica Serpentynowa, zautek Hauth i Kru-
cza Aleja.

Plac Thulgrave’a, nazwany tak z powodu znajdujacej si¢ na
jego $rodku Fontanny Thulgrave’a, najczesciej zattoczony
jest wozami. Fontanna ma ksztatt kolumny zwiericzonej
traba wodna. Z bazy kolumny, wyrzezbionej na ksztalt dzi-
kich fal, wytaniaja si¢ dlonie Talosa i Umberlee, formujace
trabe. Woda z fontanny spada wokoét bazy i odptywa przez
umieszczone tam otwory. Ilgrar Thulgrave, ktéremu plac
zawdzigcza swe miano, byt kiedy$ zamoznym wlascicielem
floty kupieckiej. Ciato jego pochowano pod Fontanna.

Przed laty Lisia Nora byla jedynie zaro$nigtym drzewami
zaglebieniem, gdzie pod glazami urzadzita sobie nore lisica.
Wydawata na $wiat jeden miot za drugim. Obecnie miejsce
to jest najwickszym slumsem Wrét. Domostwa wygladaja
tu jak zupelne rudery, pranie wisi rozwieszone na sznurach
pomigdzy budynkami, a wszedzie tak roi si¢ od szczuréw,
zebrakéw i kalekich marynarzy, ze trudno powiedzie¢, co
z nich jest wigckszym utrapieniem. Lisia Nora znajduje
si¢ tam, gdzie ulica Hulkael krzyzuje si¢ z Diuga Aleja.

Najwyzszym budynkiem w miescie jest zdobny w igli-
ce palac ksiazecy, znany jako Wysoka Hala, gdzie sprawu-
ja swéj urzad wielcy ksiazeta. Palac posiada tuzin komnat
oddanych do dyspozycji obywateli. W komnatach owych

Baldurianie moga umawia¢ si¢ na spotkania w sprawach

Lonthalin Mintar: m¢zczyzna zmiennik (ang. Changel-
ling) Czarodziej 11; SW 11; é§redni Humanoid (zmien-
noksztaltny); KW 11k4 +33; pw 62; Inic. +5; Szyb. 9
m; KP 15 (+1 amulet naturalnego pancerza, +2 karwasze
pancerza, +1 pierscien ochrony, +1 Zr), dotyk 12, nieprzy-
gotowany 14; Baz. atak +5; Zwarcie +4; Atak +5 (1k4
—1/19-20, mistrzowski sztylet); SC Cechy rasowe zmien-
nika (ang. Changeling’s Racial Traits), pomniejsza zmiana
ksztattu (ang. Minor Change Shape) [Eberron Campaign
Setting], przywolanie chowarica (Myxx), podwdjna spe-
cjalizacja (ang. Dual Specialization), ograniczona znajo-
mo$¢ czaréw (ang. Limited Spell Knowledge), morficzny
chowaniec (ang. Morphic Familiar) [Races of Eberron];
Char. CN; MRO Wytr. +8, Ref. +6, Wola +12; S 8, Zr
13, Bd 17, Int 19, Rzt 16, Cha 15; Znane jezyki: chon-
dacski, elfi, illuskanski, niziokczy, orczy, wspdlny.
Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +12, Koncentracja
+14, Rzemiosto (alchemia) +15, Dyplomacja +4, Prze-
bieranie si¢ +13, Zbieranie informacji +4, Zastraszanie
+6, Wiedza (tajemna) +15, Wiedza (miejscowa — Za-
chodnie Ziemie Centralne) +10, Nastuchiwanie +8, Za-

wod (zeglarz) +9, Wyczucie pobudek +5, Zreczna dlod

+7, Czarostwo +17, Spostrzegawczo$¢ +8; Przedluzenie
czaru, Doskonalsza inicjatywa, Szybka zmiana (ang.
Quick Change) [Races of Eberron], Zapisanie zwoju,
Skupienie na umiejetnosei (Przebieranie), Skupienie na
czarze (lluzje).

Czary czarodzieja na dzieri: 4/5/5/5/4/3/2; Bazowy ST
= 15. Poziom czarujacego 11. Zakazane szkoly: Przywo-
tywanie, Wywolywanie i Nekromancja.

Przygotowane czary czarodzieja: 0. — wykrycie magii,
naprawa, 2 kuglarstwo; 1. — zauroczenie osoby (ST 15),
deszcz koloréw (ST 16), 2 przebranie, tarcza; 2. — 2 prze-
ksztatcenie siebie, wykrycie mysli (ST 16), spryt lisa, paje-

interesow.

Targ to olbrzymia otwarta przestrzeli pozbawiona jakich-
kolwiek zabudowari, za to wypelniona straganami, stoiska-
mi i namiotami, gdzie czy za dnia czy nocg, panuja harmi-
der, dok i krzatanina. Nigdzie we Wrotach nie znajdziecie
nizszych cen niz na Targu. Oprécz sprzedawcéw zywnosci,
odzienia, uzywek i przypraw ze Léniacego Potudnia, moz-
na tu natrafi¢ na prawdziwe ciekawostki: mistrzéw tatuazu
lub przebrania, pomniejszych czarodziejéw, ktdrzy potra-
fig zakleciem tymczasowo zmienié fryzure i kolor wloséw
lub skéry klienta (a pomystéw na aranzacje maja bez liku)
albo sprawi¢, by wybrane czeéci ciata lub odzienia $wiecily.
Najbardziej popularnymi sposréd tych artystéw sg Lontha-
lin Mintar i Talessyr Tranth. Oplata za ustugi tego pierw-
szego miesci si¢ w przedziale od 25 do 100 sztuk zota,
w zaleznosci od tego, co ma zostaé zrobione. Z kolei Tales-
syr Tranth jest postacia dalece barwniejsza. Jest to wysoki,
wasaty mezczyzna o dworskich manierach, a przynajmniej
na takiego wyglada — w istocie jest to bowiem kobieta. Je-
dynie starsi Baldurianie znajg prawdg o jej prawdziwej plci.
Talessyr tworzy krétkotrwale magiczne przebrania, kostiu-
my i ozdoby, nie dbajac o to, czy jej klientami sg zlodzieje
czy inni podejrzane osoby. Lubi ona roztacza¢ wokét siebie
aure tajemnicy, a jej ustugi kosztuja od 50 do 200 sztuk
zota. W razie jakichkolwiek klopotéw ze strony wiadz,
Talessyr sama sprawia sobie magiczne przebranie i wtapia
si¢ w dum. Kraza plotki, ze prowadzi interesy z illithida-

cza wspinacza; 3. — rozproszenie magii, lot, zaawansowany
obraz (ST 18), sugestia (ST 17), jezyki; 4. — dezorientacja
(ST 18), 2 polimorfia, przywotanie poprzez cienie (ST
19); 5. — zdominowanie osoby (ST 19), wytwarzanie, wy-
wolywanie poprzez cienie (ST 20); 6. — odrzucenie (ST
20), zastona (ST 21).

Czary w ksigdze zaklgé: przygotowane zaklecia. Ponad-
to Lonthalin Mintar zna kilka innych czaréw z listy cza-
rodzieja/zaklinacza z Podrecznika Gracza, gtéwnie luzje
i Przemiany.

Whposazenie: mikstura leczenia powazny ran, zwdj nie-
widzialnosci, rézdzka spowolnienia (15 tadunkdéw), mi-
strzowski sztylet, amulet naturalnego pancerza +1, kar-
wasze pancerza +2, plaszcz odpornosci +2, perta mocy (czar
2. poziomu), pierscier ochrony +1, 4 zestawy do przebie-
rania. 270 sz w monetach, klejnotach, bizuterii i przed-
miotach zwiazanych z przebraniami lub z moda.

Myxx: waz morficzny chowaniec Lonthalina; SW
—; malutka Magiczna bestia (rozwinigte Zwierzeg); KW
11k8; pw 31; Inic. +3; Szyb. 4,5 m, wspinaczka 4,5 m,
plywanie 4,5 m; KP 23 (+5 naturalny pancerz, +2 roz-
miar, +2 Zr), dotyk 15, nieprzygotowany 21; Baz. atak
+5; Zwarcie —6; Atak +8 wrecz (1 i trucizna, ugryzienie);
SA Przekazanie czaru dotykowego, wech, widzenie w
stabym $wietle, trucizna (ST 15, 1k6 Bd/1k6 Bd); SC
Doskonalsze uchylanie, OC 16, rozmawianie z wezami,
rozmawianie z panem, wi¢z empatyczna, wspélne czary;
Char. N; MRO Wytr +3, Ref. +6, Wola +8; S 4, Zr 17,
Bd 11, Int 11, Rzt 12, Cha 2.

Umiejetnosci i atuty: Zachowanie réwnowagi +11,
Blefowanie +4, Wspinaczka +11, Dyplomacja -2, Prze-
bieranie si¢ +4, Ukrywanie si¢ +15, Zastraszanie -2, Na-
stuchiwanie +6, Ciche poruszanie si¢ +13, Zreczna dlori
+7, Spostrzegawczo$¢ +6; Finezja w broni.




Talessyr Tranth: kobieta cztowiek Illuskanczyk Za-
klinacz 13; SW 13; $redni Humanoid (czlowiek); KW
13k4; pw 34; Inic. +2; Szyb. 9 m; KP 17 (+3 karwasze
pancerza, +2 piersciert ochrony, +2 Zr), dotyk 14, nie-
przygotowany 15; Baz. atak +6; Zwarcie +7; Atak +8/+3
(1k8 +2/x2, morgensztern +1); SC Przywolanie chowan-
ca (Ullau); Char. CN; MRO Wytr. +6, Ref. +8, Wola
+13;$12, Zr 15, Bd 11, Int 18, Rzt 16, Cha 19; Znane
jezyki: chondatski, illuskariski, krasnoludzki, niziofczy,
podwspdlny, wspélny.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +20, Koncentracja
+16, Rzemiosto (alchemia) +17, Rzemiosto (tatuowanie)
+14, Dyplomacja +9, Przebieranie si¢ +15, Zastraszanie
+9, Wiedza (tajemna) +20, Nastuchiwanie +8, Czarostwo
+22, Spostrzegawczo$¢ +8; Rzucanie w walce, Wyzbycie
si¢ skfadnikéw, Podbicie czaru, Doskonalszy chowaniec,
Zapisanie zwoju, Przenikanie czarem.

Czary zaklinacza na dzier: 6/7171717/6/4; Bazowy ST
= 14. Poziom czarujacego 13.

Znane czary zaklinacza: 0. — wykrycie magii, wstrzqs
elektryczny (ang. electric jolt) (+8 dotykowy na dystans)
[Spells Compendium], dtort maga, naprawa, kuglarstwo,
promieri mrozu (+8 dotykowy na dystans), odczytanie
magii, wiadomosé, swiatlo; 1. — plongce dbonie (ST 15),
praebranie, magiczny pocisk, tarcza, niewidoczny stuzacy;
2. — pracksztatcenie siebie, wykrycie mysli (ST 16), splen-
dor orta, skrzqcy pyt, odpornosé na energig; 3. — rozprosze-
nie magii, przemieszczenie, kula ognista (ST 17), lot; 4.
— mistyczne oko, zauroczenie potwora (ST 18), pomniejsze
tworzenie, polimorfia; 5. — stozek zimna (ST 19), unieru-
chomienie porwora (ST 19), teleportacja; 6. — wytadowa-
nie taricuchowe (ST 20), przyzwanie potwora VI.

Wiposazenie: mikstura leczenia srednich ran, mikstura
leczenia powaznych ran, zwdj teleportacji, rézdzka prze-
brania (31 Yadunkdw), morgensztern +1, karwasze pance-
rza +3, diadem rozmownosci, ptaszcz odpornosci +2, reka-
wiczki zrecznosci +2, piersciert ochrony +2, 4 zestawy do
przebierania. 700 sz w monetach, klejnotach i bizuterii.

mi.

Na zachodnim brzegu zatoki pomost taczy miasto z ma-
lerika, skalista wysepka, na ktérej dawno temu wzniesiono
Warowni¢ Baldurana, uzywang obecnie w roli barakéw,
bazy dla floty i kazamat. Warownia posiada pelna zbro-
jowni¢ oraz katapulty do ostrzeliwania wrogich okretéw.
Oprécz tego masywny taricuch moze by¢ rozciagnicty po-
miedzy wysepka a Dokiem Burzowego Zaultka, zeby zapo-
biec wplynieciu intruzéw do zatoki. Marynarka Wrét Bal-
dura liczy sobie siedem okretéw.

Przy ulicy Caundorl miesci si¢ Forteca Plomienia, gtéw-
na baza najemnej kompanii Plomiennej Pigsci w Krainach.
Rzecz jasna, nie mieszkaja w niej wszyscy wojownicy Pigsci,
ktérzy i tak nie byliby w stanie si¢ tam pomiesci¢. W tym
niewielkim, ale imponujacym zamku o czterech basztach
znajdujg si¢ sale treningowe i loch. W najwyiszej z wiez
kryje si¢ komnata z mapami calego Faer(inu i réznych miej-
scowosci. W Fortecy zainstalowano mnéstwo portali pro-
wadzacych na pagérki na wschéd od miasta, na wypadek
gdyby zaszta potrzeba szybkiej mobilizacji poza Wrotami
lub wydostania si¢ z miasta niepostrzezenie. Pigé¢ posiada
jeszeze kilka strzezonych zbrojowni na terenie metropolii.

Burzowa Twierdza to stara, masywna, kamienna forteca,

Ullau: gatka oczna (beholderowate) chowaniec Tales-
syr; SW — malutkie Wynaturzenie; KW 11k8; pw 31;
Inic. +3; Szyb. 1,5 m, latanie 6 m (dobra); KP 23 (+7 na-
turalny pancerz, +2 rozmiar, +3 Zr), dotyk 15, nieprzy-
gotowany 20; Baz. atak +6; Zwarcie —4; Atak +6 wrecz
(1k3 —2/x2, ugryzienie) i +11 dotykowy na dystans (pro-
mienie z oczu); SA Promienie z oczu, przekazanie czaru
dotykowego, widzenie w ciemnosci 18 m, widzenie we
wszystkich kierunkach; SC Doskonalsze uchylanie, la-
tanie, niepodatno$¢ na uroki i efekty rozkazu, OC 18,
rozmawianie z panem, wi¢Z empatyczna, wspélne czary;
Char. NZ; MRO Wytr +3, Ref. +7, Wola +8; S 6, Zr 16,
Bd 9, Int 12, Rzt 10, Cha 10.

Umiejetnoéci i atuty: Blefowanie +13, Dyplomacja +2,
Przebieranie si¢ +8, Ukrywanie si¢ +11, Zastraszanie +2,
Nastuchiwanie +5, Przeszukiwanie +7, Spostrzegawczo$é
+8; Czujnos¢, Uniki.

Promienie z oczu (zn): Gatka oczna moze zastoso-
waé jedno ze swoich czterech oczu, by raz w rundzie
wystrzeli¢ promien w akeji darmowe;j. Jesli wykorzystuje
swoj promien otumanienia lub promiert mrozu, nie moze
uzy¢ danego promienia przez nastepne 2 rundy. Kazdy
promien z oczu przypomina czar (PC 4), ale korzysta
z zasad promieni. Promienie majg zasi¢g 10,5 m, a ST
rzutu obronnego przeciwko ich efektom wynosi 16. ST
rzutdéw obronnych jest wzorowane na Charyzmie. Cztery
promienie oczu uwzgledniaja:

Wywolywanie strachu: Cel musi wykona¢ udany rzut
obronny na Wole lub pada ofiarg efektu czaru o tej same;j
nazwie.

Otumanienie: Cel musi wykona¢ udany rzut obronny
na Wole lub pada ofiarg efektu czaru o tej samej nazwie.

Dot maga: Jak czar, jednak gatka oczna moze prze-
miesci¢ nietrzymany obiekt wazacy nie wigcej niz 2,5 kg
o maksymalnie 4,5 m w kazdej rundzie w ramach akgji
darmowej.

Promiert mrozu: Dziata jak zaklecie, zadajac 1k3 punk-
téw obrazen od zimna.

najbardziej wysunigta na zach6d czg§¢ muréw miastowych.
Oficjalnie nosi ona nazwe Twierdzy Burz, ktérego to mia-
na uzywaja jeszcze tylko starzy urzednicy i medrcy. Nazwa
wziela si¢ od tego, iz w czasie sztorméw Talos najchetniej
ciskal piorunami w jedng z baszt twierdzy. Obecnie jej
mury chronione s3 przed wyladowaniami elektrycznymi
przez odpowiednie zaklecia straznicze. Burzowa Twierdza
to najwyzsza i najstarsza, lubo wiele razy odbudowywana,
fortyfikacja Wrét Baldura. Pomieszczenia fortecy pelnig
dzi$ funkcje zbrojowni, lochéw, warsztatéw i spichlerzy.
Kraza stuchy, ze gdzie$ we wiezach czaja si¢ gargulce oraz
zjawy dawnych straznikéw, przy czym duchy te rzekomo
przyjazne sa Baldurianom. Wedlug innych plotek, jeden
z lochéw prowadzi do podziemnego przejscia biegnacego
pod zatoka do Wiezy Arbristac. Wieza Arbristae to ostat-
nia baszta na zachéd od potudniowej bramy. Arbristae byla
mloda czarodziejka, ktérg zamordowano w trakcie budo-
wania wiezy, a krew jej zmieszano z zaprawa, cho¢ nike juz
nie pamigta powoddéw tego zdarzenia. Jako, ze do jej zabicia
uzyto czardéw, wieza ma skfonnos¢ do wchlaniania magii
znajdujacej si¢ w jej poblizu. Baldurianie traktujg Burzo-
wa, Twierdze z nieufnoscia, uwazajac to miejsce za ponure
i niegoscinne.




Halbazzer Drin: mezczyzna Tethyrczyk Czarodziej 7/
Mistrz alchemik 10/Arcymag 1; SW 18; $redni Huma-
noid (cztowiek); KW 7k4 —14 plus 10k4 —20 plus 1k4
—2; pw 28; Inic. —1; Szyb. 9 m; KP 16 (+5 karwasze pan-
cerza, +2 piersciers ochrony, —1 Zr), dotyk 11, nieprzygo-
towany 16; Baz. atak +8; Zwarcie +6; SC Mistrzostwo
w ksztaltowaniu; przywolanie chowarica (brak), skutecz-
niejsza identyfikacja, warzenie 4/dzient, warzenie eliksi-
réw (9.); Char. PN; MRO Wytr. +6, Ref. +7, Wola +21;
S 6,Zr 8, Bd 7, Int 27, Rzt 18, Cha 13; Znane jezyki:
chondatski, elfi, giganci, illuskanski, krasnoludzki, ni-
ziolezy, smoczy, wspélny.

Umiejetnosci i atuty: Koncentracja +19, Rzemiosto (al-
chemia) +32, Odcyfrowywanie zapiskéw +15, Zbieranie
informacji +3, Leczenie +13, Wiedza (tajemna) +29,
Wiedza (miejscowa — Wybrzeze Mieczy) +14, Wiedza
(natura) +19, Nastuchiwanie +4, Zawéd (zielarz) +14,
Przeszukiwanie +9, Czarostwo +34, Spostrzegawczo$é
+4, Sztuka przetrwania +4; Warzenie eliksiréw, Cza-
rowanie w walce, Stworzenie cudownego przedmiotu,
Doskonalsze kontraczarowanie, Magiczny Artysta (Wa-
rzenie eliksiréw) [Magia Faerunu], Zapisanie zwoju,
Skupienie na umiejetnoéci (Rzemiosto [alchemial), Sku-
pienie na umiejetnosci (Czarostwo), Skupienie na czarze
(Wywolywanie), Skupienie na czarze (Przemiany).

Czary czarodzieja na dziers: 4/16/6/6/6/5/4/4/4/2; Ba-
zowy ST = 18. Poziom czarujacego 18.

Przygotowane czary czarodzieja: 0. — wybuch kwasu
(+7 dotykowy na dystans), 2 naprawa, kuglarstwo; 1. —
alarm, plongce dfonie (ST 20), 2 identyfikacja, magiczny
pocisk, tarcza; 2. — wytrzymatos¢ niedzwiedzia, nieustajgcy
plomiens, wykrycie mysli (ST 20), lustrzane odbicie, ochro-

Dom Najwspanialszych Cudéw, najwicksza z trzech miej-
scowych $wigtyri, poswiecony jest Gondowi. Przybytkowi
temu przewodzi Najwyzszy Rzemiedlnik Thalamond Alba-
ier (N cztowiek mezczyzna Kap17), ktéremu podlega dwu-
dziestu jeden klerykéw. Wschodnie drzwi §wiatyni wycho-
dza na Hale Cudéw, w kedrej najbardziej udane wynalazki
wiernych wystawiane s3 na widok publiczny. Oba gmachy
mieszcza si¢ przy ulicy Wietrznego Zaklecia. Dach Hali
Cudéw podtrzymuja okazale, wysokie filary, a do $rodka
wchodzi si¢ przez ogromne, czarne, dwuskrzydlowe wrota,
unoszace si¢ nieznacznie nad posacka. Zaréwno na jednych,
jak i na drugich odrzwiach blyszcza biale kota zgbate, samo-
istnie obracajace si¢ zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.
W piwnicach znajduja si¢ repliki wszystkich wystawionych
urzadzen, ktére mozna zakupi¢ za odpowiednio wysokie
sumy. Wstep kosztuje 4 srebrniki od osoby. Miejsce to, de-
likatnie o$wietlane przez réwnomiernie rozmieszczone kule
$wiatta, odwiedzaja prawdziwe ttumy. Obecnie na wystawie
znajdujg si¢ rézne rodzaje zamkdéw (od 5 do 50 sztuk zlota,
w zaleznosci od stopnia skomplikowania), kasy pancerne
(od 10 do 60 sztuk ztota, z tego samego powodu), mecha-
niczny skryba (obslugiwana recznie prasa drukarska; 750
sztuk ztota), parowy smok (silnik parowy; 9,000 sztuk zto-
ta), pompa Gonda (napedzana sifa mig$ni pompa, nad wy-
raz przydatna w irygacji i napelnianiu zbiornikéw wodnych;
200 sztuk zlota), wieczne $wiatlo (system samonapelniaja-
cych si¢ lamp oliwnych czerpiacych paliwo z centralnego
zbiornika; 400 sztuk ztota za dwie lampy oraz dodatkowe
50 za kazda nast¢pna), wachlujace krzesto (siedzisko z wa-

na przed strzatami, szepczqcy wiatr; 3. — przemieszczenie,
kula ognista (ST 21), iluzoryczne pismo, ochrona przed
energiq, skurczenie przedmiotu, jezyki; 4. — natozenie klg-
twy (ST 22), zauroczenie porwora (ST 22), pomniejsze
tworzenie, przetamanie klgtwy, szpiegowanie, przyzwanie
potwora IV; 5. — zlamanie zaklecia, stozek zimna (ST 24),
wytwarzanie, przestanie wiesci, Sciana mocy; 6. — chmura
kwasu, potezniejsze rozproszenie magii, znajomosé legend,
gbiorowa sita byka; 7. — porgzniejsza teleportacja, ograni-
czone Zyczenie, pryzmatyczny deszcz (ST 26), odbicie cza-
ru; 8. — ujawnienie potozenia, potezniejszy krzyk (ST 27),
polimorfowanie dowolnego obiektu (ST 27), prayzwanie
porwora VIIL; 9. — rdj meteorytéw (ST 28), zatrzymanie
czas.

Czary w ksigdze zaklgé: przygotowane zaklecia. Po-

nadto, Halbazzer zna wiele czaréw z listy czarodzieja/
zaklinacza z Podre¢cznika Gracza oraz kilka z tych znajdu-
jacych sie w Opisie Swiata Zapomnianych Krain, Magii
Faerunu oraz Przewodniku Gracza po Faerunie. Stworzyt
takze unikalne zaklecia usuwajace pless i wilgo¢, ktdry-
mi jednak z nikim si¢ nie dzieli.

Wiposazenie: rézdzka blyskawic (PC 8) (12 fadunkdw),
rézdzka unieruchomienia osoby (PC 4) (7 tadunkéw),
flaszka alchemicznego ognia, flaszka kwasu, mikstura
gracji kota, 4 mikstury leczenia lekkich ran, mikstura znie-
czulenia umystu, mikstura kamiennej skdry, zwdj przeta-
mania klgtwy, karwasze pancerza +5, plaszcz odpornosci
+3, obrecz intelektu +4, piersciert ochrony +2, stabsze berto
wyciszenia, kamizelka fatszywego zycia [Miecz i Pigs¢]. Co
najmniej 30,000 sz w monetach, klejnotach, bizuterii,
komponentach materialnych i skladnikach do warzenia
mikstur i przedmiotéw alchemicznych.

chlarzem zamontowanym ku wygodzie siedzacego; od 50
do 300 sztuk zlota w zalezno$ci od wymaganego rozmiaru,
stylu, wykonczeri i innych detali) i luneta (250 sztuk ztota).
Oryginaléw nie sprzedaje si¢ pod zadnym pozorem. Ob-
stuga Hali pozwala widzom w spokoju napawac si¢ cudow-
noscia zgromadzonych tu wynalazkéw. Kaplani zareaguja
tylko woweczas, gdy keos sprobuje co$ zniszezy¢ lub ukrasé
albo zglosi si¢ z powazna ofer-
tg kupna. W przeciwnym ra-
zie s3 zbyt zajeci odpedzaniem
natretnych,  wszedobylskich
gnomoéw, ktdére sa tu naj-
czgéciej tak liczne, jak puste
frazesy w przemowie whadcy.
Na dachu Hali przesiaduja
kamienne gargulce stworzone
przez Najwyiszego Rzemiesl-
nika i zupelnie mu postuszne.
Aby wejé¢ do piwnic, trzeba
mie¢ odpowiednie kamienie
straznicze. Intruz nie posia-
dajacy kamienia uruchomi
alarm oraz czary obronne.

Takie same zabezpieczenia posiada wigkszo$¢ miejsc w tym
przybytku, oczywiscie oprécz obszaréw udostgpnionych
zwiedzajacym. Sam kamien strazniczy moze tez stuzy¢ do
obrony, poniewaz na terenie Hali Cudéw i Domu Naj-
wspanialszych Cudéw potrafi miotad blyskawice, razi¢ ma-
giczng energia, a nawet wybuchad, jesli takie jest zyczenie



Najwyzszego Rzemieslnika.

Kolejna z wielkich $wiatyd to Dwor Pani przy ulicy
Serpentynowej, przybytek Tymory, kontrolowany przez
Chanthalasa Ulbrighta (CD czlowiek mezczyzna Kap 15).
Podlega mu dwudziestu czterech klerykéw. Ostatnia to Sie-
dziba Wodnej Krélowej przy Zachodnim Wodniku, jedna
z niewielu prawdziwych $wiatyt Umberlee. Miejsce to po-
zostaje pod przywédztwem Janathy Mistmyr (NZ cztowiek
kobieta Kap 16), majacej na swoje rozkazy o$miu fanatycz-
nie oddanych kaptanéw. Oprécz tego we Wrotach Baldura
znajdujg si¢ tez chramy Helma (Czujna Tarcza), Ilmatera
(Chram Cierpienia przy Zalatanym Wadole), Lathandera
(Rézany Portal przy ulicy Serpentynowej), Lliiry i Oghmy
(Rozwiniety Zwdéj przy Targu). Rézany Portal wykonany
zostal z piaskowca rézanej barwy. Poszczegdlne kamienie
tak wycieto i ulozono, iz cala struktura przypomina pare
zhaczonych, ludzkich dtoni dobywajacych si¢ z ziemi i skie-
rowanych ku niebu. Dlugie, waskie okna rozmieszczono
pomigdzy palcami i wypelniono witrazami.

Walajace si¢ na ulicach §miecie i odpadki (jezeli pomingé
mewie guaono) sa we Wrotach widokiem raczej rzadkim,
za to deszcz 1 mgla czgsto nawiedzaja to miejsce. Dzigki
temu grzyby, keére Baldurianie sadza w swych piwnicach,
rosng jak na drozdzach. Podobnie rzecz ma si¢ z rodlinami
kwitnacymi w donicach porozwieszanych po calej metro-
polii. Te zjawiska pogodowe potrafig tez spedzaé obywate-
lom sen z powiek, wielu bowiem toczy cigzkie boje z wil-
gocia i plesnia. Problemowi temu najlepiej potrafi zaradzi¢
Halbazzer Drin, burkliwy, stary i tysiejacy czarodziej z ulicy
Burzowego Brzegu, kt6ry zbit fortung na dwéch wynalezio-
nych przez siebie czarach. Jeden z nich zdolny jest usunaé
plesii (Halbazzer zyczy sobie za rzucenie go 12 sztuk zlo-
ta), drugi za$ wysysa calg wilgo¢ z dowolnego przedmiotu,
nie uszkadzajac go przy tym (10 sztuk zlota od rzucenia).
Wielu interesantéw z Amnu, Calimshanu i innych krain
proponowato mu bajoriskie sumy w zamian za zwéj z kaz-
dym z tych zakle¢ lub zdradzenie im inkantacji, lecz Hal-
bazzer nie ulega zadnym namowom. Obecnie mag podupa-
da na zdrowiu, gdyz doskwieraja mu rozmaite dolegliwosci.
Zamieszkuje on skromna, kamienna wieze, strzezona przez
golemy. W niej to miesci si¢ niewielki sklepik o nazwie
Czarodziejskie Rozmaitosci. Bogactwo Halbazzera jest
ogromne. Stary czarodziej dyskretnie inwestuje w rézne
przedsiewzigcia, ktdre maja miejsce w miescie. Wielcy ksia-
z¢ta wynajeli tajnych agentéw, co to majg za zadanie strzec

"Lady" Alyth Elendara: kobieta wodny poételf Tropiciel
7 (Selune); SW 7; éredni Humanoid (elf); KW 7k8 +7;
pw 42; Inic. +2; 9 m, plywanie 6 m; KP 16 (+3 mi-
strzowska zbroja z rekinie skéry, +1 pierscies ochrony, +2
Zr), dotyk 13, nieprzygotowany 14; Baz. atak +7; Zwar-
cie +8; Atak +7/+2 wrecz (1k6 +1/x3, mistrzowska krét-
ka wtécznia) lub +10/+5 dystansowy (1k8 +2/x3, wodny
refeksyjny diugi tuk +1); SA preferowany wrdg (wynatu-
rzenia +4, magiczne bestie +2); SC Pélelfie cechy rasowe,
widzenie w slabym $wietle, wi¢z z dzicza (+12), wodny
lesny krok, zwierzecy towarzysz (brak); Char. CD; MRO
Wytr. +7, Ref. +8, Wola +7; S 13, Zr 15, Bd 13, Int 17,
Rzt 18, Cha 16; Znane jezyki: chondatski, elfi, illuskan-
ski, niziotczy, wodny, wspélny.

Umiejetnosci i atuty: Wspinaczka +6, Wyzwalanie si¢
+2, Postgpowanie ze zwierzetami +8, Leczenie +6, Ukry-
wanie si¢ +9, Skakanie +8, Wiedza (geografia) +8, Wiedza

bezpieczeristwa starego czarodzieja.

Felogyr Sonshal, jowialny i otyly whasciciel Fajerwerkéw
Felogyra, to na pierwszy rzut oka cztowiek przede wszystkim
bardzo dowcipny, lecz za t3 maska kryje si¢ bystry przed-
sigbiorca. Felogyr dorobit si¢ sporego majatku, z zyskiem
odsprzedajac sprowadzane z Lantanu niezwykle produk-
ty. Jego sklep miesci si¢ przy ulicy Tobotkéw. Do ciekaw-
szych przedmiotédw z jego asortymentu naleza: pochodnie
plonace ogniem wybranego koloru (6 srebrnikéw za sztu-
ke), lonty (5 sztuk zlota od sztuki), flary (10 sztuk zlota
za jedna), fajerwerki (od 25 do 75 sztuk zlota za sztuke,
w zaleznodci od efektdw, jakie daja, i czasu dziatania) oraz
proszek dymny (od 45 sztuk ztota w gore za tadunek). Fe-
logyr jest bardzo ostrozny, jesli idzie o handel bronig pal-
na. Azeby unikna¢ konfliktéw na wicksza skale przy uzyciu
tego oreza, skrupulatnie sprawdza zamiary swych klientéw.
Za swoje bogactwo skupuje nieruchomosci na terenie Wrét
Baldura oraz w innych portach Wybrzeza Mieczy. Zajmuje
sie tez lichwa.

Elfia Pies7i to lokalna tawerna przy ulicy Lorammor i do-
skonale miejsce dla poszukiwaczy przygdd, ktdrzy despe-
racko poszukuja zatrudnienia. Mozna tu spotkaé wszelkich
piratéw, wyrzutkéw i paserdw, lecz straz miejska przymyka
na wszystko oko, chyba ze dojdzie do wigkszej zwady czy
burdy. Na §cianie za barem wisi dekoracja — maly, wypcha-
ny beholder. Przybytek ten os$wietlajg lekko dryfujace, nie-
bieskawe kule $wiatla. Umeblowanie jest tak toporne, jakby
bylo dzielem pijanego ciesli. Poszczegélne stoliki oddzielo-
ne s3 od siebie parawanami, aby zapewni¢ go$ciom odro-
bing prywatnosci, cho¢ nie wiem jaki w tym sens, skoro
i tak wszystko przez nie stycha¢. Na dolnym pigtrze mozna
zaspokoi¢ pragnienie trunkami, a przy tym naje$¢ si¢ za-
piekanek z serem, pikli i suszonego $ledzia. Kucharz chyba
celowo dosypuje to potraw wigcej soli, aby goscie zama-
wiali wiecej napojéw. Pélelfka Alyth, whascicielka tawerny,
robi tez whasng potrawke z resztek, gotowang na wolowych
kosciach i doprawiang piwem. Ciemne schody prowadza
do prywatnych komnat na gérze. Nazwa przybytku wzie-
fa si¢ od nawiedzajacego go ducha — glosu elfiej kobiety
$piewajacej w swoim jezyku. Bywalcy twierdza, ze glos ten
nigdy nie odzywa si¢ przed zapadnigciem zmroku i choé¢
nie jest glosny, stycha¢ go wyraznie w calej tawernie. Sg
oni tez skfonni wyrzuci¢ z karczmy kazdego, kto $piewa
lub halasuje w czasie trwania poruszajacej piesni. Zgodnie
z tradycja, elf, kedry odwiedza to miejsce po raz pierwszy,

(natura) +12, Nastuchiwanie +12, Ciche poruszanie si¢
+9, Zawéd (kucharz) +6, Zawdd (zeglarz) +9, Przeszu-
kiwanie +9, Spostrzegawczo$¢ +12, Sztuka przetrwania
+11, Plywanie +8, Uzywanie lin +7; Wodny strzal (ang.
Agquatic Shot) [Stormwrack], Krzepa, Wielostrzal, Bezpo-
$redni strzat, Szybki strzal, Tropienie, Przystosowanie do
wody (ang. Water Adaptation) [Races of Faerun].

Czary tropiciela na dzied: 2; bazowy ST = 14. Poziom
czarujacego 3.

Przygotowane czary tropiciela: 1. — faska fowcy (ang.
hunter’s mercy) [Spells Kompendium], odpornosé na ener-
gie.

Whposazenie: 2 mikstury leczenia lekki ran, mistrzow-
ska zbroja z rekiniej skdry, mistrzowska krétka wtécznia,
wodny refeksyjny dtugi tuk +1) (premia z S +1), piersciert
ochrony +1. 260 sz w monetach, klejnotach, bizuterii

i towarach zwigzanych z prowadzeniem tawerny.




Aundegul Shawn: mezczyzna Tethyrczyk Wojownik 4/
Fachowiec 1; SW 4; éredni Humanoid (cztowiek); KW
4k10 +4 plus 1k6 +1; pw 35; Inic. +4; Szyb. 6 m; KP
15 (+5 mistrzowski napiersnik), dotyk 10, nieprzygoto-
wany 15; Baz. atak +4; Zwarcie +6; Atak +8 wrecz (1k8
+4/x3, mistrzowski topdér wojenny) lub +5 dystansowy
(1k10/19-20, mistrzowska ciezka kusza); Char. PN;
MRO Wytr. +6, Ref. +2, Wola +7; S 15, Zr 11, Bd 13,
Int 14, Rzt 17, Cha 11; Znane jezyki: chondatski, illu-

skanski, krasnoludzki, orczy, wsp6lny.

Umiejetnosci i atuty: Wspinaczka +7, Zastraszanie +8,

otrzymuje darmowa szklanice elverquisstu. "Lady" Alyth
Elendara, aczkolwiek nie jest to tytut szlachecki, a tylko
miano nadane przez klientdw, kupita Elfig Piessi od pod-
starzatego wojownika za 50,000 sztuk zlota.

Nike nie wie, nawet kaplani, kim w isto-
cie jest nawiedzajacy to miejsce duch

lecz oczywistym jest, iz widmo elfki
lamentuje z powodu kochanka 4
utraconego na morzu. Klien- 4
ci moga swobodnie porusza¢
si¢ po tawernie z bronia, gdyz ;
kazdy ma tu obowiazek pil- ‘$,
nowania wlasnych plecéw. £ :
Zgodnie z tradycja w tawernie
nie grywaja zadni bardowie.
Piwo kosztuje tu 2 miedziaki

1

za kufel, wino 5 za szklanice,
a rum srebrnika za karafke.
Jadlo dostaniecie za srebrni-
ka, za$ miche potrawki za 2 ™%
miedziaki. Alyth prowadzi tu tez
nieoficjalny bank, biorac od zeglarzy
rézne przedmioty i dokumenty w de-
pozyt za odpowiednia oplata.

Ostrze i Gwiazdy przy ulicy Hulkael to go-
spoda, ktérej nazwa wzieta si¢ od jej zaczarowa-
nego szyldu, zrabowanego ze zrujnowanej wioski w Amn
dawno temu. Ten czarny szyld przedstawia zakrzywiong
szable trzymana przez delikatna, kobieca dlon. Ostrze ota-
czaja $wiecace, mrugajace gwiazdy, ktore nieustannie leni-
wie dryfuja wokét niego. Sam budynek ma cztery pigtra i
stajnie. Najwyzsze pietro zaopatrzone jest w balkony. Meble
w przybytku s3 do$¢ nowe, obstuga szybka, a ochrona dba
o to, by zlodzieje nie mieli wstgpu do $rodka. Lamiacych
przyjete zasady grzecznie si¢ stad wyprasza. Choé Ostrze i
Guwiazdy to miejsce spokojne i bezpieczne, nie liczcie na
zbytnie luksusy czy cuda. Jedzenie, ktére przynosi si¢ do
pokojéw gosci, jest proste i pozywne: podaja tu piwo, ryby
i chleb z serem albo jajkami na migkko. Wlascicielem go-
spody jest Aundegul Shawn, ktéry w zimne noce serwuje
stodki, rozgrzewajacy kordiat. Pokdj za dobg, wliczajac w to
kapiel, positki i stajni¢, kosztuje 3 sztuki ztota. Kordiat do-
staniecie za 4 miedziaki, a piwo za 3. Lokalna legenda glosi,
iz za jedna ze $cian gospody zamurowana jest czarodziejka
yuan—ti, uwigziona tam przez innego maga. Jesli mag ten
umrze, yuan—ti wyzwolona zostanie.

Sptoniona Syrena przy Diugiej Alei ma reputacj¢ miejsca,
do ktbrego zagladaja przerézne podejrzane typy ze swoimi
szemranymi interesami. Przybytek ten jest bardzo hatasli-
wy i nadaje si¢ tylko dla tych, ktdrzy sa mocni nie tylko

Skakanie +7, Nastuchiwanie +3, Zawéd (karczmarz) +7,
Zawé6d (handlarz win) +7, Jezdziectwo +4, Spostrze-
gawczo$¢ +3, Plywanie +9; Rozszczepienie, Doskonalsza
inicjatywa, Potezny atak, Szybkie nacigganie kuszy, Sku-
pienie na broni (topér wojenny), Specjalizacja w broni
(topér wojenny).

Whposazenie: mikstura leczenia powaznych ran, mikstu-
ra sity byka, mistrzowski napiersnik, mistrzowski topér
wojenny, mistrzowska ciezka kusza, plaszcz odpornosci
+1.1250 sz w monetach, klejnotach, bizuterii i towarach
zwiazanych z prowadzeniem karczmy.

w gebie, ale naprawde potrafig sami siebie obroni¢ — albo

tez posiadaja odpowiednich towarzyszy. Budynek jest dlugi

i niski, z duzg ilo$cig bocznych skrzydel i stajni otaczaja-

cych go ze wszystkich stron. Syrena ma co

najmniej cztery poziomy piwnic. Pokoje

w tej gospodzie sa nisko sklepione,

brudne i koszmarnie umeblowane.

Zaréwno drzwi, jak i okna po-

koi dla go$ci majg zainstalowa-

ne zelazne antaby dla ochrony

przed intruzami. Nad ladg

w recepcji wisi drewniana,

topornie wyrzezbiona, niemal

naga syrena rzeczywistych roz-

miaréw. Do jej powierzchni

przybite sa zasuszone, odra-

bane dionie. Rzekomo nale-

zaly one do klientéw, ktdrzy

nie uregulowali swoich ra-

chunkéw — jest to przestroga

dla wszystkich gosci. Za kontu-

- arem na ogodt stoi groznie wyglada-

jacy, ysy, brodaty osobnik z toporem

na podoredziu. O kazdej godzinie moz-

na tu spotka¢ caly game przerdznych wil-

kéw morskich pijajacych si¢ w wolnym czasie

na umor. Kazdy z nich ma jakies kontakty ze ztodziejami,

paserami, szmuglerami czy najemnikami. Nie wiadomo, kto

jest whascicielem Syreny i nigdy go nie widziano. Gospoda

ta jest miejscem zupelnie neutralnym, niewazne, jakiej kto

jest plci, rasy czy profesji. Interes to interes. Serwowane tu

jedzenie jest $redniej jakosci, choé mozna si¢ nim porzad-

nie naje$¢. W jadlospisie znajdziecie chleb, ryby, o§mior-

nice marynowane w occie, pieczona wieprzowing, gorzkie,

ciemne piwo (za 3 miedziaki) oraz whisky (za srebrnika).

Win tu nie podaja. Wynajecie pokoju na dobe kosztu-

je 2 sztuki zlota (oplata za stajni¢ wliczona), lecz nie ma

tu zadnych lazni czy przyrzadéw kapielowych. Za obrok

dla wierzchowcéw trzeba niestety dorzuci¢ dodatkowe 3

miedziaki. W piwnicach pod Syreng znajduja si¢ male, po-

zbawione okien pomieszczenia, w ktdrych za 4 szeuki zlota

za dobg mozna przetrzymywaé dowolng osobe bez zadnych
pytan.

Hetm i Plaszcz to ulubiona gospoda tych, ke6rzy dysponu-
ja nadmiarem zlota. W Heémie unika si¢ blichtru i przepy-
chu, stawiajac na rzeczy w dobrym guscie, tradycyjne meble
i domy$lna obstuge. Gospoda ta to w istocie dwa polaczo-
ne ze sobg budynki. Wickszy zawiera komnaty mieszkalne
i stoi frontem do Domu Najwspanialszych Cudéw Gonda.
Mniejszy, starszy, wychodzi na ulice Wietrznego Zaklecia



Nantrin Bellowglyn: mezczyzna Tethyrczyk Wo-
jownik 8; SW 8; $redni Humanoid (cztowiek);
KW 8k10 +16; pw 64; Inic. +1; Szyb. 6 m; KP
20 (+3 cigzka stalowa tarcza, +5 kolczuga, +1 pier-
scient ochrony, +1 Zr), dotyk 12, nieprzygotowany
19; Baz. atak +8; Zwarcie +11; Atak +13/+8 wrecz
(1k10 +6/19-20, miecz pétroraroczny +1); Char.
PN; MRO Wytr. +9, Ref. +4, Wola +6; S 17, Zr
13, Bd 15, Int 17, Rzt 17, Cha 11; Znane jezyki:
alzhedo, chondatski, elfi, gobliriski, wspélny.
Umiejetnosci i atuty: Wspinaczka +7, Zastrasza-
nie +11, Skakanie +7, Nastuchiwanie +8, Zawéd
(karczmarz) +8, Jezdziectwo +9, Spostrzegawczo$é
+7, Plywanie +6; Czujnos¢, Rozszezepienie, Wy-

szkolenie w walce, Bieglo$¢ w broni egzotycznej
(miecz poéttorareczny), Oczy z tylu glowy (ang.
Eyes in the Back of Your Head) [Complete War-
rior], Potezny atak, Tarczownik (ang. Shicldma-
te) [Miniatures Handbook], Skupienie na bro-
ni (miecz péltorareczny), Specjalizacja w broni

(miecz pétrorareczny)

Whposazenie: mikstura leczenia powaznych ran,
mikstura ochrony przed strzatami 10/magia, mi-
strzowska kolczuga, cigzka stalowa tarcza + 1, miecz

pottoraroczny +1, plaszcz odpornosci +1, piersciert ochrony +1. 1,500 sz w mone-
tach, klejnotach, bizuterii i towarach zwiazanych z prowadzeniem karczmy.

i patac ksiazecy. Nad portykiem wickszego budynku wisi
postrzgpiony, znoszony plaszcz, za$ nad drzwiami drugiego
umieszczono helm, nalezacy pono¢ kiedys do tytana. Jadlo
w tej gospodzie jest naprawde wykwintne: mozna tu do-
sta¢ wegorze w galarecie, nadziewany dréb oraz pieczone
migso, a wszystko to podane na tacy i do tego z winem.
A musicie wiedzie¢, iz wybdr win jest tu przeogromny. Do-
stepny jest rowniez midd pitny oraz mleko z cynamonem,
lecz piwa zadnego tu nie uswiadczycie. Midd i mleko kosz-
tuja 5 miedziakéw od szklanki, za$ puchar wina 3 sztuki
zhota. Wszystkie potrawy maja ceng 10 sztuk ztota, za$ po-
koje od 17 do 25 sztuk zlota za noc. W ta ceng wliczona
jest ciepta kapiel, ustugi krawieckie i czyszczenie ubrani oraz
tyle toniku, ile tylko kto potrafi wypié. Za stajni¢ trzeba
zaplaci¢ 3 sztuki ztota od wierzchowca, lecz tutejsi stajenni
naleza do najlepszych w Krainach — potrafia wykry¢ u zwie-
rzecia wszelkie choroby lub dolegliwosci i réwnie skutecz-
nie si¢ nimi zaja¢. Budynek z helmem tytana by} niegdys$
domostwem kaplanki Sune. Sklepienie tej budowli wciaz
pokrywaja barwne freski przedstawiajace mitosne sceny.
Podobno jest tu tajne przejécie prowadzace do mansardy,
gdzie miesci si¢ portal prowadzacy w jakie$ odlegle miejsce
w Krainach.

Oprécz Hetmu i Plaszcza, Wrota Baldura posiadajg jesz-
cze jedng przytulna gospode. Nad wejsciem do niej zawie-
szono na tyczce fafdcuchy z dyndajacymi na nich trzema
starymi barylkami — stad nazwa. Cho¢ wigkszos$¢ sprzetéw
tutaj nosi $lady zuzycia, wszystkie s3 wygodne, a obstuga
przyjazna. Pod Trzema Barytkami posiada cztery pigtra
nad poziomem gruntu oraz dwa pod nim. Gérna piwnica
to prawdziwa jaskinia hazardu, gdzie mozna pogra¢ zaréw-
no w karty jak i w kosci. Wszystkie kondygnacje zbudo-
wano z kamienia, précz dwéch ostatnich, ktdre sa z drew-
na. Budynek wiericzy pokryty tupkiem dach. Nie liczac
schodéw, wszystkie pigtra faczy winda — jest to w istocie

szyb z platforma, na kedrej miedci
si¢ naraz dwoje ludzi, a obstuguje
si¢ ja za pomocg liny. Jaki$ czas temu
mialo tu miejsce morderstwo — jeden
z klientéw gospody zostat zepchnie-
ty do szybu. Podobno jadac winda
W nocy mozna czasem zobaczy¢ wid-
mo strzaskanego ciala nieszczgdnika.
Sciany Trzech Barylek przyozdobione
sa trofeami towieckimi oraz obraza-
mi o tematyce rycerskiej. Tam, gdzie
akurat nie znajduja si¢ zadne ozdo-
by, stoja péStki wypelnione po brzegi
ksiggami. Grube dywany oraz obi-
cia doskonale thumig dZwieki, totez
Barytki s3 do$¢ cichym miejscem.
Goscie proszeni sa o zostawianie
broni w pokojach i nie wnoszenie
trunkéw do przybytku. Ci, ktérzy
beda prébowali si¢ dosta¢ do $rod-
ka w po pijanemu, obudza si¢ rano
na kupie siana przy kuchennych
drzwiach. I lepiej nie prébujcie sta-
rego numeru z niesieniem "rannego”
towarzysza — nie przechodzi. Wada
gospody jest bardzo ubogi jadlospis
— do jedzenia mozna tu dostaé tyl-
ko ciemny chleb, za$ do picia zimng
wode, wino albo rosét. Gospodarz
jest wysokim i cichym cztowiekiem o grzywie dlugich, czar-
nych, kreconych wloséw. Jego twarz znaczy ukosna blizna
ciagnaca si¢ od nosa przez caly policzek. Czlek ten nazywa
si¢ Nantrin Bellowglyn i byl kiedy$ ochroniarzem tethyr-
skiego szlachcica. Po wybuchu wojny domowej w Tethyrze
i $mierci jego pana, Nantrin przenidst si¢ w bezpieczniejsze
miejsce. Gospod¢ pomagaja mu prowadzié jego cztery cor-
ki, wynajeci tragarze, stajenny oraz trzy kobiety, ktore byly
kiedy$ fowczyniami w Tethyrze. Jedna z nich, zaklinaczka
Ithtyl Calantryn, pomaga Nantrinowi utrzymywad wszel-
kich rabusiéw, wlamywaczy i klopotliwych klientéw na
dystans. Ithtyl uczy pozostate dwie dziewczyny, Katheere
i Nathbaere, magii. Komnata w Trzech Barytkach kosztuje 5
stebrnikéw za noc od osoby. W ta ceng wliczona jest stajnia,
zimna kapiel, ustugi pralnicze oraz koszyk chleba i dowolna
ilo$¢ wody. Dodatkowa porcja pieczywa kosztuje miedziaka,
za$ wino 6 miedziakéw za szklanice. Za goraca kapiel trzeba
zaplacid¢ trzy miedziaki od osoby. Podobno Pod Trzema Ba-
rytkami znajduje si¢ przejscie taczace gospode z magazynem
w dokach oraz tunel prowadzacy na powierzchnie za mia-
stem, nieopodal Bramy Czarnego Smoka. Gdzie$ po dro-
dze w tunelu jest dét z wapnem, gdzie mozna si¢ pozby¢
ktopotliwych zwlok (100 sztuk zlota od ciata). Spotkania
z odpowiednim kontaktem w tej sprawie aranzuje Nantrin,
ktéry jest whasnie owym kontaktem, cho¢ mato kto o tym
wie. Ciekawscy i ci, co to lubig wécibia¢ nos w nie swoje
sprawy, moga fatwo dolaczy¢ do trupéw w wapnie.

Lwi Zakatek to miejsce nicopodal Burzowej Twierdzy,
gdzie ulica Burzowego Brzegu laczy si¢ z ulica Sztormowe-
go Cwalu. Nazwa wziela si¢ od Lwiego Dworu, mieszczace-
go si¢ we wschodniej czedci tego skrzyzowania. Lwi Dwdr to
luksusowy przybytek, do ktdrego uczeszcza gléwnie bogata,
modnie odziana modziez, ktdra lubi spedzad czas na hazar-
dzie, sporach i pojedynkach, nieustannie starajac si¢ zyska¢
w oczach swoich towarzyszek.




Ithtyl Calantryn: kobieta Tethyrczyk Zaklinacz 10/Mistrz Niewidocz-
nej Dloni 2 (ang. Master of the Unseen Hand); SW 12; $redni Humanoid
(cztowiek); KW 10k4 +30 plus 2k4 +6; pw 67; Inic. +4; Szyb. 9 m; KP

. 18 (+3 karwasze pancerza, +1 piersciert ochrony, +4 Zr), dotyk 15, nieprzy-

. gotowany 14; Baz. atak +7; Zwarcie +7; Atak +8/+3 wrecz (1k8 +1/x3,

" whbcznia +1) lub +18 wrecz (1k8 +1/x3, wiécznia +1; telekineza) lub +12

dystans (1k8/19-20, mistrzowska lekka kusza); SA Telekinetyczny chwyt

. (ang. Telekinetic Wielder) [Complete Warrior]; SC Przywotanie chowarica

V‘\ (Felaxine), wszechstronna telekineza (ang. Versatile Telekinesis) [Complete

. Warrior]; Char. CN; MRO Wytr. +7, Ref. +8, Wola +13; S 11, Zr 18, Bd

" 217, Int 15, Rzt 14, Cha 22; Znane jezyki: chondatski, illuskariski, orczy,
"~ % wspdlny.

" Unmiejetnosci i atuty: Blefowanie +12, Koncentracja +18, Rzemiosto (ro-
bienie pufapek) +8, Dyplomacja +8, Leczenie +4, Zastraszanie +10, Wiedza
(tajemna) +17, Nastuchiwanie +4, Ciche poruszanie si¢ +12, Zawéd (my-
$liwy) +12, Czarostwo +19, Spostrzegawczo$¢ +4, Sztuka przetrwania +7;
Rzucanie w walce, Uniki, Powigkszenie czaru, Samowystarczalnos¢, Przeni-

kanie czarem, Tropienie.

Czary zaklinacza na dzien: 6/8/8/7/6/4; Bazowy ST = 16. Poziom czaru-
jacego 10 (12 dla telekinezy).

Znane czary zaklinacza: 0. — wybuch kwasu (+11 dotykowy na dystans), wykrycie magii, swiatto, dtors maga, wiado-
mosé, naprawa, promieri mrozu (+11 dotykowy na dystans), odczytanie magi, odpornosé; 1. — plongce dtonie (ST 17),
szybki odwrdt, magiczny pocisk, tarcza, unoszqcy si¢ dysk Tensera; 2. — taran (ang. battering ram) [Spells Compendium],
gracja kota, lewitacja, ochrona przed strzatami; 3. — rogproszenie magii, blyskawica (ST 19), ochrona przed energiq; 4. —
zlokalizowanie stworzenia, nienaruszalna sfera Otiluka (ST 20); 5. — telekineza (ST 21).

Whposazenie: mikstura leczenia powaznych ran, mikstura odpornosci na energie (ogien) 30, rézdzka sugestii (5 tadun-
kéw), wldcznia +1, mistrzowska lekka kusza, 5 bettow gramotu +1, amulet charyzmy +2 (jak ptaszcz charyzmy), buty
elfow, karwasze pancerza +3, piersciert ochrony +1, ptaszcz podrézny [Magia Faerunu]. 350 sz w monetach, klejnotach,
bizuterii i komponentach materialnych.

Felaxine: kot chowaniec Ithtyl; SW —; malutka Magiczna bestia (rozwinigte Zwierze); KW 10k8; pw 33; Inic. +2;
Szyb. 9 m; KP 19 (+5 naturalny pancerz, +2 rozmiar, +2 Zr), dotyk 14, nieprzygotowany 15; Baz. atak +7; Zwarcie
—5; Atak +11/+11 wrecz (1k2 —4/x2, pazury) i +6 wrecz (1k3 —4/x2, ugryzienie); SA Przekazanie czaru dotykowego,
wech, widzenie w stabym $wietle; SC Doskonalsze uchylanie, rozmawianie z kotowatymi, rozmawianie z panem, wi¢z
empatyczna, wspdlne czary; Char. N; MRO Wytr +5, Ref. +11, Wola +10; S 3, Zr 15, Bd 10, Int 10, Rzt 12, Cha 7.

Umiejetnosci i atuty: Zachowanie réwnowagi +10, Blefowanie +4, Wspinaczka +6, Dyplomacja +0, Ukrywanie
si¢ +14, Zastraszanie +2, Nastuchiwanie +3, Ciche poruszanie si¢ +6, Spostrzegawczo$¢ +3, Sztuka przetrwania +4;

Finezja w broni.

Jesli kto lubi od czasu do czasu naduzy¢ alkoholu albo
bez skrepowania zabawi¢ si¢ w towarzystwie plci przeciw-
nej, moze si¢ uda¢ do Glebokich Piwnic, mato znanego
labiryntu wilgotnych, ciemnych pomieszczen w podzie-
miach miasta polaczonych z sobg tunelami. Gléwne wej-
$cie do Piwnic miedci si¢ na potudniowym kraricu Targu
oraz w wielu alejkach w réznych czedciach Wrét. Miejsce
to, choé szczyci si¢ umiarkowanymi cenami, ma do$¢ lichy
wystrdj i nieciekawg reputacje. Wigkszos¢ klientéw Glebo-
kich Piwnic chadza tam w maskach, aby zachowa¢ swa toz-
samo$¢ w tajemnicy. Innym lokalem uciech, o ile lokalem

Ramazith Flamesinger: me¢zczyzna Tethyrczyk Zawa-
diaka (ang. Swashbuckler) 5/Agent Harfiarzy 1; SW 6;
$redni Humanoid (cztowiek); KW 5k10 +10 plus 1k6
+2; pw 47; Inic. +2; Szyb. 9 m; KP 16 (+4 mithrilowa
koszulka kolcza, +2 Zr), dotyk 12, nieprzygotowany 14;
Baz. atak +5; Zwarcie +8; Atak +9 wrecz (1k6 +8/18-20,
rapier +1); SA Przemy$lny atak (ang. Insightful Strike);
SC Gragja +1, uniki +1, wiedza Harfiarzy +5; Char. CD;
MRO Wrytr. +7, Ref. +5, Wola +7; S 16, Zr 14, Bd 15,
Int 19, Rzt 16, Cha 15; Znane jezyki: chondatski, elfi,

illuskariski, niziotezy, wodny, wspélny.

Umiejetnosci i atuty: Zachowanie réwnowagi +11, Ble-

mozna to nazwad, jest Pochyta Latarnia, statek krazacy noca
po zatoce. Na jego poktadach odbywaja si¢ huczne zabawy.
Ceny sa bardzo wysokie, ale warto uszczupli¢ nieco swg sa-
kiewke, aby zakosztowad tamtejszych alkoholi i zapomnie¢
o codziennych troskach. Kolejng popularng gospoda jest
Pod Napuszonym Jesiotrem. To dobry i tani przybytek, cho¢
czasem bywa tam halasliwie.

We Wrotach Baldura ma swoja gléwna siedzibe Liga
Kupiecka, zajmujaca si¢ utrzymywaniem bezpieczeristwa
na szlakach handlowych. Liga sponsoruje regularne patrole
i zapewnia ochrong karawanom. Najwazniejszymi czton-

fowanie +7, Wspinaczka +8, Dyplomacja +14, Zastrasza-
nie +4, Skakanie +10, Wiedza (lochoznawstwo) +8, Wie-
dza (miejscowa — Wybrzeze mieczy) +8, Wiedza (natura)
+8, Nastuchiwanie +4, Wystepy (taniec) +5, Zawdd (ze-
glarz) +11, Wyczucie pobudek +7, Spostrzegawczos¢ +4,
Sztuka przetrwania +5, Plywanie +12, Zwinno$¢ +13;
Krzepa, Expert Swimmer, Negocjowanie, Serce burzy
[Przewodnik Gracza po Faerunie], Finezja w broni.
Whposazenie: eliksir plywania, mikstura leczenia srednich
ran, mithrilowa koszulka kolcza, rapier + 1, ptaszcz odpor-
nosci +1. 600 sz w monetach, klejnotach i bizuterii.




Ragefast: m¢zczyzna Chondathczyk Fachowiec 6; SW 5 §redni Humanoid (cztowiek);
KW 6k6 +3; pw 26; Inic. —1; Szyb. 9 m; KP 10 (+1 karwasze pancerza, —1 Zr), dotyk
9, nieprzygotowany 10; Baz. atak +4; Zwarcie +2; Atak +3 wrecz (1k4 —3/19-20,
mistrzowski srebrny sztylet); Char. ND; MRO Wytr. +3, Ref. +2, Wola +11; S 7, Zr
9, Bd 10, Int 21, Rzt 20, Cha 18; Znane jezyki: chondatski, elfi, giganci, illuskanski,
krasnoludzki, niziokczy, wspélny.

Umiejgtnosci i atuty: Szacowanie +14, Rzemiosto (oprawianie ksigzek) +11, Odcy-
frowywanie zapiskéw +11, Dyplomacja +17, Wiedza (tajemna) +17, Wiedza (histo-
ria — Wybrzeze Mieczy) +17, Wiedza (miejscowa — Wybrzeze Mieczy) +14, Wiedza
(szlachta i wladcy) +14, Nastuchiwanie +11, Zawdd (pisarz) +14, Wyczucie pobudek
+13, Spostrzegawczo$¢ +14, Plywanie +5; Negocjowanie, Skupienie na umiejetnosci
(Wiedza [tajemna]), Skupienie na umiejetnosci (Wiedza [historia — Wybrzeze Mie-
czy]), Twardo$é.

Whposazenie: mikstura leczenia Srednich ran, karwasze pancerza +1, plaszcz odpor-
nosci +1, wysadzany klejnotami, mistrzowski srebrny sztylet wart 900 sz. 2,500 sz
w monetach, klejnotach, bizuterii i ksigzkach zwigzanych z genealogia, historia i ma-

gia Wybrzeza Mieczy.

kami Ligi sa: Irlentree, Zorl Miyar i Aldeth Sashenstar.
Wszyscy oni to zamozni kupcy mieszkajacy we Wrotach.
Aldeth jest wujem Dabrona Sashenstara, stawnego podréz-
nika i odkrywcy Sossalu, mroznej krainy lezacej na péinoc-
ny wschod od Wielkiego Lodowca. Niestety, organizacja ta
nie jest juz tak wplywowa jak niegdys, gdyz skuteczne wy-
piera ja liczna konkurencja. Siedziba Ligi, zwana Domem
Wielu Monet, mieci si¢ przy Dhugiej Alei.

Réwniez Konsorcjum Kupieckie Siedmiu Stoic ma tu
jedna ze swych siedzib. Nazwa wrzigla si¢ od siedmiu za-
lozycieli, z kedrych kazdy dziata w innym miescie. Siedem
Stofic zajmuje si¢ dostarczaniem zwierzat pociagowych,
wozéw i wynajmowaniem straznikéw. Konsorcjum to ma
niezbyt dobra opinie, gdyz dostarcza stabej jakosci wozy
oraz wynajmuje najgorszych straznikéw. Przedstawicielem
Siedmiu Storic we Wrotach Baldura jest Jhasso, ktdry byt
niegdy$ whascicielem firmy "Wozy Jhasso".

We Wrotach Baldura dzialajg Rycerze Tarczy. Gléwnymi
przedstawicielami tej organizacji we Wrotach s Kestor (NZ
cztowiek mezcezyzna Lir8), kupiec handlujacy orientalnymi
towarami oraz Tuth (NZ czlowiek mezczyzna Wojl3), po-
szukiwacz przygdd.

Ragefast, miejscowy medrzec, to niski, waty, brodaty
mezczyzna o fajdackim wygladzie. Jest on powszechnie sza-
nowanym ekspertem w dziedzinie historii i genealogii. Jego
dom, wysoka, waska budowla o zielonym dachu znajduje
si¢ przy ulicy Podleglej Choragwi. Ragefast zazwyczaj nie
wysciubia nosa poza drzwi i studiuje ksiegi dostarczane mu
z réznych stron Faer(inu. Jesli idzie o wiedz¢ magiczna, to

Krammoch Arkhstaff: meiczyzna Chondathczyk Fa-
chowiec 9; SW 8; $redni Humanoid (czlowiek); KW
9k6 +18; pw 52; Inic. +1; Szyb. 9 m; KP 12 (+1 amulet
naturalnego pancerza, +1 Zr), dotyk 11, nieprzygotowa-
ny 11; Baz. atak +5; Zwarcie +8; Atak +8 wrecz (1k6/
x2, mistrzowski lekki buzdygan); SC Niepodatno$¢ na
petryfikacje; Char. CN; MRO Wytr. +9, Ref. +6, Wola
+12; S 10, Zr 12, Bd 14, Int 15, Rzt 18, Cha 8; Znane
jezyki: chondatski, giganci, illuskaniski, wspdlny.
Umiejetnosci i atuty: Szacowanie +11, Blefowanie +10,
Odcyfrowywanie zapiskéw +8, Dyplomacja +1, Postgpo-
wanie ze zwierzetami +11, Zastraszanie +9, Wiedza (ta-
jemna) +17, Wiedza (natura) +11, Nastuchiwanie +10,

podobno jego prywatna biblioteka moze w tej dziedzinie
rywalizowaé ze zbiorami Swiecowej Wiezy, totez dom Ra-
gefasta zabezpiecza duza ilo$¢ czaréw ochronnych.

Ramazith Flamesinger, atletyczny, brodaty mezczyzna, to
osobnik uderzajaco przystojny, majacy na sumieniu cze$¢
niejednej miodej dziewczyny. Jest tez zdolnym tancerzem
i $wietnym plywakiem. Jego dom znajduje si¢ nieopodal
gospody Pod Trzema Barytkami. Ramazith jest ekspertem
w dziedzinie morskich istot i zi6t. Wedlug plotek, w prze-
ciagu paru lat zabil on w samoobronie kilku zazdrosnych
mezdw, ktérym to rogi przyprawil.

Krammoch Arkhstaff byl niegdy$ poszukiwaczem przy-
gdd. Obecnie zamieszkuje w domu przy Kruczej Alei i jest
jednym z najwigkszych autorytetéw Faer(inu w dziedzinie
bazyliszkéw. Dzigki zgromadzonym podczas swych wypraw
magicznym przedmiotom, jest on odporny na petryfikacje.
Do niedawna trzymal w swej siedzibie kilka bazyliszkéw,
lecz wielcy ksiazeta rozkazali mu je stamtad usunaé po tym,
jak kolejny pechowy kupiec skoriczyt jako kamienna statua.
Weciaz jednak mozna naby¢ u Krammocha jedno z tych
stworzen. Trzyma on ponad tuzin bazyliszkéw w swojej po-
siadlosci poza miastem, strzezonej przez niewidome stugi
oraz lojalnych wojownikdéw zaopatrzonych w magie chro-
niaca ich przed petryfikacja. Srednia cena jednego bazylisz-
ka wynosi 2,500 sztuk ztota. Krammoch ma pono¢ rozle-
glg sie¢ kontaktéw wéréd poszukiwaczy przygdd, kupcéw
i piratéw.

Special thanks go to Ed Greenwood who provided me with
tremendous amounts of Baldur’s Gates lore.

Zawéd (pisarz) +13, Czarostwo +10, Spostrzegawczo$é
+16, Sztuka przetrwania +4, Stosowanie magicznych
urzadzen +5; Walka na oélep, Zwickszona wytrwalo$¢,
Sugestywno$¢, Skupienie na umiejetnosci (Wiedza [ta-
jemnal]), Finezja w broni.

Wiposazenie: mikstura leczenia powaznych ran, mik-
stura tarczy wiary +2, 2 zwoje kamieri w ciato, amulet
naturalnego pancerza +1, kamizelka odpornosci +2, oku-
lary czarowidzenia (ang. spellsight spectacles) [Complete
Adventurer], mistrzowski lekki buzdygan,. 1,000 sz w
monetach, klejnotach, bizuterii i ksigzkach zwiazanych

z bazyliszkami.




1. Okreslenia: (a) "Udzielajacy” oznacza whasciciela praw autorskich i/
lub znakéw towarowych, ktéry przyczynia si¢ do tworzenia Otwartej
Zawartoséci Gry; (b) "Materialy Pochodne” oznacza materialy objgte
prawami autorskimi, wlaczajac w to opracowania i thumaczenia (w
tym na jezyki komputerowe), cytaty, modyfikacje, korekte, dodatki,
rozszerzenia, uaktualnienia, ulepszenia, kompilacje, skréty lub inne
formy w jakich istniejace dzielo moze by¢ ponownie opublikowane,
adaptowane lub zmienione; (c) "Dystrybucja" oznacza reprodukgje,
udzielenie licencji, najem, uzyczenie, sprzedaz, emisja, wystawienie
na widok publiczny, transmisje lub innego rodzaju dystrybucje; (d)
"Otwarta Zawarto$¢ Gry" oznacza mechanike gry, wlaczajac w to
metody, procesy i procedury w takim zakresie, ze nie zawieraja Toz-
samosci Produktu i sg rozszerzeniem wezesniejszego dziela i wszelkiej
dodatkowej zawartoci jednoznacznie okreslonej przez Udzielajacego,
jako Otwarta Zawarto$¢ Gry i oznaczajaca kazde dzielo objete tg Li-
cencja, wlaczajac w to dumaczenia i Materialy Pochodne chronione
prawem autorskim, lecz wylaczajac Tozsamo$¢ Produktu. (e) "Tozsa-
mos¢ Produktu” oznacza nazwe, logo i znaki szczegélne w tym szatg
graficzng produktu lub serii produktéws; artefakty, stworzenia, posta-
cie, opowiesci, scenariusze, fabule, elementy tematyczne, dialogi, wy-
darzenia, jezyki, ilustracje, symbole, wzory, wyobrazenia, podobizny,
formaty, pozy, pomysly, motywy oraz graficzne, fotograficzne i inne
zobrazowania graficzne lub dzwickowe; imiona i opisy postaci; nazwy
i opisy czaréw, efektéw magicznych, schematéw zachowan, druzyn,
waznych osobistosci, podobiefistw, specjalnych umiejetnosci, miejsc,
lokadji, Srodowiska, stworzeri, wyposazenia, magicznych i nadnatural-
nych zdolnosci lub efektéw, logo, symboli lub projektéw graficznych;
i wszystkie inne Znaki Towarowe lub Zastrzezone Znaki Towarowe
jasno okreslone jako Tozsamos$¢ Produktu, przez ich whasciciela, za
wyjatkiem Otwartej Zawartosci Gry. (f) "Znak Towarowy" oznacza
logo, nazwy, znaki, motto, uklad graficzny wykorzystywany przez
Udzielajacego do identyfikacji siebie, lub swoich produktéw lub po-
wigzanych produktéw stworzonych przez Udzielajacego wedtug zasad
Licengji Otwartej Gry. (g) "Uzytek", "Uzyty" lub "Uzywanie" oznacza
uzytkowanie, dystrybucjg, kopiowanie, edytowanie, formatowanie,
modyfikowanie, thumaczenie lub w jakikolwiek inny sposéb wytwa-
rzanie Materialéw Pochodnych wedlug zasad Licencji Otwartej Gry.
(h) "Ty", "Twdj" i inne odwotania w drugiej osobie liczby pojedynczej

oznaczaja licencjobiorce w rozumieniu tej umowy.
wy.

2. Licencja: Ta Licencja dotyczy kazdego fragmentu Otwartej Za-
wartosci Gry, ktéry zawiera informacjg, wskazujaca, ze Otwarta Za-
warto$¢ Gry moze by¢ uzyta tylko na warunkach tej Licencji. Musisz
zakaczy¢ taka informacje do kazdego fragmentu Otwartej Zawartoci
Gry, ktérego Uzywasz. Nie mozna dodawa¢ ani ujmowa¢ zadnych
postanowieri do i z niniejszej Licencji, oprécz mozliwosci wymienio-
nych w Licencji. Zadne inne warunki i postanowienia nie mogg si¢
odnosi¢ do Otwartej Zawartosci Gry rozpowszechnianej na zasadach
tej Licencj.

3. Oferta i akceptacja: Uzywajac Otwartej Zawartosci Gry stwier-

dzasz, ze akceptujesz warunki niniejszej Licengji.

4. Zapewnienia i postanowienia: W zamian za akceptacj¢ uzywania
tej Licencji, Licencjodawca zapewnia Ci wieczysta, ogélnoswiatowa,
wolng od tantiem, niewylaczna licencj¢ o postanowieniach niniejszej
Licencji na Uzywanie Otwartej Zawarto$ci Gry.

5. Oswiadczenie o prawie do udzielenia Licencji: Jezeli publikujesz
wlasne, oryginalne materialy jako Otwarta Zawarto$¢ Gry stwier-
dzasz, ze Twoj wkiad jest Twoim wytworem i/lub masz prawo do za-

pewnienia praw gwarantowanych przez niniejsza Licencje.

6. Informacja o Prawach Autorskich: Jeste$ zobowiazany uaktualnia¢

INFORMACJE O PRAWACH AUTORSKICH, tak by zawicrala
doktadny tekst INFORMAC]I O PRAWACH AUTORSKICH kaz-
dego fragmentu Otwartej Zawartoéci Gry, ktéry kopiujesz, modyfi-
kujesz, lub dystrybuujesz, musisz takze doda¢ tytul, datg praw autor-
skich i nazwe whasciciela praw autorskich do Informacji o Prawach
Autorskich, dla kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktora
dystrybuujesz.

7. Uzywanie Tozsamosci Produktu: Zobowiazujesz si¢ do nicuzywania
zadnej czedci Tozsamosci Produktu, wlaczajac w to wskazanie zgodno-
$ci, chyba ze na podstawie odr¢bnej umowy licencyjnej z whascicie-
lem kazdego z elementéw Tozsamosci Produkeu. Zobowiazujesz si¢
nie wskazywa¢ zgodnosci lub powiazan z zadnym Znakiem Towaro-
wym ani Znakiem Handlowym w polaczeniu z dzielem zawierajacym
Otwartg Zawarto$¢ Gry, chyba ze na podstawie odrgbnej umowy li-
cencyjnej z whascicielem takiego Znaku Towarowego lub Znaku Han-
dlowego. Uzycie ktérejkolwiek z Tozsamosci Produktu w Otwartej
Zawartoéci Gry nie stanowi naruszenia wlasnosci danej Tozsamosci
Produktu. Whasciciel Tozsamosci Produktu wykorzystanej w Otwartej
Zawartosci Gry zachowuje pelne prawa, tytuly i korzysci do i z Toz-
samosci Produktu.

8. Identyfikacja: Jezeli dystrybuujesz Otwartg Zawarto$¢ Gry mu-
sisz jasno okresli¢ jaka czg$¢ pracy przez ciebie dystrybuowanej jest
Otwarta Zawartoscia Gry.

9. Uaktualnienie Licencji: Wizards lub jej okresleni Przedstawiciele,
moga publikowaé uaktualnione wersje niniejszej Licencji. Mozesz
uzywaé kazdej autoryzowanej wersji tej Licencji do kopiowania, mo-
dyfikacji i dystrybucji kazdej Otwartej Zawartosci Gry, oryginalnie

dystrybuowanej na niniejszej Licencji w dowolnej jej wersji.

10. Kopia Licencji: Jestes ZOBOWIAZANY dystrybuowa¢ kopie ni-
niejszej Licengji z kazda kopia Otwartej Zawartosci Gry.

11. Uzycie danych Udzielajacego: Nie mozesz wykorzystywaé nazwy
lub nazwiska zadnego z Udzielajacych do Wprowadzenia na rynek ani
Reklamy Otwartej Zawartosci Gry, chyba ze posiadasz na to pisemna
zgode Udzielajacego.

12. Niemozno$¢ wywiazania si¢: Jezeli nie jeste$ w stanie wywiazad si¢
z ktéregokolwiek warunku niniejszej Licencji w stosunku do Otwar-
tej Zawartosci Gry, ze wzgledu na ustawe, rozporzadzenie lub wyrok
sadu, nie mozesz Uzywaé Otwartej Zawartosci Gry ktérej dotyczy.

13. Przerwanie: Niniejsza Licencja zostaje automatycznie cofnig-
ta jezeli ktdry$ z warunkéw w niej zawartych zostanie naruszony, a
uchybienie nie zostanie naprawione w ciagu 30 dni od stwierdzenia
naruszenia. Wszystkie sublicencje dziataja nadal po zerwaniu niniej-
szej Licengji.

14. Przystosowanie: Jezeli ktérekolwiek z postanowien niniejszej Li-
cencji jest niemozliwe do zastosowania, takie postanowienie powinno
zostaé przystosowane, lecz tylko w granicach koniecznych dla zapew-

nienia stosowalnosci.

15. INFORMACJA O PRAWACH AUTORSKICH
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