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podreczniku tym przedstawiono najwaz-

niejsze i najciekawsze zbiorowiska zta

w Faerunie, wraz z informacjami jak uzy¢

ich w kampanii. Zaskocz swoich graczy morderstwem popelnionym
przez slawng grupe skrytobdjcoéw zwana Nocne Maski. Wciagnij po-
stacie graczy w dworska intryge i wplacz je w negocjacje z tysym, wy-
tatuowanym Czerwonym Magiem z Thay o przenikliwym spojrzeniu.
Niezaleznie od tego jak potoczy si¢ twoja kampania, dzi¢ki tym bo-
haterom mozesz rzucaé wyzwania swoim graczom i ich postaciom.
Zadna gra fabularna nie obedzie si¢ bez wrogéw, a w Faerunie
mozna znalez¢ ich cale mrowie. Skorzystaj z podstaw zaprezento-
wanych w tej ksiazce i zbuduj wokél nich cala kampanie. Wyposaz
swoich antagonistéw w glebie i rozmach. Postaraj si¢, by mieli oso-
bowos¢. Pozwdl im o siebie zadbaé. Czyny dobrze skonstruowanych
czarnych charakter6w maja takie same usprawiedliwienia, co stusz-

ne postepki postaci graczy — przynajmniej z punktu widzenia tych
pierwszych. Traktuj kazdego zbira jakby byt on bohaterem wtasnej
opowiesci, a nie jak zwyczajnego adwersarza, ktory przeciwstawia

sie $miatkom w kulminacyjnych momentach rozgrywki.

. o ’ ) ) . .

Jok uzywac rej ksiazki
Niniejszy podrecznik skiada si¢ z trzech zasadniczych czesci. Pierw-
szy rozdzial, Najwazniejsze organizacje, omawia kazda podstawo-
wa organizacje w Faerunie. Kazdy podrozdzial szczegélowo opisuje
poszczegolne aspekty organizacji, przedstawia przyktadowe grupy
przygotowane z mysla o spotkaniach oraz lokacje wazna dla tej kon-
kretnej frakcji. Dzialania rzeczonych koterii, bractw itp. przynosza
efekty, ktorych skutki odczuwa caly Faerun.

Drugi rozdzial, Pomniejsze organizacje, opisuje kilka mniejszych
grup majacych nie tak znaczna potege. Kazdy przedstawiony w tym roz-
dziale czarny charakter bedzie ,,dostepniejszy" dla bohateréw niz ci ad-
wersarze z wczesniejszej czesci podrecznika. Niemniej tych osobnikéw
zwyklo by¢ po prostu mniej. Ich potega jest bardzo rézna, poczawszy od
duzych zlodziejskich gildii, az do siejacych §mier¢ zmiennoksztattnych.

Dodatek na koficu ksiazki prezentuje wszystkie nowe atuty, przed-
mioty magiczne i czary wymienione w podreczniku. Koniec koficow
nie tylko postacie graczy kreuja nowe czary i bron, ktéra pokonuja

wrogbéw. Réwniez zle organizacje konstruuja przedmioty i magie
do obrony swoich intereséw.

CHARAKTER
Wigkszos¢ opisanych w tej ksiazce organizaciji ma zte zamiary, a wigk-
sz0s¢ ich czlonkéw podziela zty charakter grupy jako takiej. Jednak
nie zawsze musi tak by¢, poniewaz i od tej zasady istnieja wyjatki.
Czasem dobre osoby robia zle rzeczy i maja po temu dobre powody.
To wilasnie ty, MP, musisz okresli¢ charakter twoich BN i ustano-
wi¢ motywacje dla czynéw, ktérych si¢ podejmuja.

Cos sprawia, ze czlonkowie tych grup popelniaja zte uczynki.
Niewatpliwie dokonali rzeczy podlych, lecz mogli to zrobi¢ w imig
sprawiedliwosci, mitosdci lub ignorancji. Moze po prostu rzucili si¢
niczym zranione zwierze i nie mogli wyplatac si¢ z kabaly, w jaka
sie wplatali? Czy sami wybrali $ciezke zta, czy moze skonczyli na
niej w wyniku przypadku lub ztego wyboru? Czy twoi $smiatkowie s
w stanie pomoc im zmieni¢ postegpowanie? A moze ktéras z posta-
ci graczy jest odpowiedzialna za upadek antagonisty? Okreslajac te
fakty z wyprzedzeniem, mozesz stworzy¢ ztozonych antybohateréw,
ktérzy dodadza fabularnego smaczku twojej grze.

NASTAWIENIE I ZDOLNOSCI

Jakiego rodzaju antagonistow potrzebujesz w swojej kampanii? Ist-
nieje tyle samo wersji czarnych charakteréw, co i heroséw. Niekto-
rzy otwarcie i w oczywisty sposob popieraja zia ideologie, wykrzykujac
przeklenstwa i powodujac krwawe cierpienia, gdy szturmuja twierdze
dobra. Inni trzymaja si¢ z boku, gromadza poplecznikéw i czekaja
z niekonczaca si¢ cierpliwoscia na doskonaly moment do uderzenia.

Poszczegolni czltonkowie opisanych w tej ksiazce organizacji
bardzo si¢ od siebie r6znia. Maja odmienne motywacje, filozofie
i osobowosci. Przywddca moze jednak oczekiwaé po nowym przed-
stawicielu grupy zupelnie innych cech. Bez watpienia r6znia si¢ takze
ich priorytety. Jeden jest bystry, a drugi ledwie potrafi samodzielnie
zalozy¢ zbroje. Rebajlowie z pewnoscia postaraja si¢ rzuci¢ szybko
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do walki, lecz nie zaskoczg twoich graczy wyjatkowymi osobowo-
$ciami cechujacymi czarne charaktery innego typu.

ROLA EPIZODYCZNA CZY MOZG WYDARZEN?
Mozesz prowadzi¢ kampanie bardzo prosto, stawiajac graczy przed
kolejnymi spotkaniami, z ktérych kazde nie ma zwiazku z poprzed-
nimijestjedyne w swoim rodzaju. Mozesz réwniez zwickszy¢ zto-
zono$¢ rozgrywki, wprowadzajac czarne charaktery z historia,
osobowoscia, celami i pragnieniami.

Rola epizodyczna: przypadkowe spotkania to jedno z dos$wiad-
czen poszukiwania przygéd. Jednostrzalowe konflikty wystepuja za-
wsze 1 wszedzie. Bohaterowie zaskakujq jednego z Cienistych Ztodziei
podczas skrytobdjczej proby lub spotykaja Czerwonego Maga, pro-
bujac sprzeda¢ przedmiot magiczny, ktéry wlasnie wydobyli z lochu.
W takich wypadkach postacie nie maja wspomniefi z wczesniejszych
kontaktéw z antagonista i zapewne nie zobacza gojuz nigdy wiccej.

Powracajacy watek: mozesz si¢ jednak postaraé, by ktérys z ad-
wersarzy pojawial si¢ przez dluzszy czas. Na przestrzeni calej kam-
panii budujesz sage wielkich rozmiaréw, pozwalajac, by czarny
charakter rozwijal si¢ tak samo jak postacie. Twoi gracze beda zachwy-
ceni (ijednoczesnie przerazeni) spotkaniami z antagonista, ktory poja-
wia si¢ znowu 1 znowu, zwlaszcza jesli wiedza, ze krzyzuja jego zte plany.

Nemezis: nie sposob udac si¢ w jakies miejsce Faerunu i nie naro-
bi¢ sobie wrogbw. Wszyscy poszukiwacze przygdd ryzykuja przysporze
nie sobie nemezis. Mozesz siggnaé po czarny charakter powtracajacy
z przesztosci bohateréw. Adwersarze maja tez rodzicéw albo rodzefi-
stwo, przyjaciél, kochankéw, a nawet dzieci. Czy ktdrykolwiek z twoich
bohateréw znat antagoniste wiele lat temu? Jesli tych dwoje naprawde
si¢ zna, pomiedzy nimi rozegralo si¢ jakie$ wydatrzenie lub maja ze soba
co$ wspolnego, to masz szans¢ na naprawde dramatyczne spotkanie.

Moézg wydarzen: buduj histori¢ w miare jak postacie zdobywaja
kolejne poziomy. Mozesz doda¢ do kampanii epicki rys, wystawiajac
bohateréw w czasie calej ich katiery na spotkania ze slugusami glow-
nego czarnego charakteru. W miare jak staja si¢ silniejsi, stawiaja
czolo coraz to bardziej niebezpiecznym poplecznikom najwigkszego
ztego, by w koficu zmierzy¢ sig¢ z samym moézgiem wszystkiego.

Reszta wstepu wyjasnia jak przedstawiono informacje poswig-

cone kazdej z organizaciji.

zarys historyczny

Organizacje omawiane w podreczniku maja dos¢ dluga historie, skla-
dajaca si¢ z rozsiewanych intryg, wbijania nozy w plecy, starannie za-
planowanych politycznych zamachéw stanu, ktore moglyby wypelni¢
cale powiesci (i tak zreszta si¢ dzieje). W niniejszej ksiazce stresz-
czono te wszystkie wydarzenia, ktére mozesz dowolnie upickszac.

or (;‘O,HIZO,CJQ
W tej czesci opisu znajduja si¢ informacje statystyczne o organiza-
cji. W niektérych przypadkach dane dotycza specyficznej podgrupy,
nie za$ calej organizacji (jest to wyraznie zaznaczone).

Kwatera: lokalizacja gléwnej kwatery organizacji, jesli takowa
istnieje.

Cztonkowie: przyblizona liczebno$¢ grupy w calym Faerunie.

Hierarchia: uogélniona klasyfikacja hierarchii, ktéra determi-
nuje wiele czynnikéw opisanych dalej.

Przywoédca: imig i tytul przywédcy lub przywoédcow.

Religia: bostwo lub béstwa powszechnie czczone przez cztonkow
organizacji, jesli takowe istnieja.

Charakter: ogdlny charakter organizacji, ktéry niekoniecznie
stosuje si¢ do wszystkich jej cztonkéw. Jesli podano kilka, to pierw-
szy jest najczesciej spotykany, pozostale zas zaprezentowano w ko-
lejnosci malejacej popularnosci.

Tajnos¢: klasyfikacja poziomu tajnosci grupy, wedlug opisanej
dalej skali.

Symbol: opis symbolu lub symboli uzywanych przez organizacje.

Hierarchia: sposéb podziatu organizacii na struktury przynalezy
do jednej z czterech ogdlnych kategorii:

Luzna: w organizacji tego rodzaju jedynym czynnikiem niezmien-
nym s3 nieustanne zmiany. Przywédcy przychodza i odchodza tak
czesto, jak zmienia si¢ pogoda. Grupa utrzymuje si¢ razem jako catos¢
z innych powoddéw niz charyzmatyczny przywodca. By¢é moze wszy-
scy przynalezacy do organizacji czcza to samo béstwo lub podziela-
ja nienawi$¢ do jednej rasy. Czlonkowie znaja swoich przywddcow,
otwarcie witaja rekrutéw i zazwyczaj w wigkszym stopniu polegaja
na tezyznie niz na moézgach oraz na pasji zamiast na premedytacji.

Militarna: tego rodzaju organizacje maja bardzo $cista hierarchie.
Rozkazy ida z géry na dél. Czlonkowie sa postuszni przelozonym.
Ten typ hierarchii najcz¢sciej cechuje organizacje o charakterze
praworzadnym ztym. Przywddea moze byc jednostka lub komitet,
lecz najwyzszy szczebel hierarchii zawsze pozostaje odizolowany
od cztonkéw nizszej rangi.

Segmentowa: typ hierarchii cechujacy si¢ odgalezieniami lub ko-
moérkami, ktére dzialaja niezaleznie od siebie. Czasem galezie stuza
zbytecznym celom i nie wiedza o sobie nawzajem. W innym przy-
padku gatezie moga si¢ nawzajem uzupetniaé i blisko ze soba wspot-
dzialac. Jedynie najwyzsza hierarchia zna cala strukture. Organizacje
takie tworza ukryte filie w celu ukrycia aktywnos$ci w trudnych cza-
sach, ré6znicowania kontaktéw oraz utrzymywania tajnosci.

Sieé organizacja podzielona na komoérki polaczone ze soba jedna
nicia. Komoérke moze stanowi¢ jednostka lub mata grupa. Kazdy czto-
nek zna tylko tych towarzyszy, z ktérymi ma bezposredni kontakt. Tego
typu organizacje nie posiadaja hierarchii dajacej si¢ doktadnie odtwo-
rzy¢ czy sprecyzowac. Okrywaja je tajemnice i nawet cztonkowie orga-
nizacji na wysokim szczeblu nie znaja wszystkich wspétpracownikéw.

Tajnos¢: poniewaz wickszo$¢ z tych organizacji nie ma szans
dziata¢ publicznie, nie budzac strachu lub grozby odwetu, przyj-
muja one jeden z czterech poziomdw tajnosci.

Wysoka: cztonkowie znaja jedynie swoich bezposrednich przelo-
zonych, poddanych i tych, z ktérymi czesto wspoélpracuja. Informa-
cje przekazywane sa przez posrednikéw, czesto za pomocy szyfru.
Jedynie ci na najwyzszym poziomie wiladzy znaja prawdziwe powola-
nie grupy, a jesli na tym szczeblu znajduje si¢ kilka oséb, to moga one
mie¢ wlasne, tajemne cele. Czlonkowie porozumiewajq si¢ z obcymi,
korzystajac z przebraf, pseudoniméw i anonimowych wiadomosci.

Srednia: cztonkowie znaja przelozonych i podwladnych, jeden
krok w gére i w d6t na drabinie hierarchii. Przedstawiciele srednie-
go stopnia sa zazwyczaj informowani o najwazniejszych planach,
aprzynajmniej o swojej w nich roli. Niewielu cztonkéw obnosi sie
jawnie z przynaleznoscia, natomiast przedstawiciele najnizszego
stopnia moga by¢ w ogdle nieSwiadomi wspolpracy z organizacja.

Niska: cztonkowie organizacii znaja wigkszo$¢ pozostatych wspol-
pracownikéw, zwlaszcza przywoédedw. Czyni sie drobne wysitki w celu
ukrycia tozsamosci waznych jednostek przed pospélstwem. Ludzie
spoza organizacji znaja przynaleznos¢ wielu jej czlonkéw, niektdrzy
za$ afisujq si¢ przynaleznoscia 1 statusem w grupie.

Zadna: grupa dziala catkowicie otwarcie i nie czyni zadnych wysit-
kéw w kierunku ukrycia swego powolania, kwatery lub przedstawicie-
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li. Cztonkéw organizacji mozna z latwoscia rozpoznaé, a wigkszo$¢
0s6b zna jej nature i ostateczne cele.

Motywacje i cele: w akapicie tym znajduje si¢ opis motywow
i celéw organizacji, wraz z typowa dzialalnoscia wykorzystywang
do ich osiagniecia.

Rekrutacja: kazda organizacja ma wlasna wizje zdobywania
nowych czlonkéw i metody z tym zwiazane. Niektére grupy nie
prowadza aktywnej rekrutacji, a przylaczaja si¢ do nich osoby po
prostu tego pragnace. Inne wysylaja czlonkéw w §wiat, aby przy-
muszali, przekonywali lub porywali nowych. Niektére organizacje
rozumieja termin ,,rekrutacja" do§é szeroko i maja na mysli raczej
»zniewolenie". W tym akapicie znajduje si¢ typowy dla organizacji
opis praktyk pozyskiwania nowych cztonkéw.

Sojusznicy: opis stynnych jednostek, grup, wyznan lub stworzen
powszechnie kojarzonych z organizacja.

Wrogowie: znane jednostki, grupy i wyznania, ktére czesto prze-
ciwstawiaja si¢ grupie.

spotkania

W tym podrozdziale znajdziesz narzedzia niezbedne do wprowadze-
nia do kampanii cztonkéw danej organizacji. Moga one uwzgledniac
opis typowych podréznikéw z danej grupy, rozpisanie pozioméw
i klas BN na seri¢ spotkan réznych pozioméw, klasy prestizowe,
najczestsze zdolnosci magiczne posiadane przez przedstawicieli
grupy oraz jej mocne i stabe strony. W przypadku najwazniejszych
organizacji nakreslono nastepujace podpunkty.

Przyktadowa grupa: rozpisanie spotkan zaleznych od PS.

Walka i taktyka: wzmianki o specyficznej strategii i sktonnosciach
cechujacych cztonkéw grupy podczas walki.

Mocne i stabe strony: najwicksze przymioty i braki organizacji.

Bron i ekwipunek: niektére organizacje wyposazaja czlonkéw
w specyficzne przedmioty lub dostarczaja wigckszego wsparcia na
czas misji. W tym podpunkcie zaprezentowano wyposazenie charak-
terystyczne dla danej grupy oraz opis atutéw i sprzetu posiadanego
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przez typowego jej przedstawiciela. Jesli nie zostanie stwierdzone
inaczej, nie podano tu premiowego rynsztunku postaci przynalez-
nej do klasy preferowanej w jej ojczystym regionie.

Przedmioty specjalne i zdolnoéci nadnaturalne: wszystkie nad-
zwyczajne magiczne przedmioty lub moce dostepne czlonkom grupy.

BN I klasy prestizowe

W opisach niektérych organizacji uwzgledniono wspétczynniki bo-
hateréw niezaleznych wspélpracujacych z dana organizacja. Do-
datkowo, w niektérych opisach znajduja sie nowe klasy prestizowe
- Lord Ostrogi (kosciél Cyrica), Mroczna Maska (drowy), thayski
rycerz (Czerwoni Magowie z Thay), zhentarimski podniebny mag
(Zhentarimowie) oraz entropista (dom Karanok).

Przykladowe tabele BN podaja poziomy od 1. do 10. Postacie tla
na poziomie wyzszym niz 10. to zazwyczaj wyjatkowe osobistosci,
wymagajace przynaleznej im uwagi i powiniene$ tworzy¢ je, majac
ten fakt w pamigci. Mozesz uzy¢ przykladowych BN jako podstawy
lub wskazéwek do tworzenia tych na wyzszych poziomach. Ponie-
waz w spotkaniach o wysokim PS pojawiaja sic BN na poziomach
powyzej 10., zanim je wykotzystasz, bedziesz musial stworzy¢ osob-
nikéw na wyzszych poziomach.

Oprocz tego w ramkach Galeria BN wymieniono trzy wazne po-
stacie tla, Znajdziesz tam wigcej informacji o Artemisie Entrerim
i Sememmonie (obydwu pierwotnie przedstawiono w Opisie Swiata
Zapommianych  Krain) oraz kompletne wspolczynniki i szczego-
towy opis przerazajacego licza Larlocha.

przyktadowa lokacja

W przypadku kazdej z najwazniejszych organizacji i niektérych po-
mniejszych zaprezentowano przykladowa lokacje, jak chocby baza czy
siedziba. Opis uzupelniaja informacje o mieszkanicach danego miejsca

oraz roli, jaka pelni ono w organizacjijako takiej. Stworzenia i postacie
unikatowe czy wazne dla lokacji zaopatrzono w kompletne statystyki.

stworzenlia z potworow faerunu -

Niektére z przedstawionych w tym podreezniku organizacji wyko-
rzystuja istoty zaprezentowane w Kompendinm Potworow:  Potwory
Faerunu — beda to sojusznicy, niewolnicy lub shugi. Jesli nie posia-
dasz rzeczonej ksiazki, mozesz zastapic je stworzeniami z Ksiggi
Potwordw. Niniejsza lista wymienia wszystkie takie istoty wraz
z odpowiednikami ze wspomnianego podrecznika.

Potwoty Faerunu Ksigga Potworéw

Abishat Osyluth, erynia lub barbazu

Alhoon Fupiezca umystow z szablonem liczg
Banelar Mroczna naga

Beholder mag Beholder z poziomami czarodzieja

Beholderowate, gatka oczna
Beholderowate, wylupiacz
Bestia Xvima (Bane'a)

Standardowy Chowaniec
Beholder
Szablon czarciej istoty

Czarny jednorozec Czarci jednorozec

Draegloth Polczarci drow

Faerimm Ravid z poziomami zaklinacza
Fey'ri Standardowe diable
Ghaunadan Doppelganger

*

Koscioperz (nietoperz Zlowieszczy nietoperz

glebinowy)
Mytlochar Czarci duzy potworny pajak
Nietoperzolak Niedzwiedziolak
Nocny towea (nietoperz Mrocznowlok

glebinowy)

Pajak mieczowy Duzy potworny pajak

Pajak wlochaty Malutki potworny pajak

Przerazajacy wojownik Ghast

Quaggoth Ogr

Rekinotak Wielki rekin

Rewenant Wampirzy pomiot

Sharn Bestia chaosu z poziomami kaplana
1 zaklinacza

Smok cienisty -Smok blekitny

Smok podziemny Smok czarny

Straznicza zmora Allip lub ghast

Trupia zmora Ghast

Yochlol
Yuan-ti, zbrukany

Czarci szary §luz lub czarci doppelganger
Jaszczuroludz
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tym rozdziale zamieszczono szczegélo-

we informacje na temat siedmiu naj-

wickszych 1 najbardziej podstepnych
zlych organizacji. Te potezne grupy posiadaja wplywy na rozleglych
terytoriach i manipuluja wydarzeniami zaréwno bezpostednio (czy-
li dziatajac), jak i bezposrednio (czyli wymuszajac dzialania ze strony
przeciwnikéw). Obecnosé drowéw w.Cormanthorze wplynie w nad-
chodzacych latach na Doliny, a enklawy Czerwonych Magéw tworza
nowa dynamike w miastach wokél Ksiezycowego Morza i poza nim.
Organizacje te moga ponies¢ porazki, ktére opdznia realizacje celow,
lecz ich knowania zawsze beda mialy wplyw na Faerun.
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OsCIotl  CUrica
Trojka bobaterdw dotarta na migjsce spotkania. Wydawato im sig, %e nikt
ich nie Sledzit. Kontakt jeszeze nie prybyt, co denerwowato: Dorna. Zakli-
nacg podrapal si¢ po glowie i rogejrzal nerwowo dookota.

— Spdiniq sig?

- Nie — odpar! Ombert, pocierajqc metalowy éwiek na skirzaneg broi.
— To my jestesimy za wezesnie. Nie ma cxym sie martwic.

— Przestaticie rogmawiaé, pryjaciele — powiedgiata kobie-
ta w pelng broi plytowe. — Jest i tak wystarczajaco le. Nie
dosé, se musimy spotykaé si 3 tymi twoimi kryminalistami, to
na dodatek  musze stnechaé waszego gadania na ten temat.
— To mowiqe, zacisneta reke na swietym symbolu Lathandera

i gmarsezyla b,

— Shisze cos - szepnal nigiotek. Kilka sekund pignief
w pole widzenia wesli trze ludzie, 3 ktorych dwich miato
na sobie kolezugs, a tryeci wykly stréj. U boku wsgystkich /
trzech zwisaly dingie miecge w pochwach.  Przemowil ten beg  broi:

TIZAC[E

— Pozdrawiam, Ombercie. ~ Ufam, %e masg naszq aplate.

— Tak. Aty posiadasz informage o tym, kito pretrzymuje Jwloki
nasgego  abitego  pryyjaciela.  kaptana?

— Tak, tak. Ja je posiadam. — W cle, gdy mezcyINa Sie
usmiechnat, jego 1ysy i wubior wlegly zmianze. Ocgom trigjki towargys3y
ukazal sig wyniosly czlowiek o mrocznmym  wyrazie twargy, — #nbrany
armq  brofe.

w ceremonialng
— Malark! —  wykrgyknela paladynka, . dobywajac stonecine ostrze
Zly kaplan usmiechnal si¢ s3eroko i rownieg. dobyt broi.  Ostrze bly-

snelo w mroku nocy, nkazujac pryeklety symbol Cyrica i emannjac anrq

prawdzivego gla.

— Moje czaszkowe ostrge faknie twojey krwi.
ta, kidry ginal 3 twoich rak — jakby w odpowiedzi na te stowa, 3nikad
sig szescin  sgermieryy, otaczajac bobaterow.

Pomszeze smieré bra-
wylonito

Kosciél Cyrica jest organizacja fanatyczna, poswiccona bostwu
morderstwa, zdrady i oszustwa. Najwierniejsi wyznawcy Ksiecia
Klamstw sa gotowi oddaé zycie za sprawe ijesli moga pociagnac
za soba innych, czesto to robig. Posréd wyznawcéw Cyrica znajdu-
ja si¢ mordercy, klamcy, szpiedzy, zdrajcy i skrytobdjcy, lojalni je-
dynie samym sobie. Nawet oddanie ko$ciolowijest w najlepszym
przypadku stabe, zwlaszcza w obliczu zniszczenia. Inni wyznaja to
mroczne béstwo w nadziei, ze jego filozofia supremacji i wladzy
splynie swa moca réwniez na nich.

Kosciél Cyrica to pokaznych rozmiaréw kult, majacy czltonkéw
w kazdym miescie. Poniewaz jest to organizacja duza i chaotyczna,
jej cztonkowie cz¢sto dzialaja niezaleznie w maltych grupach, ktére
wiedza o sobie niewiele lub zgola nic, co utrudnia walke z koscio-
lem Ksiecia Klamstw. Jego wyznawcy sq réwniez nieprzewidywal-
ni i niereformowalnie Zli. Jedni bywaja gotowi zdradzi¢ towarzyszy
. dla zysku, inni zawsze decyduja si¢ ktama¢, dopdki nie
nadarzy si¢ okazja do zabicia tych, ktérzy ich schwyta-

li i ucieczki.

zarys historyczny

Cyric, zrodzony z kobiety (jego przeciwnicy twierdza, ze

byla prostytutka) z nizin spotecznych w Twierdzy Zhen-
til, nigdy nie znal swoich rodzicéw. Po §mierci matki, jesz-
cze za mlodu, zostal sprzedany w niewole. W okresie
dorastania zadal si¢ z gildia ztodziei, a w czasie podrézy nauczyl si¢

MeT unp-mg dmeydag  ofy
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walczy¢. W Czasie Klopotéw doswiadczyl wyniesienia do boskosci
i odziedziczyl boskie dziedziny wplywéw Bane'a, Bhaala i Myrkula,
béstw tyranii, morderstwa i §mierci. Ten niebywaly sukces - od sie-
roty do béstwa w czasie zaledwie kilku lat - nie byl do kosica trwaly,
lecz ostatecznie jego moc si¢ ustabilizowala.

Za sprawa boskich wydarzen, do ktérych sam doprowadzil, utra-
cil dziedzing tyranii na rzecz Xvima, a wickszos¢ wplywéw Myrkula
- na rzecz Kelemvora. Doprowadzit tez do zniszczenia Twierdzy
Zhentil w czasie, gdy miata tam miejsce najwigksza koncentracja
jego kultu. Oslabilo to potege i autorytet kosciota Cyrica. PéZniej
popetnit blad, czytajac ,,Cytiniszade" - magiczna ksiege, kt6ra sam
stworzyl, a ktéra wywolywata u czytelnika przeswiadczenie, iz Cy™
ric jest najwazniejsza istota we wszechs§wiecie. Spowodowana tym
megalomania i szaledstwo ostabily go jeszcze bardziej. Od tamtego
czasu odzyskal jednak zmysty, skonsolidowal wtadze¢ i doprowadzit
do odnowienia swego kosciota. Podbudowani nowym entuzjazmem
béstwa wyznawcy z wigksza niz kiedykolwiek energia pracuja nad
wprowadzeniem celéw Ksigcia Klamstw w zycie.

or (g'ODIZQCJQ

Kwatera: kosciél nie posiada zadnej kwatery gtéwnej, chociaz
kilka przybytkéw aspiruje do tego tytutu.

Cztonkowie: okolo 12 000 kaplanéw i 25 000 wyznawcow.

Hierarchia: luzna

Przywédca: Cyric (béstwo samodzielnie wiada calym kosciotem).

Religia: Cyric

Charakter: CZ, NZ, CN

Tajnos¢: srednia

Symbol: symbolem Cyrica jest pozbawiona zuchwy czaszka na tle
czarnego lub purpurowego promienistego rozblysku. Ksiaze Ktamstw
nie zmienit znaku, choé symbol 6w wiaze si¢ on z dziedzinami §mieré
i umarli, ktére juz utracil. W nielicznych §wiatyniach mozna zoba-
czy¢ majace mniejsze znaczenie warianty symbolu, na przyklad miecz
pod czaszka, plonace oczodoly lub nawet wiele czaszek.

Cyric wciaz ma troche wyznawcow, ktorzy przeszli na t¢ wiare, po-
rzucajac religic Bane'a, Bhaala i Myrkula w chwili §mierci tych bostw
w trakcie Czasu Klopotéw. Uzywaja oni symboli bogbéw, w ktérych
wierzyli wczesniej (wyprostowana czarna dlon na czerwonej tarczy
Bane'a, czaszka otoczona kroplami ez Bhaala i czaszka na odwréco-
nej tarczy otoczonej kos¢mi palcéw Myrkula), lub kombinacji dawnych
znakow i emblematu Ksiecia Klamstw. Wickszos¢ tych pomniejszych
kultéw zostata wyeliminowana lub wchlonieta przez wigksze grupy.

Kosciot Cyrica ma strukture podzielona na komérki, z ktérych
kazda utrzymuje lokalizacj¢ oraz cele w tajemnicy i czesto dziala na
niekorzys¢ pozostalych. Nawyki te wynikaja z poprzedniego okresu
szaleistwa Czarnego Stofica - wowczas bowiem boéstwo przekazywato

Tu przedstawiono typowe osobowosci i zachowania kaplanéw Cy-
rica oraz tych, ktorzy zazwyczaj z nimi podrézuja. Opisy zaktada-
ja osobe o charakterze chaotycznym ztym, znana jako wyznawca
Czarnego Stofica (a zatem nie ukrywajaca si¢ z tym faktem).

Kaptan Cyrica: wyniosly i grozny, z dzikim wzrokiem i posta-
wa, ktéra budzi jednoczesnie podejrzliwosé oraz wiare.

Zaklinacz Cyrica: gniewny i agresywny, nawykly do wykonywa-
nia groznych gestéw i rzucania podobnych komentarzy.
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sprzeczne informacje réznym wysoko postawionym kaptanom, co
spowodowalo zwrdcenie si¢ §wiatyn przeciw sobie. Cyric otwarcie
zaprzestal tych praktyk. Niemniej jest z natury chaotyczny. Ponadto
uosabia intryge i ktamstwo. Nic zatem dziwnego, Ze béstwo przy-
ciagga uwage oséb o podobnych cechach, ktére regularnie zdradzaja
sojusznikéw, a to z kolei utrudnia wyeliminowanie problemu.

HIERARCHIA

Kazdej swiatyni Cyrica przewodzi najpotezniejszy z przebywajacych
w niej kaptanéw (zazwyczajma on najwiccej poziomow w rzeczonej
klasie, cho¢ czasem t¢ role przejmuje kaptan/rycerz ciemnosci).
Hierarchia przybytku oparta jest na potedze i wplywach osobistych,
a pozycje zwiazane z rzadzeniem zajmuja najbardziej wplywowi i do-
minujacy. Regularne przewroty sprawiaja, ze ci, ktérzy sa u wladzy,
maja na jej punkcie obsesje, a bezposrednich poddanych czesto kon-
troluja za pomoca magii, chcac w ten sposéb zapobiec zdradzie.

Sklonnos¢ do podziatéw na frakeje prowadzi do tworzenia wie-
Iu pomniejszych grup i kultéw, takichjak Ptomienie Mrocznego
Slonica, zakonu skrytobéjcéw usytuowanego w Chmurnych Szczy-
tach. Ta organizacja sprzymierzyla si¢ ze Swiatynia Gory Czaszek
w Amn i poswigca si¢ zniszezeniu ,,heretyckich" sekt Cyrica, takich
jak te zlokalizowane w Blizniaczych Wiezach Wiecznego Zaémie-
nia (opisanych dalej w tym rozdziale).

MOTYWACJE I CELE
Wyznawcey Cyrica pragna zniszczy¢ kazdego, kto sprzeciwia sig ich bo-
stwu, wyeliminowac konkurencyjne koscioly (w obrebie ich religii oraz
inne), zabi¢ wszystkich oddanych dobru i przeja¢ wladanie nad $wia-
tem. Cele te osiagaja wieloma réznymi metodami, czasem sprzecz-
nymi z planami innych $wiatyni Cyrica. Niektorzy zwolennicy Ksigcia
Klamstw wszczynaja konflikty zbrojne ze swiatyniami innych béstw. Inni
potajemnie morduja wplywowe istoty o dobrym charakterze. Jeszcze
inni wspieraja bandytyzm. Niektorzy przejmuja gildie i doprowadzaja
do ich ekonomicznego zniszczenia. Porwania, szpiegostwo i morder-
stwo to bardzo popularne metody dziatania wyznawcéw Cyrica. Z uwa-
gi na niezalezna nature, komorki kosciola moga spiskowa¢ w niemal
kazdej sprawie, ktéra przybliza realizacje celow Ksiecia Klamstw.

REKRUTACJA
Wyznawcy Cyrica chetnie witaja nowych cztonkéw. W swoim bo-
stwie widza jedyna prawdziwa boska wladze, a zatem przystapienie
to ich szeregéw uznajq za jedyne rozsadne wyjscie. Nawet pokonani
wrogowie moga zyska¢ na czasie, jesli zglosza che¢ zmiany wiary.
Niemniej przejscie na wyznanie Cyrica w takich okoliczno$ciach
pociaga za soba okrutne rytualy (na ktére skfada si¢ miedzy inny-
mi skladanie ofiar z ludzi) odprawiane przez przyszlych wyznaw-
cOw - w ten sposob udowadniaja oni swe oddanie. A zatem kazda

Czarodziej Cyrica: powsciagliwy i skryty, z mina $wiadczaca o kon-
templowaniu tajemnic, pragnacy zniszczy¢ tych, ktérzy go obraza.

Barbarzynca Cyrica: w goracej wodzie kapany, o wybuchowym
tempefamencie, sktonny do mordéw i okrucienistwa.

Wojownik Cyrica: spragniony krwi, obdarzony bystrym wzro-
kiem i zamiarem ugodzenia kazdego wroga w polu widzenia.

Tropiciel Cyrica: okrutny i dziki, o postawie zwierzecia, ktére
zabija dla samej przyjemnosci tego faktu.

[




——
Kosci6t Cyrica
B

osoba o dobrym charakterze stosujaca ten podstep musi uciec, za-
nim dojdzie do tych wydarzen, w przeciwnym bowiem razie pojawi
si¢ ryzyko wymuszonej zmiany charakteru.

Niektoére swiatynie poddaj a rekrutéw praniu mézgéw, w wyniku
ktérego stajg si¢ oni fanatykami. Nastepnie posylaja takich wyznaw-
cow na samobdjcze misje. Ci fanatycy sa szczegdlnie niebezpiecz-
ni, poniewaz przekonano ich, ze oddajac swe zycie, przystuza sie
sprawie Cyrica. We wlasnym mniemaniu zawsze wygrywaja, gdyz
meczenstwo przyniesie im nagrode po $mierci.

Chociaz do $wiatyn trafilo wielu nowych rekrutéw, to kosciot
uformowali wyznawcy trzech réznych bostw, a sam Cyric wzywat do
oczyszczenia go z heretykéw. Przynajmniej dwa razy sam eliminowat
sprzymierzeficbw Bane'a (w czasie, gdy 6w bog byt martwy) i nieraz
wzywal do oczyszczenia szeregu wyznawcow tylko po to, by wprowa-
dzi¢ zamieszanie. Ci, ktérzy umkna przed taka czystka (stuszna lub
nie), czesto zakladaja komoérki i rekrutuja kolejnych wiernych.

Kosciot lubuje sie¢ w przebieraniu agentéw za dobrodusznych
osobnikéw, ktdrzy nastepnie placa poszukiwaczom przygéd o do-
brym charakterze przedmiotami magicznymi (najczesciej zwojami
i eliksirami), w zamian domagajac si¢ wykonania jakiej$ misji. Kiedy
wyprawa okazuje si¢ zgodna z celami Cyrica lub jest bezprawnym,
ztym aktem, ofiary ktamstwa zaskakuja inni agenci kosciota. Zabi-
jaja oni poszukiwaczy przygdd lub staraja si¢ delikatnie skloni¢ ku
wierze w Cyrica. Ta metoda przyczynila si¢c do przejscia wielu po-
teznych druzyn na strong Ksigcia Klamstw.

Oprécz 0s6b, ktore czeza Cyrica z czystego oddania, béstwo po-
siada wielu wyznawcow, ktorzy skladaja mu puste deklaracje w na-
dziei na powstrzymanie jego gniewu i odwrécenie od siebie jego
uwagi. Oddani czciciele Czarnego Stonca spogladaja na takie oso-
by obdarzone slaba wola z pogarda, lecz nie maja skruputéw przed
wykorzystaniem ich, jesli jest to konieczne.

SOJUSZNICY
Kosciot Cyrica sprzymierza si¢ z potworami, ktére maja podobne
cele oraz stworzeniami fatwymi do zdominowania lub przekupienia.
Jego cztonkowie szczegdlnie przepadaja za demonami, nieumarty™
mi, ztymi humanoidami oraz chaotycznymi i ztymi przybyszami.
W dzikszych okolicach, gdzie nie trzeba ukrywac sojusznikéw, koscidt
zatrudnia takie istoty jak athachy, chimery, giganci, hierakosfinksy,
wyjce, minotaury, ogry, sznurowce, wywerny i mtode smoki. Popu-
larne wéréd wyznawcow Cyrica sa takze nastepujace byty z Potworow
Faerunu: banelar (chociaz niektorzy gorliwi wyznawey pogardzaja
ich praworzadna natura, banelary pozostaja lojalne), czarne jedno-
rozce (tylko w Thay), przerazajacy wojownicy oraz zbrukani yuan-ti
(w Calimshanie, Chult, Hlondeth i Tashalar). Niekt6rzy kaptani
wyzszych poziomoéw trzymaja w rezerwie czary wezwania potwo-
ra czy planarny sojusznik, na wypadek gdyby potrzebowali wspar-
cia. Wigkszos¢ z nich ma tez w siedzibie kilka szkieletéw i zombie.

Kosciél wspiera czasem na malg skale niektére komérki Kultu
Smoka (chociaz od czasu, gdy Cyrk stracil dziedzing smier¢, zdarza
sie to rzadziej), klasztory Diugiej Smierci (co tez nie jest zbyt popu-
larne od czasu utraty dziedziny §mierci) i inne zte organizacje.

Aktualne sity Zhentariméw w Mrocznej Twierdzy pograzyly sie
w chaosie z powodu konfliktu pomiedzy wyznawcami Cyrica a wy-
znawcami Bane'a. Ten zatarg wywolal Fzoul Chembryl z Twierdzy
Zhentil, posylajac niesfornych Zhentariméw i tych, ktérzy otwarcie
czcili Ksigcia Ktamstw, do zachodniej warowni, uznajac Mroczna
Twierdze za miejsce, gdzie zdota wykorzenic¢ stabosci z organizacji.
Jego plan moze spali¢ na panewce, jesli wyznawcy Cyrica przejeliby
dowodzenie, zwlaszcza ze kilka komérek kosciola posytalo towa-

rzyszom wsparcie. Je§li Mroczna Twierdza zwrdci si¢ ku Ciemne-
mu Stoficu, Zhentarimowie straca swoje zachodnie ramig, a sam
Cyric zyska duza, uformowana armig i fortyfikacje w Zachodnich
Ziemiach Centralnych.

Chociaz Cyric przeciwstawia si¢ niemal kazdemu innemu bo-
stwu, Shar kusi go potega Cienistego Splotu. Ta moc pozwolilaby
jego kaptanom zerwac wigzy laczace ich z Mystra w chwili rzucania
czaréw, co Ciemne Slofice uwaza za odrazajace.

Najlepszym sojusznikiem samotnego wyznawcy Ksiecia Kltamstw
jest towarzysz z pobliskiej, sprzymierzonej swiatyni. Jesli przybytek
da si¢ przekonad, ze konkretna grupa (na przyklad druzyna bohate-
réw) jest zagrozeniem dla kosciota lub obraza swietej mocy Cyrica,
wyznawca ma niemal gwarantowang pomoc danego miejsca, choc¢
moze ona przybra¢ forme tylko schronienia, informacji lub zapaséw.

WROGOWIE

Cyric przeciwstawia si¢ wszystkiemu, co dobre. Inne béstwa uznaje
za gorsze od siebie, a nadto walczy o ich moc. Nic dziwnego, ze jest
wrogiem niemal kazdej zorganizowanej dobrej grupy i kosciolow
wszystkich innych bostw, takze tych ztych, jak Maska i Bane. Rywa-
lizacja z Banem stala si¢ szczegdlnie zaciekla po powrocie Czarnej
Dloni. Cyric Zywi réwniez szczegdlna nienawis¢ do Mystry i Ke-
lemvora, w zwiazku z tym nakazal swym wyznawcom eliminowac
zwolennikéw tych dwoch béstw przy kazdej mozliwej okazji. Z po-
wodu tych konfliktéw wierni Ciemnemu Slonicu rzadko wspolpra-
cuja z czcicielami innych bostw.

Wyznawcy Cyrica sprzeciwiajq si¢ Zhentarimom ze wzgledu na
zwigzki tych ostatnich z Banem, chociaz czciciele Czarnego Storica
rzadko wysuwaja si¢ przed szereg i atakuja zhentarimskie oddziaty,
poniewaz obie grupy wspieraja zto.

Zadna grupa nie zywi do wyznawcow Cyrica wiekszej nienawisci
niz wyznawcy Bane'a. Uwazaja wszak oni Ksigcia Klamstw za uzur-
patora i zlodzieja dziedzin Czarnej Dloni. Otwartej $wietej wojnie
zapobieglo to, iz Bane odzyskal wickszo$¢ swej mocy. W tej chwili
Pan Ciemnosci uznaje Cyrica za irytujacego psa, ktory kiedys ukradt
kawatek migsa z jego stotu. I kiedy uzna to za stuszne, przywota go po
prostu do porzadku. Wyznawcy Czarnej Dloni traktuja czcicieli Cyri-
caw podobny sposéb. Nie staraja sie w jakis szczegdlny sposéb szukac
stug Ksiecia Klamstw, lecz gdy na nich natrafia, niosa im bez waha-
nia §mier¢. Zwolennicy Ciemnego Stonica bardziej aktywnie poszu-
kuja wyznawcéw Bane'a. Niemniej wzajemne odczucia sa jednakowe.

Poszczegdlni cztonkowie kosciota Cyrica maja zazwyczaj wielu
wrogéw, zwlaszcza we wlasnej organizacji. Na szczescie odczucia
te zmieniaja si¢ dos¢ szybko na wszystkich szczeblach wiadzy, z wy-
jatkiem tych najwyzszych, wiec ktos, kto jednego dnia byt wrogiem,
nie musi nim by¢ dnia nastepnego.

Kosciot angazuje sic w morderstwa i niegodziwosci na calym
kontynencie. Béstwo jest tez wrogiem wszystkich innych bogéw.
Dlatego tez wyznawcy Cyrica sa przygotowani na opor ze strony
niemal kazdego, kto odkryje ich tozsamos¢. Nawet czciciele ztych
bostw przerywaja czasem bitwe z bohaterami, gdy pojawiaja si¢ bru-
talni wyznawcy Ksiecia Klamstw.

spotkania

Wyznawcy Cyrica wola podrézowac sami lub w malych grupach, ponie-
waz nad wickszymi grupami trudniej jest zapanowac (biorac pod uwage
wszystkie wewnetrzne konflikty i wbijanie nozy w plecy). Ponadto zwy-
kle zwracaja one na siebie wicksza uwage. Typowa grupa czcicieli Cyri-

ca sklada sie z przywoddcy, ktorym jest kaplan przynajmniej 2. poziomu
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oraz czarodzieja lub zaklinacza i jednego albo dwéch barbarzyfncow,
wojownikéw czy tropicieli na poziomie przynajmniej o jeden nizszym
niz kaptan. Wszyscy co do jednego sa wyznawcami Cyrica. Ochroniarze
barbarzyncy sa rzecz jasna popularni w barbarzynskich krainach, wo-
jownicy w cywilizowanych okolicach i na czesto uczeszczanych drogach,
a tropiciele na terenach lesnych. Potezni czarodzieje i wojownicy cza-
sem posiadaja poziomy w klasach prestizowych rycerza wiary i mistycz-
nego wyznawcy. Czarodzieje, ktorzy wspoélpracuja z kosciotem Cyrica,
rzadko specjalizuja si¢ w konkretnych szkotach magii, poniewaz braku-
je im dyscypliny koniecznej do skoncentrowania si¢ na jednej z nich.

Wyznawcy Cyrica spotkani na drodze moga podrézowaé po-
miedzy Swiatyniami, przygotowywac sie do ustanowienia komoérki
kultu, by¢ w samym §rodku niebezpiecznej misji lub uciekad przed
przesladowaniami. Ci, ktérzy organizuja komoérke lub umykaja, za-
chowuyja si¢ bardziej skrycie i nie zaczepiaja nikogo napotkanego po
drodze, poniewaz nie checg zwracaé na siebie uwagi. Inni otwarcie
demonstruja swa przynalezno$¢ i gwaltownie wyzywaja kazda grupe,
ktéra w swoim mniemaniu sg zdolni pokonaé, a ktérej zniszczenie
przyczyni si¢ dla dobra kosciota.

PRZYKEADOWE GRUPY

Spotkanie z wyznawcami Cytica (PS 4): 1 kaptan Cyrica(CZ czlo-
wiek Kpn2 Cyrica), 1 mag (CZ czlowiek Zak1 lub Czarl), 1 ochro-
niarz (CZ cztowiek Bbr1l, Wjk1 lub Trpl).

Spotkanie z wyznawcami Cyrica (PS 6): 1 kaptan Cytica (CZ czto-
wiek Kpn3 Cyrica), 1 mag(CZ czlowiek Zak2 lub Czar2), 2 ochro-
niarzy (CZ czlowiek Bbr2, Wijk2 lub Trp2).

Spotkanie z wyznawcami Cyrica (PS 8): 1 kaptan Cyrica (CZ czlo-
wiek Kpn5 Cyrica), 1 mag(CZ cztowiek Zak4 lub Czar4), 2 ochro-
niarzy (CZ cztowiek Bbr4, Wijk4 lub Ttp4).

Spotkanie z wyznawcami Cytica (PS 10): 1 kaptan Cyrica
(CZ cztowiek Kpn7 Cyrica), 1 mag(CZ cztowiek Zak6 lub Czar0),
2 ochroniarzy (CZ cztowiek Bbt6, Wijk6 lub Trp6).

Spotkanie z wyznawcami Cyrica (PS 12): 1 kaptan Cyrica
(CZ cztowiek Kpn9 Cyrica), 1 mag(CZ czlowiek Zak8 lub Czat8),
2 ochroniarzy (CZ cztowiek Bbr8, Wijk8 lub Trp8).

Spotkanie z wyznawcami Cyrica (PS 14): 1 kaplan Cyrica
(CZ cztowiek Kpnll Cyrica), 1 mag(CZ czlowiek Zak10 lub Czar10),
2 ochroniarzy (CZ cztowiek Bbr10, Wjk10 lub Trp10).

Wyznawcy Cyrica - mistrzowie klamstwa, intrygi, oszustwa i mor-
derstwa - moga si¢ pojawi¢ dostownie wszedzie. Nawet zastepujac
godnych zaufania BN, zwlaszcza tych, ktorych pochodzenie nie
jest bohaterom do kofica znane. Tacy ezciciele Ciemnego Stofica
w miastach morduja niewinnych. Odsylaja bohateréw do pode;j-
rzanych kupeéw lub pomagierow. Rozpowiadaja plotki o herosach
w czasie, gdy nie ma ich w miescie. Uogdlniajac, robia wszystko,
co w ich mocy, by utrudni¢ zycie postaciom graczy, niszczac za-
ufanie jakim $miatkow obdarzaja mieszkancy miasta.

Poniewaz zwolennicy Ksiecia Klamstw rzadko moga sobie
pozwoli¢ na publiczne*ujawnianie swej tozsamosci, zazwyczaj
przejmuja istniejace budynki zamiast stawia¢ nowe. Oznacza
to, ze kazdy dziwny gmach, porzucony dom, zapomniany
loch, wyschniety Sciek lub pobliska jaskinia moga sta¢ si¢ do-
mem wyznawcéw Cyrica. Niekt6rzy sprzymierzeni z kosciotem
Ciemnego Slofica czarodziejéw sa dos¢ ekscentryczni, dlatego

_*.‘

*
kosciot cyrica: wskazowki dla mp

Spotkanie z wyznawcami Cyrica (PS 16): 1 kaplan Cyrica
(CZ cztowiek Kpn13 Cyrica), 1 mag (CZ cztowiek Zak12 lub Czar12),
2 ochroniarzy (CZ cztowiek Bbr12, Wjk12 lub Trp12).

WALKA I TAKTYKA

Sity Cyrica sa zazwyczaj zbyt niezdyscyplinowane, by stworzy¢ spojna
taktyke walki grupowej. Kazdy wyznawca najczesciej dziata niezalez-
nie, starajac si¢ wyposrodkowaé miedzy pragnieniem zaszlachtowa™
nia wszystkich przeciwnikéw wimie Ciemnego Slofica, a strachem,
ze ktorys z jego sojusznikow wykorzysta nieuwage, by wyelimino-
wac rywala. Wyznawcy Cyrica potrafia skoordynowac ataki jedynie
w obecnosci poteznego i szanowanego przywodcy. Nie oznacza to
jednak, Ze sa glupcami. Nie przeszkadzaja sobie wzajemnie w ata-
kach i korzystaja z nadarzajacych sie okazji wspolpracy, lecz rzadko
kiedy przystepuja do bitwy z takimi planami w glowie.

Mniej wiecej potowa kaplanow Cyricauzywa czaréw do zwigk-
szenia fizycznej sprawnosci w walce 1 atakowania przeciwnikéw
wrecz, podczas gdy reszta wykorzystuje bezposrednie zaklecia
ofensywne. Niemniej wszyscy w czasie walki wykrzykuja hasla
na chwale Czarnego Slonica. Czarodzieje 1 zaklinacze kryja sie za
iluzjami i magia defensywna, po czym atakuja nagle i agresywnie
czarami ofensywnymi. Batbarzyicy zwykle szybko wpadaja w szal,
wojownicy przedkladaja sitowa przewage nad przebiegle manewry,
a tropiciele optymalnie wykorzystuja umiejetnosci walki dwoma
rodzajami broni.

SEABE I MOCNE STRONY

Koscio! Cyrica czerpie site z liczby wyznawcow, zasobéw magicznych
oraz bardzo przekonujacych i wiarygodnych czlonkéw. Wyznaw™
cy Ksiecia Kltamstw sa nieprzewidywalni i gorliwi, a nawet gotowi
umrzed, jesli oznaczatoby to zniszczenie wrogow ich religii. Z tego
powodu sa bardzo niebezpiecznymi uczestnikami spotkania. Ponie-
waz Cyric jest nadto béstwem iluzji, klamstw i morderstwa, kazdy,
kto pokrzyzuje plany jego wyznawcdw, moze si¢ spodziewaé wielu
préb skrytobdjezych, pokretnych obciazajacych plotek oraz nawie-
dzajacych obrazéw w snach 1w Swiecie rzeczywistym.

Najwigkszymi stabosciami kosciola sa jego wewnetrzne skléce-
nie i brak zaufania. Czlonkowie nizszego stopnia bywaja niesfor-
ni 1 ktétliwi. Agenci na $rodkowych szczeblach hierarchii nie ufaja

tez czesto w ich wiezach nieprzerwanie dzialaja dziwne efekty
magiczne, co stwarza niezwykle mozliwosci dla poszukiwaczy
przygdd.

Czarne Stonce wabi do swego kultu wszystkie stworzenia, za-
tem niemal kazdy zly potwér z ,religijnym" potencjatem moze
si¢ okazac¢ kaptanem Cyrica. Natomiast istoty pozbawione takich
predyspozycji sprzymierzaja si¢ czasem z malymi komoérkami wy-
znawcow. Na przyklad bohaterowie, ktérzy oczekuja walki ze zwy-
kla mantikora moga by¢ zaskoczeni tym, ze stwor jest sojusznikiem
tropiciela Cyrica i jego barbarzyfiskich przyjaciot.

Czlonkowie kosciola rzucaja na zle potwory czary pryywotanie
g martwych 1 leczenia - pod warunkiem jednakze, ze owe istoty
doswiadczaja nawrécenia na wiare Cyrica lub juz sa w jego shuz-
bie. To zdaje si¢ cementowa¢ lojalnos¢ stworéw. A dzigki temu
niektére z tych istot beda cierniem w boku bohateréw, nekaja-
cym ich wielokrotnie.
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przywoédcom, wykorzystuja wyznawcow nizszego rzedu i knuja prze™
ciwko sobie nawzajem. Przywdédcy kosciola sa jeszcze gorsi, a po-
szczegolne §wiatynie Ciemnego Slofica tocza $wicte wojny ze soba
réwnie czesto co z bastionami dobra, takimi jak kulty Fathande™
ra lub Torma. Czasem najlepszym sposobem na pokonanie grupy
wyznawcow Cyrica jest powiadomienie innej komérki wyznawcow
béstwa o obecnosci tej pierwszej.

BRON I EKWIPUNEK

Kaptani Cyrica musza polegac na tajnosci, a przy tym maja sklon-
nosci do dokonywania przerazajacych mordéw. Dlatego tez ich
ekwipunek rézni si¢ od tego przeznaczonego dla kaplanéw BN,
zaprezentowany w rozdziale drugim Przewodnika Mistrza Pod-
ziemi. Niemniej podany dalej rynsztunek nalezy uzupelni¢ o wy-
posazenie regionalne wynikajace z posiadania preferowanej klasy.
Rozwéj atutéw nie uwzglednia dodatkowych atutéw dla ludzii ni™
ziotkéw waleczniak6w. Niektore postacie moga réznic si¢ od poda-
nej listy ze wzgledu na atuty regionalne.

Typowy ekwipunek, atuty i wartosci atrybutéw dla kaptana Cy-
rica (w tym boskich stug i hierofantéw) podane sa dalej. Szczegoty
znajdziesz w zalaczonej tabeli.

1. poziom: zbroja ptytkowa, duza stalowa tarcza, mistrzowski
dhugi miecz, lekka kusza, 10 beltow. Zwoj: oblogenie klghwa.

2. poziom: zbroja pélplytowa, duza stalowa tarcza, misttzowski
dlugi miecz, lekka kusza, 10 bettéw. Eliksiry: zamazanie, charyzma.
Zwgje: ochrona przed Zywiotami, leczenie lekkich ran (3).

3. poziom: pelna zbroja ptytowa, duza stalowa tarcza, mistrzow-
ski dlugi miecz, lekka kusza, 10 bettéw. Eliksiry: zamazanie, chary-
gma. Lwoje: leczenie lekkich ran (3).

4. poziom: pelna zbroja plytowa, duza stalowa tarcza, mistrzow-
ski dtugi miecz, lekka kusza, 10 beltéw. Eliksiry: zamazanie, chary-

5. poziom: petna zbroja plytowa, duza stalowa tarcza, mistrzowski
dhugi miecz, lekka kusza, 10 beltow, plaszez odpornosii +1. Eliksiry: za-
mazanie, charyma, pryspieszente. Zwoje: lecenie lekkich ran (5).

6. poziom: petna zbroja plytowa +1, duza stalowa tarcza, mi-
strzowski dlugi miecz, lekka kusza, 10 bettéw, plaszez odpornosci
+1. Eliksiry: zamazanie, charyzma, pr3yspiesente.
lekkich ran (5), milezenie.

7. poziom: pefna broja plytowa +1, duza stalowa tarcza, mi-
strzowski dlugi miecz, lekka kusza, 10 beltoéw, plaszez odpornosii
+1. Rézdzka: leczenie lekkich ran. Eliksiry: pryyspieszenie. Zwoje:
nentralizacia trucigny, prywotanie g martwych.

8. poziom: petna ghroja  phtowa +1, duza stalowa tarcza +1, mi-
strzowski dtugi miecz, lekka kusza, 10 bettéw, plaszez odpornosci +1.
Rézdzka: Jeczenie lekkich ran. Eliksiry: przyspieszenie, miana siebie.
Zwoje: pryywotanie 3 martwych.

Zwoje:  leczgente

9. poziom: petna zbroja plytowa +1, duza stalowa tarcza +1, mi-
strzowski dlugi miecz, lekka kusza, 10 beltow, plaszez odpornosi+1,
czapka przebierania. Rozdzka:  wstrzymanie osoby. Eliksiry: przyspie-
szenie, miana siebie, heroizm. Zwoje: stuszna potega, abicie Zywego.

10. poziom: petna zbrogja plytowa +1, duza stalowa tarcza +1, mi-
strzowski dlugi miecz, lekka kusza, 10 beltow, plaszez odpornosii
+1, cxapka przebierania, wisiorek  roztropnosii +2. Roézdzka:  wstrzy-
manie osoby. Eliksiry: przyspieszenie, zmiana siebie, heroizm. Zwoije:
wezwanie potwora V.

Atuty: pierwszy: Bieglos¢ w broni Zoknierskiej (dtugi miecz); trzeci:
Zapisanie zwoju; szosty: Rzucanie w walce; dziewiaty: Zelazna wola.

Warto$ci atrybutéw: S 13, Zr 8, Bd 14, Int 10, Rzt 15 (16 na
czwartym, 17 na 6smym, 19 na dziesiatym z wisiorkiem rogtrop-
nosei), Cha 12.

Wojownicy Cyrica uzywaja standardowego ekwipunku podanego

gma, pryspieszenie. Zwoje: leczenie lekkich ran (5). w rozdziale drugim  Przewodnika Mistrza Podziemi. Typowe
BN kaptan cyrica
Poz pw KP Init Sz Dtugi miecz (1k8) Lekkakusza (1k8) Wy/R/Wo  Zastr Dypl Kon Czary/dzien
1 8 17 +0 6 m +1 (obrazenia+1) -1 +4/-1/+4 +2 ) +6 3/3
2 12 184 +0 W +2(+]) +0 +5/-1/+5 2 4 +7 44
3 17 19 +0 6 m +3(+1) +1 +57+0/+6 ) 15 +8  4/4/3
4 21 19 +0 6 m +4(+1) +2 +6/4+0/+7 +3 +6 +9 5/5/4
5 26 19 +0 6 m +4(+1) +2 +7/4+1/+8 +4 +7 +10 5/5/4/3
6 30 Bl 0 om G . +8/+2/+9 +4 +8 +11  5/5/5/4
7 35 20 +0  6m  +6(+1) 4 +8/+1/+9 +5. +9 +12 6/6/5/4/2
8 39 2il +0 6m +7/2(+]) +5 +9/4+2/+10 +5 +10 +13  6/6/5/5/3
9 44 21 +0 6 m +7/2(+1) > +9/+3/+12 +6 L +14  6/6/6/5/3/2
10 48 21 +0 6. m +8/3(+]) +6 +10/+3/+14  +6 12 +15  6/6/6/5/5/3
Zastr: modyfikator testu Zastraszania. Dypl: modyfikator testu Dyplomacji. Kon: modyfikator testu Koncentracji.
BN wojownik cyrica
Poz pw KP  Init Sz Dlugi miecz (1k8) Lekka kusza (1k8) Wy/R/Wo Wsp/Sk
1 12 18 +5 6 m +5 (obrazenia +2) +2 +4/+1/+1 =3

19 19 +5  6m +6 (+2) % +5/+1/+1 %
3 27 21 +5  6m +7(+2) +4 +5/42/42 +0
4 34 21 45 6 m +9 (+5) +5 +6/+2/+2 +2
5 42 21 +5  6m +10(+5) +6 +7/+3/+3 +3
6 49 22 5 6m 1176 E55) +7 +8/+4/+4 +5
7 57 22 +5 6m +12/7 (+6) +8 +8/+4/+4 +6
8 64 23 5 6m +13/8(+6) +10 (obrazenia +1) +9/+4/+4 +8
9 72 23 +5 6m +14/9(+6) +1(+1) +9/45/+5 +9
10 79 24 +5 6 m +15710 (+6) +12(+1) +10/+7/+5 +10

Wsp/Sk: modyfikatory testu Wspinania i Skakania.
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atuty i wartosci atrybutéw w ich przypadku podane sa dalej. Szcze-
goly znajdziesz w pobliskiej tabeli.

Atuty: pierwszy: Zogniskowanie broni (dtugi miecz), Poprawio-
na inicjatywa; drugi: Potezny atak; trzeci Rozszczepienie; czwarty:
Specjalizacja w broni (dtugi miecz); sz6sty: Bezposredni strzal, Szyb-
kie wyciaganie broni; 6smy: Poprawione trafienie krytyczne (dtugi
miecz); dziewiaty: Szybki strzal; dziesiaty: Blyskawiczny refleks.

Wartosci atrybutéw: S 15 (16 na czwartym, 17 na ésmym),
Zr13,Bd 14, Int 10, Rzt 12, Cha 8.

Zaklinacze Cyrica uzywaja standardowego ekwipunku i wartosci atrybu-

téw podanych w rozdziale drugim Przewodnika — Mistrza  Podziemi.
Atuty: pierwszy: Rzucanie w walce; trzeci: Poprawiona inicjatywa;

szosty: Blyskawiczny refleks; dziewiaty: Maksymalizacja czaru.

Czarodzieje Cyrica uzywaja standardowego ekwipunku i wartosci
atrybutéw podanych w rozdziale drugim Przewodnika Mistrza
Podziemi.

Atuty: pierwszy: Zapisanie zwoju, Poprawiona inicjatywa; trzeci:
Rzucanie wwalce; piaty: Warzenie eliksiréw; szosty: Blyskawiczny
refleks; dziewiaty: Zogniskowanie czaru (wywolywanie); dziesiaty:
Stworzenie rézdzki.

Barbarzynicy Cyrica uzywaja standardowego ekwipunku i wartosci
atrybutéw podanych w rozdziale drugim Przewodnika Mistrza
Podziemi.

Atuty: pierwszy: Zogniskowanie broni (dtugi miecz); trzeci: Po-
tezny atak; szésty: Zmyst walki; dziewiaty: Rozszczepienie.

Tropiciele Cyrica uzywaja standardowego ekwipunku i wartosci atrybu™

tow podanych w rozdziale drugim Przewodnika Mistrza  Podziemi.
Atuty: pierwszy: Zogniskowanie broni (krétki miecz); trzeci:
Uniki; szésty: Ruchliwo$¢; dziewiaty: Potezny atak.

SPECJALNE PRZEDMIOTY I ZDOLNOSCI
NADNATURALNE

Kosciol Cyricawynalazl magiczne czaszkowe ostrze, nic zatem dziw-
nego, ze jego cztonkowie najczesciej korzystaja z tej broni. Ksiaze
Klamstw czy béstwa, ktérych moce odziedziczyl, stworzyly czary
takie jak Swiertelna rana, ocgy czasgki, casgka tajemnic-i potrijna
maska, ktorych powszechnie uzywaja kaptani. Opisy tych czarow
i przedmiotéw znajdziesz w dodatku.

Samo oddawanie czci Cyricowi nie oznacza otrzymania zdolno-
Sci czaropodobnych ani nadnaturalnych, jednak w kosciele znanych
jest kilka rytualow, ktore gwarantuja wyznawcom trwale moce w za-
mian za osobiste lub pieni¢zne ofiary. Taki obrzed trwa zazwyczaj kil-
ka godzin i wymaga udziatu kaptana Cyrica poziomu 9. lub wyzszego.

Rytuat Prawdziwego Bolu: przechodzacy ten rytual otrzymu-
je premi¢ +2 do testéw Blefowania, Dyplomacji i Postgpowania
ze zwierzetami. Jego klamstwa nie zdotaja wykry¢ czary poziomu
nizszego niz 5. Moze on rowniez bez problemu ktama¢ w obrebie
sfery prawdy. Ta zdolnosé nadnaturalna funkcjonuje automatycz-
nie. Koszt rytuatu to 2 punkty Budowy, poniewaz proces magiczny
powoduje ogromny bél i wyniszczenie ciata. Czary przywracajace
energie zyciowa (takie jak odnowienie lub wicksze odnowienie) nie
neguj tej utraty Budowy.

Rytuat Czarnych Urokéw: ten rytual zapewnia przechodzacemu
go zdolnosci nadnaturalne gawroczenia osoby (ST 11 + modyfikator
z Charyzmy delikwenta) i sugestii (ST 13 + modyfikator z Charyzmy
delikwenta). Kazdej moze uzyc raz dziennie. Kiedy z nich korzysta,
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jego oczy na jedna cala runde staja si¢ calkowicie czarne. Poziom cza-
rujacego w przypadku otrzymujacego t¢ moc wynosi 5. Do rytuatu
potrzebny jest komponent materialny (opal wart 500 sz). Ponadto
zyskujacy opisana moc ulega wysaczeniu 1600 PD.

Rytuat Mrocznych Ptomieni: rytual stworzony w czasie, gdy
Cyric byl szalony po przeczytaniu Cyriniszady. Pozwala on wywo-
tywa¢ z dloni czarne plomienie negatywnej energii (zdolno$¢ nad-
naturalna). Korzystajacy z mocy musi wykona¢ atak dotykowy na
dystans o zasiegu 3 metréw, ktéry zadaje 1k6 obrazeni na jego Kosé
Wytrzymalosci (ten efekt leczy nieumarltych). W przeciwienstwie
do podobnej zdolnosci lorda ostrogi (zobacz dalej), ta moc ma swdj
koszt. Za kazdym razem, gdy posiadacz tej mocy tworzy plomie-
nie, podlega tymczasowemu obnizeniu Roztropnosci o 2 punkty.
Do rytuatu potrzebny jest czarny onyks wart przynajmniej 100 sz,
a otrzymujacy moc traci 1200 PD.

klasa prestizowa: lord osrrogi

Wyznawcy Cyrica, ktérzy pozyja na tyle dltugo, by osiagnac wyzsze
poziomy, okazuja oddanie swemu béstwu wstepujac w szeregi klas
prestizowych takich jak mistyezny wyznawca, rycerz wiary, boski
stuga, agent kosciola lub hierofanta. Niedawno w strukturach tej
religii wyrést wyjatkowy wojskowy zakon zwany Bra¢ Hebanowej
Ostrogi, ztozony z wojownikéw i zbrojnych przynajmniej 3. po-
ziomu. Jego czlonkowie uwielbiaja kolce na zbrojach i tarczach.
Tej grupie skrajnych fanatykow przewodza 71i mezczyZni i kobiety,
potrafiacy skupia¢ moc Cyrica. Ci dziwni, przerazajacy wystannicy
Ciemnego Stofica zwani sa lordami ostrogi.

Lordowie ostrogi sq elitarnymi fanatykami, dzierzacymi mroczna
moc Cyrica i zadajacymi uwagi nawet kaptanéw najbardziej oddanych
swej wierze. Niektorzy uwazaja ich za przysztych mrocznych §wietych
kosciota, ktorym przeznaczone jest po §mierci stac si¢ poteznymi
pozaplanarnymi slugami Cyrica. Od zagrozen wewnatrz kosciola
chroni ich moc Cyrica, moga wiec swobodnie dazy¢ do swoich celow
i otaczaé opieka wyszkolonych Zolnierzy, ktérych im powierzono.
Moga ignorowa¢ kaplanskie moce, dlatego tez czuja bezkarno$é
i wspolpracuja z kaptanami bez obaw o zdrade. Rzecz jasna wszystko
na rzecz Cyrica. Niektérzy przedstawiciele tej klasy podazaja wlasna
$ciezka, majac po swojej stronie maly oddzial Hebanowych Ostrég.
Nawet jesli nie dzialaja jako wojskowe rami¢ przekletej potegi Cy-
rica, sa charyzmatyczni, pewni siebie i przekonujacy.

Wigkszo$¢ lordéw ostrogi to wojownicy, tropiciele, fotrzykowie
lub jaka$ kombinacja wymienionych. Nigdy nie styszano o kapla-
nach podazajacych ta $ciezka rozwoju, by¢ moze dlatego, ze facznosé
z Cyricem zbyt wczesnie niszczy te czes$¢ ich duszy, ktorej Ksiaze
Klamstw musi dotknaé, by stworzy¢ przywédce o takich cechach.

Koéci Wytrzymatosci: k10

WYMAGANIA

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spetnié, aby zosta¢ lordem
ostrogi.

Bazowa premia do ataku: +4

Umiejetnosci: Blefowanie 3 rangi, Koncentracja 3 rangi, Upada-
nie 5 rang, Wiedza (religia) 3 rangi, Wyczucie pobudek 3 rangi.

Bostwo opiekuncze: Cyric

Atuty: Blyskawiczny refleks, Szybkie wyciaganie broni, Zdolno-
§ci przywodcze, Zelazna wola.

Specjalne: posta¢ musiata albo wejs$¢ pokojowo w kontakt ze ztym
przybyszem, ktéry stuzy Cyricowi, albo doswiadczy¢ proroczego snu
zestanego przez Ciempe Slofce.
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UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnosci lorda ostrogi (i atrybut kluczowy dla kazdej z nich) to
Blefowanie (Cha), Ciche poruszanie (Zr), Dyplomacja (Cha), JeZdziec-
two (Zr), Koncentracja (Bd), Plywanie (S), Profesja (Rzt), Przebieranie
(Cha), Rzemiosto (Int), Skakanie (S), Upadanie (Zr), Wiedza (religia)
(Int), Wspinaczka (S), Wyczucie pobudek (Rzt), Zastraszanie (Cha).

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 4 + modyfikator
z Intelektu.

Lord ostrogi

Bazowapre- -Rzut obronnyna-
Poz miadoataku Wytrw Ref Wole Specjalne
1 il +2 +0 +0 Mroczna wiez
2 a2 §) +0 +0  Sekretne ostrze
3 ) 85 +1 +1  Mroczne plomienie
4 +4 +4 +1 +1 Chwata  Cyrica
5 ) +4 +1 +1  Cialo ksiecia

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto wlasciwosci klasowe lorda ostrogi.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Lord ostrogi zyskuje biegtosé w dtugim
mieczu i jednej dodatkowej broni prostej lub Zolnierskiej, ktéra sam
wybiera. Nie zyskuje bieglosci w pancerzu lub tarczy zadnego rodzaju.

Mroczna wigz (zn): Lord ostrogi jest niepodatny na kazde
szkodliwe zaklecie, zdolnos¢ czaropodobng i nadnaturalna, ktora
pochodzi z mocy Cyrica. Tego rodzaju efekty dzialaja tak, jakby
przedstawiciel klasy prestizowej znajdowal si¢ poza obszarem ich
dzialania. Dotyczy to czaréw uruchamiajacych efekty po jakims$ cza-
sie (na przyklad glif strzegenia), lecz nie przedmiotéw magicznych
stworzonych przez wyznawcow Cyrica. Zawsze, gdy taka zdolnos¢
zaczyna dziala¢, ponad glowa lorda ostrogi na krétko pojawia sie
czaszka otoczona ciemnymi plomieniami.

Sekretne ostrze (zn): Na 2. poziomie lord ostrogi zyskuje zdol-
no$¢ do magicznego ukrycia przedmiotu, jakby nosit rekawiczke™
-schowek. W ten sposéb moze ukrywaé w danym,czasie tylko jeden
przedmiot. Niemniej ma prawo w akeji darmowej sprawic, by pojawik
si¢ on w dowolnej dtoni, bez wzgledu na to, ktérej uzyl do jego ukrycia.

Mroczne pfomienie (zn): Lord ostrogi poczawszy od 3. poziomu
moze wystrzeli¢ z dfoni ciemne ptomienie negatywnej energii. Musi
wykona¢ udany atak dotykowy na dystans o zasiggu 3 metrow, by za-
dac¢ 1k6 obrazeft na swa Kos¢ Wytrzymalosci (maksymalnie 15Kk6).
Efekt ten leczy nieumartych. Lord ostrogi moze uzy¢ tej zdolnosci
tyle razy na dzien, ile wynosi jego modyfikator z Charyzmy +1.

Chwata Cyrica (zc): Ta zdolnos¢ pozwala lordowi ostrogi pozio-
mu 4. lub wyzszego raz na dzieni tymczasowo zwigkszy¢ prezencje
i determinacj¢ do wyjatkowego poziomu. Zyskuje premie¢ +4 do Cha-
ryzmy oraz premic z morale +2 do rzutéw obronnych na Wole.
Chwata Cyrica dziala przez liczbe minut réwng 1 + modyfikator
(Swiezo zwickszony) z Charyzmy.

Ciato ksigcia (zn): Skrajna manifestacja potegi Cyrica. Przedstawi-
ciel niniejszej klasy prestizowej moze jej uzy¢ raz dziennie, a jest ona
dowodem na to, ze lord ostrogi osiagnat szczyt task u bostwa. Kiedy sie-
ga po te moc, jego skora staje si¢ kredowobiala, a oczy czarne i plonace
piekielng energia. Oprécz wszystkich zdolnosci chwaty Cyrica, kazda
bron dzierzona przez lorda ostrogi staje si¢ ognistq broniq +1, otoczo-
na mrocznymi plomieniami (nie zwigksza to premii broni premia
z usprawnienia, lecz uzupelnia orez o ceche ognistosé, jesli ten jej nie
posiada). Przedstawiciel tej klasy prestizowej zyskuje réwniez premie
z naturalnego pancerza +2 oraz premig z odbicia +2 do KP. Zdolnos¢
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dziala przez liczbe rund réwna 1 + modyfikator (Swiezo zwigkszo-
ny) z Charyzmy postaci. Kiedy jej funkcjonowanie dobiegnie kofica,
lord ostrogi jest zmeczony (ten stan mija, gdy odpocznie minute).
Uzycia tej mocy nie wliczy si¢ do liczby wykorzystan chwaty Cyrica.

° 5 . 0 o .
Blizniacze wieze wiecznego
V4 L] L]

zocmienia

Kwatera: Blizniacze Wieze Wiecznego Zaémienia, gory Male
Zeby, Amn.

Cztonkowie: prawie 300 (w tym sluzacy), podzieleni miedzy
dwie wieze.

Przywoédca: Czarnomocny Akhmelere.

Posréd szezytéw Matych Zebow, gor usadowionych na potudniowej
granicy Amn, wylaniaja si¢ dwie ufortyfikowane wieze, wznoszace
si¢ przy trakcie handlowym biegnacym do Tethyru. Powstaly jako
Swiatynia Bane'a, ktora w roku 1362 RD przejeli wyznawcy Cyrica.
Zatarli oni wszelkie pozostalosci po kulcie Czarnej Dloni i przebu-
dowali wieze ku chwale Ciemnego Stonca.

Wieze sa dobrze ukryte, jako Ze obydwie zbudowano wsréd ge-
stych, wysokich drzew, a od stofica ochraniaja je same gory. Nawet
z lotu ptaka pozostajq zaciemnione. Na kazdej widoczny jest jedy-
nie wykonany z brazu dysk rozmiaru tarczy. Na powierzchni kaz-
dego zmatowiatlym srebrem wygrawerowano symbol Cyrica. Kazda
7 wiez przypominajacych zamkowe wznosi si¢ na cztery pigtraijest
blizniacza odpowiedniczka sasiadki. Budowle sa oddalone o osiem
kilometréw, a niemal posrodku tej odlegtosci przebiega trakt han-
dlowy. Budowle taczy podziemny tunel, zazwyczaj uzywany tylko
w naglych wypadkach. Dokladna lokalizacja blizniaczych wiez nie
jest znana szerokiej opinii. Niemniej wladze Amn i Tethyru chcia-
tyby poznac ich polozenie i je zniszczy¢.

Zamieszkujacy wieze wyznawcy zachowuja ich polozenie w ta-
jemnicy dzigki zastosowaniu magii iluzyjnej i odpychajacej, tapé-
wek ptaconym lokalnym urzednikom oraz mordowaniu kazdego,
o kim sadza, iz wie za wiele.

Wieze sa niemal catkowicie niezalezne. W kazdej stacjonuje oko-
fo stu zolnierzy, jedenastu kaplanéw, szesciu magéw oraz stuzba
ipomagierzy zajmujacy si¢ wszelka inna dziatalno$cia. W sasiadu-
jacym z kazda z wiez chlewie przebywa okoto dwudziestu, trzydzie-
stu §win, ktore przerabiaja pomyje i dostarczaja zywnosci. W kazdej
z budowli trzymane sg duze rezerwy ziarna i innych artykutéw spo-
zywezych, a §wieze zapasy trafiaja do nich raz na tydzied. Zolnierze
czesto angazuja sic w dziatalno$¢ przestepcza i zdobywaja dodatko-
we produkty na przejezdzajacych traktem karawanach.

Cztonkowie Blizniaczych Wiez Wiecznego Zaémienia istniejq
po to, by stuzy¢ Cyricowi. Ich przywddca, Czarnomocny Akhmelere
(NZ mezczyzna cztowiek Kpnl3 Cyrica) pragnie zniszczy¢ przywod-
c6w innych kosciotéw Cyrica w Amn, Tethyrze i Calimshanie, przej-
mujac kontrole nad ich sitami. Dzigki temu jego $wiatynia stalaby si¢
bezdyskusyjnie najwickszym przybytkiem Czarnego Slorica na ziemiach
potudniowych. Niestety, wiatynne plany wspierania ogrowych magéw,
ktérzy zaatakowali Muraan, miasto w Amn, spalily na panewce. Nie-
muniej strach i spory jakie wybuchly miedzy mieszkaficami wspomnia-
nej krainy bardzo ucieszyly zaréwno Czarnomocnego Akhmelere'a,
jak i jego bostwo. Nic zatem dziwnego, ze kaptan w najblizszej przy-
sztodci bedzie si¢ staral posrednio zapobiega¢ stabilizacji w regionie.

Najpotezniejsi i najgwaltowniejsi rywale BliZzniaczych Wiez to
cztonkowie innej pobliskiej §wiatyni Cyrica, Gory Czaszek. Rzeczo-
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Czarnomocny i jego straznicy

nemu przybytkowi przewodzi Tynnos Argrim (CZ mezczyzna Kpnl2
Cyrica). A poniewaz i on twierdzi, ze wlada najwazniejsza $wiatynia
Cyrica na ziemiach potudniowych, krwawe konflikty sa nieuniknione.

Jesli akcja twojej kampanii nie toczy sic w Amn ani Tethyrze,
mapy BliZniaczych Wiez mozesz uzy¢ w innej lokalizacji w poblizu
gléwnego traktu handlowego.

BLIZNIACZE WIEZE - INFORMACJE
PODSTAWOWE
Opisane miejscato pomieszezenia w zachodniej wiezy. Ze wzgledu
na niemal identyczna strukture obu budowli, plan wystarczy obrocic
o 180 stopni, by przedstawial blizniaczq konstrukcje na wschodzie.

Do wiezy nie mozna wej$¢ z poziomu parteru, poniewaz most
zwodzony taczy si¢ z pierwszym pietrem. Dlatego tez numeracja
rozpoczyna sie od pierwszego pigtra.

Jesli nie zaznaczono inaczej, wszystkie drzwi sq zwykle i drewniane
(ST wywazenia 15), wyposazone w przeci¢tne zamki (ST Otwiera-
nia zamkow 25). Drzwi wewnetrzne, ktore nie prowadza do sypial-
ni, zazwyczaj nie sa zamkniete na klucz.

W kilku miejscach jest alarm, ktéry dziata na zasadzie miedzia-
nego dzwonka podiaczonego do drutu. Jesli zostanie uruchomiony,
stycha¢ go na calym pictrze oraz pictro wyzej i nizej (test Nastuchi-
wania o ST 0). Z kazdym dodatkowym pi¢trem miedzy stuchajacym
a dzwonkiem ST testu wzrasta o 10.

Fundamenty wokét poziomu lochéw zbudowano z kamienia
o grubosci p6ttora metra.

1. Wejscie
Podwojne wrota po drugiej stronie mostu zwodzonego sa zelazne
(ST wywazenia 28) i zaopatrzone w $wietny zamek (ST Otwierania
zamkéw 40). Drzwi prowadzace dalej do wiezy wykonano z twardego
drewna (ST wywazenia 25) i wyposazono w dobre zamki (ST Otwie-
rania zamkéw 30). Kiedy wykonany z drewna grubosci 10 centyme-
tréw most jest podniesiony, zastania gtéwne wrota.
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O kazdej porze stoi tutaj na warcie dwoch straznikéw. Dziurka
po kazdej stronie gtéwnych wrét pozwala im wygladac na zewnatrz
iidentyfikowac gosci. Maja polecenie dzwoni¢ dzwonkiem alarmo-
wym, jesli ktokolwiek wejdzie do wiezy bez ich pozwolenia, zwlasz-
cza gdy intruzi uzywajq magii do ominigcia obrony, na przyklad
teleportacji lub postaci gazowe;.

Obszary oznaczone 1A wskazuja kolowroty do podnosze-
nia i opuszczania mostu. Jedna posta¢ przy kazdym kolowrocie
moze podnies¢ lub opusci¢ most w akeji calorundowej (test Sily
o ST 12). Pojedyncza osoba moze sprébowac samodzielnie opu-
$ci¢ lub podnies¢ most do potowy w akgji calorundowej (ST 20).
Kazdy z kolowrotéw to przede wszystkim liny oraz drewno. Moz-
na je zniszczy¢, przebijajac si¢ przez trwalo$¢ 5 i powodujac przy-
najmniej 15 uszkodzen.

Wewnatrz wejscie udekorowano malowidtami na drzwiach oraz
gobelinami o tematyce religijnej, wiszacymi na gotych Scianach.

2. Posterunek strazy
W kazdym z czterech rogdéw swiatyni stoja caly czas na strazy dwaj
zolnierze. W kazdej wiezy znajduja si¢ dwa dlugie tuki, czterdziesci
strzal oraz dzwonek alarmowy. W kazdej otwartej Scianie sa otwory
strzelnicze. Szyjacy przez nie ma doskonale pole widzenia, by celo-
wac w obiekty po danej stronie wiezy.

3: Kuchnia
W kuchni niemal o kazdej porze dnia ktos si¢ krzata. Mieszkancy wie-
2y jadaja w nieregularnych godzinach, grupami, wicc kucharze uwijaja
si¢ od $witu do nocy. Kiedy udaja si¢ oni do t6zek, pozostawiaja troche
jedzenia, aby udajacy si¢ p6Zzno na spoczynek (na przyktad kaptani bio-
racy udzial w nabozenstwach po pétnocy) mogli je sobie wziaé, nie cze-
kajac na obstuge (oczywiscie jesli kaptani nie znajda w kuchni czegos co
im akurat odpowiada, nie cofna si¢ przed wyciagnieciem kucharzy z 16-
zek, by ich obstuzyli). W pomieszczeniu pelno jest mis, garnkow, pa-
telni, talerzy i zastawy ge srebra. Jesli w tym miejscu rozegra sig bitwa,
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to nie da si¢ uniknaé hatasu spowodowanego rozbijanymi i spadajacy-
mi na ziemi¢ przedmiotami. Szeroki kominek ma wylot poza wieza,
a niewielkie okno wychodzi na mala potke, ktéra zwisa ponad chlewem.
Resztki z positkow wyrzuca si¢ przez okno, uzupelniajac jadlospis swin.

Obszar oznaczony jako 3A to spizarnia uzywana gltéwnie do prze-
chowywania przypraw, zapaséw i innych towaréw, ktére sa uzywane
czesto, lecz w malych ilosciach.

4. Stotéwka
W stoléwee miesdci si¢ wygodnie trzydziesci oséb. W ciagu dnia
o dowolnej porze mozna tu zasta¢ od dziesieciu do pigtnastu osob,
gléwnie Zolnierzy.

5. Kwatery stuzacych
W kazdej z tych kwater mieszka szesciu stuzacych (N ludzie Plb1).
Shuzacy sprzataja wieze, przygotowuja positki i wykonuja inne obo-
wiazki gospodarskie.

6. Duze pomieszczenia dla strazy
Pomieszczenie sluzace za sypialnie dla szesnastu zolnierzy Cyrica
(CN, NZ lub CZ ludzie Wjk1). W komnacie znajduje si¢ szesna-
$cie prycz, a pod kazda stoi skrzynia z bardzo prostym zamkiem
(ST Otwierania zamkéw 20). Tutaj zazwyczaj trafiaja nowi zolnie-
rze, dopiero przybyli do wiezy. Bardziej pozadane wérdd straznikéw
sq mniejsze pomieszczenia (obszary 7), ktére przelozeni przyznaja
w nagrode za chwalebne czyny.

7. Mniejsze pomieszczenia dla strazy
Pomieszczenia sluzace za sypialnie¢ dla ezterech Zolnierzy Cyrica.
W pokoju znajduja si¢ dwie pietrowe prycze i cztery skrzynie, kazda
chroni bardzo prosty zamek (ST Otwicrania zamkow 20).

8A/8B. Kwatery porucznikow
Kwatery przeznaczone dla dwéch porucznikéw Cyrica (NZ ludzie
Wijk3), z ktérych kazdy ma t6zko, mate biurko i skrzynie z przeciet-
nym zamkiem (ST Otwierania zamkow 25). 8A to pokéj Darvina
i Stedda, a 8B Lusvila i Miri.

9. Magazyn strazy
Straznicy tutaj przechowujq zbroje i ekwipunek podtézny, kiedy
ich nie uzywaja (innymi stowy, jest tu wszystko poza przedmiota-
mi osobistymi, ubraniami i bronia do walki wrecz).

10. Kaplica Cyrica
Na Scianie, w centrum namalowanego, czarnego rozblysku wisi
duza czaszka bez zuchwy. Pélokragle linie na podlodze okresla-
ja granice kaplicy. Obszar o$wietla nieustajacy plomieri. Zolnierze
od czasu do czasu zapalaja ogient w zarnikach i sktadaja Cyricowi
drobne ofiary.

11. Posterunek strazy
Caly czas stoi tutaj na warcie jeden zolnierz, w razie gdyby ktérys$
z wiezniéw zdolal uciec. Wszystkie drzwi sa zazwyczaj zamkniete,
by jeki przetrzymywanych nie przeszkadzaly spa¢ osobom przeby-
wajacym pigtro wyzej..

12. Tunel ewakuacyjny
Klapa w podfodze (oznaczona jako K) otwiera si¢ na drabing, ktora
prowadzi 4,5 metra w dol, do suchego, wylozonego kamieniami tu-
nelu podpieranego co 6 metréw drewnianymi palami. Korytarz pro-
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wadzi do wschodniej wiezy. Sklepienie przebijaja mate gliniane tuby,
dzigki ktérym w tunelu nastepuje cyrkulacja powietrza. W dwéch
punktach korytarz wyposazono w drewniany dach pokryty mniej
wiccej dwucentymetrowa warstwa ziemi - to wzglednie tatwa dro-
ga ucieczki na wypadek najazdu na obie wieze.

13. Sala tortur
W tym pomieszczeniu znajduje si¢ stojak, plaski stél z kajdanami
iwiele przyrzadéw stuzacych do tortur. Wsréd zalogl wiezy nie ma ofi-
cjalnych katéw - zajmuja si¢ tym rotacyjnie kaplani. Mniej doswiad-
czeni czasem przypadkowo zabijaja ofiary. Starsi kaptani uwazaja to
za nieszczesliwe wypadki. Koniec koncdw, to nie tylko stracona szan-
sa na uzyskanie informacji, ale tez na ofiar¢ dla Ciemnego Slorca.

14. Cele
Cele wyposazone w zelazne kraty oraz zelazne drzwi z przecietnym
zamkiem (ST Otwierania zamkéw 25). Wiezniowie przetrzymywani
sq dwojkami tylko wéwczas, gdy nie ma nawet jednej wolnej. O kaz-
dej porze gnije tutaj od szesciu do dziesieciu wiezniow.

15. Magazyn migsa
W tym pomieszczeniu zgromadzono zapasy suszonego migsa roz-
nego rodzaju. Jedynie zarzadca wiezy, kucharze i kaptani maja klu-
cze do przecietnych zamkéw (ST Otwierania zamkow 25), w ktore
wyposazono drzwi do tych komnat.

16. Magazyn ziarna i warzyw
W tym pomieszczeniu znajduja si¢ zapasy ziarna i warzyw, z kto-
rych korzysta personel kuchenny. Jedynie zarzadca wiezy, kucha-
rze i kaplani maja klucze do przecietnych zamkéw (ST Otwierania
zamkoéw 25), w ktére wyposazono drzwi do tych komnat.

17A-D. Pomniejsi kaptani i znaczniejsi magowie

Kazde z tych pomieszczen to sypialnia dwéch pomniejszych kapla-
néw (oczywiscie Cyrica) i znaczniejszego maga. Maja oni wlasne
16zka, male biurka oraz skrzyni¢ wyposazona w przecietny zamek
(ST Otwierania zamkow 25).

17A: Malas (CZ mezczyzna cztowiek Kpn2), Randil (CZ mezczy-
zna cztowiek Kpn5), Mehmen (CZ mezczyzna cztowiek Czar4).

17B: Helem (CZ mezczyzna czlowiek Kpn2), Martas (CZ ko-
bieta czlowick Kpn5), Atala (CZ kobieta czlowick Zak4).

17C: Jaemorn (CZ mezczyzna czlowiek Kpn2), Thallonia (CZ ko-
bieta cztowiek Kpn5), Kaseir (CZ mezczyzna czlowick Cza4).

17D: Betha (CZ kobieta czlowieck Kpn2), Talindra (CZ kobieta
potelf Kpn5), Westenra(CZ kobieta czlowick Zak4).

18. Pokéj spotkan
W pokoju spotkan znajduje si¢ dtugi st6! 1 dwanascie krzesel. Na $cia-
nach wisza mapy Amn i Tethyru z zaznaczonymi traktami handlo-
wymi oraz danymi o znanych karawanach przebywajacych w poblizu.
Tutaj spotykaja si¢ kaptani, magowie, kapitanowie i porucznicy, aby
omoéwic plany dotyczace na przyklad napadéw na karawany, najaz—
déw na inne koscioly, rekrutacji nowych czlonkéw itp.

19A/19B. Kapitan
Kwatera dwéch kapitanéw Cyrica. W kazdym z pokojéw znajduje si¢
16zko, male biurko i skrzynia z przecietnym zamkiem (ST Otwie-
rania zamkéw 25). Kapitan Sihvet (NZ kobieta cztowiek Wjko)
zajmuje pokéj 19A, natomiast kapitan Stev (NZ mezczyzna czlo-
wiek Wijko6) - 19B.
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20. Zarzadca
Kwatera Zasheira (NZ mezczyzna cztowiek Fach4), zarzadcy wiezy,
ktéry kontroluje shuzbe, odpowiada za dogladanie zapaséw i ich uzu-
petnianie. Jej mieszkaniec to tchérz - zastraszony przez najezdzcow,
od razu si¢ podda. W komnacie stoi 16zko, male biurko i skrzynia
z przecietnym zamkiem (ST Otwierania zamkow 25).

21A/21B. Przedmioty religijne
Na drzwiach do tego pomieszczenia namalowano symbol Cyrica.
W pokoju znajduja si¢ szaty ceremonialne oraz inne przedmioty reli-
gijne uzywane przez kaplanéw w czasie nabozenistw i rytuatéw. Drzwi
maja dobry zamek (ST Otwierania zamkéw 30). Kazda osoba, poza ka-
ptanami, ktéra dotknie tych przedmiotéw, zostaje skazana na smier¢.

Niektére przedmioty wykonano z cennych materialéw lub te
ostatnie sa jaka$ ich czescia. Wszystkie, zebrane do kupy, waza w su-
mie 12,5 kilograma i maja wartos¢ 500 sz. Na wszystkich jest symbol
Cyrica.

W ukrytym schowku (ST Przeszukiwania 20), na tylach po-
mieszczenia 21A, znajduje si¢ sze$¢ zwojow umieszczonych tu
na wypadek ataku na wieze. O zwojach wiejedynie Czarnomocny
i znaczniejsi kaptani.

1. Mot chaosu, stowo chaosn.

. Krqg zaglady, dezintegraga

. Blugnierstwo, przekleta plaga

. Zaklopotanie, widmowy zabdjca

. Ogpniste udergenie, wegwanie potwora 1711

AN Ul AN

. Bariera 3 ostrgy, zniszezente.

11. Leze banelara

W tym duzym pomieszczeniu znajduja si¢ jedynie dwie klatki scho-
dowe, cztery filary i dzwonek alarmowy. To jednak przede wszyst-
kim leze Sebeskena, banelara bedacego na stuzbie swiatyni. Kazdy,
kto mieszka w wiezy (w tym wszyscy zolnierze) jest przedstawiany
stworzeniu, by moglo go pézniej rozpoznaé. Jeéli istota zauwazy
intruzéw, atakuje ich i uruchamia alarm. Banelar ma na sobie
caly czas piersiieri ochrony + 2 otaz nosi rd¥dike magicznego pocisku
(5. poziom czatujacego, 23 tadunki). Na matej pélce blisko szczytu
potudniowo-wschodniego filaru znajduje si¢ reszta jego prywatnego
skarbu (632 sz w skérzanych workach). Czasem wykorzystuje te za-
soby do przekupienia mieszkancow wiezy, uzyskujac w zamian infor-
macje i zywy inwentarz. Przebywajacy tutaj banelar owija si¢ wokot
ktoregos z filaréw w poblizu sufitu. Wie o taktyce stworzen zyjacych
na jego podiodze i odpowiednio koordynuje swoje ataki. Sebesken
zna. czary niewidialnosé oraz  dostrieganie niewidzialnego 1 czgsto
spaceruje po wiezy w poszukiwaniu niewidocznych intruzéw.

Sebesken: samiec banelar; SW 5; wielka magiczna bestia; KW 7k10
+35; pw 73, Init +5; Szyb 9 m, plywanie 9 m; KP 16 (dotyk 11, nieprzy-
gotowany 15); Atak +13 wrecz (2k4+8 plus zatrucie, zadlo), +8 wrecz
(1k3+4 plus zatrucie, ugryzienie); Front/Zasieg 3 m na 6 m/3 my;
SA zatrucie; SC szybkie leczenie 2, niepodatnosci (kwas, trucizna),
odpornosé na petryfikacje (+3 do rzutéw obronnych); Char PZ; MRO
Wytrw +10, Ref +6, Wola +7;S 26, Zr 13,Bd 21,Int 17, Rzt 16, Cha 16.

Unmiejetnosei i atuty: Dyplomacja +10, Koncentracja +10, Sto-
sowanie magicznych urzadzen +12, Zastraszanie +10, Zauwazanie
+10; Poprawiona inicjatywa, Rzucanie w walce, Zogniskowanie cza-
ru (zaklinanie), Zelazna wola.

Czary: banelar ma zdolnos§¢ rzucania czaréw na 6. poziomie
kaptana (ma dostep do domen magia, woda i zlo) oraz na 6. pozio-
mie czarodzieja. Zaklecia banelara posiadaja jedynie komponenty
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werbalne. Ponadtojeden czar w rundzie moze on rzuci¢ podczas
ataku w akcji darmowej.

Zatrucie (zn): zadlo lub ugryzienie - rzut obronny na Wytrw
(ST 18), poczatkowe obrazenia tymczasowe obnizenie Bd o 2k4,
drugorzedne obrazenia - nieprzytomnosé przez 1k3 godziny.

Prygotowane czary kaplana (5/5/5/4, bazowa ST = 13"+ poziom
czaru): 0 - cgytanie magii, leczenie drobnych ran, naprawa, Swiatto,
wykrycie magii; 1 —  blogostawieistwot, boskie wzgledy, ochrona przed

dobrem™,  plagat,  wytrzymatosé gywiotowa; 2 - broit duchowa, chmu-
ra mgly*, milezenie, mniejsze odnowiente, wstrzymanie 0sobyt; 3 - le-
cgenie powaznych  ran,  modlitwa, . rozproszenie magi¥, - wyczyszezenie

niewidzialnosi.

*Czary domenowe. Domena: magia (uzywanie przedmiotéw ma
gicznych jak czarodziej 9. poziomu), woda (Odegnanie ognia/karcenie
istot wody), zlo (rzucanie zakle¢ zta na poziomie czarujacego +1).

Pryygotowane gaklecia czarodzieja: (4/4/4/3, bazowa ST = 13 +
poziom czara): 0 — dloi maga, oszolomieniet, promiert mrogu, taricq-
ce Swiatla; 1 wstrgymanie portalu,
zauroczenie osobyty 2. — dostrieganie niewidzialnego, kwasowa
ta  Melfa, niewidzialnosé, plomienie Aganazzaray 3 - ognista striata,

- magiczny pocisk,  s3ybki odwrdt,
strza™
sugestiat, — wstrzymanie  0sobyf.

17 racji atutu Zogniskowania czaru (zaklinanie) bazowa ST dla
rzutéw obronnych przeciwko tym czarom wynosi 15 + poziom czaru.

Ksigga zakleé: O - dfori maga, czytanie magii, kuglarstwo, naprawa, od-
pornosé, oszelomiente,  otwarcie/ zamknigcie, promieri mrogn, preszkodze-
nie_nieumarlemn, raca, Swiatlo, tajemmny nak, taricgace Swiatta, widmowy
odglos, wykrycie magii, wykrycie trucizny; 1 — identyfikagia, magiciny po-
cisk, niewidoczny stuzacy, szybki odwrdt,  uspienie, wstrgymanie portalu,
gauroczenie osoby, broja maga, miana siebie; 2 — dostrzeganie niewi-
dzialnego, kwasowa strzata  Mef, — lustrzany obrag, niewidzialnosé, ochro-
na._przed- strzatami, plomienie Aganagzara,rdj sniegek Snilloka, wykrycie
mysli; 3 - analiza portalu, ognista strzata, sugestia, wstrgymanie o0soby.

Dobytek: pierscieri ochrony +2, rigdzka magicznego pocisku (5. po-
ziom czarujacego, 23 tadunki), 632 sz.

23A/23B. Znaczniejsi kaptani

Rezydencja znaczniejszego kaptana. Drzwi chroni glifem stre-
genia (gadawanie powazgnych ran 3k8+7, Wola spolawia, ST 14;

ST Przeszukiwania 28, ST Unieszkodliwiania mechanizmoéw 28)
ustawionym tak, by reagowal na kazdego, kto dotknie drzwi bez wypo-
wiedzenia weczesniej hasta (znanego tylko kaptanom i samemu Czar™
nomocnemu Akhmelere'owi). W pokoju znajduje si¢ t6zko, mate
biurko i skrzynia z przecigtnym zamkiem (ST Otwierania zamkéw
25). Pokéj 23A nalezy do Zorna (NZ mezczyzna czlowiek Kpn7 Cy-
rica). Pokéj 23B nalezy do Kari (NZ kobieta cztowiek Kpn7 Cyrica).

24A/24B. Magowie

Rezydencja magéw swiatyni. Drzwi zamknigto czarem tajemny za-
mek. W komnacie znajduje si¢ 16zko, mate biurko i skrzynia z prze-
cietnym zamkiem (ST Otwierania zamkéw 25). Pokdj 24A nalezy
do Barkeida (CZ mezczyzna cztowiek Zak9), a 24B do Yabasiny
(CZ kobieta cztowick Czar9).

Pomieszczenie 24C to stuzacy za balkon dach jednej z iglic. Drzwi
na balkon sa Zelazne, z dobrym zamkiem (ST Otwierania zamkéw 30),
strzeze ich réwniez czar tajemny zamek. Balkon to dogodny punkt ob-
serwacyjny do rzucania czardéw, gdy wieza zostanie zaatakowana.

25. Dach wiezy
Dach pomocniczej iglicy zazwyczaj stuzy za punkt obserwacyjny, lecz
byl takze arena kilku ,,przypadkowych" upadkéw, ktére zakoriczyly
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sie $miercia niejednego zadufanego w sobie kaptana czy Zolnierza.
Drzwi na balkon sq zelazne, z dobrym zamkiem (ST Otwierania zam-
kéw 30). Caly czas stoi tutaj na strazy jeden zotnierz, ktéry w razie
niebezpieczenistwa uderzy w duzy dzwon i zaalarmuje wieze.

16. Czujna czaszka
Komnata Czarnomocnego Akhmelere'a, arcykaptana tej $wiatyni,
noszacego tytul Czujnej Czaszki. Kiedy przebywa w przybytku, za-
zwyczaj nosi ceremonialng zbroje i kaplanskie szaty.

Drzwi chronione sa wigksgym glifem strzesenia  (3abicie  Zywego,
Wytrw czesciowo neguje, ST 19; ST Przeszukiwania 31, ST Uniesz-
kodliwiania mechanizméw 31) ustawionym tak, by reagowat na kaz-
dego poza Czarnomocnym. W pokoju stoi duze, luksusowe loze, duze
biurko, mocne i wygodne krzesto oraz skrzynia z dobrym zamkiem
(ST Otwierania zamkéw 30).

Pomieszczenie 26 A to dach jednej z wiezyczek, uzywany za bal-
kon. Prowadzace nan drzwi sa zelazne, a wyposazono je w $wietny
zamek. Je réwniez zabezpiecza wigksgy glif strzezenia, taki sam jak
znajdujacy si¢ na drzwiach wejsciowych. Balkon to idealne miejsce
do ciskania czaréw w momencie ataku na wieze, lecz Czarnomocny
zazwyczaj uzywa go, by zaczerpnaé swiezego powietrza.

We wschodniej wiezy Wiecznego Zaémienia ten pokdj zajmuje
Olma Kulenov zwana Krwawa (NZ kobieta cztowiek Kpnll Cyrica),
ktora jest drugim co do potegi kaptanem w Blizniaczych Wiezach.
Nienawidzi ona Czarnomocnego, wie jednak, ze niejest w stanie
pokonaé go bez pomocy.

Czarnomocny Akhmelere: CZ mezczyzna czlowick Kpnl3 Cy-
rica; SW 13; $redni humanoid; KW 13k8 +26; pw 100; Ink +2;
Szyb 6 m; KP 24 (dotyk 12, nieprzygotowany 24); Atak +12/+7 wrecz
(1k8+4/19-20, dlugi miecz +1); SA karcenie nieumartego 6/dzieti;
Char NZ; MRO Wytrw +13, Ref +7, Wola +17; S 14, Zr 11, Bd 14,
Int 12, Rzt 20, Cha 15.

Unmiejetnosci i atnty: Blefowanie +9, Czarostwo +06, Dyplomacja+12,
Koncentracja +17, Leczenie +8, Profesja (kupiec) +7, Przebieranie +9,
Wiedza (tajemna) +3, Wiedza (religia) +7, Zauwazanie +10, Zastrasza-
nie +8; Bieglo§¢ w broni Zotnierskiej (dtugi miecz), Rzucanie w walce,
Skrwawiony, Szczescie bohateréw, Zapisanie zwoju, Zelazna wola.

Karcenie nieumarfego (zw): skupiajac negatywna energie ka-
ptan moze sprawi¢, by nieumarly sie skulil.

Prygotowane cary kaplana: (6/8/7/6/6/5/3/2; bazowa ST =
15 + poziom czaru): 0 — cgytanie magii, leczenie drobnych ran, Swia-
tlo, wykrycie magii, wykrycie trucizny (2); 1 - boskie wzgledy, lecze-
nie lekkich ran, ochrona przed dobrem’,  powodowanie strachn,  rogkaz,
tareza  wiary, - wytrymatosé gywiotowa (2); 2 — broii duchowa, bycza
sita,  lecgenie. Srednich ran,
iy,
preciw  dobra,
wyeyseenie 4 — boska moc, leczenie krytyenych
ran,  mniejs3y planarny sejusinik, postanie, prekleta plaga*,
potwora 1V 5 - Rrqg  gaglady,
wigksgy rogzkaz, abice Zywego; 6 — kryywda, stowo odwolania, stwo-
rzente nienmartego®; 7

milezente,  niewidialnost®,  opdinienie tru-
wstrgymanie osoby;* 3
modlitwa, oZywienie  umartego,

niewidzialnosciy

- leczenie powagnych ran, magiciny Rrqg
rozproszenie  magi,
wezwanie
ogniste udergenie, rozprosgenie dobra®,
—  blugnierstwo®,  zniszezente.

*Czary domenowe. Bostwo: Cyric. Domeny: oszustwo (umie-
jetnosci klasowe Blefowanie, Przebieranie i Ukrywanie), zto (rzuca
zaklecia zta na poziomie czarujacego +1).

Dobytek: diugi miecz +1, petna zbroja plytowa+1, dua stalowa tar-
cza + 2, plasgey odpornosii +2, pierscieni ochrony +2, amnlet naturalne-
g0 pancerza + 2, wisiorek rogtropnosci +2, rigdzka leczenia lekkich ran
(50 tadunkéw). Zwoje: prepowiednia, bariera 3 ostrgy, uzdrowienie,
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nentralizacia  trucizny,  planarny sojusgnik,  odnowienie,

mora VII. 300 sz, 20 sp.

wezwanie po-

Czarnomocny Akhmelere urodzit si¢ w rodzinie kupieckiej w Dar™
romar, stolicy Tethyru. Kiedy podrézowal z karawana do Amn,
wstapil do kosciota Bane'a, w ktérym nie wyréznit si¢ niczym jako
kaptan. Kiedy Pan Ciemnosci zginal w Czasie Klopotéw, Czarno-
mocny do$¢ wezesnie zmienil wyznanie na Cyrica, co pozwolito mu
blyskawicznie awansowa¢ do pozycji-nicosiagalnej w poprzednim
kosciele. Byt jednym z przywodeéw armii, ktéra otoczyta Blizniacze
Wieze, a gdy pozostali przywodey Zgineli lub przepadli w tajemni-
czych okolicznos$ciach, przypisal zwyciestwo sobie.

Czarnomocny zgromadzil pod swoimi rozkazami spora liczbe lo-
jalnych wyznawcow Cyrica i jest przekonany, ze umie wykry¢ oraz po-
kona¢ tych, ktérzy pragneliby usunaé go z zajmowanej pozycji. Lata
w stuzbie Bane'a daly mu pojecie o potrzebie dyscypliny, informacji
i przygotowan, dzigki ktérym utrzymuje kontrole nad swoja Swiatynia.

27. Przekleta komnata

Ta bluzniercza komnata §mierdzi ztem i ofiarami z ludzi. Cala pod-
loge pomieszczenia - z wyjatkiem pasa szerokosci trzech metréw
wzdluz §cian — wylozono matowymi, szarymi ptytkami. W kazdym
rogu stoi wysoki zarnik, dekorowany motywami czaszek, zamknie-
tych oczu i zakrwawionej broni. Centralna czgs¢ plytek przechodzi
w purpurows mozaike formujaca rozblysk, posrodku ktérego stoi
piedestat wysokosci pot metra. Ma on ksztalt czaszki pozbawionej
zuchwy, ozdobionej bialymi plytkami. Calego pomieszczenia strzeze
czar przeklecie (z drugorzednym efektem ochrona przed sywiotami
[ogiert] dla wszystkich majacych Cyrica za patrona).

Wzdtuz zewnetrznej krawedzi pomieszczenia stoi dwadziescia
szkieletéw (na mapie oznaczono je litera S) w pelnych zbrojach ply-
towych, uzbrojonych w dlugie miecze. Nieumarli niezycie zawdzie-
czaja Czarnomocnemu. A atakuja oni kazdego, kto nie jest kaptanem
Cyrica. Poniewaz w tym miejscu kaptani zyskuja premie bluzniercza
+4 do karcenia nieumartych, kazdy kaptan Ciemnego Slofica ma duza
szanse rozkazywac wszystkim szkieletom. Nieumarli sa zbyt stabi, by
powaznie zagrozi¢ wigkszosci przeciwnikéw, ktorzy zdolaja przedrzed
si¢ do tej czesci wiezy. Niemniej idealnie nadaja si¢ do zabijania sta-
bych wrogéw, ktérzy mieli szczescie dotrze¢ az tak daleko. Okazuja
si¢ tez dos¢ skuteczni w opdznianiu przeciwnikow sredniej potegi.

W dachu znajduja si¢ cztery klapy (na mapie zaznaczone litera W)
wyposazone w $wietne zamki (ST Otwierania zamkéw 40) i zabezpie-
czone wigksgym glifem strzegenia (abicie Zywego, Wytrw czeSciowo
neguje, ST 19; ST Przeszukiwania 31, ST Unieszkodliwiania mecha-
nizméw 31) uruchamianym przez kazdego, kto nie wyznaje Cyrica.
Jedynie Czarnomocny i znaczniejsi kaptani posiadaja kopie kluczy.

Tutaj odprawia si¢ najwazniejsze rytualy ku czci Cyrica, po-
czawszy od skladania ofiar z ludzi, a koficzac na wyswiecaniu ka-
planéw i wzywaniu demondéw oraz innych stworzen, by stuzyly
Ksigciu Kltamstw.

Obrona wiezy
Chociaz zolnierze Czarnomocnego sa w wickszosci niezdyscypli-
nowani i chaotyczni, przeszli jednak szkolenie w konkretnych tak-
tykach, by odpieraé ataki na wieze, zwlaszcza takie, ktore zdotaja
przedrzed si¢ przez pierwsze oslony.

Ataki zewngtrzne
Standardowa procedura polega na biciu w dzwon alarmowy, po czym
nastepuje poslanie kolejnych partii strzal w kierunku zagrozenia
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ciagnacego z zewnatrz. Jesli wrég posiada ochrone przed strzala-
mi, potrafi przeprowadzi¢ atak magiczny (takze za sprawa osoby
rzucajacej czary) lub jest dziwnym stworzeniem (na przyktad chi-
mera lub smokiem) zdolnym do zignorowania obrazenii zranienia
mieszkancow wiezy lub uszkodzenia samej budowli. Wtedy przeby-
wajacy w wiezy kaplani i magowie wzmacniaja jej ostony i atakuja
wroga zakleciami.

Inwazja

Jesli zabrzmi alarm, to wpierw na miejsce zdatzenia powinny przy-
by¢ dwa oddzialy skladajace si¢ z szesciu zotnierzy, kazdy prowadzo-
ny przez porucznika (PS kazdej grupy 6). Ci ostatni oceniajg sytuacje
przed zaangazowaniem si¢ w walke i sprowadzaja krzykiem wspar-
cie, jezeli uznaja to za potrzebne (zwlaszcza gdy potrzebuja pomocy
mag6w czy kaplanéw). Kolejne grupy liczace po szesciu straznikow
(PS 5) przybywaja co pi¢¢ rund, chyba ze takie postepowanie jest
w oczywisty sposob samobodjcze (niemniej zolnierze moga trzymac
si¢ w pewnej odleglosci i ostrzeliwa¢ wroga, unikajac walki wrecz).

Jesli potrzebni sa kaptani, na miejsce przybywaja pomniejsi (jeden
Kpn2ijeden Kpn5") w towarzystwie szesciu straznikow (PS 7).

Jezeli potrzebni sa magowie, na miejsce przebywaja znaczniejsi
(Zak4 lub Czar4) razem z sze$cioma straznikami i porucznikiem
(PS7).

Jesli grupy te okaza si¢ niewystarczajace do odparcia lub zabi-
cia najezdzcéw, przybedzie kapitan zjednym ze znaczniejszych ka-
planéw (Kpn7) lub magiem (Zak9 albo Czar9) oraz grupa szesciu
straznikéw (PS 9 dla grupy z kaptanem, PS 11 dla grupy z magiem).
Banelar wkracza do bitwy tylko na wyrazny rozkaz Czarnomocnego
(lub, gdy ten ostatni jest nieobecny, znaczniejszego kaplana, ktéremu
przekazal dowddztwo). Sam Akhmeletre pojawia si¢ tylko wowczas,
edy uznaje, Ze jego poddani nie byli w stanie pokonaé przeciwnikow.

gultr smoka

- I nie ostanie si¢ nicipoga strzaskanymi tronami beg wladeow. Wisze™
lako martwe smoki panowaé bedq  nad Swiatem  calem...

Odziana w_purpure postal na  podinm.  kontynuowata intonage lita-
ni. Niemnieg Harnath Tommor, pomnigjsgy - mag Kultu Smoka, ~corag
mnigj nwagi Roncentrowal na mowiqeym. Skupiat - si¢ przede wszystkin
na niesamowitym, widoku  jaki  si¢  priednim  rogtaczat: postarzatym,
biekitnym  smoku, ktirego skrecone cielsko spocgywato na podwyzsze-
niu. obok  Ubranego. w Purpure. Harnath, w miare trwania cere-
monily. coraz bardzig pucht -z dumy. 1V kodicu nadszed! dzien,
na_Rtgry. czekat.  Dzien, na recx Ritdrego pracowat od chwili
prysigpienia- do  kultu.  Dzisiaj wjrgy. ostateciny dowdd maq-
drosci Sammastera. Dam/z'arllf@/ chwili, w ktore smok porguci <
kajdany Zycia i stanie si¢ Swigtym —  drakoliczem. .

— ..a krdlestwo martwych smokdw pretrwa ag po kres
wsgelkich  rzecgy. Takoz  priyrzekamy —  zakoncgyl
Ubrany 1w Purpure.

— Pryrzekamy —  powtirgyly jak echo dziesiqrki ..’

stojacych  wyczekujaco  w  Komnacie Wy- |
Odprawiajacy — obrzed — wyjal sposrid fatld  swej
szaty dwa przedmioty: gliniang butelke i olbrgymi rubin. Weiqs za-

wynaweow,
niesier.

korkowany  flakon  zaoferowat smokowi. Blekitny gad 3 gracja otworgy!
Wyznawea  zrogumial znak i wylal  zawartosé  bu-

potesna  paseze.
telki na jexyk stwora. Wsrdd oczekujacych oxtonkow kultn rozleglo sig

przeciggle "Aaaach", a Hamathowi zdawalo sie, $e wyezuwa w  po-

wietru  jakis  dziwny  gapach.  Siarka?

ceremonialne]

Nagle szezeki smoka  mocno  si¢ gacisnely, a  Ubrany 1w Purpure
w ostatnigj chwili dolal cofnaé dion. Ciatem stwora wstriasnal spazm.
Smok rzucit sig w gore, na platforme, i amart w begruchu. Rubin wy-
petnito jasne Swiatlo, przelewajace si¢ przez dtonie Ubranego w Purpare.
Rozbtysneto ono mocno i sgybko bladto, stajac  si¢  jednostajng  poswiata.
Dokonato sig.  Pierwsza ces¢ transformacji - dobiegla kotica.  Zanim  tego
wieczorn  ajdzie storice,  Faerun  pozna  nowy rodzaj strachu.
Czlonkowie tego kultu wierza, Ze przeznaczeniem nieumartych smo-
kéw jest wlada¢ Faerunem. A rzeczona organizacja wzigla na siebie
odpowiedzialno$¢ i postanowila pomée przeznaczeniu sie ziscic.
Dlatego tez koncentruje calg energie na urzeezywistnienie planéw
zdobycia bogactwa i magicznej potegi koniecznych do przemiany
zywych smokéw w nieumarte drakolicze. Cztonkowie kultu prowadza
magiczne badania, szpieguja i handluja, ale nie unikaja takze rézno-
rodnej dziatalnosci kryminalnej - wszystko we wspomnianym celu.
Oczekuja zas dnia, w ktérym nieumarte smoki przejma wiadze nad
catym §wiatem. W zwiazku z tym wielu czlonkéw kultu to przestepcy,
chociaz w mniemaniu swoim i przefozonych pozostaja bohaterami
poswiecajacymi sie i ryzykujacymi w imieniu organizacji.

Niejeden poszukiwacz przygdéd wspominato tym, ze umysty czton-
kéw Kultu Smoka (w tym samego zalozyciela, arcymaga Samma-
stera) nie zawsze sa do kofica zréwnowazone. Tak naprawde czes¢
z nich jest po prostu szalona, a obled czyni ich tylko bardziej nie-
bezpiecznymi w $miertelnie powaznej pogoni za celem. Czlonkowie
kultu czeza smoki do tego stopnia, ze traktujg je jak bostwa. Niektére
z.gad6w - zwabione obietnicami wiecznego niezycia i wszechogar-
niajacej wiladzy - rozkoszuja sic poswiecana im uwaga.

zarys historyczny

Od czasu pojawienia si¢ Kultu Smoka w Faerunie minety ponad czte-
ry wieki, a kolejne sto lat od narodzinjego zalozyciela i pierwszego
przywédcey, Sammastera Pierwszego Méwecy. Byt on poteznym arcy™
magiem, jednym z wybrancéw Mystry. Jednak 6w zaszczyt okazal sie
dlan zbyt wielkim cigzarem. Umyst arcymaga nie moégl znies¢ boskiej
mocy i ostatecznie Sammaster oszalal. Zanim Mystra zdazyla odebra¢

swoj dat, byto juz za pézno: Pierwszy Méwca byt nieuleczalnie szalony.

Sammaster cierpial na ztudzenia i z ich powodu uporczywie twiet-
dzil, Ze posiada wyjatkowy wglad w przysztos¢ Torilu, Zyjacych na nim
ludéw oraz czczonych béstw. Zaczal gromadzi¢ dzieta poswiccone
wiedzy okultystycznej - te dobrze znane, jak i zapomniane. Ttuma-
czyl je (lub interpretowal na nowo, jak okresliliby to wrogowie
kultu), checac uzyska¢ potwierdzenie swoich tez. Na stronicach
jednego z tych dziet, Kronik lat nadchodzacych Maglasa, od-
kryt przepowiednie z krypty, ktéra, jak sadzil, zapowiadata
przejecie wladzy nad swiatem przez nieumarle smoki. Na-
tchniony ta ideg zebral grupke poplecznikéw i przekonat
ich, ze jego przepowiednie dotyczace przysztosci sq stuszne.
W 902 RD Kult Smoka stworzyl pierwszego drakolicza,
uzywajac nekromantycznych formul, ktére Samma-
ster zapisal w swym magnum opus: Ksigdze smoka.
]. Pierwszy Méwca zmarl - lub, jak twierdza niektorzy
cz’(onkome Kultu, stat si¢ liczem i zniknat. A dzi§ spadkobiercy jego
przerazajacej wiedzy wciaz wypelniaja jego postanie.

or gQDIZQCjQ
Kwatera: cztonkowie kultu nie maja w tej chwili kwatery gtéwnej.
Niemniej trwaja prace nad jej stworzeniem - bedzie to potezna for-

M unp-ing oweydayg ofy
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tecaw Zachodnich Ziemiach Centralnych, zbudowana nad wygastym
wulkanem, w ktérym miesci si¢ ostawiona Studnia Smokow.

Cztonkowie: znanych jest prawie 1000 aktywnych i §wiadomych
cztonkéw kultu. Stuzy im niezliczona liczba innych, nie wiedzac
nawet, komu pomagaja.

Hierarchia: sie¢

Przywodcy: Ubrani w Purpure (kiedy$ nazwa uzywana przez
przywodcéw komoérek w Sembii, obecnie przyjeta dla calej orga-
nizacji).

Religia: zadna, chociaz cze$¢ kaptanéw kultu poczatkowo czci-
ta Bane'a, Shar, Talosa lub Velsharoona. Garstka innych wyznaje
Cyrica, Gargautha, Malara lub Tiamat.

Charakter: CZ, CN, NZ

Tajnos¢: wysoka

Symbol: Kult uzywa symbolu ptonacych oczu umiejscowionych
ponad smoczymi pazurami. Znak czlonkowie pokazuja tylko wte-
dy, gdy sa pewni, Ze nie przyciagnie on uwagi licznych zagorzatych
wrogéw organizacji. Poniewaz niektére grupy nalezacé do kultu de-
cyduja si¢ dziata¢ na przekér celom innych - z réznych powodéw,
poczawszy od szalestwa, a na sprzeczce skofczywszy - dokladny
wyglad symbolu rézni si¢ w zaleznos$ci od komorki.

Kult Smoka kontynuuje prace swojego zalozyciela, tworzac pojedyn-
cze komorki, z ktérych kazda ma konkretny cel i role do odegrania
w wigkszych planach calej grupy. Nauki Sammastera przyciagnety
ograniczona liczbe wyznawcow, niektérych oblakanych podobnie
do niego, innych zwabionych obietnica wielkiej nagrody zyskanej
$rodkami innymi niz Zzmudna haréwka. Wielu z aktualnych czton-
kéw kultu jest w pelni wladz umystowych (poki co), lecz wykazuje
inne defekty umystu lub charakteru, ktére utrzymuja ich w prze-
konaniu, Ze organizacja oferujedim Sciezke do spetnienia pragnien
— o wiele szybsza i tatwiejsza niz wszystkie inne. Absolutnie wszyscy
przynalezacy do tej grupy to ludzie.

HIERARCHIA
Podstawowe jednostki struktury organizacyjnej kultu tworza po-
jedyncze komérki. Kazda z nich jest wyspecjalizowana, a role po-
szczegblnych czlonkéw réznicuja dodatkowo rangi, funkcje icele.
Wszystkie zwykly liczy¢ od dziesigciu do stu oséb, w zaleznosci od
relatywnego znaczenia dla planéw organizacji. Hierarchia komorki
jest oparta na strukturze obecnej w calym kulcie.

Ubrani w Purpure - nazywani tak z powodu purpurowych szat
ceremonialnych - to naczelna wladza w kazdej komérce. W maltych
jest tylko jedna taka osoba, leczw wigkszych bedzie ich kilka. Wszy-
scy dzialaja razem (przynajmniej teoretycznie) jako czesé koalicji.
Wielu Ubranych w Purpure to nekromanci, ktérzy pragneli przy-
stapi¢ do Kultu Smoka. ze szczegélnych powodéw. Dogladaja oni
skomplikowanego procesu, w czasie ktérego zywy smok przemienia
si¢ w drakolicza. Tworza takze przedmioty magiczne, ktérych uzy™
waja czlonkowie kultu lub ktére staja si¢ podarunkami oraz fapow-
kami dla ztych smokéw. Dodatkowo na ich barkach spoczywa cigzar
nadrabiania niedoboréww szeregach organizacji, spowodowanych
niewystarczajaca liczba kaplanéw. Jesli kult ma kiedykolwiek osia-
gnaé zamierzone cele, to ci czarodzieje nie moga sobie pozwoli¢ na
uziemienie w roli generatéw. Kiedy komérka staje w obliczu zagro-
zenia ze strony wrogow, Ubrani w Purpure musza poprowadzi¢ swe
sity przeciwko adwersarzom.

Kult oferuje nekromantom dostep do trudno dostepnych wyni-
kéw badan przeprowadzonych przez Sammastera i szanse na bez-
posrednia wspolprace z jedna z najwigkszych nieumartych istot
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w Faerunie. Cze$¢ przystepuje do organizacji z powodu wlasnych
ambicji. Inni decyduja si¢ na to, poniewaz wewnetrzne konflikty
w innych grupach (takich jak Zhentarimowie) uznali za niezgodne
z ich punktem widzenia.

Pod Ubranymi w Purpure znajduja si¢ pozostali cztonkowie ko-
morki, a ich przeznaczenie determinuje jej funkcja.

Komérki handlowe
Niektére komorki poswiecaja sie prowadzeniu catkowicie legal-
nych intereséw, za sprawa ktorych kult utrzymuje ptynnosé finan-
sowa. Ich pomniejsi cztonkowie to zazwyczaj kupcey, w wigkszosci
zamozni. Te komorki korzystaja ze swych powiazan handlowych
i komunikacyjnych, aby zbierac informacje i przekazywac je do in-
nych dzialow.

Komoérki przestepcze
Wigkszos¢ komorek kultu zdobywa bardzo potrzebne pieniadze
$rodkami nielegalnymi, a intrygi, w ktérych biora udzial, sa tak
samo réznorodne jak czlonkowie organizacii.

Bandytyzm

Komérki ezasami oplacajq ustugi dziatajacych na szlakach bandy-
téw, rabusiow i kieszonkowcéw, aby ulzy¢ podréznym w dzwiganiu
gotéwki. Najazdy na kupieckie karawany moga okaza¢ si¢ niezwy-
kle lukratywne, zaréwno w zlocie, jak i w towarach (sprzedawanych
pézniej przez komorki przemytnicze). Tego typu oddzialy orga-
nizacji sa mate. W ich sktad wchodzi zwykle Ubrany w Purpure
i okolo pigciu podlegtych mu ludzi, ktérzy zajmuja si¢ lokalnymi
bandytami. Banici, ktérzy wykonuja wlasciwe zadania, czesto nie
wiedza kto tak naprawde ich wynajal. Zwykle zreszta czesto w ogo-
le ich to nie obchodzi.

Ochrona

Uogdlniajac, Kult Smoka wystrzega si¢ dziatalnosci reketerskiej na
mala skale. Organizacja nie jest na tyle duza, by zdominowac pétswia-
tek w najwickszych miastach, gdzie pieniadze z ochrony naprawde
warte sa §wieczki. Takie pragnienia pozostawia lokalnym gildiom
zlodziejskim oraz pozbawionym skruputéw kupcom. Zamiast tego
kult angazuje si¢ w zakreslone na wielka skale wymuszenia ochrony,
zastraszajac uwaznie wybranych kupcéw smocza interwencja, jesli
nie zaspokoja zadan organizacji dotyczacych pieniedzy, towarow
Iub ustug. Kiedy odpowiednio urobiony handlarz zda sobie sprawe
z kim si¢ zadaje, zazwyczaj placi zadana cene. Przeciez kazdy wie,
ze z szaleficami nie mozna si¢ targowaé. W skfad takiej komorki
zwykle wchodzi Ubrany w Purpure, ktéry odpowiada za kwestie za-
grozenia ze strony smokalub drakolicza oraz okolo dziesiatki pozo-
stalych czlonkéw, zajmujacych si¢ obserwowaniem i pilnowaniem
kupca. Tego rodzaju grupa moze réwniez zatrudniaé¢ robotnikéw
lub handlowcow, ktérzy za odpowiednia oplata zajmuja si¢ kazdym
nielegalnie zdobytym towarem.

Porwania

Porywanie bogatych szlachcicéw i domaganie si¢ za nich okupu
bywa bardzo zyskowne. Wielu arystokratéw placi raczej nie z checi
odzyskania porwanego czlonka rodziny, a raczej z pragnienia unik-
nigcia cierpient z powodu ztej stawy, jaka mozna si¢ okry¢, gdy jest
si¢ celem udanego uprowadzenia. Kult niemal zawsze uwalnia po-
rwanych po zaplaceniu okupu, poniewaz w innym wypadku rodzi-
ny uprowadzonych zapewne odmawialyby zaplaty, a to do$¢ szybko
wyczerpatoby zZrédio pokaznego dochodu.
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Drakolicz stworzony przez kult

Legowiska zlych smokéw to odpowiednie i bezpieczne miejsca
ptzetrzymywania porwanych ofiar, ktérych przed zaplaceniem okupu
moga wszak zlokalizowaé przyjaciele lub sojusznicy. W tych komor-
kach dziala kilku lotrzykéw przynaleznych do kultu, a takze pewna
liczba wojownik6w, ktérzy zajmuja si¢ porywaniem jako takim (co
zleca Ubrany w Purpure).

Szantaze i wymuszenia

W tym przypadku pragnienie unikniecia skandalu réwniez przyno-
si naprawde duzo ztota. Niewiele jest os6b, ktére nie obawiaja sie
upublicznienia swych mrocznych sekretéw. Niektorzy plebejusze
znajdujq si¢ za§ w posiadaniu tajemnic raczej nicbezpiecznych niz
zawstydzajacych.

Szantaz to delikatna sprawa, poniewaz wiaza si¢ z nim ciagle,
regularne oplaty. Komoérki zaangazowane w te dziatalno$¢ musza
szczegolnie uwazaé, by nie zazadac oplaty tak wysokiej, iz zabije ona
ztota kure lub iZ ta uzna, ze ujawnienie jest tatisze niz placenie.

Z drugiej strony wymuszenie wymaga jedynie jednorazowej opta-
ty i dlatego jest preferowane w sytuacjach, kiedy cel ma ograniczong
ilo$¢ gotowki na podoredziu. Komorki, ktére angazuja sie w tego
typu dziatalnosé, sktadaja si¢ zazwyczaj z nielicznych prawdziwych
kultystow, a w wigkszej liczbie z oplacanych szpiegéw i informato-
réw, ktorzy sprzedaja informacje nie tylko komérce, lecz kazdemu,
kto moze za nie zaplacié. Pewna czgs$¢ tych grup rozwija wlasne sieci
szplegbw, lecz konkurencja na rynku autentycznie wartych szanta-
zu sekretéw jest tak znaczna, ze zdarza sig to rzadko.

Przemyt

Najstarszy ulubieniec nie tylko kultu, lecz wielu innych grup prze-
stepczych. Przemyt to interes, ktory zawsze bedzie rozkwital.
Wiekszos¢ szmuglowanych przez kult towaréw stanowia skradzio-
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ne przedmioty magiczne, chociaz popularne sa réwniez trucizny
i nielegalne narkotyki. Tego typu komorki bywaja dosé duze. Na
przyktad ta pracujaca w Sembii liczy ponad sto oséb.

Gniazda rozpusty

Nieliczne komérki uzyskaly taka kontrole nad elementem prze-
stepczym w mniejszych spotecznosciach, aby prowadzi¢ tajemne
(i przez to nieopodatkowane) jaskinie hazardu, domy uciech i sa-
lony z narkotykami. W sktad takich grupek wchodzi zwykle maksy-
malnie dziesig¢ 0s6b, chociaz zatrudniaja oni wielokrotnie wigcej
rak do pracy. Zatrudnieni w takich przybytkach zazwyczaj nie maja
pojecia kto oplaca ich pensje.

MOTYWACJE I CELE

Starsi cztonkowie kultu dziela sie na dwa nieréwne liczebnie obo-
zy: tych, ktérzy catkowicie i bezgranicznie wietza w przepowiednie
Sammastera oraz tych, ktdrzy z sobie tylko znanych powodéw uda-
ja owo przekonanie. Ta ostatnia grupa sklada si¢ najczesciej z os6b
postrzegajacych przynaleznos¢ do organizaciji jako sposéb na spel-
nienie réznorodnych pragnien zwiazanych z wladza, bogactwem,
statusem osobistym, wiedza magiczna lub nawet rozrywka. Co moze
by¢ ztego w pracowaniu nad przejeciem wladzy nad Faerunem przez
nieumarle smoki, jesli uczyni mnie to bogatym, poteznym i waz-
nym? Ci cztonkowie podejrzewaja, ze kult nigdy nie osiagnie swoich
celow, lecz trudno zaprzeczy¢ faktowi, ze posiadanie jednego lub
dwoch drakoliczéw ulatwia przestepeze Zycie.

Niemniej najniebezpieczniejszymi cztonkami kultu pozostaja
fanatycy, a to oni stanowia wickszo$¢ na wyzszych szczeblach w hie-
rarchii. Wierza tak mocno i zapamictale w swe szalone cele, ze sa
gotowi nie tylko dla nich umrzeé, lecz zmusié¢ do tego kazdego, kto
wejdzie im w droge.

oAy
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Wiele 0s6b pomagajacych Kultowi Smoka nie wie nawet, Ze to czy-
ni. Sg to bandyci, kupcy i przemytnicy, ktérzy wykonuja codzienng pra™
ce w zamian za zwyczajowa zaplate, nie znajac tozsamosci chlebodawcy
i nie dbajac 6 nia. Tylko niektérzy z nich ja znaja i celowo poszukuja
kontaktu z organizacja, aby wstapi¢ w jej szeregi. Dlaczego pod kazdym
innym wzgledem zdrowa osoba decyduje si¢ na przylaczenie do grupy
spragnionych wladzy czarodziejéw, ktorzy postuguja si¢ obtakaficzym
betkotem dawno zmartego szalefica do przemiany smokéw w nieumar™
e monstra, stanowiacej preludium do przejecia wladzy nad swiatem?

Przede wszystkim, wielu spragnionych wladzy rekrutéw nie posia-
da talentu, bogactwa lub charyzmy, by samodzielnie ja zdoby¢. Kult
oferuje im sposéb na zaspokojenie tego glodu, ktdry jest bardziej
realny niz samodzielnie stworzone niejasne plany podbicia §wiata.
Inni s chciwi i odurzaja ich pieniadze, ktére organizacja zdobywa.
Dla zachtannych wtadza bywa jedynie dodatkiem, drobnym mitym
dreszczykiem przyjemnosci. Jeszcze inni sa spadkobiercami star-
szych czlonkéw i zamierzaja kontynuowaé¢ rodzinne tradycje. Dos¢
duza - niektérzy powiedzieliby, ze alarmujaco duza - liczba ,,prze-
cigtnych" przedstawicieli kultu albo wierzyta od poczatkd, albo w kon-
cu zaczela wierzy¢ w zaglade przepowiedziang przez Sammastera.

Ci, ktérzy widzieli straszliwa okazalo$¢ i budzaca respekt potege
drakolicza, zaczynaja wierzy¢, ze stary, zwatiowany arcymag miat
cho¢ odrobinke racji. Dla wielu zwyczajnych Faeruiczykéw smok
jest béstwem. Co prawda nie obdarza czarami objawien, lecz zalicza
si¢ do najpotezniejszych §miertelnych stworzent Torilu.

Ponadto szansa na to, ze w chwili potrzeby béstwo opiekuricze
przyjdzie z pomocy jest w najlepszym przypadku mato prawdopo-
dobna. Tymczasem drakolicze i zte smoki okazuja si¢ naprawde od-
danymi sojusznikami. Nie nalezy tez zapominac, ze do niektorych
przemawia sama wzmianka o zblizajacej si¢ zagladzie - zwlaszcza do
tych przekonanych, ze jedynie ,,naprawde wicrzacy" przezyja dzien
zaglady i odziedzicza $wiat.

REKRUTACJA
Kult Smoka ma mieszane uczucia w stosunku do nowych rekru-
téw. z jednej strony trudno stawia¢ w watpliwos¢ fakt, ze organi-
zacja potrzebuje §wiezej krwi i Ze trzeba zastapic tych czlonkow,

ktérzy zmarli ze starosci (to czestsze niz przemiana w liczéw, choc
wielu prébuje osiagnaé ten stan niesmierci) i ktérzy Zgineli pod
ciosami mieczy wrogéw. Nie wspominajac i o tym, ze im liczniej-
sze szeregi kultu, tym szybciej zdota on odda¢ Faerun w pazury
drakoliczy.

z drugiej strony, kult wciaz pada ofiarg infiltracji, ktéra organi™
zujajego wrogowie. Kilka jego stabszych komoérek zostato startych
z powierzchni ziemi, a odrobienie strat kosztuje duzo pieniedzy,
czasu oraz wysitku. Jak zatem kult daje sobie rade z kijem o dwéch
koncach, jakim jest rekrutacja?

To proste. Nie przywiazuje do tego wagi. Ubrani w Purpu-
re wierzg w stowa Sammastera, ktoéry napisal: ,,..a wszyscy nasi
wrogowie ukazj si¢ we wlasciwym czasie. Przeciwstawiajacych sie
nam spotka zniszczenie i §mieré¢ w szczekach martwych smokéw.
Ich ciata rozpadna sig, ich wlosy splona, a w swej ostatniej chwili
wiedzie¢ beda, iz kroczyli $ciezka glupcéw: Albowiem panowania
martwych smokéw nie mozna poktzyzowaé, nie mozna ubiec,
nie mozna ztamac". I dlatego, mimo iz wrogom kultu udaje si¢
od czasu do czasu szpiegowaé wsréd jego szeregéw i mieszaé mu
szyki, Ubrani w Purpure z uporem trwajq przy przekonaniu, ze
wszystkie wysitki wrogdw w ostatecznym rozrachunku okaza si¢
jatowe.

SOJUSZNICY

Najczestszymi sojusznikami kultu sg zle smoki i stworzone przez
niego-drakolicze. Organizacja nie wzbrania si¢ tez przed tymczaso-
wa wspoOlpracy ze zlymi potworami, a nawet kilkoma ztymi poszu-
kiwaczami przygdd. Przynalezni do kultu nekromanci sa w stanie
rowniez tworzy¢ nieumarle stworzenia, ktére moga stuzy¢ réznym
funkcjom. Poszczegdlni czlonkowie znani sa z tego, ze zawieraja
umowy z chaotycznymi i ztymi przybyszami, chociaz organizacja
zniecheca do kontaktow z demonami i diabtami. Od czasu do cza-
su sojusznikiem kultu staje si¢ kosciét Cyrica, lecz ostatnio zdarza
si¢ to coraz rzadziej, szczegdlnie od chwili, gdy Ksiaze Klamstw
stracit dziedzine $mierci.

Czlonkowie kultu nazywaja stworzone przez siebie drakolicze
Swietymi, poniewaz jest im przeznaczone wladanie §wiatem. Pro-
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gkult smoka: wskazéwki dla mp

Kult Smoka, gdy poréwna si¢ go z innymi grupami uwazanymi za
najwazniejsze zle organizacje, zdaje si¢ by¢ czyms$ rownie wyjat-
kowym niczym bialy ston. Jego szeregi nie sa zbyt liczne i chociaz
nickt6rzy jego sojusznicy dzierza znaczna potege, sama organi-
zacja nic ma duzych wplywéw. Calkowite szalefistwo celow kultu
sprawia za$, ze trudno jest go bra¢ na powaznie. Mimo to czlon-
kowie otganizacji okazuja si¢ tak wytrwali, jak i wszechobecni.
Kult w ciagu swej ponad czterechsetletniej historii przetrwal juz
niejeden cios, otrzasnal si¢ z niego i odbudowal. Wazniejsze jest
jednak to, iz nosi on w.sobie ogromny potencjal wyrzadzania zla.
Dlatego tez moze stac sig niezwykle interesujacym arcywrogiem
bohateréw kampanii. Jesli wszak herosi Faerunu beda catkowicie
ignorowali -kult, uznajac go za zgromadzenie szaleficow, liczba
drakoliczy moze si¢ gwaltownie zwickszyc.

Czlonkowie kultu prowadza wiele intereséw w licznych miastach,
zajmujac si¢ caly czas gromadzeniem pieniedzy oraz informacji dla
wigkszej chwaly r'zqdzonego przez drakolicze Faerunu. Dlatego tez
spotkanie z wyznawcami moze mie¢ miejsce niemal wszedzie. Bo-
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haterowie, ktorzy przeszkodza grupie bandytéw lub przemytnikéw,
moga odkryé, ze wlasnie pokrzyzowali plany kultu i musza stawi¢
czolo rozgniewanym nekromantom iich nieumartym sojusznikom.
Druzyna poszukiwaczy przygdd moze zglosi¢ sic do ochrony kupiec-
kiej karawany, ktora przejezdzac bedzie przez zdradzieckie Dzikie
Pogranicze, gdzie padnie ofiarg ataku drakolicza, poniewaz kupiec
nie ugial si¢ pod szantazem kultu i nie zaplacil (a o tym ,,drobnym"
szczegole zapomnial wspomnie¢ smiatkom).

Koniecznos¢ utrzymywania dzialan organizacji w tajemnicy
oznacza, ze nie bedzie tatwo dotrzeé do gléwnej kwatery komor-
ki. Poszukiwacze przygéd majacy nadzieje na rozegranie bitwy
z kultem nie zapukaja po prostu do drzwi wielkiej Swiatyni, z na-
malowanym na nich lub zawieszonym nad nimi znakiem. Od-
nalezienie komoérki organizacji wymaga cierpliwosci, czasu,
wytrwalodci. Same poszukiwania moga zas toczy¢ si¢ na prosbe
wystannika Harfiarzy lub lokalnej wladzy. Wyprawa do Studni
Smokoéw (patrz dalej) moze okazaé si¢ pelna wyzwan wielocze™
sciowa przygoda dla postaci na wyzszych poziomach.
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ces tworzenia drakoliczy oraz ich statystyki znajduja sic w Opisie
Swiata Zapomnianych Krain.

Kontakty ze smokami

Uogdlniajac, smoki sa rasa nieustannie skupiajaca si¢ na sobie. Trud-
no wskaza¢ gady réwnie zapatrzone w siebie co zle smoki Faeru™
nu. Jednak kult podchodzi do tych niezwykle poteznych stworzen
z wypracowang rutyna. Czesto odwiedza ich legowiska i przekonu-
je o wspanialym losie, jaki je czeka. Kultysci przynosza podarunki
zlozone z kosztownosci, doktadajac si¢c w ten sposéb do skarbcow
smokéw (to jeszcze jeden powdd, dla ktérego organizacja potrzebu-
je duzo pieniedzy). Prawia gadom komplementy, chwala ich umie-
jetnosci i przebiegtos¢. Oferuja tez wykonywanie wszystkich prac,
jakich stwér moze sobie zazyczy¢ oraz - zazwyczaj podczas wizyty
nastepujacej zaraz po pierwszej - czytaja im wyjatki z dzieta Sam™
mastera Ksigga smokdw.

Niektore zte smoki regularnie kontaktuja si¢ z cztonkami kultu,
wymieniajac ustugi na prawo do schronienia si¢ w legowisku w naglych
sytuacjach. Z kolei przynalezacy do organizacji stuza sprzymierzo-
nym z nimi gadom jako oczy i uszy. Inne smoki odprawiaja kulty™
stow, uznajac ich za skoficzonych pomyleficow, oni zas zazwyczaj
zostawiaja je w spokoju, przynajmniej na jedno lub dwa pokolenia.
Wiele gadéw, ktére przegnaly delegacje organizacji przed dwustu
lub trzystu laty, teraz chetnie z nia wspolpracuja, zwlaszcza jesli nie
wszystko ulozylo sie po mysli stwora. Rozumowanie smokéw opiera
sie na prostym zalozeniu: nie ma nic ztego w pozwoleniu cztonkom
kultu na dodanie kilku nowych putapek do zabezpieczen legowiska,
jesli jedyna za to zaplata ma by¢ wystuchiwanie z uwaga wieszczych
pism (wickszo$¢ gadow uznaje je nawet za dosé interesujace, jesli
faktycznie slucha z uwaga).

Mimo ze czlonkowie Kultu ezcza zle smoki, ich wizyty 1 poda-
runki maja ukryte cele. Po pierwsze, przekonaé stwora do aktywne;j
wspolpracy z organizacja. Po drugie, ostatecznie skloni¢ go do pod-
dania si¢ przemiany w drakolicza.

Swigci

Wielu ludzi biednie sadzi, ze Kult Smoka sprawuje catkowita kon-
trole nad drakoliczami, ktére tworzy. Te nieumarle smoki, tak samo
jak zywe, sa stworzeniami obdarzonymi wlasnymi umystami. Moga
snu¢ wiasne plany i ples¢ intrygi (przypuszczalnie po to, by zajac si¢
czym$ w oczekiwaniu na chwile, gdy przepowiednia Sammastera
w konicu si¢ spelni). Drakolicze regularnie wspélpracuja z kultem,
wymieniajac ochrone na ustugi jego cztonkéw. Taki nieumarly stwor
moze zgodzi¢ sie zniszczy¢ kupiecka karawane lub statek tylko po
to, aby organizacja przekonata szlachetnego kupca do wspétpracy.
W zamian kult sktada drakoliczowi ofiary ze skarbéw i cennych in-
formacji oraz zapewnia, Ze koniec Faerunu jaki znaja wszyscy zbli-
za si¢ naprawde szybko.

WROGOWIE

Wiekszos¢ mieszkaficow Faerunu postrzega Kult Smoka jako grupe
niebezpiecznych szalencoéw, jednak nie poswigca mu si¢ tyle uwagi,
ile Twierdzy Zhentil, kosciotowi Cyrica lub pomrokom. Po pro-
stu grozba ze strony tej organizacji wydaje si¢ mniej bezposrednia
(przynajmniej dla tych, ktérzy nigdy nie widzieli piekta wywolane-
go przez drakolicza miazdzacego przyjaciét na papke lub rozbija-
jacego w drzazgi sembijski okret wojenny). Niemniej Kult Smoka
ma tez wrogow - gtéwnie te grupy, ktére konkuruja z nim w walce
o zasoby i miejsce w wyscigu oraz tych, ktérzy pragna upewnic sie,
ze zto nie zdobedzie przewagi.
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Kult Smoka ze spokojem pozostawia Czerwonych Magéw
samym sobie i ich sprawom. Jego czlonkowie trwaja uparcie
w przekonaniu, ze wkrétce Thay bedzie jeszcze jednym wasal-
nym panstwem w $wiecie rzadzonym przez nieumarle smoki.
Rzeczywiscie ostatnie kontakty miedzy Kultem a Czerwonymi
Magami byly czysto zawodowe, niemal grzeczne. Czlonkowie
pierwszej z wymienionych organizacji odkryli, Ze zakup przed-
miotéw magicznych w enklawach jest o wiele szybszy i latwiejszy
niz samodzielne ich tworzenie. Jednak pojedynczy Czerwoni Ma-
gowie wciaz sa zmora kultu. Maja bardzo denerwujacy zwyczaj
podejmowania préb zdobycia jego nekromantycznej wiedzy. Co
gorsza, cechuje ich jeszcze bardziej denerwujaca skfonnosé do
podejmowania préb odwodzenia ztych smokéw od przymierza
z kultem. Mimo to sp6ér miedzy organizacjami ogranicza si¢ do
indywidualnych przypadkéw poszezegdlnych komérek jednych
i drugich. Ta sytuacja w niczym nie przypomina stanu wojny.

Wszedzie tam, gdzie dzialaja przestepeze komorki kultu, weho-
dzi on w konflikt z lokalnymi wladcami kryminalnego $wiata. Nie-
zaleznie od tego czy chodzi o Nocne Maskiwe Wrotach Zachodu,
czy o Zelazny Tron w Sembii, organizacja wchodzi w konflikt
z tymi, ktérzy daza do osiagniccia zyskow w podobny nieuczciwy
sposob. Zatargi moga by¢ mato wazne - chocby spér o terytorium
zakoniczony paktem lub zaplata wniesiona przez jedna strone dru-
giej. Moga réwniez by¢ tak powazne, jak zbrojna opozycja na pelna
skale, wktorej obie strony walcza otwarcie o kontrole nad pozadana
zdobycza. Kult woli wyplatywac si¢ z klopotéw za pomoca targow,
lecz kiedy jest to niemozliwe, jego czlonkowie okopuja si¢ i walcza.
Ubrani w Purpure réznicuja taktyki stosowane przez poszczegdlne
komorki przeciwko wrogim organizacjom, po czym sami wlaczaja
sie w szeregi i biora udziat w walce.

Nie ma nic zaskakujacego w fakcie, ze Harfiarze i Kult Smo-
ka zwalczaja si¢ nawzajem od chwili powstania tego ostatniego.
A pierwsi z wymienionych maja wzgledem organizacji podobna
taktyke jak w przypadku wszystkich grup ijednostek pragnacych
narzuci¢ swojq wole innym lub podbié §wiat (to tak naprawde szer-
sze ujecie tej samej koncepcji). Nic zatem dziwnego, ze agenci
Harfiarzy caly czas prébujg infiltrowaé komérki kultu i przeszka-
dzaé¢ mu na kazdym kroku. Niekt6rzy z nich poswiecili zycie wy-
krywaniu i powstrzymywaniu wyslannikéw rzeczonej ztowrogiej
organizacji. Inni z kolei po prostu walcza z wyznawcami kultu
wszedzie tam, gdzie ich spotkaja. Odkrycie szpiega Harfiarzy
w szeregach komoérki to wyjatkowe wydarzenie. Kultysci wicza
go, a nastepnie zwykle przewoza do najblizszego legowiska ztego
smoka lub drakolicza, gdzie zostaje w pospiechu pozarty. Ten wi-
dok zawsze wywoluje usmiech na twarzach czlonkéw kultu przy-
patrujacych si¢ wszystkiemu.

T

Jok zachowujq si¢
cztonkowie kultu

Tu opisano typowe osobowosci i zachowania czlonkéw Kultu.

Ubrany w Purpure: uczony wizjoner o usposobieniu fana-
tyka, z wytrzeszczonymi oczami istnego szalefica lub nieobec-
nego profesora.

Pomniejszy mag: ambitny i spragniony wladzy, zapatrzo-
ny w przyszlosé.

Wojownik ochroniarz: czujny i agresywny.

s
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Sp otkania

Cztonkowie Kultu bardzo rzadko, jesli w ogdle, podrézuja nie ukry-
wajac swej tozsamosci. Nie moga sobie pozwoli¢ na jej ujawnienie,
zatem przebieraja si¢ i wedruja w matych grupach, unikajac w ten
spos6b podejrzent. W typowym spotkaniu z grupa kultystow bierze
udzial przewodzacy jej czarodziej oraz kilku ochroniarzy (zazwyczaj
wojownicy, czasem za$ barbarzyncy, a nawet zbrojni, jesli wywodza
si¢ oni ze stabszej komérki). Czarodzieje zawsze specjalizuja sie
w nekromancji. Tylko w najwickszych i najwazniejszych komérkach
znajduja si¢ kaplani. Statystyki typowego czarodzieja nalezacego do
kultu znajduja si¢ w Opisie Swiata Zapommianych Krain.

PRZYKELADOWE GRUPY

Spotkanie z kultem (PS 4): 1 pomniejszy mag (CZ czlowiek
Czar2), 2 ochroniarzy (NZ czlowiek Wjk1, Trp1 lub Ltr1).

Spotkanie z kultem (PS 6): 1 pomniejszy mag (CZ czlowiek
Czat3), 1 asystent (CZ czlowiek Zak2 lub Czar2), 2 ochroniarzy
(NZ cztowiek Wjk2, Trp2 lub Ltr2).

Spotkanie z kultem (PS 8): 1 Ubrany w Purpure (CZ czlowiek
Czar5), 1 pomniejszy mag (CZ czlowick Czar4 lub Zak4), 2 ochro-
niarzy (NZ czlowiek Wik4, Trp4 lub Ltr4).

Spotkanie z kultem (PS 10): 1 Ubrany w Purpure (CZ cztowiek
Czat7), 1 pomniejszy mag (CZ czlowiek Zak4 lub Czar4), 1 ka-
ptan (NZ cztowiek Kpn2 Shar), 2 ochroniarzy (NZ czlowiek Wijk4,
Trp4 lub Ltr4).

Spotkanie z kultem (PS 12): 1 Ubrany w Purpure (CZ czlowiek
Czar9), 1 pomniejszy mag (CZ czlowiek Zak6 lub Czar6), 1 kaplan
(NZ czlowiek Kpn4 Talosa), 2 ochroniarzy (NZ czlowick Wijk4,
Trp4 lub Ltr4).

Spotkanie z kultem (PS 14): 1 Ubrany w Purpure (CZ czlowiek
Czarl1), 1 pomniejszy mag (CZ czlowick Zak8 lub Czat8), 1 ka-
plan (NZ czlowiek Kpn4 Shar), 2 ochroniarzy (NZ cztowiek Wik6,
Trp6 lub Ltr6).

Spotkanie z kultem (PS 16): 1 Ubrany w Purpure (CZ czlowiek
Czar13), 1 pomniejszy mag (CZ czlowiek. Zak10 lub Czar10), 1 ka-
ptan (NZ czlowiek Kpn6 Velsharoona), 2 ochroniarzy (NZ czto-
wiek Wijk8, Trp8 lub Ltr8).

WALKA I TAKTYKA

Czlonkowie kultu rozdzieleni sa pomigedzy rézne komérki, nic wiec
dziwnego, ze zazwyczaj reaguja na niebezpieczenistwo chaotycznie.
Kazdy stara si¢ dziata¢ zgodnie z wlasnymi osadami, chociaz wszyscy
na swoj sposéb prébuja wspieraé swa komorke. Czarodzieje kultu od-
powiadaja zazwyczaj na grozbe zaklgciami. Podobnie czynia kaptani.
Ochroniarze za$ i obstawa robia co moga, by zwiazac atakujacych
w fizyeznej walce. Jesli losy bitwy ida w ztym kierunku, czarodzie-
je siegaja po zaklecia defensywne lub iluzje i prébuja uciec. Moga
przy okazji porzuci¢ towarzyszy - wszystko zalezy od wzajemnych
relacji. Brak tatwo przewidywalnych zachowan bedzie czyni¢ z kultu
wroga niebezpieczniejszego, gdyz kazda komorka inaczej reaguje
w analogicznej sytuacji.

MOCNE I SLABE STRONY
Kult Smoka przechwala si¢, ze jego najwazniejsza mocna strong
sa potezni sojusznicy i fanatyczne poswiccenie czlonkéw wspdlnej
sprawie. Jednak niezbyt liczne szeregi hamuja zdolno$¢ do efektyw-
nego osiggania celéw. Poza tym chaotyczna natura wielu kultystéw
czyni ich nieprzewidywalnymi, co jest zaréwno blogostawienistwem,
jak 1 przeklenstwem.
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BRON I EKWIPUNEK
Czarodzieje Kultu Smoka uzywaja standardowego ekwipunku
1 warto$ci atrybutéw zaprezentowanych w  Przewodniku Mistrza
Podziemi. Wliscie zyskiwanych atutéw nie uwzgledniono premio-
wych atutéw dla ludzi. Niekt6re postacie moga sie réznié, gdyz po-
siadajq atuty regionalne. Wielu czarodziejow kultu specjalizuje si¢
w nekromancji.

Dalej przedstawiono typowy ekwipunek i atuty pomniejszego
maga lub Ubranego w Purpute. Wartosci atrybutéw i inne szcze-
g6ly sa takie same jak w ptzypadku czarodziejow BN z rozdziatu
drugiego Przewodnika Mistrza Podziemi.

1. poziom: zwoj: wytrzymatosé sywiolowa

2. poziom: eliksit: Charyzma lub Intelekten plus leczenie lekkich.ran.
Zxwoje: powodowanie strachu, tarcza

3. poziom: eliksiry: Charyzma lub Inzelekt (w sumie 2) plus feege-
nie lekkich ran. Zwoje: dotyk ghoula, widmowa dlon

4. poziom:
lub Intelekt (w sumie 2) plus leczenie Sredpich ran. Zwoje: wystra-

r6zdzka:  powodowanie strachn. Eliksiry:  Charyzma

szenie, Jamazanie

5. poziom: plaszez ochrony +1, eliksity: Charyzma lub Intelekt
(w sumie 2) plus /leczenie Srednich ran i prgyspieszenie. Zwoije: wi-
dzenie w clemnosciach, wytryymatosé, Jamazanie

6. poziom: plaszez ochrony +1, eliksiry: Charyzma lab Intelekt
(w sumie 3) plus /leczenie Srednich ran i prgyspiesgenie. Zwoje: spo-
wolniony  rozxklad,  widzenie w ciemnosiach,  wytryymalosi,  zama-
zanie

7. poziom: plaszey ochrony +1, tézdzka: plongee dlonie, eliksiry:
Charyzma lab  Intelekt (w sumie 3), zwoje: widgenie w ciemnosiiach,
wycerpanie, akazgenie

8. poziom: plaszez ochrony +1, r6zdzka: kocia graga, eliksit: lecge-
ne powaznych  ran,
siebie, wigkszona niewidzialnosé

zwoje: widgenie w ciemnosiiach,  polimorfowanie
9. poziom: plaszez ochrony +1,  karwasze zdrowia, t6zdzka:
ognista strzata.  Bliksiry: pryyspiesgenie (2), Charyzma 1ab Intelekt
(w sumie 2). Zwoje: widgenie w ciemnosiiach, wymiarowe driwi,
ganrocente potwora

10. poziom: plaszez ochrony + 2, v6zdzka: blyskawica (10. poziom
czarujacego), eliksiry: Charyzma lub Intelekt (w sumie 2) plus /e-
cxenie powaznych ran.  Zwoje: kula ognista (10. poziom czaruja-
cego),  widzenie 1w  ciemnosiiach, drzwi,
potwora

wymiarowe Raurocente
Atuty: pierwszy: Rzucanie w walce, trzeci: Warzenie eliksiréw,

piaty: Mistrzostwo w czarach, szésty: Wzmocnienie czaru, dziewiaty:

Stworzenie cudownej rzeczy, dziesiaty: Mistrzostwo w czarach.

Ochroniarze kultu uzywaja standardowego ekwipunku, wartosci atry-
butéw i atutéw dla zbrojnych przedstawionych w rozdziale drugim
Przewodnika Mistrza Podziemi.

PRZEDMIOTY SPECJALNE I ZDOLNOSCI
NADNATURALNE
Wilasnoscia catlego Kultu Smoka jest napisane przez samego
Sammastera Pierwszego Moéwce Swiete dzielo zatytulowane
Ksigga smokdw. Ma ona postaé grubego stosu papieru welino™
wego, oprawionego w okladke wykonang ze skory czerwonego
smoka. Na tytulowej stronie widnieje pozlacany symbol kul-
tu. W oryginalne znajduja si¢ szczegbélowe informacje dotycza-
ce wszystkich prowadzonych przez szalonego arcymaga badan
nad tworzeniem drakoliczy oraz pelna tres¢ przepowiedni mo-
wiacej o przyszlosci ITorilu, panowaniu nieumartych smokéw
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i roli organizacji w nowym porzadku §wiata. Ponadto w dziele
zapisano zaprezentowane w Podrecznikn Gracza czary ze szkoly
nekromancji. Znalez¢ w nim mozna wreszcie szczegéltowy opis
procesu, ktéry umozliwia przemiane smoka w drakolicza (patrz
Opis Swiata Zapomnianych Krain).

Ksiege zapisano szyfrem wynalezionym przez Sammastera, do
ktérego klucz jest jedna z najpilniej strzezonych tajemnic kultu.
Jedynie Ubrani w Purpure moga go poznaé. Kult stworzyl kilka
kopii dzieta Pierwszego Méwcy i wigkszos¢ jego komérek posiada
jedna kopie. Ksiega zawsze znajduje si¢ w posiadaniu Ubranego
w Purpure. Od wszystkich czlonkéw kultu wymaga sie strzeze-
nia kopii danej komérki - nawet kosztem zycia, jesli taka bedzie
koniecznos¢.

studnia smokow

Cztonkowie: prawie 350 (w tym sluzacy)
Przywoédca: Naergoth Ostrzowy

W dziczy, na potudniowy wschéd od Bitwy Kosci, wznosi sig
pozbawiony zycia krater dawno wygastego wulkanu. Wijego glu-
chej glebi znajduje si¢ miejsce, o ktérym od dawna glosno w le-
gendach: smoczy cmentarz, gdzie owe wielkie gady udaja sie, by
umrzeé, gdy zbliza si¢ ich czas. Krater to ponure miejsce, w kto-
rym spoczywajq setki tysiecy smoczych kosci wybielonych przez
czas. Jednak dla czlonkéw kultu jest to pieckna wizja, poniewaz
cmentarzysko to istny skarbiec dla kazdego, kto czci nieumar—
le smoki.

Jak wspomniano w Opisic Swiata Zapommianych Krain kult
odkryl to miejsce stosunkowo niedawno, a w posiadanie przejal je
po wypuszczeniu nieumartego smoka straznika. Niemniej, mimo
ze organizacja poslala w to miejsce grupe swych czlonkéw wraz
ze znacznymi zasobami, jak do tej pory nie byla w stanie cieszyé
si¢ w pelnijego zaletami. Po prostu nie tylko kult interesuje tu-
pienie skarbow, ktére spoczywaja w gluchym wnetrzu wulkanu.
Niemniej to wlasnie jego czltonkowie buduja twierdze, by strzec
Studni Smokéw przed rywalami. Niestety, prace postepuja bat-
dzo powoli z powodu ciaglych przeszkéd powodowanych przez
intruzéw. Odpieranie najazdéw poszukiwaczy przygdd, arcyma™
gbéw, smokow, ktérzy sprzeciwiaja sie dziatalnosci kultu oraz jed-
noczesne prowadzenie innych intereséw nie jest fatwe. Jednakze
stacjonujacy tutaj czlonkowie organizacji péki co z powodzeniem
bronia swej wilasnosci.

To miejsce ma postaé¢ tancucha naturalnych jaskin i w po-
spiechu zbudowanych komnat, rzeéczjasna potozonych w okoli-
cy wulkanu. Stuzy za tymczasowa kwatere dla dowdédcy twierdzy.
Podczas gdy na gorze wre praca, dowodca spedza wigkszos§é cza-
su w pomieszczeniach ponizej, dyrygujac podwladnymi, ktérzy
w zamian, nadzotuja robotnikéw budujacych warownie. Stacjo-
nuje tu mniej wigcej trzystu pieédziesieciu kultystow, wliczajac
w to stuzacych. Wigkszos¢ z nich - okolo dwustu pieédziesigciu
- to robotnicy i rzemie$lnicy pracujacy bez ustanku nad twier-
dza, dzigki ktérej Studnia Smokdéw bedzie chroniona przed na-
jazdami intruzéw. Prace na pewno postepowalyby szybciej, gdyby
kult najal sile robocza z zewnatrz, przed czym powstrzymuje go
obawa o naruszenie tajno$ci. Lepiej bedzie ukoniczyé¢ zadanie nie-
co wolniej, rozumuja Ubrani w Purpure, niz ryzykowac rozprze-
strzenienie si¢ po calym Faerunie wiadomosci o tym, co si¢ tutaj
dzieje. Z pozostalej setki, okoto dwudziestu to pomniejsi mago-
wie, ktérzy chronig miejsce przed niepozadanym spojrzeniem.
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Okolo siedemdziesigciu to stuzacy, ktérzy dbaja o wyzywienie,
ubranie i zapasy robotnikéw, pozostali to Ubrani w Purpure, kté-
rym zlecono pomoc w ochronie miejsca i rozpoczecie tworzenia
katalogu skarbéw. Czlonkowie kultu wyznaczeni do budowy tajnej
twierdzy, ktéra wkrétce stanie si¢ gléwna kwatera organizacji, sa
jednymi z najbardziej oddanych.

Cale przedsiewzigcie nadzoruje Naergoth Ostrzowy, nieza-
przeczalnie jeden z najmozniejszych wodzéw kultu (CZ cztowiek
Wik18). Ubrani w Purpure zlecili mu kierowanie projektem bu-
dowy kiedy stalo si¢ jasne,Ze kto$ bedzie musiat go broni¢. Naer-
goth byt poczatkowo powiazany z duza komérka kultu w Sembii,
gdzie wraz z zolnierzami ochranial nielegalng dziatalnos¢ orga-
nizacji. Jednak nie dba on szczegdlnie o zlecone mu zadanie
- Ubrani w Purpure sa tak ogarnigci paranoja na punkcie tego
odkrycia, ze nie wynajeli whasciwej zalogi do budowy, nie byto tez
czasu naprzyslanie do tego miejsca wystarczajacej liczby zolnie-
rzy. Naergoth ma wrazenie, ze cala operacjajest wystawiona na
niebezpieczenstwo, dlatego duzo wysitku poswigca prébom prze-
konania Ubranych w Purpure do wynajecia kompanii najemni-
kéw, by pomogla mu w odpieraniu atakéw. Poki co starsi kultysci
przebywajacy w tym miejscu polegali na czarach swoich oraz po-
mniejszych magéw, za pomoca ktérych odstraszali intruzéw. Na
razie ta strategia si¢ sprawdza, lecz organizacja stracila juz w jej
wyniku kilku czlonkow.

Naergoth nie zdaje sobie sprawy z tego, ze pomoc jestjuz
w drodze. Ubrani w Purpure wezwali na pomoc Arsekaslyxa, do-
roslego czerwonego smoka, ktéry od lat wspoétpracuje z kultem.
Oczekuja jego przybycia na dniach i maja nadzieje, ze jego obec-
n0os¢ pozwoli robotnikom skonczyé budowe twierdzy bez potrze-
by ptrzysylania kolejnych robotnikéw lub Zolnierzy.

Zakwaterowani tutaj sa jedynie dowddca, jego adiutanci i kil-
ku zolnierzy. Ubrani w Purpure przeniedli si¢ juz do prowizo-
rycznej kwatery w niewykoficzonej twierdzy na gorze, aby lepiej
jej broni¢. Wigkszo$¢ z nich przynajmniej raz na dzied odwie-
dza dowddce (ktéry zaczyna sie zastanawiaé czym tak naprawde
dowodzi).

STUDNIA SMOKOW - INFORMACJE
PODSTAWOWE
Dotrzeé tutaj mozna szeroka, naturalnajaskinia, ktéra wiedzie
z gléwnego cmentarzyska smokéw we wnetrzu wulkanu i ciagnie
si¢ przez okolo 200 metréw na poludniowy wschéd, nachylona
pod katem okoto 15 stopni. Jesli nie zaznaczono inaczej, wszyst-
kie pomieszczenia oswietlajg zarniki z brazu, ktérymi opiekuja sie
stuzacy. Calo$¢ stworzono z naturalnego kamienia, w niektérych
miejscach obrobionego, by powstaly rézne pomieszczenia.

1. Wejscie do tunelu

Caly czas na strazy stoi tu dwoch zotnierzy dowddcey (PZ ludzie
Wjk2), nie pozwalajac wejsé¢ kazdemu, z wyjatkiem tych, kto6-
rych rozpoznaja lub ktérzy maja wazna sprawa do wodza (i sa
w wstanie tego dowies¢). Wartownikom rozkazano przepytaé
kazdego, kto tedy przechodzi, nawet jesli jest im znany oraz
poprosi¢ o hasto, ktére zmienia si¢ kazdego dnia. Gdy ktos nie
poda hasta, straznicy podnosza alarm, dmac w rogi. Podniesienie
rzeczonego instrumentu i zadecie wen to akcja bedaca odpowied-
nikiem ruchu. Dzwick rogu stycha¢ w calym kompleksie. Kazdy
wchodzacy do kompleksu z tej strony bedzie styszal dochodzacy
doktadnie z przodu dzwick ptynacej wody (wydaje go podziemny
strumien, obszar 16).

L
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2. Magazyn
Matle, jeszcze niewykoniczone pomieszczenie. Na $cianach i suficie
wida¢ §lady po narzedziach, ktérymi kultysci wycinali w kamieniu
te komnate. W pomieszczeniu jest mnéstwo pudel z suchym pro-
wiantem, beczkami wody i wina, workami maki, fasoli, ryzu i tot-
bami podobnych przedmiotow.

3. Putapka

W poprzek podlogi tego przedsionka rzucono wytarty, welniany
chodnik. Na wyblaklym wzorze wida¢ posta¢ czerwonego smoka
z roztozonymi skrzydlami, ziejacego plomieniem i unoszacego
sic nad malutka, rolnicza osada. Pig¢ budynkéw na obrazku stoi
w plomieniach, tak samo jak pobliskie stogi siana. Z doméw wy-
biegaja spanikowani, mali ludzie. Chodnik pachnie do$¢ dziwnie,
wydzielajac wori podobna do sosnowego lasu, nie zas do czego$ wy-
konanego z welny.

Putapka: kwadratowy chodnik o boku dtugosci 3 metréw chro-
niony glifem strzezenia, uruchamianym przez kazde wkraczajace na
niego stworzenie, ktérego charakter jest inny niz zty. Wybuch zapa-
la dywanik (pokryty smota) i zadaje 5k8 obrazen od ognia postaci,
ktéra nan nadepneta, i kazdemu, kto stoi w promieniu 1,5 metra od
niej. Chodnik plonie przez runde nastepujaca po eksplozji. Wszyst-
kie stworzenia stojace na nim lub w promieniu 1,5 metra od niego
otrzymuja 2k6 obrazen od ognia. Uaktywnienie putapki wywoluje
hatas wystarczajacy do zwrécenia uwagi kazdego, kto znajduje sie
w kompleksie, z wyjatkiem obszaréw 12, 13 lub 14.

Glif strzezenia: SW 3,1,5-metrowy wybuch ognia (5k8), Refleks
spolawia (ST 16); Przeszukiwanie (ST 28), Unieszkodliwianie me-
chanizméw (ST 28).

Plonacy chodnik - putapka: SW 3; atak dotykowy na dystans +5
(2k6 ogien); Przeszukiwanie (ST 20), Unieszkodliwianie mecha-
nizméw (ST 28).

4. Zbrojownia
W tym pomieszczeniu przechowywane sa zbroje, bron i osobisty
ekwipunek straznik6w kompleksu. Znajduja si¢ tutaj miecze, topo-
ry, sztylety, kusze oraz kolczugi i éwickowane skéry. Ani jeden orez
iani jedna zbroja nie sa magiczne.

5. Kwatery stuzacych
W tym pomieszczeniu mieszka czterech stuzacych (NZ ludzie P1b1),
ktorzy stuza dowddey i jego zalodze. Znajduja si¢ tu tylko zwyczaj-
ne, osobiste przedmioty stuzacych.

6. Komnata straznikéw
Caly czas przebywa tutaj dwéch zolnierzy dowddey (NZ ludzie Wik2).
Maja rozkaz zatrzymac i przepytac kazdego, kto si¢ zblizy, nawet je-
§li go znaja oraz zatrzymac kazdego, kto nie ma ewidentnej sprawy
do dowddcy. Prosza o podanie zmienianego codziennie hasta, a jesli
go nie uslysza, jeden z nich atakuje, a drugi dmie w rég.

7. Kwatera strazy
Sypialnia o§miu Zolnierzy kultu (NZ lub PZ ludzie Wjk2). Znajdu-
ja si¢ tu ustawione pod §cianami cztery pictrowe prycze oraz maly,
drewniany stojak z ceramiczna umywalka, dzbanek w rogu i osobi-
ste rzeczy straznikow.

8. Kwatera adiutanta

Kwatera Kalarama (NZ czlowick Wjk10), adiutanta dowddcy,
ktory pilnuje, by wykonywano rozkazy przelozonego. Ustala
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tez hasta na dany dzien ijest posrednikiem pomiedzy Naer™
gothem a Ubranymi w Purpure. Pilnuje réwniez postepu prac
w kompleksie, podczas gdy dowddca opracowuje plany obrony
przed najezdZcami. Kalaram jest najemnikiem, ktéry wspolpra-
cuje z kultem od trzech lat. W pomieszczeniu znajduje si¢ 162-
ko, biurko, krzesto oraz kufer zamkniety na przecigtny zamek
(ST Otwierania zamkéw 25) z osobistymi rzeczami adiutanta
oraz trzema eliksirami Jeczenia Srednich ran 1 ksiega hasel. Ta
ostatnia ma posta¢ cienkiego tomu oprawionego w krowia sko-
re, w ktérym schludnymy prostym pismem zapisano kolumny
setek stow. Znaczek przy wyrazie oznacza, ze juz go uzyto jako
hasto. Wyglada na to, ze Kalaram uzywa tych sléw w jakims
porzadku.

9. Kwatera dowddcy

Prywatna komnata dowddcy kompleksu. Kiedy nie przebywa
wsréd Ubranych w Purpure, prébujac nakloni¢ ich do swojego
punktu widzenia, lub nie obserwuje z frustracja wolnego postepu
prac budowy twierdzy, przebywa wtasnie tutaj. Pisze cos w dzien-
niku badz przeglada raporty adiutanta. W pomieszczeniu znaj du-
je si¢ 16zko (troche wigksze niz pozostate prycze w kompleksie),
biurko i krzesto, miska oraz drewniana skrzynia wzmocniona mo-
sieznymi okuciami. Kufer zamyka przeciety zamek (ST Otwiera-
nia zamkoéw 25). W skrzyni znajduja sie osobiste rzeczy dowddcy
oraz klika dziennikéw z poprzednich wypraw.

Naergoth: mezczyzna czlowiek Wjk18; SW 18; sredni huma™
noid; KW 18k10+75, pw 174, Init +1; Szyb 20; KP 23 (dotyk 11,
nieprzygotowany 10); Atak +27/422/+17/+12 wrecz (1k0 +10/
17-20 miecz pdttorareczny +4) lub +21/4+16/+11/+6 dystansowy
(1k8+6, potesny dingi Iuk refleksyny + 2 [premia z S +4]); Char CZ;
MRO Wytrw +17, Ref +7, Wola +6; S 18, Zr 13, Bd 18, Int 14,
Rzt 10, Cha 11.

Umiejetnosci i atuty: Jezdziectwo (kof) +24, Nastuchiwanie
+2, Plywanie +19, Postepowanie ze zwierze¢tami +10, Przeszu-
kiwanie +5, Skakanie +18, Wiedza (architektura i inzynieria) +7,
Wiedza (geografia) +4, Wspinaczka +19, Zauwazanie +7; Atak
z doskoku, Bieglo$¢ w broni egzotycznej (miecz péltorareczny),
Czujnosé, Krzepkosé, Poprawiona bycza szarza, Poprawione tra-
fienie krytyczne (miecz péttorareczny), Potezny atak, Roztrza-
skanie, Rozszczepienie, Ruchliwo$é, Specjalizacja w broni (miecz
péttorareczny), Twardosé, Uniki, Walka na §lepo, Wielka wytrwa-
tos¢, Wielkie rozszczepienie, Zmyst walki, Zogniskowanie broni
(miecz poltorareczny).

Dobytek: miecz pittorareczny ranienia + 4, potegny dingi tuk refle-
syny +2 (premia z S +4), mistrzowska pelna zbroja plytowa, eliksir
heroizmu,  kolezan Eblonny,  pierscieri ochrony +4.

10. Niewykonczony pokoj
Tylko jedna $ciana tego pomieszczenia jest wykoficzona, przez
co wyglada niecickawie. W pomieszczeniu jest mnéstwo mebli,
ktére zapewne zostang uzyte w chwili, gdy twierdza bedzie ukon-
czona - s tu krzesla, skrzynie, p6tki na ksigzki, biurka i dlugi,
debowy stél.

11. Cela wigzienna
W odréznieniu od wszystkich innych czesci kompleksu, miej-
sce to jest niecoswietlone i $mierdzi potem, krwia oraz rozpa-
cza. Szes$¢ zelaznych filaréw, kazdy o $rednicy 15 centymetrow,
wzniesiono najwyrazniej napredce i umocowano do podlogi
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oraz sufitu. Do kazdego dolaczono kajdany, z ktérych wickszos¢
jest pusta, cho¢ pokryta zeschla krwia i kawatkami zdartej sko-
ry. Wiezniowie, ktérzy prébowali szpiegowaé postepy prac nad
twierdza i ktérych zauwazono, a potem schwytano, zajmuja cen-
tralne kolumny.

Jednym z wi¢Zniéw jest Nevrizil, agent Twierdzy Zhentil (PZ
mezczyzna czlowiek F.tr3). Drugi to Arrava z Bitewnej Doliny,
agentka Harfiarzy (CD kobieta pételf Trp2). Oboje pobito, za-
kneblowano i zakuto w kajdany. Teraz czekaja ich dalsze tortury
dowddcy i czarodziejow. Nevrizil twierdzi, Ze jest kupcem, ktory
odtaczyl sie od karawany i dostal w te okolice przez pomytke. Arra-
va przyznaje si¢ do tego, ze jest tropicielka, lecz trzyma w tajemni-
cy powiazania z Harfiarzami do czasu, gdy bedzie pewna, Ze zadna
z ratujacych ja osob nie jest w zmowie z kultem.

12. Komnata Wyniesien

Kiedy kultysci przybyli w to miejsce z zamystem zajecia Studni
Smokéw, od razu wyznaczyli ten obszar na prowizoryczne pod-
wyzszenie dla kazdego smoka, ktéry mialby staé si¢ Swictym
zanim budowa twierdzy dobiegnie konica. Cho¢ niektorzy kwe-
stionujg priorytety organizacji, Ubranym w Purpure wydawalo sie
rozsadnym przygotowaé na taka ewentualno$é. A niniejsza rozle-
glajaskinia to idealne miejsce do takich zadan, poniewaz u gory
otwarta jest na niebo, poprzez stary odprowadzajacy lawe komin,
ktéry wznosi si¢ nad $§wiezo utworzonym stawem (obszar 14), co
daje kazdemu smokowi tatwy dostep do srodka. Sklepienie jaski-
ni znajduje si¢ na wysokosci 12 metréw. W ciagu dnia splywajace
przez otwarty wylot swiatlo delikatnie oswietla wnetrze. W nocy
obszar rozjas$niaja stojace na wielkiej platformie (obszar 13)
zarniki.

13. Wielka platforma
Wykonana z masywnych, wapiennych blokéw, ktére przyciagne-
li w to miejsce robotnicy. T¢ platforme przeznaczono dla smo-
ka oczekujacego na przemiang w ostatnich chwilach ceremonii.
Cztery krétkie odcinki schodéw daja cztonkom wygodny dostep
na szczyt platformy, ktéry znajduje si¢ péttora metra ponad pod-
toga jaskini.

14. Podziemny staw

Ubrani w Purpure zlecili wykonanie tego plytkiego stawu, wycho-
dzac Z zalozenia, ze przeciez skladajacy wizyte smok lub Swi@ty
moze zechcie¢ si¢ napi¢ czy wykapaé. Robotnicy spietrzyli zatem
wapienne bloki w poprzek strumienia (obszar 15). W efekcie po-
ziom wody si¢ podnidsl, a ta czes¢ jaskini zostata zalana. Staw jest
lodowato zimny. Na samym §rodku ma glebokos$¢ nieco ponad
2 metry. Okolo 20 metréw ponad nim wije si¢ i skreca w gére ku
powierzchni stary tunel odprowadzajacy lawe, pozostaly po okre-
sie aktywnosci wulkanu.

15. Wapienna tama
Wapienne bloki uzyte do zatamowania podziemnego strumienia.
Wykuty w $rodku tamy tunel umozliwia ciagly przeplyw strumie-
nia. Kanal mozna zatka¢ wapiennym blokiem i calkowicie zatrzy-
macé ucieczke wody.

16. Podziemny strumien
Strumien cieknie powoli poprzez skaly, przeplywajac stad przez dziu-
re w podlodze jaskini i ostatecznie wynurzajac si¢ na powierzchni
poludniowego zbocza wulkanu.
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Grupa  Orlpara  Nadchodzacego  Wieczorn  byla  gotowa. Miecze  mieli
naprawde ostre. Kerri prygotowala kilka czarow, aby zajaé si¢ paja-

kami i truciznami.  Dalabrac natogy! plases  pajeczakow i mial ge

sobq  10%d3ke  Swiatla  dziennego. Mebmen  prygotowal si¢ do  ugycia
najpotezniejse magii bojowe.  Weszli  do Cormanthorn, mySlac o za-
bijanin.

Nadszed! czas  na  aatakowanie  najedécow  ojezyzny  Orlpara.

Cras walki 3 drowami.  Wyznawcami __Araushnee,  Lolth, Krilowej
Pajakow.  Sama mysl o mrocznych elfach yjacych w - starogytnych  do-
mach ich prodkdw napelniata go obrgydzeniem. On i jego sojusznicy
przegoniq drowy  spod elfich  drzew i musza do powrotu do Podmroku,
gdzie jest ich  migjsce albo abijq na  migscn.

Byli prygotowani na atak, gdy ten sig rogpoczal. Kerri rgucita ochro-
ne pred robactwem. Mebmen cisngl kulg ognistq, a ri¢dika Dalabraca
rozswietlita noc, jakby bylo pofudnie.

Niestety, — wsgysey straszliwie sig mylili. Nie dostrzegli fadnych  pa-
Jakdw.  Drowy wychodgily 3 ognia nietknigte. Ignorowaty Swiatlo ~dnia.
Grad bettow 3 kusgy powalil trijke jego sojusznikdw anim — mial — szansg
udergyé chochy raz. Pieé beltow presgyto jego skire i padf! na iemig,
ledwo  zdolny do  otworgenia  oczn. W chwile pdgniej zostal otoczony.

—  Przeklinam was i wasze mroczne bistwo — s3epnad, Raszlac
krwiq.

- Maty, elfi glupeze — syknal mroczny el — Phvam na Krdlowq
Pajakon.

Bett, ktory utkwit w oku Orlpara, nie pozwolil mu okazaté asko-
czenia.

Mroczne elfy nie stanowia juz zagrozenia jedynie w Podmtoku. Bu-
szuja teraz po powierzchni Faerunu, snujac zle plany lub po prostu
starajac si¢ przezy¢. Poszukiwacze przygdd odkrywaja znaczne liczby
tych istot na dawnych elfich ziemiach, zwlaszcza w Cormanthorze.
I dowiaduja sie, ze tym drowom daleko do tych, o ktérych méwia
legendy. Cho¢ wielu czci Lolth, Krélowa Pajakow, czesé przybyla na
powierzchnie, by uciec przed ptzesladowaniami brutalnymi kon-
fliktami w miastach, ktére ta bogini kontroluje. Te mroczne elfy
zwracajg si¢ ku innym béstwom z drowiego panteonu lub (znacz-
nie rzadziej) ku béstwom Swiata powierzchni. Niektorzy z nich
wciaz pragng podbic i zniewoli¢ stoneczny $wiat, podczas gdy inni
chea po prostu, by pozostawiono je w spokoju i pozwolono znalez¢
nowa ojczyzne.

zarys historyczny

Ponad dziesig¢ tysiccy lat temu pochodzacy z kraju Illythiir elfy
o ciemnej skoérze dostaly si¢ pod panowanie ztych béstw i zaata-
kowaly swych dobrych pobratymcéw. W koficu do walnych bitew
przystapily bostwa Seldarine, elfiego panteonu. Przemienialy one
mieszkancédw Illythiiri oraz inne mroczne elfy w czarnoskore, bia-
lowlose stworzenia, ktére nie moga znies¢ §wiatla slonecznego. Te
stworzenia ich pobratymey nazwali dhaeraow (czyli zdrajca). Mrocz-
ne elfy uciekly do Podmroku, walczac ze soba nawzajem i od czasu
do czasu atakujac pobratymcéw na powierzchni oraz wszystkich
innych, ktérzy akurat znaleZli si¢ na ich drodze.

Ta sytuacja utrzymywala si¢ przez tysiace lat. Drowy wyznaja-
ce rézne filozofie i religie tworzyly miasta-panistwa w rozleglych
jaskiniach pod powierzchnia ziemi. Na powierzchni za$ inne elfy
doznawaly znacznych strat w wyniku walk ze smokami i ztymi hu™
manoidami oraz w efekcie rozwoju ludzkiej cywilizacji. Ostatecznie
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przywodcy tej rasy uznali, ze ich pobratymcy najlepiej beda sie czuli
w swej bezpiecznej ojczyznie, do ktorej nie bedzie mégl wkroczyc
i ktérej nie bedzie mégl skrzywdzié nikt, kto elfem nie jest. Tak roz-
poczal si¢ Odwrét Elféw. Przedstawiciele tej rasy za pomoca portali
lub zwyczajnych srodkéw transportu docierali do Evermeet z 16z-
nych stron $wiata.

Porzucenie dawnych elfich twierdz nie pozostalo niezauwazone.
Rebelianckie grupy drowéw, czltonkowie niezadowolonych doméw
szlacheckich oraz najezdZcy z podziemnych miast znajdowali na
powierzchni, w poblizu tuneli do Podmroku, coraz mniej i mniej
swych odleglych pobratymcow, z ktorymi mogliby walczy¢. Mroczne
elfy czasami decydowaly si¢ wigc pozostac wiswiecie napowierzch-
ni, gdzie ciagla presje walki o przetrwanie tagodzila obfito$¢ pozy-
wienia, wody i przestrzeni. To wlasnie te drowy stanowia obecnie
zagrozenie dla krain o§wietlanych slonecznym blaskiem. Zaczely
si¢ one adaptowac do zycia na powierzchni. Niektére z nich tole-
ruja nawet Swiatlo stoneczne. Wiele obralo pewne ziemie na swe
domy, ktérych bronia. Inne postrzegaja siedziby na powierzchni
za doskonale punkty wypadowe na starych wrogéw.

or (g'ODIZQCJQ

Kwatera: Cormanthor na powierzchni, rézne elfie miasta
w Podmtoku

Cztonkowie: szacuje si¢ na okoto 15 000 zyjacych na powierzch-
ni, wiadomo o dziesiatkach tysiecy w Podmroku.

Hierarchia: rézni si¢ w poszczegdlnych grupach (najczesciej
militarna)

Przywoédca: inny w kazdej grupie

Religia: panteon drowdéw (w zaleznosci od grupy)

Charakter: NZ, CZ, CN

Tajnosc¢: niska

Symbol: drowy na powierzchni jako catos¢ nie uzywajq zadne-
go symbolu. Tendencja do taczenia si¢ we frakcje powoduje, ze nie
moze powsta¢ symbol, ktory reprezentowalby wszystkie. Zazwyczaj
identyfikuje si¢ je poprzez ,,tuny domu" - stylizowane kombina-
cje symboli, w ktérych z trudem da si¢ rozpozna¢ espruar. Dro-
wy z Podmroku wciaz czesciej od wszystkich innych nosza pajeczy
symbol Lolth.

Uogolniajac, drowy maja tendencje do organizowania si¢ na mi-
litarng modle. Poniewaz wickszo$¢ zycia poswigcajq walce, a od
urodzenia indoktrynowane sa nienawiscia do rasowych wrogéw,
elféw z powierzchni. Nic wigc dziwnego, ze hierarchia militarna
jest najprostszym wzorcem, jaki wybieraja. Bardzo czesto najwyz-
sze poziomy organizacji lacza wiezy rodzinne, a ,,dom szlachecki"
jest najpopularniejsza jednostka tego typu. Grupy najczesciej two-
rzg zolnierskie struktury, wykorzystujac przy tym wiezi krwi. Tak
rzadzone domy nie s3 przyjemne - drow bardzo czesto bardziej
boi si¢ wlasnej rodziny niz kazdego obcego, poniewaz czlonek tej
ostatniej zna wszystkie jego stabosci i wie kiedy odpoczywa. Ten typ
ostroznosci jest normalny wsréd wigkszosci grup tej rasy, a posrod
wyznawcow Lolth osiagnal poziom skrajnej paranoi, poniewaz ta
bogini zacheca swoje stugi do zdradzania si¢ nawzajem (to jej me-
toda na wykorzenienie stabosci).

HIERARCHIA
Czysto militarnym organizacjom przewodzgjednostki zaréwno
potezne, jak i szanowane przez pozostalych czlonkéw. W grupach
liczacych sto 1 wigcej przedstawicieli wédz jest zawsze przynajm-
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niej 10. poziomu. Zazwyczaj potrafi on rzucaé czary. W wielu
wypadkach jest kaptanem jakiego$ drowiego boéstwa, ktére czcza
wszyscy czlonkowie grupy. Bardzo rzadko (w grupach bar-
dziej egalitarnych) rézni czlonkowie czcza otwarcie odmienne
béstwa.

Na szczycie grupy drowéw zorganizowanych dzicki wigzom
rodzinnym zazwyczaj stoi jeden lub dwoch charyzmatycznych
przywo6dcow, ktérzy dowodza pozostatymi poprzez przymus, ma-
nipulacje i rozdzielanie wzgled6éw. Jesli wladze sprawuje wigcej niz
jedna osoba, kazda z nich jest zazwyczaj réwna pozostalym, a réw-
nowage utrzymuje si¢ za sprawa chwiejnych sojuszéw i zawoalo™
wanych grézb.

Poniewaz drowy Zyja w niemal ciaglym stanie wojny i nie cofaja
si¢ przed eliminowaniem rywali za pomoca morderstwa, przywodcy
grupy tej rasy zmieniaja si¢ czasem do$¢ szybko. Niemniej mroczne
elfy zyja dlugo i sa wystarczajaco cierpliwe, by gromadzi¢ potege,
czekajac na zadanie ciosu w chwili, gdy rywal bedzie najstabszy.

BOSTWA DROWOW
Panteon mrocznych elféw ma duzy wplyw na nastawienie i nature
grupy drowdw, dlatego tez wypada przynajmniej pokrétce przed-
stawi¢ bostwa tej rasy.

Eilistraee
Cérka Lolth i jedyne dobre béstwo w panteonie. Eilistraee zacheca
wyznawcow do traktowania innych i siebie z dobrocia oraz unika-
nia bezsensownych wojen, ktérymi wydaja si¢ radowaé inne drowy.
Reszta informacji w tej czedci ksiazki zaklada, ze opisywane grupy
nie czcza Mrocznej Dziewicy, poniewaz nie zniostaby ona takiego
zta wérdd swoich wyznawcow.

Ghaunadaur

Starozytne bostwo, ktére wyprzedza upadek Lolth. Byt zwany Tym,
Ktory sie Czai, wladajacy §luzami i innymi bezksztaltnymi potwo-
rami, takimi jak betkoczace paszczowce, ghaunadany i sznuréwee.
Nienawidzi Lolth, a od wyznawcéw wymaga, by zabijali jej czcicie-
li, kradli ich przedmioty i wiedzg. Cieszy si¢ z po$wiecen i nagradza
tych, ktérzy tamia normy i podazaja za dziwnymi celami. Ghauna-
daur jest dziwna, obca istota, ktéra komunikuje si¢ jedynie za po-
mocg prostych pojeé¢ - 1 to pomimo wielkiej inteligencji. Grupy,
ktoére go czcza, sq zazwyczaj mniejsze (poniewaz wielu wyznawcow
sklada si¢ w ofierze, zanim osiagna wick Sredni). Czasem towatzy-
szg im $luzy lub inne potwory, ktére obdarza wzgledami, a ktére
kontroluja jego kaptani i druidzi. Niektorzy wierza ze Umberlee
uwodzi Ghaunadaura, poniewaz pragnie ona rozciagnaé swoj wplyw
na lad i jest zywo zainteresowana meduzami oraz innymi dziwny-
mi stworzeniami.

Kiaransalee

Wyniesiona do boskosci §miertelniczka z innego planu. Oburza si¢
na panowanie Lolth i ma nadzieje¢ ostatecznie zniszczy¢ rywalke.
Sprzymierzyla si¢ z Malarem oraz Velsharoonem i stara si¢ réw-
nowazy¢ interesy obu tych béstw, by zachowaé wtadze. Jako béstwo
zemsty ma bardzo dluga pamieé¢ i tworzy plany odwetu, ktérych
wypelnienie zajmuje lata. ] ej wyznawcy nie sa zbyt liczni, a jeszcze
mniejsza ich liczba zamieszkuje powierzchnie. Po prostu czciciele
Kiaransalee preferuja samotnos¢ w Podmroku i zwykli podzielaé
nienawi$¢ do slofca, jaka zywi wigkszos$¢ nieumarlych. Grupom
jej wyznawcow towarzyszq zazwyczaj nieumarli, w tym ko$ciope™
rze irewenanci.
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Lolth

Gorliwi wyznawcy Lolth kontroluja wigkszosé drowich terytoriow
w Podmroku. Krélowa Demonicznych Otchlani zacheca wyznaw-
c6w do walki ze soba nawzajem i do ucisku wszystkich mezczyzn, co
czyni z niej obiekt niezbyt szczerego kultu u niemal polowy drowiej
spotecznosci. Zdecydowanie za bardzo ciesza ja samowyniszczajace
walki, by poswigcita si¢ podbojowi powierzchni. W efekcie czczace
Lolth drowy zamieszkujace powierzchnie to grupy zwyklych najezdz-
cow, ktérzy nie maja zamiarupozosta¢ w stonecznym $wiecie, jesli
stang wobec przewyzszajacej ich sity. Niemniej zanim sie wycofaja,
pragna spowodowac tyle szkdd, ile to bedzie mozliwe - zwlaszcza el-
fom i ich spotecznosciom. Grupom najezdZzcéw dowodzonych przez
potezne kaptanki Lolth towarzysza czasem draeglothy, mytlocha=
ry, mieczowe pajaki lub yochlole.

Selvetarm

Selvetarm jest synem Vhaerauna i zapomnianym drowim béstwem.
Przez jakis czas blakal si¢ miedzy jasno$cia a mrokiem, potem Lolth
namoéwila go na pokonanie poteznego pajeczego demona i wehlo-
nigcie jego esencji, co zmienito charakter béstwa na calkowicie zty.
Teraz Selvetarm bytuje pod postacia bezlitosnego stworzenia ope-
tanego wojna i walka. Jest calkowicie zalezny od Lolth i poza Exryn—
dlyn (umiejscowionym pod Wysokim Wrzosowiskiem),jedynym
miastem, w ktérym czci si¢ oba béstwa, ma niewielu wyznawcow.
Wspieraja oni wyznawcéw Krolowej Pajakow i sq albo dobrze wy-
szkolonymi i zdeterminowanymi wojownikami, albo bezlitosny-
mi barbarzyficami. Selvetarm zwrdcil uwage Garagosa, ktéry moze
probowac wykras¢ jego moc. To z kolei zwrdcito uwage Tempusa,
ktory wolalby zapobiec takiej walce o potege.

Vhaeraun

Vhaeraun, Zamaskowany Wadca, drowie béstwo zlodziejstwa i ztych
czynéw dokonywanych na powierzchni. Jest najczestszym obiektem
kultu posréd zamieszkujacych powierzchnie drowéw. To syn Lolth
i Corellona Larethiana, ktéry pragnie zrzuci¢ kajdany, jakie jego
matka natozyta na drowy. Chce, by odebraly one sila przyrodzone pra-
wo do $wiata na powierzchni, ktéry drowy nazywaja Noca na Gorze.
Wyznawcy Vhaerauna to ci, ktérym udalo sie przezy¢ i uciec przed
tyranig kaptanek Lolth, aby w koficu znalez¢é dom na powierzchni.
Potrafia si¢ doskonale podkradac i obserwowacé, a zdolnosci te wy-
ostrzyli uciekajac przed spojrzeniem Krélowej Pajakéw.

Vhaeraun zacheca swych wyznawcéw do tworzenia spolecznosdci
na powierzchni oraz (w niektérych grupach, takich jak klan Auzko-
vyn) do zawierania malzenistw z Zyjacymi tu elfami o podobnym
temperamencie. Zamaskowany Wladca uwaza, ze pobratymcy 16z-
nych podras powinni stara¢ si¢ wspélnie o rozwoéj wszystkich elfow.
Podejscie to hamuje jedynie jego gwaltowna niecheé do wszystkich
krasnoludéw oraz gnomow i nakaz unikania tych ras. Niemal wszyscy
jego kaplani sa mezczyznami, a nieliczne wyjatki to wyznawczynie
innych drowich béstw, ktére nawrécily sie na te wiare. Wyznawcy
Vhaerauna najchetniej ze wszystkich zamieszkujacych powierzch-
ni¢ drowéw pomoga w zniszczeniu czcicieli Lolth, To réwniez ich
w najmniejszym stopniu dotycza wewnetrzne walki pomiedzy frak-
cjami, tak czesto spotykane winnych grupach. Czasem towarzysza
im podziemne smoki, ogary yeth oraz nieumarle cienie.

Poniewaz dziedzina Vhaerauna obejmuje zlodziejstwo i w wielu
aspektach przypomina on Maske, ten ostatni zainteresowal si¢ nim.
By¢ moze sprébuje wynagrodzié sobie straty poniesione w efekcie
dziatan Cyrica i bedzie starata si¢ skras¢ lub wchtonaé moc Zama-
skowanego Wtadcy.

[ ]



l—
Drowy
et

MOTYWACJE I CELE
Drowy Zyjace na powierzchni chea przede wszystkim przezy¢. Po wie-
kach zycia w cigzkim, podziemnym §rodowisku przeniosty sie w miej-
sce, gdzie jedzenie i woda wystepuja w obfitosci, a drapiezniki o wiele
latwiej rozpoznaé. Nie muszg si¢ juz gniezdzi¢ w wielkich miastach,
ktore staja si¢ kottami korupcji, przesladowan i rozpaczy. Teraz moga
si¢ rozproszy¢ i probowaé dziwnych rozkoszy swiata na powierzchni.

Poniewaz podstawowe potrzeby jedzenia, odzienia i schronie-
nia mogga z tatwoscia zaspokoié, zaczely snué bardziej dalekosiezne
plany dotyczace dominacji nad §wiatem i zniszczenia wrogéw, czy-
li elféw z powierzchni. Jednak niektére grupy (takie jak wyznawcy
Vhaerauna, zwlaszcza za$ klan Auzkovyn z Cormanthoru) porzu-
cily tradycyjna rasowa nienawis¢ i poéréd osiadtych drowéw na po-
wierzchni te elfy stanowia wigkszos¢.

Najwicksza grupa drowéw na powierzchni jest dom Jaelre. Przy-
wodcy tej grupy wyznaczyli sobie cele o znacznie mniejszym zasie-
gu. Zamiast chaotycznego planu przejecia wladzy nad swiatem lub
zniszczenia wszystkich wrogéw, dom Jaelre pragnie przeja¢ dawne
elfie osady (zwlaszcza Elfi Dwor w Cormanthorze), bada¢ mythal
i pozostatosci wysokiej magii elféw. Jego cztonkowie chca znalezé
sposob na uzycie tych poteznych zabezpieczen nie tylko do odstra-
szania wrogow z powierzchni, lecz réwniez do odparcia kazdego
drowa, ktéry chcialby zabra¢ im ich zdobycz. Cheac odciagnaé uwa-
ge ludzi od aktywnosci w Elfim Dworze, dom Jaelre przeprowadza
dokladnie opracowane najazdy na niektére czesci Dolin. Uderze-
nia nastepujqa w miejscach oddalonych od Elfiego Dworu. W efek-
cie jesli mieszkancy Dolin postanawiaja wreszcie wysta¢ pospolite
ruszenie czy poszukiwaczy przygdd na polowanie na drowy, nigdy
nie tacza tych atakéw z dzialalnoscia w Cormanthorze. Dlatego tez
czesto nie walczg z domem Jaelre, ale z jego wrogami, choc¢by wy-
znawcami Lolth atakujacymi swych pobratymcéw z Elfiego Dworu.
Oczywiscie, jesli dom ma szanse wyeliminowac taka grupe drowich
agresoréw przy matym lub zetowym ryzyku, wykorzystuje taka oka-
zje. Wlhasnie dlatego druzyny poszukiwaczy przygdd znajdujq ciala
mrocznych elféw noszacych symbol Krélowej Pajakdéw.

Domem Jaelre dowodza cztety drowy: Jezz Kulawiec (NZ mez-
czyzna drow Ttp6/Zako6), Belatbreeza (NZ kobieta drow Czar14),
Tebryn (mezezyzna drow Wik5/Ltr5) i Nurkinyan (NZ drow Kpnl4
Vhaerauna). Jezz przewodzi najazdom, ktére odwracaja uwage swiata
zewnetrznego od prawdziwej dzialalnosci domu. Belarbreeza kieruje
grupa drowich magéw probujacych odkry¢ sekrety zythalu. Tebryn
to dowddca sil wojskowych, ktére strzega wnetrza drowiej twierdzy.
Nurkinyan zas$ jest duchowym przywdédca domu i nominalnie na-
czelnym wodzem, ktéremu podlega pozostala trojka.

REKRUTACJA
Poniewaz drowy definiuje tozsamos¢é rasowa, istota niebedaca mrocz-
nym elfem nie moze si¢ nim stac bez uzycia magii. Niemniej spolecz-
no$¢ tych stworzen czesto korzysta z bytéw stuzebnych i niewolnikéw.
Technicznie rzecz ujmujac, takie istoty nie sa rekrutami, pozostajq
jednak najblizej tego pojecia. Wyjatek stanowi czes¢ drowéw czcza-
cych Vhaerauna, takich jak klan Auzkovyn, gotowych przyjmowaé
w swe szeregi pelnoprawnych czlonkéw sposrod elféw, potelféw, a na-
wet ludzi - wystarczy, by chetny wybral na patrona rzeczone bostwo.

SOJUSZNICY
Poza niewolnikami i stworzeniami stuzebnymi, drowy maja niewielu
sojusznikow. Co dziwne, ich sprzymierzeficami najczesciej staja sie ry-
wale - inni potezni mieszkaicy Podmroku, zwlaszcza tupiezcy umystow
(cenni ze wzgledu na zdolno$¢ czytania mysli wroga) oraz duergaro-
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wie (produkujacy doskonala bron i wysylajacy karawany z nia przez
caly Podmrok). Svirfnebliny nigdy nie sprzymierzaja sie z drowami.

Oproécz sojusznikéw wymienionych wezesniej oraz w czesci po-
$wieconej béstwom, drowy bardzo czesto hoduja nocnych towcow.
Mrocznym elfom pomagaja takze powietrzne, ziemne i popielne
mefity, a nawet cieniste smoki. Niewolnicy drowow to-najczesciej
humanoidy réznego rodzaju. Rzadko biora oni udzial w starciach,
poniewaz mroczne elfy zyjacy na powierzchni nie ufaja im i oba-
wiaja si¢ ucieczki przy pierwszej mozliwej okazji.

WROGOWIE
Drowy w pelni zastuguja na reputacje mordercow, najezdzcow i wy-
zyskiwaczy niewolnikow - stworzen ztych az do samego jadra oso-
bowosci. Kazda istota zyjaca poza Podmrokiem zazwyczaj boi si¢
i nienawidzi kazdego mrocznego elfa, rzec mozna: z natury.

Niemniej sposrod mieszkancow powierzchni najwicksza nienawisé
do drowo6w zywig zwykle elfy. Ich opowiesci méwia o zdradzie Araush™
nee i jej ataku na Seldarine, naméwieniu drowow na wojen o korone
(nie wiadomo czy jest to prawda) oraz o straszliwych najazdach na elfie
spolecznosci. Nawet najbardziej tolerancyjni przedstawiciele rzeczo-
nej rasy, ci o najbardziej otwartych umyslach, z trudem akceptuja obec-
nos¢ drowow - i to nawet tych, ktore deklaruja, Ze sa dobre, i w wypadku
ktérych da sig to potwierdzi¢ (w koficu magia moze duzo ukry¢). Po ty-
siacleciach indoktrynaciji elfy zywia do drowéw nienawis¢ bliska obsesji.

Drowom przeciwstawiaja si¢ takze inni mieszkanicy Podmroku, na
przyktad derro, duergarowie, kuo-toa, lupiezcy umystéw oraz svirf-
nebliny. Uogdlniajac, stworzenia te uznaja mroczne elfy za ogromne
zagrozenie zarowno ze wzgledu na magie, jak i liczebnosé¢. Oczywi-
Scie najwigkszym wrogiem jednej grupy drowéw jest druga ich grupa.
Wojny miedzy domamiimiastami tej rasy na tysigclecia uksztatto™
waly ekonomiczna i spoleczng strukture Podmroku.

Drowéw nienawidza wszyscy ijednoczesnie wszyscy sie ich boja,
jesli tylko wiedza o ich istnieniu. Dobre stworzenia majq zwyczaj ata-
kowa¢ mroczne elfy przy pierwszej nadarzajacej sie okazji. Nawet ry-
walizujace grupy drowow zwykly rzucac sie na siebie (szczegolnie jesli
czlonkowie jednej czcza Lolth, a drugiej nie uznaja tej bogini). Inne
podrasy elféw, niezaleznie od charakteru, reaguja negatywnie na upa-
dlych pobratymcéw. Z kolei pozostale dobre istoty czuja, ze wszyst-
ko, co chce zabi¢ prawdziwy elf, musi by¢ czyms na wskro$ plugawym.

spotkania

Drowy na powierzchni wola posiada¢ swobode ruchu i podrézowac

w niewielkich oddziatach, aby trudniej bylo je zauwaza¢. Jedynie w sy-

tuacjach przenoszenia calej osady przemieszczaja si¢ wigkszymi gru-
e

osobowos$¢ drowa

Wszystkim istotom mroczny elf jawi si¢ jako grozny, podstepny,
okrutny, tajemniczy i bardzo potezny byt. Prawda jest taka, ze
wiele drowow rzeczywiscie ma taki charakter, a typowa ich po-
stawa nie r6zni sie w zaleznosci od klasy postaci. Kaptan drow
posiada te cechy ze wzgledu na nauki béstwa. Z kolei podsta-
wa dla tych uczuc sa zdolnosci totrzyka i tropiciela. Do takie-
go nastawienia przyczynia si¢ osobista potega czarodziej a. Ze
wzgledu na szkolenie oraz znajomos¢ wlasnych umiejetnosci,
grupa drowéw potrafi dziata¢ doskonale jako zespot - takze
w sytuacjach, w ktérych nalezy prezentowaé wspoélne stano-
wisko z perspektywy charakteru.

e
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pami, ale nawet wtedy rzadko wedruje ponad sto oséb. Typowy patrol
drowéw sktada sig z czterech do szesciu mrocznych elféw (jeden kaplan,
jeden lub dwéch wojownikéw, jeden lub dwoch lotrzykéw i jeden czaro-
dziej), a modelowa grupa uderzeniowa jest dwa lub trzy razy wigksza.

Patrole drowéw na powierzchni najczesciej wypatrujg intruzéw,
przeprowadzaja doktadniejsze badania w oparciu o wyniki raportow
innych jednostek lub poluja. Grupa uderzeniowa powstaje po to, by
zabija¢ — najczesciej w celu pozbycia si¢ zagrozenia z danego tery-
torium, konkurujacego patrolu czy grupy uderzeniowej.

Opisane dalej grupy to patrole drowéw. Cheac utworzy¢ grupe
uderzeniowa, podwdj liczbe wszystkich jej czlonkéw kaptanem i do-
daj 2 do PS lub potrdj liczbe i dodaj 3 do PS. Kaplani moga wyzna-
wac¢ dowolne drowie béstwo (w Cormanthorze zazwyczaj bedzie to
Lolth lub Vhaeraun). W patrolu lub grupie uderzeniowej kaptan
pelni zazwyczaj role przywddcy.

PRZYKEADOWE GRUPY

Spotkanie z drowami (PS 4): 1 kaptan (NZ drow Kpn1), 1 wo-
jownik (NZ drow Wijk1).

Spotkanie z drowami (PS 6): 1 kaptan (NZ drow Kpn2), 1 wo-
jownik (NZ drow Wjk2), 1 fotrzyk (NZ drow Ltr2).

Spotkanie z drowami (PS 8): 1 kaptan (NZ drow Kpn3), 1 wo-
jownik (NZ drow Wjk3), 1 totrzyk (NZ drow Ltr3), 1 czarodziej
(NZ drow Czar3).

Spotkanie z drowami (PS 10): 1 kaptan (NZ drow Kpn6), 1 wo-
jownik (NZ drow Wjk5), 1 lotrzyk (NZ drow L.tr5), 1 czarodzicj
(NZ drow Czar5).

Spotkanie z drowami (PS 12): 1 kaplan (NZ drow Kpn8), 1 wo-
jownik (NZ drow Wjko), 1 totrzyk (NZ drow Ltr6), 1 czarodziej
(NZ drow Czar8).

Spotkanie z drowami (PS 14): 1 kaptan (NZ drow Kpn10), 1 wo-
jownik (NZ drow Wjk8), 1 lotrzyk (NZ drow Ltr8), 1 czarodziej
(NZ drow Czar10).

Spotkanie z drowami (PS 16): 1 kaptan (NZ drow Kpn11), 1 wo-
jownik (NZ drow Wjk11), 11otrzyk (NZ drow Ltr11), 1 czarodziej
(NZ drow Czarl1).

ZDOLNOSCI CZAROPODOBNE LUB
NADNATURALNE

Drowy posiadaja trzy zdolnosci czaropodobne, ktore z powodzeniem wy-
korzystuja, zyskujac przewage. Poniewaz w wigkszosci sytuacji doskonale
sobie radza w ciemnosciach, czar fasicgace Swiatta pozwala im skutecznie
odwracac uwage i kierowac ja cho¢by na drugi koniec obozowiska (za po-
moca dziwnej, Swiecacej postaci, ktora mozna pomyli¢ Z nieumartym),
a nawet odstraszac glupcow (reagujacych na widok blednego ognika).
Niektore szczegélnie splugawione drowy wspotpracowaly z ognikami
i uzywajac tariczaeych Swiatel Sciagaly ofiary do lez tych wynaturzen.

Zdolnosci cemnosii uzywaja najczesciej do odcigcia drég uciecz-
ki, rozpraszania czaréw swiatta przeciwnika lub zastawiania pulapek.
W sklad zasadzki przygotowanej w dobrze znanym odcinku tunelu
moze wchodzi¢ gleboki na 6 metréw dot z czarem ciemnosii na dnie.
Zblizajace si¢ stworzenia moga nie dostrzec mroku, sadzac, Ze to tyl-
ko odcinek ciemniejszego kamienia. Drowi wojownicy z atutem Wal-
ki na $lepo rzucaja ciemmnosé na samych siebie, po czym atakuja wrecz
przeciwnikow, ktorzy sa efektywnie oslepieni. Mroczne elfy bardzo
lubia za pomocy, ciemnosii krzyzowaé szyki osobom rzucajacym czary,
ktére zazwyczaj musza widziec cel, aby razi¢ go zakleciem. Na obsza-
rach otwartych lub rozleglych drowy wrecz styng z otaczania oddziatu
wrogbw wieloma ciemnosciami, by zwabi¢ ich w konkretnym kierun-
ku, gdzie juz na nieSwiadomych nieszcze$nikéw czekajq kusznicy.
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Ogiert faerie stuzy do oswietlania i dekorowania niektérych czesci
drowich miast. Poniewaz czar ten pozwala negowa¢ efekty ukrycia,
jak chocby zamazanie i niewidzialnosé, ma on réwniez znaczenie tak-
tyczne. Jesli z drowem walczy niewidzialna posta¢ gracza, wykorzy-
sta on ogieri faerie do zniwelowania przewagi przeciwnika. Rzeczone
zaklecie stuzy réwniez do przesylania sygnaléw i kodowanych wia-
domosdci - poszczegdlne kolory odpowiadaja po prostu konkretnym
informacjom. Niebieski oznacza zblizajaca si¢ grupe wygladajaca na
staba, fiolet - Ze kto$ jest ranny i tak dalej. Ognia faerie drowy moge
tez uzywac pasywnie, jako wabika przyciagajacego ofiary do czegos,
co chcg im pokazac lub odciagajacego od czegos, co pragna ukry¢.

WALKA I TAKTYKA

Drowy w zadnym wypadku nie atakuja chaotycznie. Kazdy z nich
wie, jaka ma w walce role i trzymasi¢ jej. Wojownicy zawsze staraja
si¢ doprowadzi¢ do flankowania wrogéw, pozwalajac totrzykom na
ukradkowy atak. Rzucajacy czary staraja si¢ kierowac milezenia i inne
zaklecia niszczace na adwersarzy postugujacych si¢ magia. Drowy
wykorzystuja tez teren do uzyskania przewagi. Przygotowujac za-
sadzke poznaja najdrobniejszy szczegot danego miejsca oraz (jesli
to mozliwe) omawiaja taktyke,jaka zapewne wykorzystaja wrogo-
wie, biorac pod uwage drogi ucieczki itp.

MOCNE I SEABE STRONY

Drowy sa inteligentne i szybkie. Maja naturalne moce magiczne oraz
znaczng odpornos¢ na czary. Ich nastawienie mozna za$ okresli¢
nastepujaco: niemal wszystkie stworzenia uznaja za przeciwnikow
lub potencjalnych niewolnikéw. W §rodowisku, w ktérym trudno
jest przetrwaé, zdolnodci drowéw rozwinely si¢ do poziomu rzadko
spotykanego na powierzchni. Nic dziwnego, ze potrafia one dostrzec
potege tam, gdzie jest obecna, a nadto wiedza jak jej uzyc.

Najwigksza staboscia drowéw jest ich fizyczna krucho$¢, wrazli-
wos¢ na Swiatlo i charakterystyczny wyglad. Jesli to mozliwe, unika-
ja walki wrecz, polegajac na atakach z dystansu, w ktorych sa lepsze
oraz na umiejetnosci pozostawania w ukryciu. Zmuszone do starcia
twarza w twarz, prawdopodobnie wycofaja si¢ na bezpieczniejsza po-
zycje, gdzie beda mogly wykorzysta¢ swe mocne strony.

Wrazliwo$¢ na $wiatlo sprawia, Ze trudno im dziata¢ dopoki stonice
wisi ponad horyzontem. W przeciwienistwie do ludzi, ktérzy za po-
moca pochodni moga roz§wietli¢ noc i dtuzej funkcjonowaé, drowy
nie sq w stanie zaciemnic stofica na tyle, by jego promienie przesta-
ty sprawiac¢ im bol. Innymi stowy, pozostaja dos¢ ograniczone, jesli
chodzi o aktywno$¢ na przestrzeni 24 godzin.

Drowy poprzedza znaczna reputacja, dlatego tez sa przyzwycza-
jone do tego, ze w zasadzie wszyscy atakuja je na pierwszy rzut oka.
Oznacza to, ze musza polegac¢ na wlasnych zasobach, przez co znaj-
duja si¢ w gorszej sytuacji niz inne zle grupy. Zhentarimowie lub
kaptani Cyrica moga wkroczy¢ do enklawy Czerwonych Magéw i za-
kupi¢ towar ze znizka. Niemniej w przypadku drowéw tak tatwo juz
nie jest - nawet jesli mieszkancy Thay zgodza si¢ Z nimi handlowad,
to najpewniej mroczne elfy nie przeszlyby przez miasto do enklawy.

Wyznawcy Lolth maja dodatkowa stabo$¢: wiele rywalizujacych ze
soba doméw oraz frakcji w samych miastach. I tak, na przyktad, na-
jezdzca stuzacy Krolowej Pajakéw musi obawiac si¢ nie tylko przeciw-
nikéw na powierzchni, lecz réwniez i tego czy przypadkiem grupowy
czarodziej nie planuje sprzedac go w niewole tupiezcom umystéw albo
czy kaplanka nie zamierza zlozy¢ go w ofierze bogini gdy nie spelni jej
oczekiwan lub wreszcie, czyjego wlasny kuzyn nie nosi si¢ z mysla wbi-
cia mu noza w plecy w samym s$rodku bitewnego zametu. Watpliwo-
$ci te sprawiaja, ze wielg drowéw opuszcza miasta Lolth i dotacza do
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klanéw na powierzchni, band najemnikéw badz tez staje si¢ samotni- wow.  Eliksir:  fecgenie Srednich  ran,  niewidzialnosé,  wytrgymatoss,
kami przemierzajacymi dziwny swiat pod stoficem. Kamazanie.

BRON I EKWIPUNEK
Drowy to istoty wywodzace si¢ z dziwnej 1 okrutnej kultury. Dlatego tez
zazwyczaj bywaja wyposazone w dziwne i niezwykle przedmioty magicz-
ne. Niemniej czarodzieje i kaplani maja niemal takie same przedmio-
ty jak te zaprezentowane w Prewodnikun Mistrza Podziemi. 7. kolei
wyposazenie wojownikéw i fotrzykéw znacznie sie r6zni od rynsztunku
BN ze wspomnianego podrecznika. Tworzac postac tla bedaca drowem
wojownikiem lub lotrzykiem, uzywaj pobliskich tabel. Uwzgled-
niono w nich premiowy ekwipunek wynikajacy z ulubionej klasy.

Typowy ekwipunek, atuty i wartosci atrybutéw dla drowiego wo-
jownika podano dalej. Wigcej szczegdtow znajdziesz w tabeli.

1. poziom: mistrzowski krétki miecz, mistrzowska kolczuga, lek-
ka kusza, 10 mistrzowskich beltéw, mistrzowski puklerz, 5 dawek
usypiajacej trucizny drowéw. Eliksir: Jecgenie srednich ran.

2. poziom: mistrzowski krotki miecz, &okguga +1, lekka kusza,
10 mistrzowskich bettéw, mistrzowski puklerz, 5 dawek usypiaja-
cej trucizny drowéw. Eliksit: /lecgenie Srednich ran.

3. poziom: mistrzowski krétki miecz, kolkzuga +1, lekka kusza, 10 mi-
strzowskich beltéw, mistrzowski puklerz, 5 dawek usypiajacej trucizny
drowéw. Eliksiry:  leczenie Srednich ran, niewidzialnosé, —wytrgymatos:.

4. poziom: mistrzowski krétki miecz, napiersnik +1, lekka kusza,
10 bettow +1, mistrzowski puklerz, 5 dawek usypiajacej trucizny drowow.
Eliksit: Jeczente Srednich ran, niewidgialnosé, wytrzymatosé, zamazanie.

5. poziom: mistrzowski krotki miecz, napiersnik +1, lekka ku-
sza, 10 beltow +1, puklery +1, 7 dawek usypiajacej trucizny dro-

BN drowl wojownik

6. poziom: kritki miecz +1, napiersnik +1, lekka kusza, 10 beltdw
+1, puklery +1, 5 dawek usypiajacej trucizny drowéw. Eliksir: nie-
widgialnost, wytrzymatost, zamazanie.

7. poziom: plasgez odpornosci +1, kritki miecz +1, napiersnik +1,
lekka kusza, 10 beftin+1, puklerz +1, 5 dawek usypiajacej trucizny
drowéw. Eliksir: niewidzialnost, wytrzymatoss, zamazanie.

8. poziom: pierscier ochrony +1, plaszez-odpornosci+ 1, kritki miecy,
+1, napiersnik +1, lekka kusza, 10 mistrzowskich beltow, puklery +1,
5 dawek usypiajacej trucizny drowow. Eliksit: niewidzialnos?, lecze-
nie powaznych ran, wytrzymatosé, zamazanie.

9. poziom: pierscieri ochrony +1, plaszey odpornosci +1, krotki miecy
+1, napiersnik +1, lekka kusza, 10 beltow +2, puklery +1, 5 dawek usy-
piajacej trucizny drowéw. Eliksir: /legenie powaznych ran, leczenie
Srednich ran (2), niewidzialnosé, wytrzymatosé, Jamazanie.

10. poziom:  piersiieri ochrony +1, stabsze piwafwi,  rekawice ogrowej
sity, krotki miecy +1, napiersnik +1, lekka kusza, 10 beftow +2, puklery
+17, 5 dawek usypiajacej trucizny drowow. Eliksir: leczenie powag-
nych ran, niewidzialnosi, wytrgymatosé, zamazanie.

Atuty: pierwszy: Skradanie, Zogniskowanie broni (krétki miecz);
drugi: Poprawiona inicjatywa, trzeci: Ptzystosowanie do swiatta dnia;
czwarty: Specjalizacja w broni (krétki miecz); szosty: Zmyst walki,
Bezposredni strzal, 6smy: Poprawione trafienie krytyczne (krétki
miecz); dziewiaty: Potezny atak; dziesiaty: Precyzyjny strzal.

Wartosci atrybutéw: S 15 (16 na czwartym, 17 na é6smym, 19 na
dziesiatym razem z rekawicami ogrowe sity), Zr 16, Bd 11, Int 12,
Rzt 12, Cha 10.

Poz pw KP Init Sz Krétki miecz (1k6) Lekkakusza (1k8) Wy/R/Wo Wsp Sk Uk Nast Cpo Zauw
1 10 18 +3  6m  +5(obrazenia+2) +5 +2/43/+1 =1l =l +3 +4 +2 +4
2 15 19 +7 6ol 6 (+2) +6 +3/+3/+1 +0 -1 +3 +4 +3 +4
3 21 19 47 6m  +7(+2) +7 +3/44/+2 0 40 43 +4 +3 45
4 26 20 +7 61 +9 (+5) +8 (obrazenia +1)  +4/+4/+2 +3 +3 +4 +5 +4 +5
5 32 214 47 6m  +10(+H +9 (+1) +4/+4/+2 3+ 45 45 45 45
6 37 21 +7  6m  +11/+6(+6) +10 +5/+5/+3 +4 +4 45 +5 S50 B0
7 43 21 17 6m NGRERET (+6) +11.(+1) +6/+6/+4 +4 +5 45 +6 +5 +6
8 48 22 +7  6m  +13/+8(+6) Sl +7/+6/+4 T =LA ARG +6 +5 +6
9 54 22 +7  6m  +14/49 (+6) +14/+2 +7/+7/+5 ShOREEE G BTG +6 +6 +6
10 59 22 +7 6m +16/+11 (+7) +15 (+2) +7/+6/+4 a8 SHIG R R +6 Sixl

Wsp - modyfikator testu Wspinania. Sk - modyfikator testu Skakania. Uk - modyfikator testu Ukrywania. Cpo - modyfikator testu Ci-
chego poruszania. Nast - modyfikator testu Nastuchiwania. Zauw - modyfikator testu Zauwazania.

BN drowi totrzyk

Krotki Reczna kusza Blef/ Nast/
Poz pw KP Init Sz. miecz (1k6) (1k8) Wy/R/Wo Wsp/Sk Dypl Uk Cpo Up Zauw Prz Smu
1 6 18 +3 9m +1 +4 +0/4+5/42 +3 +4 +6 +6 +6 +6 +4 +2
2 9 19 43 9m +2 +5 +0/+6/+2 +4 +5 +7 +7 +7 SR )
3 13 19 43 9m +3 +6 +1/+6/+3 +5 46 +10 410  +8 48  +5 43
4 16 20 +4 9m +4 +8 +1/+8/+3 +6 +7 +12 +12 +10 9 +6 )
5 20 20 +4 9m +4 +8 (obrazenia +1) +1/+8/+3 +7 +8 +13 +13 +11 +10  +6 +4
6 23 20 +4 9m +5 +9 (+1) +2/+9/+4 +8 9 +24 Eldks SRl AR S +4
7 27 20 +4 9m +6 +11 (+2) +2/+9/+4 &) it (ORSETD5 gl +13 i 2 S5
8 30 20 +4 9m +7/+2 +13 (+3) +2/+10/+4 & 10) +11 +26 +16 SRR R - S +5
9 34 21 +4 9m +7/+2 +12 (+2) +3/+10/+5 +11 HF A +27 +15 +14 48 +6
10 37 23 +4 9m +8/+3 +13 (+2) +3/+11/+5 i) ) +28  +28 +16 +15 49 +6

Wps/Sk - modyfikatoty testu Wspinania i Skakania. Blef/Dypl - modyfikatoty testu Blefowania i Dyplomacji. Uk - modyfikator testu
Ukrywania. Cpo - modyfikator testu Cichego potuszania. Up - modyfikator testu Upadania. Nast/Zauw - modyfikatory testu Nastuchiwa-
nia i Zauwazania. Prz - modyfikator testu Przeszukiwania. Smu - modyfikator testu Stosowania magicznych urzadzen.
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Dalej podano typowy ekwipunek, atuty i wartosci atrybutéw dla
drowiego lotrzyka. Szczegdly sprawdz w tabeli.
1. poziom: mistrzowski krétki miecz, mistrzowska ¢wiekowana sko-

ra, mistrzowski puklerz, reczna kusza, 20 mistrzowskich bettow, 5 dawek

usypiajacej trucizny drowéw. Eliksiry: /lecgenie Srednich ran, skradanie.

2. poziom: mistrzowski krétki miecz, dwiekowana skira +1, mi-
strzowski puklerz, reczna kusza, 10 mistrzowskich beltéw, S dawek
usypiajacej trucizny drowow. Eliksiry: /lecgenie Srednich ran, skradanie.

3. poziom: mistrzowski krétki miecz, dwiekowana skdra +1, mi-
strzowski puklerz, reczna kusza, 10 mistrzowskich beltéw, S dawek
usypiajacej trucizny drowow. Eliksiry: &ocia graga, leczenie Srednich
ran, skradanie, Jamazanie.

4. poziom: mistrzowski krétki miecz, dwiekowana skira +1, puklery
+17, reczna kusza, 10 mistrzowskich bettéw, S dawek usypiajacej tru-
cizny drowéw. Eliksiry: /leczenie Srednich ran, skradanie, amazanie.

5. poziom: mistrzowski krotki miecz, dwiekowana skira +1, pu-
klerz +1, reczna kusza, 10 beftiw+1, 5 dawek usypiajacej trucizny dro-
wow. Bliksiry: kocia graga, leczenie Srednich ran, skradanie, gamazanie.

6. poziom: sfabsze piwafii, mistrzowski krotki miecz, dviekowana
skdra +1, puklerz +1, reczna kusza, 10 bettow +1, 5 dawek usypiajacej
trucizny drowow. Eliksiry: lecgenie srednich ran, skradanie, amazanie.

7. poziom: sfabsze piwafivi, mistrzowski krétki miecz, dwieko-
wana skira +1, puklery +1, reczna kusza +1, 10 beltow+1, 5 dawek
usypiajacej trucizny drowéw. Eliksiry: kocia gragia, skradanie

8. poziom: sfabsze piwafwi, mistrzowski krotki miecz, dvieko-
wana skdra +1, puklerz +1, reczna kusza +1, 10 beltow +2,°5 dawek
usypiajacej trucizny drowéw. Eliksiry: kocia graga, leczenie Srednich
ran, skradanie, Jamazanie.

9. poziom: stabsze piwafivi, buty elfow, pierscieri-ochrony +1, mi-
strzowski krotki miecz, dwickowana skira +1, puklerz +1, reczna ku-
sza +1, 10 bettow +1, 5 dawek usypiajacej trucizny drowéw. Eliksiry:
kocia graga, leczenie Srednich ran, skradanie, zamazanie.

10. poziom: stabsze piwafwi, buty elfow, pierscieri ochrony +1, mi-
strzowski krotki miecz, dviekowana skdra + 2, puklery +1, reczna ku-
sza +1, 10 bettow +1, 5 dawek usypiajacej trucizny drowéw. Eliksiry:
kocia graga, leczenie Srednich ran, skradanie, zamazanie.

Atuty: pierwszy: Przystosowanie do Swiatta dnia; trzeci: Skrada-
nie; szosty: Bezposredni strzal; dziewiaty: Precyzyjny strzal.

—*

Wartosci atrybutow: S 10, Zr 17 (18 na czwartym, 19 na 6smym),
Bd 11, Int 14, Rzt 14, Cha 10.

SPECJALNE CZARY I PRZEDMIOTY
MAGICZNE
W rekach drowéw mozna czasem znaleZ¢ kilka niezwyklych przed-
miotéw magicznych, takich jak zusygninm domu drowow, piwafivi
(stabsze i potezniejsze), piersiier odtruwania gy  Rlejnot  Zywiotaka
ognia. Szczegdly podano w dodatku.

klasa presﬁiowa: mcocznQ
maska

Wickszos¢ drowow zamieszkujacych powierzchnie czci Vhaerau-
na. Niektore uzyskuja réwnowage miedzy wiarg a umiejetnoscia-
mi w skradaniu i staja si¢ specjalnym rodzajem kaptana/totrzyka,
czyli mroczna maska. Przedstawiciele tej klasy prestizowej to elita
duchowienstwa Vhaerauna. Czesto podejmuja si¢ oni specjalnych
misji na rzecz Zamaskowanego Wiadcy.

Mroczna maska postuguje si¢c czarami objawien i szkoli w sztuce
ukrywania, zakradania i kradziezy. Tajemniczy oraz skryci przedsta-
wiciele tej klasy prestizowej to niezwykli agenci Vhaerauna, prze-
mieszczajacy si¢ z miejsca na miejsce pod przykryciem nocy, aby
wprowadza¢ w Zycie wole Zamaskowanego Wladcy. Zazwyczaj no-
szq czarne maski i najchetniej zaktadaja odziez w kolorze szarym
i czarnym.

Wiekszos¢ przedstawicieli tej klasy prestizowej posiada poziomy
kaptana i fotrzyka, chociaz niektdrzy tropiciele i tropiciele/kaptani
réwniez podazajq za wezwaniem Vhaerauna. Bardzo niewiele oséb
postugujacych siec magia wtajemniczen decyduje si¢ podazy¢ ta Sciez-
ka rozwoju - wola one inaczej rozwija¢ swoje moce.

Mroczne maski rzadko ze soba wspélpracuja, chociaz krazy plot-
ka o grupie drowéw w Cormanthorze, ktérej przewodniczy czterech
przedstawicieli tej klasy prestizowej, majacych rownorzedna potege.
Nie posiada ona stalego obozowiska, a wigkszos¢ czasu spedza, po-
lujac na przybywajacych na powierzchnie najezdzcéw Lolth.

Kosci Wytrzymatosci: k6.

prowy: wskazowk: dla mp '

Drowy sa jednymi z najbardziej magicznie utalentowanych i bie-
glych w czarach stworzen w Faerunie. Ponadto szyja pociskami
nasaczonymi silna trucizna usypiajaca, zdolna powali¢ niemal
kazda druzyne. Najpierw koncentruja si¢ na przeciwnikach rzu-
cajacych czary, pozostawiajac innych na druga salwe beltéw lub
wykanczajac w walce wrecz.

Atut Skradania oznacza, ze nawet przeciety drow wojownik
(Z1r 12) w koszulce kolczej (kara do testéw z pancerza - 2) posia-
da premie +1 do testéw Ukrywania i Cichego poruszania. Zakla-
dajac, ze typowy BN ma Zreczno$é przekraczajaca 12 (uzywajac
standardowych wartosci i premii rasowej +2), grupa drowéw wo-
jownikéw moze przygotowac dos¢ dobrze ukryta zasadzke. Kiedy
Skradania uzywa czarodziej lub totrzyk, korzysci ptynace z tego
atutu s jeszcze wicksze.

Drowi wojownik lub ltotrzyk ze Stylem blizniaczych mieczy
to grozny przeciwnik, gdyz pomimo lZejszej zbroi zyskuje nieztg
premi¢ do KP i dodatkowy atak drugorzedna bronia.

s e C R I IS e S e e
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Przystosowanie do swiatla dnia krzyzuje plany druzyn poszu-
kiwaczy przygod spodziewajacych sig, ze drowy zareaguja na ston-
ce jakby byly wampirami. Bohaterowie moga obnizy¢ czujnosc za
dnia, spodziewajac si¢ dzialan ze strony drow6w jedynie w nocy.
Zaskocz ich atakiem w samym §$rodku dnia.

Poniewaz reczna kusza i 20 mistrzowskich beltéw to dodat-
kowe, wyposazenie drowa posiadajacego ulubiong klase, grupa to-
trzykéw tej rasy moze uderzy¢ niemal w kazdym miejscu miasta,
zsylajac na bohateréw grad malutkich, zatrutych bettéw, po czym
znikna¢ bez zadnych nieporecznych przedmiotéw, ktére mogly-
by zwrécic ich uwage (oczywiscie w tym przypadku mroczne elfy
musza si¢ zawczasu przebraé za kogos).

Przede wszystkim pamictaj jednak, ze cho¢ drowy z Podmroku
bezustanni¢ walcza ze soba, to mroczne elfy z powierzchni rzad-
ko kiedy to czynia. To nie sa glupi przeciwnicy. Potrafia przygo-
towywac dalekosiezne plany, ktére beda si¢ rozwijac przez kilka
kolejnych sesji.
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Mroczna moska

Poziom Bazowa premia — Rzutobronnyna —

klasowy do ataku Wytrw  Ref Wole Specjalne Czary na dzien
1l +0 +0 +2 +2 Mroczny ogient,  prejscie  beg  Sladu obecna klasa +1
2 il +0 +3 +3 Zmiana siebie, Zogniskowanie umiejetnosci  obecna klasa +1
3 +2 +1 S 3 Mroczne objecia, ukradkowy atak obecna klasa +1
4 +3 il +4 +4 Odpornosé nailuzje, plaszcz cieni obecna klasa +1
5 +3 +1 +4 +4 Zgiccie ostrza obecna klasa +1

WYMAGANIA Zogniskowanie umiejetnosci (zn): mroczna maska 2. poziomu

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelni¢, aby zosta¢ mroczng
maska.

Rasa: drow lub pétdrow.

Umiejetnos$ci: Ciche poruszanie 6 rang, Kradziez kieszonkowa
4 rangi, Tajniki dziczy 2 rangi, Ukrywanie 8 rang.

Atuty: Przystosowanie do §wiatla dnia (tylko drowy), Skradanie.

Specjalne: posta¢ musiata przezy¢ bojowe spotkanie z jedna lub
wiecej kaplanek Lolth.

Rzucanie czaréw: umiejetnos¢ rzucania czardw objawien 2. po-
ziomu.

Bostwo opiekuncze: Vhaeraun.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umiejetnosci mrocznej maski (i atrybut kluczowy dla kazdej z nich)
to: Blefowanie (Cha), Ciche poruszanie (Zr), Dyplomacja (Cha),
Koncentracja (Bd), Kradziez kieszonkowa (Zr), Leczenie (Rzt),
Nastuchiwanie (Rzt), Otwieranie zamkéw (Zr), Profesja (Int),
Przebieranie (Cha), Przeszukiwanie (Int), Réwnowaga (Zr), Rze-
miosto (Int), Skakanie (S); Stosowanie liny (Z1), Stosowanie ma-
gicznych urzadzed (Cha), Tajniki dziczy (Rzt), Ukrywanie (Zr),
Upadanie (Zr), Wiedza (religia) (Int), Wspinaczka (S), Wyczucie
kierunku (Rzt), Wyzwalanie si¢ (Zr), Zauwazanie (Rzt).

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

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe mrocznej maski. W przypadku zdolnosci
czaropodobnych uzywa si¢ poziomu czarujacego magii objawieri.

Bieglos¢ w broni i pancerzu: mroczna maska nie zyskuje Zadnych
bieglosci w broni, pancerzu i tarczy jakiegokolwiek typu.

Rzucanie czaréw: mroczna maska caly czas szkoli sic wmagii ob-
jawien, jednoczes$nie doskonalac umiejetnosei zwigzane ze skryto™
$cig. Co kazdy poziom w tej klasie prestizowej zyskuje zaklecia tak,
jakby awansowala na kolejny poziom czarujacej klasy, ktorej byta
przedstawicielem zanim zdecydowala si¢ na klase prestizowa. Nie
otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynikajacych z awansu
w zwyklej klasie (zwigkszenie sily karcenia czy kontrolowania nie-
umarlych, ulubiony wrég i tak dalej), z wyjatkiem zwigkszenia si¢
efektywnego poziomu czarujacego. Oznacza to w zasadzie tyle, iz
posta¢ dodaje poziom mrocznej maski do poziomu klasy pozwala-
jacej rzucac czary objawien, a nastepnie ustala liczbe zakle¢ na dzied
oraz poziom czarujacego. Jezeli bohater zanim zostal mroczng ma-
ska mial wiccej niz jedna klase pozwalajaca na rzucanie zakle¢, musi
zadecydowad, z ktdrej z nich wynikac beda nowe czary na dzien.

Mroczny ogieri (zc): raz na dziefi mroczna maska moze uzy¢ za-
klecia mroczny ogieri jako zdolno$ci czaropodobne;.

Przejscie bez sladu (z¢): raz na dziefi mroczna maska moze uzy¢
zaklecia przeisiie bez Sladujako zdolnosci czaropodobne;.

Zmiana siebie (zc): mroczna maska poziomu 2. i wyzszego moze
raz na dzien uzy¢ czaru gmiana siebie jako zdolnosci czaropodobne;.
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zyskuje atut Zogniskowania umiejetnosci, ktéry musi dotyczy¢ jed-
nej z jej umiejetnosci klasowych.

Mroczne objgcia (zw): czlonek tej klasy prestizowej na pozio-
mie 3. zyskuje zdolnos¢ siegania raz dziennie po mroczne objecia.
Rzeczona zdolno$¢ objawia si¢ w postaci cienistej maski otaczajacej
jego twarz. Nastepnie rzuca on czar objawien; ktory zostaje wchlo-
niety przez cienista maske (musi to byé czar dotykowy lub posiadaé
cel). W akcji darmowej przedstawiciel niniejszej klasy prestizowej
moze rozkaza¢ cienistej masce, aby podleciata do jednego stworzenia
w zasiegu 30 metrow, w wyniku czego padnie ono ofiara wchloniete-
go zaklecia (nalezy normalnie bra¢ pod uwage edpornosé na czary
i rzuty obronne), po czym dzialanie rzeczonej zdolnosci dobiega
konica. Mroczne objecia utrzymuja si¢ przez 10 minut. Jesli znikna
zanim wchloniety czar zostanie uwolniony, ulega on zmarnowaniu.

Ukradkowy atak (zn): mroczna maska poziomu przynajmniej 3.
zyskuje zdolnos¢ ukradkowego ataku (analogicznie do wlasciwosci
klasowej totrzyka).

Odporno$¢ na iluzje (zn): mroczna maska poziomu 4. lub wyz-
szego zyskuje premi¢ +4 do rzutéw obronnych na iluzje.

Plaszcz cieni (zw): mroczna maska poziomu 4. lub wyzszego moze
stworzy¢ plaszcz, ktory zdaje si¢ by¢ utkany ze zwyklych cieni. Zapew-
nia on jej premie z odpornosci do rzutéw obronnych oraz premie
bluzniercza do testéw Ukrywania réwna +1 na poziom czarujacego
przedstawiciela tej klasy prestizowej. Plaszcz istnieje przez 1 runde na
poziom klasowy mrocznej maski i mozna go stworzy¢ raz dziennie.

Zgigcie ostrza (zw): ta obronna moc sprawia, ze brofijednego
stworzenia atakujacego mroczna maske odgina si¢ i uderza w dzier-
zacego. Przedstawiciel niniejszej klasy prestizowej wybiera istote
bedaca celem tej zdolnosci w akeji darmowej. Jesli dane stworzenie
zaatakuje mroczna maske, wykonuje ono normalny test ataku, lecz
dotyczy on jego wlasnej KP. Udany oznacza, ze atakujacy otrzymuje
obrazenia, a nie mroczna maska. Zdolnos¢ ta moze by¢ uaktywnia-
na raz na dzied i trwa 5 rund. Dotyczy jedynie oreza tnacego oraz
ktujacego i nie wplywa na zadna brod naturalna.

pom jaelre

W Cormanthorze najwigcej jest drowéw z domu Jaelre, wyznawcow
Vhaerauna zdecydowanych przejac kontrole nad porzuconym w tym
lesie elfim mythalem. Przedstawiciele tego klanu zalozyli w puszczy wie-
le obozéw, posterunkéw i twierdz. Niektore z nich to w calosci kon-
strukcje zbudowane przed laty przez elfy z powierzchni. Inne, drowy
wzniosly samodzielnie. Dalej opisano wlasnie jeden z posterunkéw
tego ostatniego rodzaju. Miejsce to doskonale nadaje si¢ do plano-
wania najazdéw na Doliny oraz przeprowadzania ich, tym bardziej, iz
czyniace to drowy nie zwréca uwagi na inng dziatalno$¢ domu Jaelre.

Kwatera: Elfi Dwoér, Cormanthor

Cztonkowie: prawie 8000

Hierarchia: militarna

Przywédcy: Belarbreeza, Jezz Kulawiec, Nurkinyan, Tebryn
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Ryc. Matt Cavotta

Drowy z domu Jaelre

Religia: Vhaeraun
Tajno$¢: niska (chociaz potozenie kwatery utrzymane jest w ta-
jemnicy przed osobami postronnymi)

POSTERUNEK - INFORMACJE PODSTAWOWE
W tym podrozdziale opisano wyglad posterunku domu Jaelre wlesie
Cormanthor. Zbudowano go na niskim wzgérzu blisko szerokiego stru-
mienia, ponad dwoma matymi wejsciami do gérnego Podmroku. Dom
Jaelre uzywa tej placowki jako na wpdt stalej bazy najazdéw na Doliny lub
na napotkane bandy calujacych pajaki (wyznawcow Lolth). Podziem-
na cze¢$¢ posterunku znajduje sie mniej wiecej 90 metréw pod ziemia.

Posterunek jest baza dla tacznie okolo pieédziesiat drowow, przy
czym caly czas nie ma przynajmniej polowy z nich (zazwyczaj patro™
lujapowierzchnie lub tunele wychodzace na zewnatrz z Podmroku).
Polowa obecnych przebywa na powierzchni, druga zas na dolnym
poziomie. Jedna czwarta kazdej grupy najprawdopodobniej prze-
bywa w transie lub jest z innego powodu nieprzygotowana do wal-
ki (nie ma na sobie zbroi itd.). Oznacza to, ze na strazy stoi okoto
9 drow6w na powierzchnii 9 pod ziemia (wliczajac w to réwniez
osoby przygotowane do walki, ale nie wartujace).

Drowy zywia si¢ upolowana zwierzyna, zebranymi jadalnymi
roslinami powierzchni i jadalnymi grzybami hodowanymi w ogro-
dzie potozonym w podmrocznej czesci posterunku. Zapasy trans-
portuje si¢ tez z innych obozdw, zabiera zabitym przeciwnikom lub
kupuje od innych grup.

Na tym posterunku stacjonuja:

Valas, starszy mag (NZ mezczyzna drow Czar9)

Velonor, starszy kaptan (NZ mezczyzna drow Kpn9 Vhaerauna)

Ginafae, starszy zwiadowca (NZ kobieta drow Ltr8)

Drisinil, mtodszy mag (NZ kobieta drow Czar4)

Sorn, mlodszy kaptan (NZ mezczyzna drow Kpn4 Vhaerauna)

2 kapitanéw (NZ drowy Wijk5)

3 porucznikéw (NZ drowy Wijk4)
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20 zwiadowcow (NZ drowy Ltr3)
20 zotnierzy (NZ drowy Wjk3)

Oprocz standardowego ekwipunku postaci danego poziomu i klasy,
kazdy drow posiada jeden z nastepujacych przedmiotéw: dwie butel-
ki kwasu, butelke ognia alchemicznego, patyk dymny, placzonozny
worek lub kamie grzmotow.

NA POWIERZCHNI

Czes¢ posterunku znajdujaca sie na powierzchni to przede wszystkim
otoczony plotem obszar majacy w najszerszym miejscu 180 metréw
szerokosci. Wysoki na 120 centymetréw plot wykonano z topornie
oheblowanych desek, ktére przybito do pni drzew wyznaczajacych
granice posterunku. Drzewa w poblizu posterunku powalono, zwigk-
szajac pole widzenia straznikow. Przy okazji zyskano drewno i unie-
mozliwiono wejscie na teren posterunku po galeziach.

Na obszarze posterunku znajduje si¢ kilka prostych drewnia-
nych szataséw wykonanych z grubych desek, a opierajacych si¢ o pnie
drzew. Wszystkie wyposazono w proste drewniane drzwi z takaz zasuw-
ka (2adnych zamkéw). W kazdym, u gory, w miejscu zetknigcia z pniem
drzewa, znajduje sie waski otwor, dzigki ktéremu drowy moga uciec,
wspinajac si¢ na drzewo, jesli wyjscie drzwiami nie jest akurat moz-
liwe. Nawet gdyby wrogowie podpalili szalasy, mieszkancy z atwo-
Sciq si¢ z nich wydostang przez drzwi, przez wspomniany otwoér lub
po prostu wykopujac deski (od srodka wymaga to testu Sity o ST 12).

Drzewa na terenie obozowiska stoja wystarczajaco blisko siebie,
aby dalo sie przechodzi¢ z galezi na galaZ z potows szybkosci i bez
koniecznosci wykonywania testu Wspinaczki.

1. Drewniana brama
Drewniane budynki otaczajace te dwa drzewa sa nieco solidniejsze niz
pozostale szatasy. Ponadto potaczono je na szczycie, przez co konstruk-
cja tworzy tuk, pod kté.rym znajduje si¢ licha, dwuskrzydlowa brama.
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Drabiny od péinocnej strony budynkéw pozwalaja na tatwy dostep do li-
nii drzew. Nawarcie zawsze stoi jeden straznik, obserwujac cala okolice.

2. Wejscie do potudniowejjaskini
W tym szatasie znajduje si¢ wejscie do szerokiego na péttora metra
tunelu, prowadzacego w d61 do Podmroku. Korytarz biegnie na po-
tudniowy wschéd, potem wije si¢ niczym serpentyna, koficzac sie
w obszarze 2, na poziomie Podmroku. Catkowita dtugo$¢ tunelu to
mniej wigcej 150 metrow.

3. Wejsécie do potnocnejjaskini
Podobnie jak w przypadku obszaru 2, ten szeroki na p6ltora metra tunel

wije si¢ przez okolo 180 metréw i koniczy si¢ w Podmroku, lokacja 1.

4. Szatas

W kazdej z tych prostych budowli §pi maksymalnie szesciu drowow.
Poniewaz zwykle nieustannie polowa mieszkaricéw posterunku pa-
troluje blizsza i dalsza okolice, zazwyczaj w szalasach znajduja si¢
maksymalnie dwa lub trzy drowy. Wyznawcy Vhaerauna wierza
w filozofig wspolpracy, dlatego tez w obozowisku nie istnieja osob-
ne budowle dla ktéregos z przywoédcow. W szalasach mozna zatem
spotka¢ drowa kazdej rangi.

5. Wilczy dét
Te duze obszaty to glebokie na szes¢ metréw doly, ktére przyktyto
krucha pokrywa stworzong z desek, liny, galezi, ziemi oraz starannie
przygotowanych kawatkéw darni (zauwazenie tego wymaga udanego
testu Przeszukiwania o ST 20). Kazde stworzenie, ktére wazy mniej
niz 20 kilograméw, moze przejsé po takim ,,dachu" zupetnie bezpiecz-
nie. Pozostale musza wykonywac rzuty obronne na Refleks o ST 20
- udane pozwalaja unikna¢ wpadnigcia do dotu. Jamy maja odstraszac
i ewentualnie alarmowac o intruzach, poniewaz odglos famanego drew-
naispadajacych przedmiotéw stychac doskonale w calym obozowisku.

W PODMROKU

Sklepienie w centrum tej duzej jaskini wznosi si¢ na wysokosci oko-
o 12 metréw, a obniza si¢ do okolo 3-4.5 przy $cianach i w tunelach.
Nie ma tutaj zadnych Zrédet swiatla, poniewaz drowy widza w ciem-
nosciach. Calego obszaru strzeze sprzymierzona z drowami samica
podziemnego smoka (dziecko), ktéra ma male legowisko w obsza-
rze 7. W poludniowo-zachodniej wnece znajduje si¢ niewielki staw ze
stodka woda, ktora sptywa ze strumienia na gorze. W jeziorku znajduja
si¢ tysiace malutkich, slepych rybek jaskiniowych, Zywiacych sie wod-
nymi grzybami i malutkimi stworzeniami wodnymi, zbyt malymi,
by je dostrzec. Kiedy smoczyca nudzi si¢ wyjatkowo, lapie je i zjada.

Wiele przejsé na tym poziomie posterunku wyposazono w zwy-
kle drzwi drewniane, ktére nie maja zamk6w. Sa dobrze utrzymane
(nie sa zablokowane), ale kazde posiadaja rygiel, by mozna bylo je
zabezpieczy¢ od wewnatrz (ST wylamania 22). Drzwi na zachéd,
pélnocny-zachéd, wschéd i potudniowy-wschod sa zazwyczaj za-
mknigte, a otwiera sie je tylko woéwczas, gdy osoba po drugiej stro-
nie zna zmieniane codziennie hasto.

1. P6Inocne wejscie
Te drzwi prowadza do tunelu, ktéry koficzy si¢ na obszarze 3 na
powierzchni.

2. Potudniowe wejscie
Te drzwi otwieraja si¢ na tunel, ktéry koficzy si¢ na obszarze 2 na
powierzchni.
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3. Zachodni posterunek strazy
Caly czas pilnuje tu dwoch straznikéw obserwujacych zachodnie
i pétnocno-zachodnie wejécie. Sciana z gruzu jest wysoka na metr
i kazdemu stworzeniu, ktére walczy zza niej, zapewnia 1/2 ostony
(+4 do KP, premia +2 do rzutu obronnego ha Refleks).

4. Wschodni posterunek strazy
Trzy potezne stalaktyty wzmocniono metrowym murkiem z gruzu,
ktory taczy je z péInocna Sciana. Cata kombinacja kazdemu stworze-
niu, ktére walczy zza niej, zapewnia 3/4 ostony (+7 do KP, premia
+3 do rzutéw obronnych na Refleks).

5. Laboratorium alchemiczne

Laboratorium to teren Valasa, drugiego kuzyna Jezza Kulawca
i najwazniejszej osoby sposréd rzucajacych czary stacjonujacych
na posterunku. To tutaj powstajq eliksiry i przedmioty alchemicz-
ne uzywane przez drowy z tej placowki. Kazdego dnia Valas przy-
gotowuje jedna miewidzgialnosci jedno prejseie w scianie, aby mogh
w tajemnicy przemiesci¢ si¢ do obszaru 9, jesli zajdzie taka potrze-
ba. Ma rozkaz broni¢ lezacej w Podmroku czesci posterunku, lecz
réwniez wycofac sig, jesli uzna, ze drowy moga przegrac.

Pomieszczenie podzielono na dwie czesci: whasciwe laborato-
rium po stronie zachodniej i malutka sypialni¢ Valasa po wschod-
niej. Kiedy czarodziej $pi lub pracuje, zamyka drzwi na zasuwe (od
wewnatrz), aby nikt mu nie przeszkadzal ani nie zaatakowal. W pra-
cowni znajduja si¢ wszystkie elementy potrzebne w laboratorium al-
chemicznym (patrz rozdzial siédmy Podrecznika Gracza), dzigki
czemu Valas zyskuje premig z okolicznosci +2 do wszystkich testow
Alchemii. Czarodziej potrafi réwniez wytwarza¢ narkotyki i dostar-
cza porcje kammarthu oraz ziranu (patrz dodatek) dowddcom poste-
runku, ktérzy rozprowadzaja je wsréd pozostatych czlonkéw grupy.

6. Wychodek
Prosty wychodek bedacy zarazem Zrédlem pozywienia kolonii wy-
dzielajacych stodkawy odér grzybéw. Rosnie tutaj rowniez kilka ke-
pek dziwnego grzyba, ktérego Valas uzywa do tworzenia eliksirow
i alchemicznych mikstur.

7. Legowisko smoczycy
Oto legowisko podziemnej smoczycy Jhanilmexy. Kiedy byla jeszcze
smoczatkiem, znalazly ja drowy z domu Jaelre i oswoily. Teraz weszla
juz w kategori¢ wickowa dziecka, a zywi si¢ rybami ze strumienia ply-
nacego na powierzchni, a czasem tez niewolnikami (wpierw si¢ nimi
bawi, a potem zawsze ostatecznie ich zjada). Drowy wreczaja jej tez
drobne skarby, ktérymi uzupelnia swéj skarbiec. Dobra chowa w ma-
tym dotku, ktéry wykopata przy podstawie duzego filaru. Biegnacy do
tego miejsca tunel ma dhugos¢ 2,4 metra, przez ktéry z trudnoscia zdo-
Ta przecisnad si¢ jedynie posta¢ malego rozmiaru (test Wyzwalania sie
o ST 25). Smoczyca przemieszcza si¢ tunelem w wezowej formie.

Jhanilmexa: samica dziecko podziemny smok; SW 4; maty smok
(ziemi); KW 9k12+9; pw 67; Init +4; Szyb 12 m, latanie 45 m (prze-
cigtna), rycie 6 m, plywanie 9 m; KP 19 (dotyk 11, nieprzygotowana
19); Atak +9 wrecz (1k6 +1, ugryzienie), +4 wrecz (1k4, 2 pazury);
SA bron oddechowa (zracy gaz, 4k6, 6-metrowy stozek, ST 15);
SC $lepowidzenie 18 m, odpornosé na ogiefi i zimno 10, wykrycie
magii na zyczenie, niepodatnosci (urok, paraliz, u§pienie), wyostrzo-
ne zmysly (widzenie w ciemnog$ciach 60 m), posta¢ weza 3/dzieq,
ciagte prawdziwe widzenie; Char CZ; MRO Wytrw +7, Ref +6,
Wola+7;S 13, Zr 10, Bd 13, Int 14, Rzt 13, Cha 12.
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Unmiiejetnosci i atuty: Blefowanie +9, Dyplomacja +9, Koncentra-
cja +9, Nastuchiwanie +10, Przeszukiwanie +12, Wiedza (lokalna -
Podmrok) +11, Wrézenie +10, Wyzwalanie si¢ +8, Zauwazanie +10;
Czujnos¢, Poprawiona inicjatywa, Rozszczepienie.

Posta¢ weza (zn): podziemny smok o kategorii wickowej dziecko
moze trzy razy na dzieni przybraé wezowa posta¢ (pozbawiong odnézy).
W tej formie zachowuje rozmiar, lecz jest w stanie poruszac si¢ w wa-
skich tunelach, jako Ze nie ma nég. W postaci weza KP smoka maleje
jednak o 6. Porusza si¢ z szybkoscia 9 metréw, lata z predkoscia 3 me-
tréw (slaba), a plywa z szybkoscia 9 metréw. W tej formie traci réwniez
wszystkie ataki pazurami, moze za to dusi¢ przeciwnikéw (+3 wrecz) za-
dajac 1k8 obrazen. Smok, ktéry tak zaatakuje, ma prawo do darmowego
testu zwatcia nieprowokujacego ataku okazyjnego). Jesli wygra, chwyta
i dusi ofiare, automatycznie zadajac podane wezesniej obrazenia w kaz-
dej rundzie az do momentu, gdy przeciwnik umrze lub si¢ wyzwoli.

Dobytek: klejnoty: malachit (30 sz), czerwony spinel (130 sz),
purpurowy granat (600 sz).

8. Tajne wejscie

W poprzek tego fragmentu tunelu wyrosta gesta grupa stalagmitéw
i stalaktytoéw, tworzac $ciane. Pomimo tej przeszkody odciski stop na
piasku prowadzg az do tego miejsca i znikajq w gaszczu skalnych for-
macji. Nie ma tu jednak zadnych sekretnych drzwi. Do pomieszczenia
za $ciang (ktére mozna wykryc za pomoca wrézenia lub wehodzac don
w formie gazowej, bedac bezcielesnym lub rozmiaru drobnego) drowy
moga si¢ dosta¢ dzigki Valasowi, ktéry uzywa czaru przejscie w Scianie,
by otworzy¢ im droge. Barier¢ mozna rozbi¢ narzedziami lub bronia,
lecz zabierze to dos¢ duzo czasu, jako ze jest gruba na péltora metra.

Jesli Valas wyczuje, ze posterunck zaatakowaly przewazajace
sily, wyda polecenie w podwspdlnym, zalecajac pozostalym dro™
wom wycofanie si¢ i zebranie w tym miejscu, po czym rzuci prze-
Scie w Scianie, umozliwiajac dotarcie do obszaru 9. A z tego miejsca
mroczne elfy moga uciec przez portal, ktéry uaktywni réwniez wspo-
mniany czarodziej.

Jesli wrogowie powstrzymaja drowy przed dotarciem do obszaru
9 lub portaln, rozpraszaja si¢ 1 opuszczaja jaskini¢ przez zachodnie
lub wschodnie wyjscie, gubiac poscig posréd zakretéw tunelu.

9. Pomieszczenie z portalem

Owalna komnata odcigta od reszty jaskini przez kamienng Sciane,
ktérej niemal nie sposéb przeniknaé. W najdalszym jej kacie znaj-
duje si¢ portal do wickszego obozowiska domu Jaelre. Stworzyl go
Valas (rzucajac ze zwoju czar zeleportujaey krqg). Funkcjonuje onje-
dynie raz na dekadzien. Aktywuje si¢ za dotykiem reki drowa (nawet
martwej lub amputowanej). W przypadku odwrotu Valas urucha-
mia portal, gdy mroczne elfy znajduja sie¢ w zasiegu dwoch krokéw
od bramy (co pozwala im wskoczy¢ dofi zanim zamknie si¢ w na-
stepnej turze czarodzieja).

Jesli bohaterowie beda $cigaé drowy przez portal- niewazne czy
natychmiast, czy tez po uplywie dekadnia - znajda si¢ w twierdzy
domu Jaelre w Podmroku, wicle kilometréw dalej. Na nieszczesna
grupe czekaé bedzie ponad setka drowéw gotowych do najazdu przez
portal. Bez wzgledu na dziatania §miatkéw, a w szczegdblnosci jesli
nie skorzystaja oni z magicznej bramy, drowy powrdca za pomoca
teleportacji na posterunek. Bedzie to grupa zwiadowcza majaca za
zadanie zbada¢ sytuacje 1 ewentualnie zniszczy¢ portal.

10. Obszar transu

W tej czesci jaskini prawdopodobnie przebywa kazdy drow bedacy
w transie lub odpoczywajacy.
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11. Kantyna
Kazdy drow, ktéry akurat nie pelni warty i nie §pi, najprawdopo-
dobniej znajduje si¢ tutaj ije szybki posilek, przygotowuje bron
lub rozmawia z towarzyszem przyciszonym glosem czy w migo-
wym jezyku drowow.

Noche Maskl

Krdl Nocy odehylit si¢ na tronie. Byl cichy i bardzo skupiony. Stabe jeki
klory stal bardzo spokgjnie na  wilgot-
nych kamieniach podtegi, naczyly dla. niego tyle samo, o becgenie owcy.

wydobywajace si¢ 3 cglowieka,
Dfonie  wiegnia  mocno 3wiqgano  na plecach, a ciato owinigto  drutem
kolegastym, kioryg kagdym porusgeniem . whijal sie gleboko 1w skire.  Je-
dynq  nadigja tego c3lowicka na uniRniecie Strasglivych obrageni pozo-
stawato  stanie w begruchu, jednak obnagone, czerwone rany widocne
spod  roxdarte  odgiey stanowily dowodna niepowodzenia  riwnie  te
metody. Krople frwi dagyly juz pognacgyé podioge w komnacie au™
diencyjnej. Krola Nogy. Dwér Nocy, fkwartet wampirzych  dinkdw, be-
dagy prediuzeniem  woli. Orbakba, pryrzal sig 3 ugmaniem  ponure
7 g glodem apetyczne cgerwonej plamie, Ridra powiekszata sie,
kropla za Rropla, u stip tronn dch wiadey. Krdl Nocy przemowit, pochy-
lajac sig lekko do przodu.

- Thaleemie 3 Tegiir, dradzifes Noene Maski. Twoje zadanie bylo
proste. Zlecono i skiladanie pryywidey twej komdrki  raportow 3 ruchow
nigjakiego  Vendrytha, ~glownego  falszerza  gildii - Astorczykow.  Zawio-
dles nas. Dales si¢ kupic.
A by proyiates
rRymy teray kare, na ktorq astugyles.

scenie...

Ten, ktdrego miates obserwowad, dat ci zloto.
Dwér  Nocy  jest swiadkiem twego wyznania. Wymie-

Orbakh  wznidst leniwie bladq dflori i wypowiedzial jedno stowo, bu-
dzac Sztuke, kitdreg byl prawdzimym  mistrzem.  Wiezienr  natychmiast
sig skrecit, a_ dla kagdego obserwatora bylo ocywiste, %e gamierza za-
tariegyé w miejscu. Niexdolny do  kontrolowania swych  ruchdw nie mdgl
zapobiec  temn, by drut wykonywal przerazajace adanie. Krew  rog-
prysta si¢ po podiodze, Scianach i wampirach, ktire wytarly ja ze skory
Przeszy-
wgniosty sig pod sklepienie podziemne kom-

i ubrai, a nastgpnie izaly 3 paledw 3 cheiwq satysfakea.

MY
naty w agonicznym  crescendo,

wajace  kryyki
by nastepnie ostabnal do cichego  szeptu,
a  wresie  milezenia.

Nocne Maski to potezna gildia zlodziei, ktéra dziala na catym Wy-
brzezu Mieczy majac baze we Wrotach Zachodu. Niemniej okre-
Slenie ,,gildia ztodziei" jest bledne, poniewaz kradziez to najmniej
wazne z licznych nielegalnych dziatan tej organizacji. Zaangazowa-
nie w takie pozaprawne, lecz lukratywne interesy jak skrytobéjstwa,
wyzysk, przemyt i porwania pozwala Nocnym Maskom kontrolo-
wac pélswiatek. Wyslannicy gildii, dziatajacy gléwnie noca, nawie-
dzaja cieniste ulice miasta, czasem zderzajac si¢ ze straza miejska,
uzbrojonymi poszukiwaczami przygdd i prywatnymi zolnierzami
zatrudnianymi przez mieszkajacych w miescie szlachcicow.

Ci szlachcice, ktérych rodziny prowadza najwazniejsze kupiec-
kie interesy w miescie, otwarcie wladaja Wrotami Zachodu poprzez
zarzadzajaca nimi rade. Zasiadaja w niej przywodcy kazdego rodu
- w sumie dziesie¢ os6b. Reprezentuja one swe rodziny, ich pragnie-
nia i poglady na wszystkie aspekty administracji miejskiej. Nie jest
tajemnica, iz rody sa ekonomicznymi rywalami oraz ze byly zaanga-
zowane w potajemne walki o wladze juz od chwili powstania rady.

Praktycznie rzecz biorac, niemal wszyscy obywatele Wrét Za-
chodu, a takze mieszkancy innych ziem, wierza, ze rada aktywnie
przeciwstawia si¢ deprawacjom Nocnych Masek. Jest to jednak
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bledne wrazenie ijedno z wielu starannie przygotowanych przez
przywo6dcow gildii zaston dymnych majacych ukry¢ ich prawdziwe
cele. Nocne Maski bezposrednio kontroluja trzy szlacheckie rody,
ktére wykorzystuja do realizacji swych zamierzen. W przyszlosci
maja zamiar kontrolowaé pozostate i wiele innych rzeczy. Ponad-
to organizacja zyskala réwniez posrednia wladze nad niektérymi
instytucjami miejskimi, w tym zarzadem dokéw (co ma ogromne
znaczenie dla jej przemytniczej dziatalnosci).

Wigkszos$¢ populacji Wrét Zachodu zapewne nie uwierzylaby
w prawdziwy wyglad struktur wladzy miasta, w ktérym mieszka -
nawet gdyby kiedys wyszto to najaw. Albowiem
trudno uwierzyé, ze sprzysiezenie zlozone
wylacznie z przestepcoéw - nawet tak dobrze
zorganizowanych i wyszkolonych jak Nocne
Maski - zdotala pochwyci¢ w gars$¢ tak duza
1 zasobnga metropolie. W normalnej sytuacji
ich zdziwienie byloby na miejscu. Jednak klu-
czem do politycznych manipulacji Nocnych
Masck nie sa zwykli czlonkowie tej organi-
zacji i ich normalna przestepcza dziatalnosé.
Gdyby nawet zebra¢ cala cechujaca chciwosé
1 zlodliwos¢ przecietnych przedstawicieli gil-
dii, to i tak wszelkie dokonane przez nich zle
czyny bledng w poréwnaniu z tym, czego dopusci™
li si¢ niewidoczni szefowie cechu. Oczywiscie wigkszo$¢
czlonkéw organizacji to zwyczajni rzezimieszkowie, zlodzieje,
motdercy i rabusie. Wierza oni, ze tzadzi nimi anonimowy misttz
gildii, zwany Beztwarzym. Owszem, ta osoba istnieje, jednak czton-
kowie gildii (oraz wickszo$¢ obywateli miasta) z pewnoscia uciekliby
z miasta, gdyby poznali jej prawdziwa nature i zrozumieli cele, do
jakich dazy. Prawdziwym rzadca Nocnych Masek jest Dwor Panow
Nocny - kowenant poteznych, bezlitosnych wampiréw, ktérych
ambicje sa daleko mroczniejsze niz zwyczajne potajemne whada-
nie jednym miastem. Ich przywédea - sam Krél Nocy, rowniez
noszacy miano Beztwarzego - to wampir, ktéry nadal sobie imie
Orbakh. Jest on takze jednym z pozostajacych w spoczynku klonow
cieszacego si¢ z4 stawa czarodzieja Manéhoona, niegdy$ nalezace-
go do Zhentarimow.

zarys historyczny

Nocne Maski s3 czescig historii Wrét Zachodu od roku 1353 RD,
kiedy to pierwszy Beztwarzy zebral grupe skrytobdjcow, ztodziei
i reketeréw, cheae przejaé kontrole nad podzielonym na frakcje pol-
swiatkiem miasta. Wypelniajac rozkazy szefa, cztonkowie gildii szyb-
ko wyeliminowali lub wchloneli wszystkie organizacje kryminalne,
ktére sie im sprzeciwialy. Skonsolidowany ztodziejski cech rozpo-
czal rywalizacje z domami kupieckimi o dominacje nad nielegalnym
rynkiem. Te ostatnie odpowiedziaty atakiem, a wynikly z tego kon-
flikt stal si¢ na poly jawna wojng uliczna, ktéra trwala niemal dwie
dekady - wreszcie Nocne Maski zyskaly przewage.

Gildia ztodziei otrzymata prawie §miertelny cios w roku 1368 RD,
kiedy to Alias z Wrét Zachodu oraz Smoczywabik, saurial paladyn,
probowali ukréci¢ dziatalnosé Nocnych Masek. Duet Harfiarzy
wraz z sojusznikami zdolal ostatecznie zdemaskowaé Beztwarze-
go (drugiego, ktéry zajmowal to stanowisko) i znaczaco utrudnié
zycie czlonkom organizacji. Nie chcac uznac swej porazki, szef
Nocnych Masek probowal oglosi¢ sie krélem Wrét Zachodu, lecz
wkrétce zostal zamordowany. Wlasnie wtedy pozbawiona kompe-
tentnego przywodcy gildia mogta si¢ rozpasé. Niewiele tez brako-
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walo, by wewnetrzne spory doprowadzity do jej podziatu na frakeje,
jako ze kilku pozostatych przy zyciu cztonkéw grupy pragneto kon-
trolowaé poszczegélne jej dziatania. Jednak w roku 1369 RD pojawit
si¢ nowy Beztwarzy, ktéry stlumil wewnetrzne konflikty i przywro-
cit Nocnym Maskom ich dawna site.

Zwyczaj gildii nakazuje, by szeregowijej czlonkowie nie znali
prawdziwej tozsamosci Beztwarzego, cho¢ niektérzy posiadacze tego
tytutu byli mniej tajemniczy od innych. Kazda nowa osoba zaczy-
najaca piastowaé to stanowisko musi udowodni¢, ze jest zdolna do
przywodztwa i to dziataniem, nie stowami. Ten, kto zazadal dla sie-
bie tytutu w chwili, gdy gildia przezywala swa naj-
czarniejszq godzine, napotkal kilka przeszkéd

na $ciezce do zostania Beztwarzym. Organiza-
cja byta w stanie niemal catkowitego rozpadu,
jaki nastapil po §mierci poprzedniego przywod-
cy. Potrzebowata tez nowego lidera, zwlaszcza
takiego, kt6éry udowodni swa warto$¢ w obliczu
wazkich problemow. Niemniej w szeregach gil-
dii pojawily si¢ nieliczne glosy sprzeciwu, dajac
pretendentowi do tytulu szanse wykazania
sie. Ci, ktorzy sprzeciwiali si¢ jego przywodz-
twu lub pragneli go dla siebie, zostali zamor-
dowani w szczegélnie okrutny sposéb. Czesto
w miejscach, ktére uwazali za dobrze strzezone,
prywatne kwatery. Jednego z rywali ponoé powalono
w kilka godzin po tym, jak oglosil swoje zamiary grupie towarzyszy,
Z ktérymi spedzat milty wieczér w domu uciech Purpurowa Dama.
Dziesiatki swiadkéw obserwowaly z przerazeniem, jak stado osza-
latych ztowieszczych nietoperzy dostownie rozszarpywalo go przed
budynkiem. Jeden z poplecznikéw nieszczes$nika pospiesznie zebrat
do hetmu to, co pozostalo ze zwlok, i zanidst resztki do pobliskiego
magazynu gildii, by donie$¢ o incydencie. Wkrétce potem miano-
wano nowego Beztwarzego.

Beztwarzy zdecydowat si¢ nie ujawni¢ podwladnym, Ze jest wam-
pirem. Wykorzystywal zdolnosci nieumartego do zdobywania infor—
macji o protestach i rywalach, a nastepnie zabijania ich (zdolno$¢
przyjecia formy gazowej to doskonaly srodek dostania si¢ do inaczej
nieosiagalnych obszaréw. Z kolei umiejetnosé wzywania stworzen
nocy stala si¢c nowym typem dokonywania egzekucji, gdyz istoty te
z powodzeniem zagryzaly ofiary). Niemniej nawet, gdyby jakim§ spo-
sobem czlonkowie organizacji odkryli prawdziwa nature Beztwarze-
go, to i tak nie dowiedzieliby sig, Ze nie jest zwyczajnym wampirem.
Ot6z byt on réwniez jednym z niewielu pozostajacych w spoczynku
klon6w cieszacego si¢ zla stawa czarodzieja Manshoona, niegdysiej-
szego przywodey Zhentariméw. Przebudzil si¢ w katakumbach pod
miastem w chwili, gdy rozpoczely si¢ wojny Manshoona i natych-
miast odkryl, Ze tuz przed ozywieniem porwat go i wyssal wampir
Orlak, samozwanczy Krél Nocy, ktéry miat legowisko pod Wro-
tami Zachodu. Od razu po przebudzeniu klon wytropil i zniszczyt
swego nieumartego tworce, po czym przejal jego tytul i przybrat
imi¢ Orbakh. Usadowiwszy si¢ w podziemnym legowisku pokona-
nego poprzednika, rozmyslat nad planami na przyszlo§é. W miare
jednak badania sytuacji, gdy wynurzal si¢ z kryjéwki pod miastem
tylko po to, by polowa¢ i si¢ pozywié, odkryl, Ze na jego dziatania
wplywa zaskakujacy manipulator.

Posréd skarbow, ktére ,,odziedziczyl" po zabitym stworcy, znaj-
dowalo si¢ berfo Magusa (patrz dodatek) i dwa potezne przedmioty
magiczne: Argraal Orlaka oray latajqee &1y Krila Nocy.

Argraalbyt zakletym kielichem, wypelniajacym si¢ $wieza krwia
ofiary, ktéra do $miergi doprowadzily zwiazane z pucharem /atajqce
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kly. Byla to magiczna bron, wysysajaca sily zyciowe wraz z krwia. Oba
przedmiotytworca nasaczyt czescia swej esencji i dziataly wspélnie,
by zawtadna¢ kazdym, kto je posiadat. Wampirzy klon poczut w so-
bie niewyjasniona, lecz silna potrzebe, by oddawaly mu ustugi istoty
majace te sama nature co on. Badania pozwolily mu wreszcie odkryc
przyczyne przymusu, ale zanim to si¢ stalo, zdazyl uzy¢ Argraala
oraz latajacych kfdw do stworzenia kilku wampirzych shug, ktérych
nazwal Dworem Panéw Nocy.

Nie chceac traci¢ potencjalnie przydatnych zasobéw (i bedac §wia-
dom faktu, jak trudno znalez¢é dobrych pomocnikéw), Orbakh nie
wyeliminowal wampirzych stug. Po krétkim okresie obserwacii miasta
zdecydowal, Ze jego pierwszym posuni¢ciem bedzie przejecie przy-
wobdztwa nad Nocnymi Maskami i odnowienie gildii. Wraz z dwo-
rem stanie si¢ potajemnym szefem organizacji, ktéra przeksztatci
tak, by stuzyla jego celom.

or (g' QDIZQCJO

Kwatera: Nocne Maski nie posiadaja czegos takiego jak siedziba
gildii czy innego gléwnego miejsca spotkan (zbytnio ulatwitoby to
prace strazy miejskiej). Zamiast tego organizacja utrzymuje kilka
bezpiecznych kryjowek na terenie calego miasta, ktére w ciagu dnia
prowadza legalne interesy. Rzeczq najblizsza ,,ratuszowi' gildii jest
dom uciech Purpurowa Dama, ktéry znajduje si¢ w posiadaniu jed-
nego z wyzej postawionych przedstawicieli organizacji. Czltonkowie
moga si¢ tutaj swobodnie spotykac i dzieli¢ informacjami - pod wa-
runkiem jednak, ze nie zrobia nic, co datoby klientom wskazéwke
co do roli, jakie to miejsca.pelni dla Nocnych Masek (stad chocby
zakaz noszenia brudnych, ulicznych ubrad).

Cztonkowie: okoto 900, w tym Dwor Panow Nocy

Hierarchia: sie¢

Przywédca: Beztwarzy

Religia: Maska

Charakter: CZ, PZ,NZ

Tajnos¢: wysoka

Symbol: maska ,,karnawatowa" (z czarnej tkaniny, uszyta tak, by
zaslania¢ nos oczy, z otworami na te drugie), uzywana zaréwno
jako pieczeé oraz fizyczny znak dziatan gildii. Kazdy, kto zdradzi
Nocne Maski i nie ucieknie natychmiast poza ich zasieg, jest znaj-
dowany martwy, z taka wlasnie maska wepchnieta w usta, owinieta
wokot poderznigtego gardla, uzyta jako lina do zwiazania rak lub
w inny sposdb przyozdabiajaca zwloki.

Dawniej organizacja zwyczajowo oznaczala przedsigbiorstwa,
ktore placily za opieke, rysujac symbol maski gdzies na ich terenie
- byla to wiadomos¢ i ostrzezenie dla innych niedoszlych dreczy-
cieli. Krol Nocy nakazal jednak zarzucenie tej praktyki wkrétce po
tym, jak powstalt Dwor Panéw Nocy. Nie chcial ulatwia¢ wrogom
identyfikacji ,,partneréw w interesach" Nocnych Masek za pomoca
fatwego do wytropienia znaku.

Hierarchia Nocnych Masek jest zlozona i tak skonstruowana, by
zapewni¢ maksimum ochrony tym, ktérzy przewodza organizacji.
Nieco informacji o tej grupie podano w Opisie Swiata Zapomnia™
nych Krain. Podane dalej dotycza Nocnych Masek dziatajacych
we Wrotach Zachodu.

HIERARCHIA

Od momentu powstania Nocnych Masek organizacji przewodzit
mistrz gildii wraz z wewnetrzna rada przybocznych. Beztwarzy tra-
dycyjnie dzierzy pelni¢ wtadzy nad calym cechem, jednak odpowie-
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dzialno$¢ za poszczegdlne aspekty dziatalnosci organizacii przerzuca
na Panéw Nocy, ktérzy z kolei zatrudniaja cala Swite skrytobdjcow,
agentéw i pachotkéw wykonujacych poszczegolne zlecenia. Wiekszosé
szeregowych cztonkéw to lotrzykowie i skrytobojcy. Gildia szczyci sie
réwniez przynaleznoscia kilku kaptanéw, wojownikéw, zaklinaczy,
czarodziejéw i przedstawicieli innych profesji. Nie kazdy figurujacy
na liscie ptac Nocnych Masek jest ich petnoprawnych cztonkiem.
Wielu - zwlaszcza ci, ktérzy zbierajq informacje dla gildii w odle-
glych miastach - dziala na zasadzie wolnych strzelcow.

BEZTWARZY

Beztwarzy ma prawo uksztaltowac¢ strukture gildii tak,jak bedzie
mu pasowalo. Kazdy odnoszacy sukcesy szef reorganizowal gildic
ijej hierarchie tak, by mu odpowiadata, chociaz wszyscy posiadacze
tytulu - niezaleznie od tego, co ulegalo zmianom - zatrzymywa-
li podstawowe elementy administracji, czyli Beztwarzego i Panow
Nocy. Orbakh przebudowal struktutre organizaciji tak, by odzwier-
ciedlala jego osobisty styl przywoédztwa oraz by szybciej osiagata za-
mierzone przezen cele. Na szczycie aktualnej hierarchii stoi sam
Krél Nocy. Czterej starsi cztonkowie Dworu Panéw Nocy, zwani
diukami, odpowiadaja bezposrednio przed nim. Nastepni sa hrabio-
wie, z ktérych kazdy odpowiada przed diukiem. Kazdy hrabia ma
kilku przybocznych, ktérzy zajmuja sic bezposrednio szeregowymi
cztonkami 1 aktywnoscia organizacji. Szeregowi cztonkowie z ko-
lei dziela si¢ pomigdzy jednostki podobne do komérek, ktére maja
do czynienia jedynie z osobami znajdujacymi si¢ bezposrednio pod
nimi i nad nimi w hierarchii. Taka struktura w zasadzie uniemoz-
liwia poznawanie si¢ cztonkow gildii ztodziei nienalezacych do tej
samej komorki, co z kolei minimalizuje ryzyko wydania calej orga-
nizacji. Liczba szeregowych cztonkéw wynosita kiedys dwa tysiace,
jednak Orbakh zredukowal nadmiar w ciagu roku od przyjecia sta-
nowiska Beztwarzego, eliminujac niemal osiemset oséb, ktérych
obecnosc uznal za niepotrzebng (przy okazji oczyscil organizacje
z tych, ktorzy okazali si¢ nielojalni).

Obecny Beztwarzy woli sprawowac posrednia kontrole nad
tymi elementami Wrét Zachodu, ktére aktualnie trzyma w garsci.
Oczekuje, Zejego podwladni beda postepowac tak samo. Wampir
moze za pomoca dominacj¢ uczyni¢ $miertelnikéw postusznym
swej woli. Orbakh jednakze uczynil to jedynie w przypadku lady
Thistle Thalavar. Po prostu ten sposéb uznaje za nieelegancki i ry-
zykowny, szczegdlnie gdyby uzywat go zbyt czesto. Zdominowanie
$miertelnika tak doglebnie, by nie probowal wyrwac si¢ spod kon-
troli i pozostawal dltugo poslusznym rozkazom, wymaga napraw-
de silnej woli. Dlatego tez, chcac zminimalizowac ryzyko wykrycia
i porazki, Krél Nocy nakazuje wampirzym stugom (oraz ich po-
tomstwu) dziata¢ poprzez posrednikéw, gdy zachodzi potrzeba. Na
przyklad: nie istnieje potrzeba dominowania zarzadcy portu, jesli
wampir moze poprzez posrednikéw réownie skutecznie go przeku-
pi¢, zastraszy¢ lub zaszantazowac bez ryzyka ujawnienia swoje praw-
dziwej natury i celéw. Hrabia Burz nie musi osobiscie spotyka¢ sie
z zarzadca, by sie upewnié, ze odwrdci on wzrok, gdy pewnej nocy
z pewnego statku roztadowywany zostanie pewien przemycony la-
dunek. Moze zadziala¢ poprzez posrednikéw i upewnic sie, ze za-
rzadca otrzyma ,,drobny upominek" w zamian za nieobecno$¢ jego
podwladnych w konkretnym doku, konkretnego dnia, o konkretnej
porze. Podobnie Hrabia Monet nie musi spotykac si¢ bezposrednio
z klientem w domu uciech Purpurowa Dama, aby zaszantazowac
go odwolujac si¢ do skandalicznego natogu hazardowego. Moze to
zrobié kazdy posrednik, a on sam zyskuje w ten sposéb rozsadnie
brzmiaca wymdwke.
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Z drugiej jednak strony Panowie Nocy od czasu do czasu spo-
tykaja si¢ osobiscie z przywédcami szlacheckich rodéw, ktérych
kontrolujg i dominuja. Zazwyczaj posuwaja si¢ do takich bezpo-
$rednich i prostolinijnych
metod, kiedy stawka jest
co$ 0 ogromnym znacze-
niu dla planéw. W innych
przypadkach wola uzywaé
takich samych posrednich
taktyk, osiagajac zamie-
rzone rezultaty dzialajac
poprzez agentdw i po-
$rednikéw. Sa oczywiscie
ostrozni i nie chca, by
czltonkowie rady zrobili
cos$ tak oburzajacego, ze
podejrzenie natychmiast
spadnie na nich. Uzywaja
zasiadajacych w radzie ma-
rionetek do dokonywania
malych, lecz strategicznie
waznych krokow, ktére na
dluzsza mete przynosza
korzy$¢ Nocnym Maskom
- takich jak glosowanie
przeciw zwickszeniu bu-
dzetu strazy miejskiej, a za
mianowaniem konkretnej
osoby na wazne stanowi-
sko, albo tez upewnienie
sig, ze czyj$ siostrzeniec
otrzyma ciepla posadke
jako skryba w sali, gdzie
trzyma si¢ zapisy doty-
czace miejskich wlasnosci.
W ten sposob i1 poprzez ta-
kie stopniowe osiagniecia
Nocne Maski zyskuja co-
raz wigksza kontrole nad
miastem.

Beztwarzy, znany tak-
ze jako Otrbakh i Krol
Nocy (NZ| mezczyzna
wampir Czarl5/Acml):
cieszacy si¢ zla slawa
Manshoon odpowiada
za wiele zbrodni i okru-
ciefistw. By¢ moze jed-
nak zaden zjego czyndéw
nie okaze sie az tak nie-
bezpieczny dla Faetunu, jak stworzenie klonéw przebywajacych
w stanie zatrzymania zyciowych funkcji. W takim bycie spoczywa
nietkniety prototyp osobowosci Manshoona. Wszystko jednak do-
datkowo si¢ skomplikowalo w chwili przekletej transformacji klona
w wampira. Dla Orbakha, tak jak i dla jego przodka, wiadza stano-
wi 0§ calej egzystencji. To, skad ona pochodzi, jest w duzej mierze
kwestia przypadku. Jeslijednak chodzi o Kréla Nocy, to wynika
ona z zarzadzania gildia zlodziei. Niemniej pragnie on miec jej
wiccej i dlatego zamierza stworzy¢ wielkie krélestwo wampiréw,
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petne bezradnych, Smiertelnych niewolnikéw. Zawsze musi domi-
nowa¢ w danym $rodowisku i walczy o zabezpieczenie miejsca na
szczycie hierarchii kazdej struktury, w ktéra si¢ zaangazuje.

Z tego wynika przeko-
nanie Orbakha o podziale
innych istot na dwie kate-
gorie: te, ktére ewident-
nie stoja ponizej oraz te,
ktére zostaly wywyzszo-
ne ponad swa wartosc.
Nie potrafi ukry¢ zywio-
nej do wszystkich pogar-
dy. W kazdym kontakcie
z nim wyraznie wida¢ przy-
mus, nawet jesli ukrywa go
pod warstewka uroku. Nie
toleruje rywali. Wychodzi
z siebie, by ich zmiazdzy¢,
majac nadzieje, ze poste-
pujac w ten sposob, wysyta
sygnal do innych, ktérzy
chcieliby uczynié¢ z niego
sSwego wroga. Jest wam-
pirem dopiero trzy lata,
nie nabral zatem jeszcze
dlugowiecznej perspekty-
wy i cierpliwosci, bedacej
cecha wszystkich potez-
nych, nieumarlych stwo-
rzef. Wciaz bywa sktonny
do wybuchéw niecierpli-
wosci 1 emocji. Czasem
bywa tez okrutny dla sa-
mej tylko przyjemnosci
sprawiania bélu.

W ogromnej pewno-
Sci siebie nie potrafi so-
bie nawet wyobrazi¢, by
jego plan stworzenia kro-
lestwa, w ktorym wampiry
beda dominowaly, mégl-
by si¢ nie powies¢. Orbakh
nie potrafi przyznac si¢
do najdrobniejszej nawet
szansy na porazke.

Orbakh to wysoki i do-
brze zbudowany mezczy-
zna, zwykle noszacy czat-
na zbroje¢ emaliowana
ztotem. Wyglada napraw-
de¢ imponujaco. Przemia-
na w nieumarlego nadala jego skérze dziwny odcien, jednak niewielu
poza Panami Nocy widuje rysy jego twarzy, poniewaz zazwyczaj nosi
helm z przyltbica zastaniajaca oblicze.

Diukowie
Mroczna Pani Dahlia Vhammos, Diuszessa Jadu (CZ kobieta wam-
pit Kpn15/Wsz2 Shat): ambitna i wyrachowana arystokratka, ktora
jako pierwsza padla ofiara pragnienia Orbakha, gdy ten postanowil
posiada¢ wampirze siugi. W miesiacach poprzedzajacych nominacje
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na Beztwarzego uslyszal plotki o sekretnej swiatyni Mrocznej Bogi-
ni zlokalizowanej gdzie§ pod miastem. W koficu ja odszukal, gteboko
pod Zamkiem Vhammos. Orbakh przez kilka tygodni obserwowat ar-
cykaplanke $wiatyni, Mroczna Pania Dahlic Vhammos, podziwiajac jej
ambicje, intelekt i skfonnos¢ do okrucienistwa. Biorac pod uwage te ce-
chy oraz szlachetna krew (§miertelna rodzina Dahlii to jeden z rzadza-
cych Wrotami Zachodu doméw kupieckich), Krél Nocy sita powiodt ja
do $wiata nieumarlych, czyniac pierwszym czlonkiem Dworu Panéw
Nocy. Orbakh nadal jej tytul Diuszessy Jadu i uczynil odpowiedzialna
za kontrole skrytobojcéw gildii. Dahlia okazala si¢ pasowa¢ do tej roli
nad wyraz dobrze, udowadniajac, ze umie oceni¢ warto$¢ potencjalne-
go zabdjcy. Od czasu do czasu przewodniczy skrytobdjczym misjom,
ktére maja miejsce w miescie.

Dabhlia jest oczywiscie wampirzgq poddang Orbakha i nie moze
dziala¢ przeciw swemu panu. Mimo to zachowala odrobine wla-
snych ambicji. Nie zaluje niczego zwiazanego z Orbakhem ani no-
wego stanu niezycia. Wierzy, ze wszystko wydarzylo sie z woli Shar,
a przylaczenie si¢ do Nocnych Masek postrzega jako niepowtarzal-
na okazje do zyskania nowych wyznawcéw swego bezlitosnego bo-
stwa. W tym celu zacheca przybocznych i wybranych przez nich
cztonkéw organizacji do uczestnictwa w ceremoniach kultu w jej
sekretnej $wiatyni. W tym tez miejscu mozna ja znalez¢, gdy aku-
rat nie zajmuje si¢ interesami gildii, jako Ze jest arcykaplanka Shar
we Wrotach Zachodu. Dahlia wierzy, ze z czasem caly Dwoér Panéw
Nocy bedzie wyznawac jej boginie.

Ponadto plan stworzenia wampirzego krélestwa uznaje tez - po
niewielkich zmianach - za bardzo korzystny dla Pani Utraty i dla-
tego popiera go. Zamierza nawet wlada¢ tym panstwem u boku Ot-
bakha, jako krélowa. Nic zatem dziwnego, ze Keél Nocy i Mroczna
Pani nie zgadzaja si¢ poki co tylko w jednym: wampir nie zamierza
poslubi¢ lady Thistle Thalavar i nie uznaje tego pomystu za ele-
ment spisku majacego na celu koronowanie go na wladce Wrét Za-
chodu. Dahlia jest zazdrosna o uwage, jaka Orbakh poswicca swej
marionetce i jesli znalaztaby spos6b na uwolnienie si¢ od przymu-
su robienia tego, co rozkaze jej pan, w jednej chwili zniszczylaby te
mala, niemadra §miertelniczke. W obecnej sytuacji musi zadowo-
li¢ sie podkopywaniem pozycji dziewczyny po kryjomu, starajac sig
doprowadzi¢ do utraty przez niq task Kréla Nocy i majac nadzieje,
ze ten si¢ w niczym nie polapie.

Lady Dahlia to szczupla osébka $tedniego wzrostu. Za zycia
byla tadna, jednak $mier¢ podkredlila, lecz przemienila zarazem
jej piekno. Wyglada teraz niczym blady, wyniosty drapieznik. Jej
kruczoczarne wlosy opadaja prosta, gesta grzywa na ramiona, obra™
mowujac purpurowe, otoczone czerwona otoczka oczy i wystajace
kosci policzkowe. Jesli nie ma akurat szat duchownych i insygniéw
kaptanskiego stanu, nosi drogie i ekstrawaganckie stroje z czaséw,
gdy oddychata.

Fultan Mfotorézdzy, Diuk Szeptow (PZ mezczyzna wampir
Czar16): przez wiele lat ten krasoméwea i geniusz miejskiej zbrod-
ni w jednej osobie podrézowal przez Ziemie Centralne w przebra-
niu kupca. Za przykrywke dla jego prawdziwego zajecia stuzyta mu
luksusowa karawana. A zajmowal si¢ on zdobywaniem i sprzedawa-
niem cennych informacji (oraz, od czasu do czasu, falszerstwem,
przemytem i paserstwem, gdy naszedl go taki nastréj lub potrzeba).
W czasie kupieckich wypraw wyrobil sobie kilka uzytecznych kon-
taktow z réznymi grupami przestepczymi w miastach, do ktérych
przybywala jego karawana. Godni zauwazenia znajomi to Cienisci
Ztodzieje z Amn, Astorczycy z Teziir, Gildia Zlodziei w Waterdeep
oraz Xanathar. Utworzyt réwniez sie¢ oplacanych informatoréw,

rozciagajaca si¢ od Selgaunt do Wrét Baldura. Dzigki niej zdoby-
wa réznorodne uzyteczne informacje, ktére sprzedaje - czasem
temu, kto da najwigcej, a czasem temu, kto najlepiej pozna si¢ na
ich wartosci.

Podczas jednej z wielu wypraw Fultana do Wrét Zacho-
du wszedl on w posiadanie informacji szkodliwej dla jednego
z przybocznych Nocnych Masek. Zostal za to skazany na $mieré
i zginalby z rak skrytobéjcéw lady Dahlii, gdyby przedtem nie
zademonstrowal swoich umiejetno$ci. Ot6z udalo mu si¢ za po-
moca wieszczenia znaleZé sposéb skontaktowania si¢ z samym
Beztwarzym. To zrobilo wrazenie na Krélu Nocy, ktéry uznal, ze
Fultan jest wart dla niego o wiele wiccej zywy, tudziez nieumarly,
niz po prostu martwy. I tak oto handlarz plotkami stal si¢ drugim
cztonkiem Dworu Panéw Nocy, a przy tym osobistym szpiegiem
i informatorem Otrbakha.

Fultan nie moze juz podrézowac tak czesto jak kiedys. Wampiro-
wi trudniej niz $miertelnikowi wedrowaé po Faerunie udajac kupca.
Pozostaje wigc we Wrotach Zachodu niczym pajak na $rodku potez-
nej sieci szpiegéw 1 informatoréw. Podtrzymuje stare kontakty ze
znajomymi ze §wiata przestepczego oraz najetymi oczami i uszami
- wszystko poprzez wybranych agentéw i emisariuszy. Dzigki temu
Nocne Maski zyskuja mrowie informacji o miastach i ziemiach
poza ich ojczyzna. Fultan jest najprawdopodobniej najlepiej poin-
formowang osoba w miescie, a by¢ moze réwniez na calym Smo-
czym Wybtzezu.

Fultan bardzo odbiega od wyobrazenia zwyklych Faerunczykéw
o wampirzym panu. Plynna dieta, jakiej wymagajego nieumarly
stan, doprowadzita do nieprzyjemnych zmian w kiedy$ okraglym
ciele. Cialo, pozbawione typowej diety skladajacej si¢ z duzej ilosci
jedzenia, zwisa teraz w groteskowych, sflaczalych fatdach, nadajac
Fultanowi odrazajacy wyglad. Jego rudawe wlosy juz byly przerze-
dzone, gdy stawal si¢ wampirem, a teraz pokrywaj a czaszke za usza-
mi i z tylu w wilgotnych, skottunionych platach.

Tebryn ,,Cienisty Szpieg' Dhialael, Diuk Cieni (CZ mezczyzna
wampir Czar3/Lttr8/Z1g5): polelf renegat o drowim rodowodzie.
Uciekl przed brutalnym traktowaniem z miasta Sschindylrynyr, gdzie
byt najemnym stuga. Czas jakis cieszyl si¢ niebezpieczna wolnoscia
$wiata na powierzchni. Uciekl w momencie, gdy armie duergaréow
z Podiglic przejely kompleks kopalniany, w ktérym na mocy wyroku
mial pracowaé do korica zycia. Korzystajac z zametu zabil nadzorce
iuciekl. Wynurzyl si¢ z Podmroku w katakumbach Wrét Zachodu,
ktére staly si¢ jego domem az do chwili, gdy przez przypadek odkryt
schronienie Orbakha i Dahlii. Wszed! do leza wampiréw i szybko
z niego umknal z kilkoma poteznymi przedmiotami magicznymi,
nie niepokojac mieszkancéw. Wkrétce potem nieumarli odkryli kra-
dziez i wytropili Tebryna w jego podziemnej kryjéwce. Diuk Cieni
byl trzecia 1 ostatnig ofiara pragnienia Orbakha, by posiada¢ wam-
pirze stugi, a zarazem ostatnim ,,dzieckiem" /atajqcych kléw - po-
tem magiczna bron ulegla zniszczeniu. Orbakh i Dahlia zgadzali
sie¢ w kwestii wykorzystania nowego rekruta. Zostal pasowany na
Diuka Cieni i umieszczony na stanowisku osoby odpowiedzialnej
za zlodziejskie dziatania gildii.

Tebryn podszedl do nowej egzystencji z entuzjazmem i wdzigcz-
noscia. Zyskal moc, wladze, bogactwo i sojusznikéw znacznie po-
tezniejszych niz w poprzednim zyciu mégt mie¢ nadzieje napotkac.
Jako Diuk Cieni taczy zalety wampiryzmu z mistrzostwem w umie-
jetno$ciach totrzyka, dzicki czemu porusza si¢ po Wrotach Zacho-
du nie zwracajac na siebie uwagi nikogo poza tymi, ktérym chce si¢
ujawni¢. Wszystkimi ztodziejskimi dziataniami gildii zarzadza po-
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przez przybocznych, kierujac ich przeciwko kupcom, przejezdnym
karawanom i rodom szlacheckim. Wielu szeregowych zbiréw, zto-
dziei, kieszonkowcéw, awanturnikéw i siepaczy wierzy, ze to Te™
brynjestBeztwarzym.

Skéra Tebryna nie jest tak ciemna jak u mrocznych elféw czystej
krwi, lecz mimo to jej barwa wyraznie wskazuje jego pochodzenie.
Po drowach odziedziczyt catkowicie biale wlosy. Cialo ma szczuplej
budowy, ale wyraznie umig$nione, co jest typowe dla elféw i potel™
fow. Oczy to z pewnoscia dziedzictwo ludzkiego przodka, poniewaz
sq jasnoniebieskie i wyraznie wyrdzniaja si¢ na tle ciemnej twarzy.

Rycerz Zmierzchu: samozwanczy Rycerz Zmierzchu zajmu-
je sie zbrojna strona dziatalnosci gildii, w tym wymuszeniami
oraz reketem. Diuk Zmierzchu zawsze ukrywa twarz za maska
w ksztalcie czaszki ijedynie Krél Nocy znajego prawdziwa toz-
samo$¢. Fultan Mlotor6zdzy dotarl do informacji, dzigki ktérym
doszed! do wniosku, iz Rycerz Zmierzchu byt niegdys paladynem
Lathandera, ktéry utracil taske béstwa w Czasie Ktopotéw, gdy
pokusa wladzy okazala si¢ dlan za silna. Nie chcac zaskarbié¢ sobie
wrogosci szefa zbrojnego ramienia gildii (przynajmniej do czasu,
gdy okaze si¢ to stosowne) Diuk Cieni zachowal te podejrzenia
dla siebie. Nie ma zadnych watpliwosci, Zze niezaleznie od prze-
sztosci, Rycerz Zmierzchu jest wyjatkowo uzdolniony. Nie tylko
kontroluje wymagajaca przemocy i $rodkéw nacisku dziatalnosé
gildii, ale zajmuje si¢ réwniez wewnetrznym i zewnetrznym bez-
pieczedstwem organizacji. Zdrajcy, donosiciele i totrzykowie, kto-
rzy probuja okras¢ Nocne Maski z naleznych im zyskéw, niemal
na pewno spedza ostatnie chwile swojego zycia z ktéryms z pod-
wladnych Rycerza Zmierzchu.

Rycerz Zmierzchu: mezczyzna wampir Pal9/Rcc5; SW16; Sred-
ni nieumarty; KW 14k12; pw 102; Init +5; Szyb 9 m; KP 29 (dotyk
11, nieprzygotowany 22); Atk +19/+14/+9 wrecz (1k6+5, walnigcie)
lub +22/+17/+12 wrecz (1k8/17-20, splugawiony dingi miec +2) lub
+16 dystansowy (1k10/19-20, mistrzowska ci¢zka kusza); SA roz-
kazywanie nieumartym 6/dzief; stosowanie trucizny, ugodzenie
dobra 2/dzied, ukradkowy atak +2k6; SC aura rozpaczy, mroczne
blogostawienistwo, wykrycie dobra, korzysci z czarciego stugi, zdol-
nosci wampira, cechy wampira; Char CZ; MRO Wytrw +14, Ref +0,
Wola+9;S21,Zr 12, Bd -, Int 12, Rzt 16, Cha 20.

Unmiiejetnosei i atuty: Blefowanie +8, Dyplomacja +9, Jezdziectwo
(ko) +12, Leczenie +8, Nastuchiwanie +13, Postepowanie ze zwie-
rzetami +9, Przeszukiwanie +8, Ukrywanie +8, Wiedza (nieumarli)
+6, Wiedza (religia) +6, Wyczucic pobudek +8, Zastraszanie +13,
Zauwazanie +13; Atak w przelocie, Blyskawiczny refleks, Czujnosé,
Konna walka, Natchniona szarza, Poprawiona inicjatywa, Poprawio-
ne trafienie krytyczne (dtugi miecz), Porywajaca szarza, Tratowanie,
Uniki, Zmyst walki, Zogniskowanie broni (dtugi miecz).

Przygotowane czary. rycerza ciemnosei (2/2; bazowa ST = 12
+ poziom czaru): 1 — wegwanie potwora 1, gaglada; 2 - byeza sita,
rogtrzaskante.

Korzysci z czarciego stugi: wspolne czary; wiez empatyczna.

Zdolnosci wampira: dominacja, wysaczenie energii, wysysanie
krwi, dzieci nocy, tworzenie pomiotu.

Cechy wampira: redukcja obrazen 15/+1, odporno$¢ na zimno
20, odpornosé na elektryczno$é 20, posta¢ gazowa, pajecza wspi-
naczka, rézne ksztalty, szybkie leczenie 5.

Kruk, czarci stuga: KW 4k8+1, pw 19, KP 16, SC poprawione
uchylenie, rozmawianie z rycerzem ciemnosci; Int 7, patrz Potwo-
ry Faernnn, dodatek 1.
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Hrabiowie
Orbakh wciaz nie skompletowal catego Dworu Panéw Nocy. Kaz-
demu diukowi stuzy jeden lub dwéch hrabiéw. Tu opisano dwoéch
wyrézniajacych sie cztonkéw tego szczebla hierarchii.

Sorenth ,,Szczesciarz" Gorender, Hrabia Monet (NZ mezZczy-
zna wampir Ltr8/Z1g5): towarzyski i czarujacy wlasciciel, a za-
razem barman Purpurowej Damy. Gdy dotaczyl do Nocnych
Masek, byl juz mistrzem w postugiwaniu si¢ szantazem. Nic
dziwnego, ze zajal si¢ ta wlasnie dziedzina dzialalnosci organi-
zacji. Orbakh wybral go bardzo starannie, poniewaz Gorender
to najwazniejsze kryminalne ogniwo laczace Kréla Nocy z mia-
stem na gorze. ,,Szczesciarz" ma tatwy dostep do bogatej klienteli
domu uciech, sktadajacej si¢ ze znudzonych szlachcicow i kupeéw
poszukujacych dreszczyku emocji, ktérzy chea wyniesc sie ponad
swoj status spoleczny. Purpurowe Damy zaopatruja pracodawee
w staly strumien informacji, uzyskanych od niczego nie podej-
rzewajacych, zadurzonych i gorliwych adoratoréw, ktorych ched
poufatosci wynagradza trafienie na liste oséb szantazowanych
ptzez Sorentha. Co réwnie wazne, rola, jaka ,,Szczesciarz" pet-
ni, pozwala mu pozostawa¢ w budynku w ciagu dnia bez wzbudza-
nia podejrzen. A dom uciech to przy okazji doskonate miejsce do
kontaktowania si¢ z wieloma zatrudnionymi osobami poruszaja-
cymi si¢ wsréd establishmentu w réznych przebraniach (kupcow,
rzemieslnikow, postancow, bywalcéw lokalu itp.). Wickszo$¢ ofiar
Hrabiego Monet zdaje sobie sprawe z niewielkiego wyboru, jaki
maja - moga tylko zaplaci¢. Niemniej czasem trafia si¢ osobnik
wymagajacy odrobiny przymusu, dzigki ktéremu ujrzy sytuacje
we wlasciwym Swietle. ,,Szczesciarz" nigdy nie wykonuje czarnej
roboty osobiscie. Przekazuje imi¢ Rycerzowi Zmierzchu, by ten
wplynal na szantazowanego i nauczyl go rozsadku. Kolejng ko-
rzyscia, jaka Sorenth zyskuje dzicki pelnionej funkceji i lokalizacji
jest tatwosc¢, zjaka moze si¢ najesé. Szczedliwy czestuje si¢ ktd-
ra$ z uroczych Purpurowych Dam, gdy tylko poczuje si¢ choé
odrobine glodny.

»ozezesciarz" ma zawsze przyklejony usmiech do ust. Cechuja
go tez ujmujace maniery, za sprawa ktorych wydaje si¢ by¢ uosobie-
niem tagodnej dystynkcji. Pozostaje niezawodnie ustuzny, nawet
jedlijest zdenerwowany, co w polaczeniu z atrakcyjng aparycja skfa-
nia klientele do zaufania mu. Duma Gorendera jest grzywa dtugich
blond wloséw, ktéra fagodnymi lokami splywa na ramiona. Zazwy-
czaj wiaze loki w kucyk kawatkiem wstazki tak dobranej, by pasowata
do stroju, jaki nosi danego wieczoru.

Draegan Guldar, Hrabia Burz (CZ me¢zczyzna wampir Y.tr9/
Z1g3): siostrzeniec Dathgulda Guldara, glowy jednego ze szlachec-
kich rodéw Wrét Zachodu. Zastynal w calym miescie jako notorycz-
ny mlody hulaka. Jest trzecim synem i nie interesuje si¢ rodzinnymi
interesami, woli za to wydawa¢ miesi¢czna rente na zbytki i przy-
jemnosci. I wtej kwestii od momentu przybycia rodziny do Wrét
Zachodu nic si¢ nie zmienito. Ten wieczny nieudacznik cale dnie
marnuje na odsypianiu niekoficzacych si¢ imprez, gal i rozpust, kt6-
re wypelniaja nocne Zycie, jakie wiedzie. Za swoje zachowanie, ktore
zszokowalo nawet najbardziej znudzonych poszukiwaczy wrazen,
dostat zakaz wstepu do kilku doméw uciech w miescie. Dlatego tez
wiele przyje¢ wyprawia w rodowej posiadtosci. Ojciec Draegana, gdy
minela mu rozpacz wynikajaca z braku zainteresowania syna han-
dlowymi przedsiewzigciami rodziny, ograniczyl si¢ do wyciagania
,»pociechy" z miejskiego lochu.

Ani rodzina, ani nikt w miescie nie podejrzewa, ze Draegan
prowadzi drugie, znacznie niebezpieczniejsze zycie - a raczej



——
Nocne Maski
S

niezycie. Dahlia, dzigki odkryciu dokonanemu w Gulthmere,
przez wicksza czes¢ roku oszukiwala rodzing i przyjaciél mto-
dziefica, uczyniwszy go swym stuga. Céz, mlodzieniec popel-
nit blad, wdajac si¢ w namictny flirt z arystokratka spotkang na
szlacheckim balu. Zachwycona Dahlia pozwolita uwierzy¢ Dra=
eganowi, ze uwiédl ja swym urokiem. A pod koniec wieczoru
mlodzieniec ulegt nie tylko jej urokowi, lecz takze ugryzieniu.
Diuszessa Jadu przekonata Kréla Nocy, by pozwolil Draegano™
wi by¢ pierwszym kroélikiem do$wiadczalnym, na ktérym wypréd™
bowywali czar oporicza nocy. POki co rezultaty okazuja sie¢ warte
ryzyka, bowiem mlody wampir moze sta¢ w pelnym sSwietle sto-
necznym. Co prawdajedynie krotki czas, ale to i tak wystarcza.
Draegan to urodzony aktor i jak na razie zdotal przekonaé wszyst-
kich, ze nadal jest niewdzigcznym, znudzonym i ekstrawaganckim
mlodym darmozjadem, ktéry weiaz poszukuje coraz to wigkszych
podniet. Unika $wiatla stonecznego, ale zdolnos¢ przetrwania
krétkich chwil wystawienia na jego dzialanie zapobiega rodze-
niu si¢ podejrzen co do jego natury. A poprzez Draegana Noc-
ne Maski wplywaja na rodzing Guldaréw, chociaz mtody wampir
czyni to z rozwaga i uwaga, nie chcac ujawnié¢ calego podstepu.

Hrabia Burz wykorzystuje wizerunek tajdaka do spotykania sie
mniej lub bardziej otwarcie z kobietami i mezczyznami, ktérym
zleca przemyt w imieniu gildii. Widok Draegana popijajacego noca
z wygladajacymi na pozbawionych skruputéw brutalami w dawno
zapomnianej knajpie nie jest rzadkoscia. Jednak obserwatorzy nie
zdaja sobie sprawy, ze w taki wlasnie sposéb wampir zalatwia inte-
resy z podwladnymi - i to jak najbardziej skutecznie.

Draegan jest przystojny. Ryséw twarzy méglby mu pozazdroscic
kaptan Sune. Silnie zarysowana szczeka, przeszywajace, niebieskie
oczy oraz dlugie brazowe wlosy tamia serca we wszystkich salach
balowych i domach uciech w miecie.

Przyboczni

To dzigki tym osobom gildia wprowadza plany w zycie. Instrukcje
otrzymuja oni bezposrednio od Dworu Panéw Nocy, organizuja
dzialalnos$¢ komorek i zarzadzaja conocnymi dzialaniami Zgodnie
z ich rozkazami. Przecietny przyboczny Nocnych Masek nalezy do
gildii juz od jakiegos czasu, zazwyczaj dekade lub diuzej, i nie pla-
nuje kiedykolwiek jej opuscic.

Typowy przyboczny: NZ krasnolud, poélelf, niziotek lub czto-
wick Ltr6/Z1g4.

Nowi rekruci i do§wiadczeni zawodowcy

Nowy rekrut uczy si¢ ztodziejskiego rzemiosta pod nadzorem bar-
dziej doswiadczonych cztonkéw komorki. Okres inicjacji trwa do
chwili, gdy przywédca komérki zadecyduje, Ze jest on gotowy do
awansu, w ktérym to momencie staje si¢ doswiadczonym zawo-
dowcem. Calo$¢ moze zaja¢ od szesciu miesiecy do catego zycia.
Niektérzy rekruci z ulicy z wielu réznych powodéw nigdy jej nie
opuszczaja. Kolejni wykazuja si¢ brakiem inicjatywy, a jeszcze
inni sa uznawani za zbyt nicodpowiedzialnych, by mogli pod-
ja¢ si¢ wazniejszych zadan. Paru zdecydowalo si¢ pozosta¢ na
poziomie ulicznym przez caly czas czlonkostwa w gildii, ponie-
waz wola wykonywa¢ rozkazy nizje wydawaé. Kilku zastuzonych
ulicznych dziataczy pozostaje wciaz na nizszych szczeblach hie-
rarchii z powodu niewidocznych, zakulisowych dziatan toczacych
si¢ gdzies wyzej.

Typowym cztonkom ulicznego poziomu przelozeni zlecajq akty
przestepcze, ktére stanowia drobnostke w skali knowan organizacji,
lecz mimo to przynosza duze zyski. Stopien trudnosci zadania zalezy

od poziomu dos$wiadczenia, jaki prezentuje dana osoba i podktada-
nym w jej umiejetnosciach zaufaniu. Standardowe zlecenia to okra-
danie kupcéw i podréznych na rynku (tzw. doliniarstwo czy rzezanie
mieszkéw), napady na pijakéw zasiadajacych w licznych tawernach
i domach uciech, prowadzenie nielegalnych salonéw hazardowych,
dokonywanie prostych wlaman i przenoszenie wiadomosci od prze-
tozonych. Takich osobnikéw optaca si¢ raz na tydziefi i pozwala im
zatrzymywac jedna trzecia lupéw, ktére zdobeda w trakcie dziatan
na rzecz organizacji. Pozostale dwie trzecie przechodza na wlasnosé
gildii poprzez przywodce komorki (ktory bierze prowizje w wyso-
kosci 10%). Wielu cztonkéw kusito zachowanie dla siebie wickszej
czedci tupu niz im si¢ to nalezalo. Rezultaty takiej nielojalnosci sa
w wigkszosci przypadkéw fatalne.

Nocne Maski nie uznaja dyskryminacji rasowej na poziomie re-
krutacji nizszego szczebla. Kobiety i mezczyZzni wickszosci huma™
noidalnych ras,jesli tylko znajda si¢ we Wrotach Zachodu, moga
trafi¢ do organizacji.

Typowy cztonek uliczny (nowy rekrut): CZ czlowiek, elf, gnom,
krasnolud, niziotek, pételflub potork Ltril.

Typowy cztonek uliczny (doswiadczony zawodowiec): CZ czto-
wiek, elf, gnom, krasnolud, niziotek, potelf lub potork Ltr5/Ztgl.

Twardziele

Twardziele naleza do organizacji i pracuja na ulicznym szczeblu,
zajmujac si¢ przede wszystkim tamaniem koriczyn, cho¢ pelnia tak-
ze role ochroniarzy i zolnierzy. Maja za zadanie, ujmujac rzecz
krotko, spowodowanie obrazen u osoby wskazanej przez przetozo-
nych. Wigkszos¢ przywédcdéw komorek nigdzie sie nie rusza bez
przynajmniej dwoch twardzieli przy boku. Niektorych przedsta-
wicieli tej kasty wynajduje si¢ posréd szeregowych cztonkéw gildii
(kandydaci to przede wszystkim osoby lubiace przemoc lub wytrzy-
mujace bardzo duzo kar), inni zas przyjmuja te role w chwili wsta-
pienia do organizacji.

Gildia nie organizuje twardzieli w osobne komorki, a przypisu-
je po kilku do kazdej juz istniejacej. Wielu przedstawicieli tej kasty
po roku lub dwéch awansuje z poziomu ulicznego do roli osobiste-
go ochroniarza przywédey komérki czy przybocznego. Czlonkowie
Dworu Panéw Nocy, ktérzy potrafia rozpoznaé specjalne uzdolnie-
nia lub umiejetnosci, wytowili z ulicy kilku z nich. Twardziele otrzy-
muja wynagrodzenie raz na tydzien oraz przypadajacy im w udziale
zysk z kazdej opéracji, w ktorej brali udzial. Kwota, jaka zarabiaja,
pozostaje tajemnica przywodcy komorki.

Wigkszos¢ twardzieli jest krasnoludami, ludzmi i pétorkami.
Mozna od czasu do czasu w ich szeregach znalez¢ pélelfa. Nie-
mniej ani niziotek, ani gnom nigdy nie zostal twardzielem Noc-
nych Masek.

Typowy twardziel: CZ czlowiek, krasnolud lub pélork Ltrl/
Wikl.

Specjali$ci

Gildia rzecz jasna potrzebuje czlonkéw o réznorodnych talen-
tach. Dlatego tez za specjalistéw uznaje si¢ falszerzy, fachowcow
od inwigilacji i kontrwywiadu, szantazystéw oraz zbieraczy infor-
macji, a takze tych, ktérych umiejetnosci nie do kofica pasuja
do zlodziejskiej organizacji, czyli wojownikéw nizszego pozio-
mu, zaklinaczy, czarodziejéw itd. Handlarze i rzemieslnicy nie
maja szans dosta¢ si¢ do gildii, nawetjako specjalisci. Cech nie
musi rekrutowac na przykltad kowali, poniewaz takich rzemiesl-
nikéw ma na swojej liScie ptac i konstruuja oni dla niego bron
oraz specjalny sprzet.
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Niektorych specjalistéw znajduje si¢ (a potem rekurutuje) posroéd
czlonkéw ulicznego poziomu oraz twardzieli, lecz wickszo$¢ trafia do
gildii od razu na stosowne stanowisko i w konkretnym celu. Wigkszos¢
tych oséb przypisana jest do komoérki, ktéra specjalizuje sic w zada-
niach danego typu. Niektére przewodza nawet grupkom, chociaz
nie dostapia tego zaszczytu przed uplywem kilku lat rzetelnej shuzby
w gildii lub jesli nie okaza niezwyklych kompetenciji i zdolnosci. Czes¢
Z tych 0séb przyjmuje ucznidw, czesto na zlecenie gildii - dzigki temu
Nocne Maski nie zostang pozbawione specjalistow danego rodzaju,
gdyby na czlonkéw organizacji spadia nieprzewidziana katastrofa.

Specjalisci sa dobrze wynagradzani. Partycypuja réwniez w zy-
skach ptynacych z operacji, w ktére byli zaangazowani. Na przyktad,
przemyt towaréw do miasta, a nastepnie ich sprzedaz bez placenia
wielu ré6znych podatkéw i cet zwyczajowo nakladanych na taki han-
del moze przynie$¢ Nocnym Maskom okoto 10 000 sz. Falszerz,
ktéry stworzyl stosowne pozwolenia umozliwiajace przetranspor-
towanie do miasta szmuglowanego towaru, moze zarobi¢ nawet
10% utargu, czyli 1000 sz.

Specjalisci wywodzg si¢ ze wszystkich ras.

Typowy specjalista fatszerz: NZ czlowiek, gnom lub niziolek
Fach5.

Typowy specjalista od inwigilacji: PZ czlowiek, elf, niziotek lub
potelfLtr5/Zgl.

Typowy specjalista czarodziej: CZ czlowick lub elf, pételf
Czar3/Ltrl.

Informatorzy

Typowy informator to zwykly obywatel, ktéry zarabia kilka dodat-
kowych monet na donoszeniu Nocnym Maskom, a czesto réwniez
innym organizacjom i instytucjom. Gildia zatrudnia kilku ,,petno-
etatowych" informatoréw, ktdrzy zarabiaja pieniadze, trzymajac
reke na pulsie konkretnej osoby lub instytucji. Nocne Maski po-
siadaja kilku agentéw pracujacych na stale w miejskich dokach,
strazy miejskiej, Sali Dobrodziejstw Fortuny (Swiatynia Tymory
w miescie) i zajazdach dla karawan. Otrzymuja oni wynagrodze-
nie w czesciach - co$ za kazdy skrawek informacji, jaki przyniosa.
Calos¢ placy jest zazwyczaj dostosowana do wartosci wiadomosci.
Zawodowi informatorzy, ktorzy nie dostarczaja pozytecznych wia-
domosci lub przynosza falszywe oraz ci, ktorzy zdradzaja Nocne
Maski, starajac sie gra¢ na dwa fronty, nie zagrzewaja diugo miej-
sca na tym stanowisku.

Typowy informator: NZ cztowiek Plb2.

Skrytobojcy
Diuszessa Jadu aktualnie zatrudnia prawie osiemdziesi¢ciu zawo-
dowych mordercéw, wykonujacych zaplanowane mordy. Zawsze
poszukuje tez nowych. Niektére ze skrytobdjezych dziatan to tzw.
kontrakty, co oznacza, iz ptrzynosza Nocnym Maskom zyski. Inne
wynikaja z planu Kréla Nocy, ktéry pragnie destabilizacji Smocze-
go Wybrzeza i okolic. Mroczna Pani osobiscie rekrutuje, ocenia
i szkoli sktytobdjcéw, woli bowiem by¢ pewna, ze posyla w béj naj-
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Cztonkowie uliczni, nowi rekruci: ci zlodzieje i twardziele na
najnizszym szczeblu hierarchiisa bardzo czesto nazbyt pewni sie-
bie, zuchwali i zarozumiali. Dopiero, co dotaczyli do gildii zlo-
dziejskiej i maja wygdrowane poczucie wlasnej wartosci w wielkiej
organizacji. W efekcie wielu daje si¢ sprowokowaé w sytuacjach
cho¢by minimalnie przypominajacych obraze lub grozbe. To dla
nich wyméwka do zaatakowania obrazajacego i w ten sposob wyro-
bienia sobie imienia albo zwrocenia na siebie uwagi przetozonych.
Wielu nie potrafi tez oprzec sie¢ pokusie chwalenia si¢ nowymi
»przyjaciotmi", a niektérzy daja sie przekonad, by wyjawili cala
posiadang przez siebie ograniczona wiedz¢ o Nocnych Maskach
w zamian za kilka kolejek dobrego piwa (wickszosé pozbawionych
rozsadku nowych rekrutéw nie zyje zbyt dlugo).

Czlonkowie uliczni, doswiadczeni zawodowcy: ci czlonkowie gil-
dii sa zazwyczaj ostrozni w kontaktach z nieznajomymi. Nie zaszli™
byitak daleko w hierarchii, klapiac ozorem w obecnosci kazdego, kto
pomacha sztuka zlota. Doswiadczony zawodowiec, ktéry nie moze,,
unikna¢ spotkania z wécibskimi poszukiwaczami przygéd lub intru-
zami, probuje albo szybko uciec (nie pozostawiajac zadnych wska-
zowek co do swojej tozsamosci i natury zajecia), albo zabi¢ wrogdw.
Niezaplanowane spotkanie z tymi osobami bedzie zapewne bardzo
brutalne, ciche i sSmiertelne. Znaja si¢ na swojej robocie i staraja si¢
zabic¢ lub uszkodzi¢ przeciwnikéw bez zbytecznych wstepow.

Skrytobojcy: zaden skrytobdjca godny swego miana nie zacho-
wuje si¢ w sposob, ktéry choc¢by minimalnie odbiega od catkowite-
go profesjonalizmu. Dotyczy to zaréwno sytuacji ,,zawodowych",
jak i odpoczynku przy piwku w ulubionej tawernie czy obserwowa-
niu publicznej egzekucji. Rzetelny zawodowiec nigdy nie wyjawia
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prawdziwej natury swej profesji, nie dzieli si¢ szczegétami na temat
misji z nikim, kto nie powinien ich zna¢, i nigdy nie pozostawia
przy zyciu swiadkow, ktérzy mogliby go zidentyfikowac.

Przywédcy komorek, przyboczni: poszukiwacze przygdd zazwy-
czaj nie spotykajq si¢ z przywédcami komoérek i przybocznymi,
chyba ze udato im si¢ z powodzeniem przenikna¢ do organizacji
(w ktérym to przypadku zbliza si¢ spotkanie z cztonkami Dwo-
ru Panéw Nocy) lub wpadli w sam $rodek toczacej si¢c operacji.
W pierwszym z wymienionych przypadkéw zwykle okazuje sie, ze
przywodey komérek zachowuja sie wymijajaco i sq skrajnie podejrz-
liwi w stosunku do kazdego, kto nie jest przynajmniej doswiadczo-
nym zawodowcem. Maja zwyczaj zadawaé duzo pytan i zdradzaé
jak najmniej informacji. W drugim przypadku beda bezlitosnymi
przeciwnikami, ktorzy pragna tylko i wylacznie $mierci intruzow.
Warto zaznaczy¢, ze przywédcom komorek zazwyczaj kontakty
Z innymi nie uktadaja si¢ za dobrze. Sq przyzwyczajeni do dzia-
lania w odosobnieniu i oburzaja ich interwencje oséb stojacych
ponad nimi w hierarchii.

Ubiory: n-qa(dry cztonek Nocnych Masek ubiera sie tak, by nie
zwraca¢ na siebie uwagi. Trudno za pochlebstwo uznaé sytuacje,
w ktérej straz miejska juz po jednym spojrzeniu stwierdza, iz dana
osoba przynalezy do ztodziejskiej gildii. Jednoczesnie czlonek
uliczny musi ubiera¢ si¢ stosownie do zadania, ktére wypelnia.
Jesli ztodziej planuje wspiac si¢ do biura kupca Z karawany, a na-
stepnie obrabowac¢ skarbiec, musi mie¢ ze sobg odpowiedni sprzet
(liny, haki i narzedzia ztodziejskie, zeby wymieni¢ tylko kilka).
A zatem kazdy czlonek organizacji musi samodzielnie pilnowaé
réwnowagi pomiedzy anonimowoscia a zawodowa koniecznoscia.
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Cztonek Nocnych Masek w starciu ze straznikiem miejskim

lepszych. Ci, ktérzy ja zawioda lub nie spelnia jej rygorystycznych
kryteriow, zazwyczaj gina — sama znaczy ich swymi ktami, badZ tez
biora oni udzial w cieszacych si¢ zla stawa zabawach w ,,zywa ofia-
re". Dahlia wymaga, by wszyscy jej zabojcy mieli przynajmniej jed-
ng rezydencje we: Wrotach Zachodu, aby mogla do nich dotrze¢,
kiedy beda jej potrzebni.

Skrytobdjcom placi si¢ spore sumki za wykonana prace. Dzie-
ki temu moga sobie pozwoli¢ na zycie wluksusie i spokoju w chwi-
lach, gdy akurat nie wykonuja swego zawodu (jesli takie w ogole si¢
zdarzaja). Wigkszos¢ zabdjcéw to osoby skryte, przedsi¢biorace
wszystkie mozliwe $rodki, by zabezpieczy¢ zaréwno siebie, jak i ta-
jemnice swej profesji.

Typowy skrytobdjca: NZ czlowick, krasnolud, pételflub pot-
ork L.tr6/Skr4.

MOTYWACJE I CELE
Wigkszosé eztonkéw Nocnych Masek od zawsze chee tego samego:
fatwych pienigdzy. W zasadzie kazdy przestepca przynalezy do tej
organizacji dla gotowki. Motywuje go zas przede wszystkim niepo-
hamowana chciwos¢ i pragnienie uniknigcia czegokolwiek, co przy-
pomina uczciwa prace. Zywot tych osobnikéw jest czgsto brutalny
i krétki. Wielu nowicjuszy w gildii nie przezywa w tym krwawym
zawodzie dluzej niz kilka miesiecy, padajac od wléczni straznika
miejskiego lub magicznej pulapki zastawionej przez czarodzieja na
ustugach szlacheckiego rodu. Marzenia przemytnikéw i ztodziei
koncentrujg si¢ zazwyczaj na zdobyciu wystarczajacej ilosci gotowki,
by do kofica zycia mieé jej wystarczajaco duzo i mie¢ zawsze dostep
do trunkéw, zbytkéw i rozrywek. Zaden z czlonkéw tego poziomu
nie jest swiadom istnienia Dworu Panéw Nocy. Odpowiadaja przed
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przywodcami swoich komérek i wiedza, ze gdzies nad nim (ponad
wszystkimi szefami komorek i przybocznymi) istnieje rzadca calej
organizacji. Ci, ktérzy spotkali Tebryna Dhialaela, wierza, ze to on
jest mistrzem gildii.

Sredni szczebel

Czlonkowie gildii §redniego szczebla - przywédcy komorek, sze-
fowie conocnych operacji, administratorzy $redniego szczebla
oraz przyboczni - zazwyczaj aspiruja do czegos ambitniejsze-
go niz zapas taniego alkoholu na cale Zycie i tafisze przyjemno-
$ci w domach uciech. Najczesciej posiadaja oni jaka - taka wladze,
a wigkszos¢ z nich doszta do niej, wspinajac si¢ szczebel po szcze-
blu z samego dotu (czesto za szczeble stuzyly im rece i czaszki). To
kryminalisci - karierowicze, ktérzy juz od jakiego$ czasu lojalnie stuza
gildii i zamierzaja pozosta¢ w jej strukturach (oraz przy wladzy) do
korica zycia.

Spora liczba tych oséb prowadzi luksusowy tryb zycia, daleko
wygodniejszy od wszystkiego, co mogliby osiagnaé dzigki uczciwej
pracy. Oczywiscie nie majq zamiaru z tego rezygnowaé. Inni cie-
szq si¢ z wladzy, jaka dzierza, i pragna jej jeszcze wigcej - dla niej
samej. Podoba im si¢ réwniez prestiz, wiazacy si¢ z zajmowaniem
wyzszego stanowiska w hierarchii gildii. Niekt6rzy maja rachunki do
wyréwnania ze spoleczefstwem lub z konkretnymi osobami. Tacy
osobnicy dziatanie w strukturach organizacji postrzegaja jako spo-
séb na zemszczenie si¢ na kazdym, od kogo doznali krzywd w ich
mniemaniu. Nieliczni wykorzystuja pozycje w gildii jako przykrywke
do osobistych dazen sprzecznych z celami Nocnych Masek. Swia-
domi faktu, ze wykrycie ich oznacza okrutna smieré - w oczach
towarzyszy sa wszak zdrajcami - robig wszystko, by ukry¢ prawdzi-
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we dazenia pod maska gorliwej lojalnosci i postuszenstwa. Wigk-
sz0$¢ czlonkéw tego poziomu jest Swiadoma istnienia grupy zwanej
Dworem Panéw Nocy. Niemniej jedynie najbardziej zaufani przy-
boczni spotkali jej czlonkéw w rzeczywistosci. Kilku z tych uprzy-
wilejowanych szczesliwcow moze podejrzewad, ze Panowie Nocy
nie sa $miertelnikami, lecz poki co zaden z nich nie podzielil si¢
tymi domystami.

Wyzszy szczebel

Dwér Panéw Nocy ma cele daleko bardziej ambitne - i bardziej
przerazajace - niz wszyscy agenci 1 cztonkowie gildii potrafia so-
bie wyobrazi¢. Osiagnal juz pierwszy stopien w wielowymiarowym
planie, a mianowicie zyskal wplyw na rade rzadzaca Wrotami Za-
chodu. Nie kontroluje jeszcze w pelni i bezposrednio calego mia-
sta, lecz drugi z celéw skladajacych si¢ na dlugofalowy ciag zadan
na pewno uda mu si¢ zrealizowaé. Kontrolowanie Wrét Zacho-
du, nawet posrednio, zapewnia wampirom nieocenione zasoby,
w tym bogactwo, wplywy polityczne, site wojskows i stale zapasy
Swiezej krwi. Jedynie czlonkowie dworu sa $wiadomi roli, jaka
ten cel odgrywa w szeroko zakrojonych planach ich przywddcy.
Jedynie oni rozumieja, ze tak naprawde pragnie on stworzy¢ kré-
lestwo wampirow.

Krolestwo Nocy
Chociaz klon Manshoona stal si¢ wampirem, niewicle stracil z pra-
gnienia wladzy, nie wspominajac o arogancji, ambicji i $miatosci
cechujacej oryginal. Transformacja w nieumartego, nocnego dra-
pieznika, subtelnie zmienila to, co pozostalo z pierwotnych ambi-
cji pierwowzoru po przebudzeniu kopii. Krél Nocy nie pragnienie
odtworzenia lub tez odzyskania wladzy nad Czarna Siecia, a wy-
obraza sobie rozlegle krélestwo rzadzone przez wampirzego mo-
narche (rzecz jasna to mialby by¢ on) i zarzadzane przez podobne
mu istoty dla obopdlnej korzysei. Oczyma wyobrazni widzi nocny
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raj dla swego gatunku, krélestwo, w ktérym wampiry moga zamiesz-
kiwaé otwarcie i rzadzi¢ §miertelnikami - cos, do czego jego gatu-
nek w oczywisty sposéb stworzono.

Widzi krélestwo, w ktorym $§miertelnicy sq wigzieni i hodowani
jak bydto, a kazdy z nich istnieje tylko po to, by wykonywac najciezsza
prace az do chwili, gdy nadejdzie jego kolej na zaspokojenie apetytu
pana. Wyobraza sobie olbrzymi palac, w samych Wrotach Zacho-
du, z fontannami, z ktérych tryska swieza krew, komnatami wypel-
nionymi najlepszymi kawatkami ludzkiego migsa dla uciechy jego
podniebienia. Z jego punktu widzenia metropolia nie wystarczy do
zaspokojenia zywionych przezen ambicji. Krél Nocy zamierza wla-
czy¢ do krélestwa cale Smocze Wybrzeze. Cormyt, Sembie, Lsnia-
ce Rowniny — on ijego podwladni zamierzaja opanowac wszystkie
i zawladna¢ milionami ich $miertelnych mieszkancow.

Pierwsze etapy planu Kréla Nocy juz wcielono w zycie. Jednym
zjego pierwszych aktéw jako nowego Beztwarzego bylto przeksztaltce-
nie gildii i dostosowanie jej tak, by stata si¢ narzedziem politycznego
terroru, ktory jest konieczny, jesli ma osiagnaé wszystkie cele. Roz-
poczal juz operacje, ktéra ostatecznie ma stac si¢ duga lista strate-
gicznych politycznych morderstw w Sembii i Cormyrze. Ofiarami
skrytobo6jcow padaja szlachcice i majacy polityczne wplywy kupcy,
ktérych interesy i poglady moga okazac si¢ przeszkoda dla zdecy-
dowanego planu ckspansji na te ziemie Nocnych Masek. Péki co
$miercionosne talenty pani Dahlii przyczynily si¢c do zgonu dziesia-
tek mezezyzn i1 kobiet. Kazde udane zabéjstwo zbiegalo si¢ w czasie
z przybyciem jednej lub dwdch nowych komérek Nocnych Masek
w okolice celu. Ich zadaniem bylo skorzystanie z destabilizacji spo-
wodowanej zabdjstwem i przejmowanie elementu przestepczego
w okolicy. Czlonkowie Nocnych Masek na poziomie komérek sa-
dza, ze jest to czes¢ planu Beztwarzego, majacego na celu infiltracje
i kontrole pétswiatka poza Wrotami Zachodu. Nie maja najmniej-
szego pojecia o tym, ze brukuja droge do stworzenia krélestwa, ktore
pewnego dnia moze potraktowac ich jak stado zwierzat.

Wampirza zoroza we wrorach zachodu

Stworzywszy Dwor Panoéw Nocy, Orbakh pozwolil swym slugom
na kreowanie wlasnych poddanych. Doprowadzito to do-eksplo-
zji populacji nieumartych, co z kolei moze przyczynic sie do pew-
nych trudnosci. Poki co sprawa jest pod kontrola, ale zawsze istnieje
szansa na pojawienie si¢ komplikacji. Najbardziej oczywistym za-
gadnieniem jest zywienie. Nawet w metropolii takiej, jak Wrota
Zachodu, obeenos¢ wiclu wampiréw moze okazac si¢ klopotliwa.
Krol Nocy pragnie, by istnienie wampirzego sabatu pozostato dla
smiertelnych mieszkaneow miasta tajemnica (przynajmniej na ra-
zie). A przeciez ,,balaganiarskie" nawyki zywieniowe moga doprowa-
dzi¢ do wyktycia nieumarlych. Dlatego wampirzy pan wprowadzit
surowe teguly, ktore okreslaja gdzie i kiedy jego ,,dzieci" moga si¢
pozywia¢, by polowanie nie przyciagalo niepotrzebnej uwagi. Naj—
sztywniejsza zasada jest wymog niepozostawiania zadnego sladu czy
dowodu ucztowania, ktéry moéglby odkry¢ §miertelnik. Wszystkich
zwlok nalezy pozbywac si¢ w sposob, ktory nie wywoluje podejrzen
wsréd mieszkadcéw miasta i w zaden sposéb nie sugeruje istnienia}
wampirow. Nawet przy takich §rodkach ostroznosci plany Kréla
Nocy moze skomplikowac rosnaca liczba zaginie¢, ktorej przyczy-
na jest coraz wicksza liczba wampiréw (problem stanie si¢ jeszcze
powazniejszy, gdy wéréd nieumarlych tego rodzaju rozejdzie sie
wies¢, iz Wrota Zachodu oferuja im wiele niezwyklych mozliwosci).
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Krél Nocy zdaje sobie sprawe z istnienia kilku blednych pogla-
dow na temat wampiréw, ktére moga poméc jemuijego pomio-
towi, gdyby wydarzylo si¢ najgorsze iich istnienie zostalo wykryte.
Jednym z najwazniejszych jest przekonanie, ze ci nieumarli musza
powréci¢ do swych trumien o $wicie i pozostawac w nich przez caly
dzien, $piac. To bzdura, ale Orbakha cieszy fakt, ze zostala tak sze-
roko rozpropagowana. Prawda jest taka, ze wampiry sa tak samo
aktywne w ciagu dnia, jak w nocy. Niemniej to nieumarli, zatem
nie potrzebuja snu. Nic wiec nie stoi na przeszkodzie, by wampir
spotkal si¢ za dnia ze §miertelnym p.oddanym, wysledzil ofiare,
prowadzil badania lub porozmawial ze swymi pobratymcami. Jest
natomiast prawda, ze bezposrednie promienie sloneczne sa dla
tych nieumarlych niebezpieczne, a nawet Smiertelne, i ze musza
ich unika¢. Niemniej jesli nie znajda si¢ w pelnym stoficu, moga
robi¢, co im si¢ rzewnie podoba, a wszystkie ich zdolnosci dziataja
bez zarzutu. Dlatego tez wigkszo$¢ wampiréw w miescie pozosta-
je w ciemnych miejscach pod ulicami i tutaj prowadzi interesy.
Tworza dla siebie kryjowki dobrze chronione przed promieniami
stonica. Wiele takich miejsc znajduje si¢ w na wpotzatopionych
kanalach i glebokich katakumbach, ktére wypelniaja obszar pod
Wrotami Zachodu (oczywiscie wampiry uwazaja, by trzymac sie
z dala od obszaréw z biezgea woda).
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Nocne Maski zdazyly juz przeniknaé do Astorczykéw i przejac
te niegdy$ Konkurencyjng gildi¢ ztodziejska dziatajaca w Teziir.
Krél Nocy postanowil nie zmieniaé¢ nazwy organizacji, by lepiej
ukry¢ swa dzialalnosé. Niemniej Astorczycy w tej chwili aktywnie
pracuja nad przejeciem kontroli nad pélswiatkiem w miescie, co
powinno im si¢ udaé¢ w ciggu roku. Nastepnie rozpoczna proby
skorumpowania rzadzacej miastem gildii kupieckiej i przejecia
nad nig kontroli. Tymczasem w pobliskim miescie noszacym
miano Gwiezdnego Plaszcza komérki Nocnych Masek napotka-
ly trudnosci i nie udalo im si¢ przyjaé roli dominujacej organi-
zacji przestepczej. Niedtugo Krél Nocy wybierze wampira, ktory
uda si¢ w to miejsce i przejmie nadz6r nad komérkami gildii. Po-
winien dotrze¢ do Gwiezdnego Plaszcza pod koniec roku. A jesli
nie pojawia si¢ zadne nieprzewidziane przeszkody, nieco pézniej
zdobedzie kontrole nad miastem.

Tymczasem sam Krél Nocy podejmuje wysitki na rzecz sce™
mentowania swojej kontroli nad Wrotami Zachodu. Ma to wszak
by¢ jego przyszla stolica i fundament potegi przysztego krélestwa.
By¢ moze to zamilowanie do ironii - a moze préznosé - powo-
duje, ze pragnie zatwierdzi¢ swoje wysitki, przywracajac dawng
monarchi¢ Wrét Zachodu ze soba na tronie. Chcee, zeby do cza-
su koronacji Nocne Maski przeniknely do najwazniejszych miast
Wybrzeza Mieczy, przejely kontrole nad ich pét§wiatkami i po-
czynily solidne wylomy w rzadach. Jako wampirzy keél Wrét
Zachodu stanie wszak w obliczu niecheci sasiadow. Zamierza
jednakze si¢ postaraé, by do tego czasu okoliczne miejsca byly
juz pod kontrola Nocnych Masek. Innymi slowy, nie beda mu
zagraza¢ ani stawia¢ prawdziwego oporu, kiedy nadejdzie ich ko-
lej, by stac si¢ czescia krolestwa.

Stara monarchia Wrét Zachodu nie istnieje juz od dawna. Jed-
nak staranne badania archeologiczne i genealogiczne utwierdzi-
ty Kréla Nocy w przekonaniu, ze Zzyje jeszcze ostatni tacznik ze
starozytnym rodem. Jest nim lady Thistle Thalavar, glowa rodu,
reprezentujaca go w radzie miasta Wrota Zachodu. Na poczatku
Krél Nocy zapragnal, niezwykle cieszac si¢ z tego pomystu, za-
biega¢ w przebraniu o wzgledy inteligentnej arystokratki. Weielit
si¢ w postac zyjacego na emigracji szlachcica z Cormyru i kiedy
tylko nie musiat rzekomo wyplywaé¢ w morze, zalecal si¢, dazac
do poproszenia damy o reke. Porzucil te gre po szesciu_miesia-
cach, kiedy stalo si¢jasne, ze niezwykle niezalezna lady Thistle
nie ma zamiaru wkracza¢ w stan malzeaski z kimkolwiek. Ot
bakh zabawa przestala juz cieszy¢, dlatego tez siegnal po bar-
dziej bezposrednie metody kontroli: uzyl wampirzych mocy do
zlamania woli lady Thistle. Czynil to powoli, rozkoszujac si¢ ko-
lejnymi efektami uzaleznienia damy od siebie. W koricu lady Thi-
stle stala si¢ zwykla marionetka. Weiaz petni role glowy rodziny
i czlonkini rady, jednak teraz jej glos i dzialania stuza Krélowi
Nocy, a nie jej rodzinie. Kiedy Orbakh uzna, ze nadszedl czas,
pojmie ja za zong, po czym przywlaszczy sobie tytul monarchy
Wrét Zachodu. Do tego czasu lady Thistle pozostanie pod jego
kontrola. Aktualnie rozwaza mozliwos¢ przemiany jej w wampi-
ra, by na cala wieczno$¢ zatrzymac ogniwo taczace go ze starymi
wladcami metropolii.

REKRUTACJA
Ktos méglby pomysled, ze organizacja o tak dalekosigznych pla-
nach jak Nocne Maski pragnie zwigksza¢ liczebnosé swych szere-
g6w, wlaczajac w nie kazdego przestepce pracujacego w miescie.
Jednak Krél Nocy i jego dwoér zdecydowanie przedktadaja jakosé
nad ilo$¢. Owszem, organizacja rekrutuje i zatrudnia pewna liczbe
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pospolitych przestepcoéw, niewyrézniajacych sie zadnymi wybit-
nymi zdolnosciami. Niemniej wigkszos¢é brudnej roboty zalatwia-
ja dla Panéw Nocy najlepsi i najbardziej utalentowani rekruci,
jakich uda si¢ znalez¢. Dziatacze w komoérkach rekrutacyjnych
spedzaja duzo czasu na obserwacji nowoptzybylych przestepcow,
oceniajac, czy warci sq doktadniejszego badania jako potencjalne
Nocne Maski. Kiedy komérka zidentyfikuje obiecujacego kandy-
data, jeden z czlonkéw kontaktuje si¢ z nim i zleca mu prace lub
misje, ktéra ma potwierdzié¢ jego wartos¢. Ci, ktérzy wykonaja ja
dobrze, moga otrzymac oferte stalej przynaleznosci do gildii. Ci
ktérym si¢ nie powiedzie, maja szans¢ zagosci¢ na najnizszych
szczeblach organizacji, gdzie beda musieli wywalczy¢ sobie miej-
sce, wspia¢ si¢ wyzej lub szybko zgina¢. Im bardziej niezwykle sa
zdolnosci kandydata, tym gorliwiejjest poszukiwany. W gildii nie
brakuje pospolitych totrzykéw, jednak znalezienie naprawde uta-
lentowanego skrytobojcy, mnicha lub bardajest trudne, nawet
w miescie tak zepsutym jak Wrota Zachodu.

Niezaleznie od cztonkostwa, zaden przestepca - samotnik lub
czlonek organizacji - nie dziala na terenie Wrét Zachodu bez wy-
raznej zgody Nocnych Masek. Ci, kt6rzy gardza aspiracja gildii
pragnacej supremacjii decyduja si¢ angazowac w dziatalno$¢ kry-
minalna bez jej blogostawienstwa, moga przez krotki czas (nawet
kilka dni) unikna¢ wykrycia, jednak ich poczynania zostaja zauwa-
zone przez jedna lub kilka par oczu, ktére stuza Beztwarzemu
ijego towarzyszom. A ten poprzez Rycerza Zmierzchu pokazuje,
jak surowo nalezy postepowac z takimi intruzami. Otrzymuja oni
jedna szans¢ na przyjecie cztonkostwa w gildii lub opuszczenie
miasta na zawsze. Ci, ktérzy odmawiaja przyjecia oferty, pada-
ja oczywiscie ofiarami mordu, a ich ciala wystawiane sa na wi-
dok publicznyjako ostrzezenie. Gildia tak skutecznie wyszukuje
przestepcéw dzialajacych na wlasna reke i tak sprawnie realizuje
polityke wzgledem nich, ze zadziwiajaco malo przejezdnych po-
dejmuje ryzyko rozgniewania tejze organizacji.

SOJUSZNICY

Natura organizacji nie nadaje si¢ do zawierania przyjazni. Jed-
nakze Nocne Maski moga liczy¢ na paru sojusznikéw z wyra-
chowania, ktérzy wspolpracujg z gildia. Najwazniejsi z nich to
Astorczycy, najistotniejsza gildia ztodziejska w Teziir, do ktorej
przeniknelty Nocne Maski i ktérg prawie kontroluja. Astorczycy
wiedza, ze ich przysztosc jest nierozerwalnie zwiazana z przyszto-
$cia Nocnych Masek, zatem wspolpracuja z partnerami z niewat-
pliwa skutecznoscia.

Ogniste Noze to zupelnie inny rodzaj sojusznika. Wigkszosé
szeregowych czlonkéw Nocnych Masek jest nieswiadoma fak-
tu, ze Beztwarzy manipulowal tym gangiem skrytobdjcéw od
momentu przejecia zwierzchnictwa nad gildia ztodziei. Przy-
wodcow i cztonkéw Ognistych Nozy wygnano z ojczyzny w Cor™
myrze w roku 1341 RD. Sg to czlonkowie rodéw szlacheckich
Cormaeril i Bleth, ktérzy maja zamiar zabi¢ kazdego w Cormy™
rze, kto sprzeciwitby si¢ ich powrotowi. Najwyrazniej doskonale
pasuje to Krélowi Nocy, ktéry pozwala skrytobdjcom dziataé we
Wrotach Zachodu w zamian za mozliwo$¢ wykorzystywania ich
niezwyklych talentéw. Jednoczednie caly czas przekonuje kilku
mlodszych czlonkéw, ze Ogniste Noze bedq mie¢ wigksze szanse
szybkiego powrotu do Cormyru,jesli catkowicie uzaleznia si¢ od
Masek Nocy. Przywédey pierwszych z wymienionych organizacji
maja podejrzenia co do prawdziwej natury Kréla Nocy i zaczy-
naja odczuwaé jego wplyw na ich gildie (patrz cze$¢ poswiecona
Ognistym Nozom).
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WROGOWIE
Nocne Maski uwazaja za wroga kazdego, kto przeszkadza im w re-
alizacji posepnych celéw i rozprawiaja si¢ z nim zdecydowanie oraz
szybko.

Wrogiem Nocnych Masek zostaje kupiec, ktory probuje konku-
rowac¢ cenowo z gildia, przemycajac towar do miasta bez zezwolenia
Hrabiego Burz. Odkryty, ginie, a towar ulega konfiskacji. Handlarz
bronia, ktéry zalega z optatami za ochrong, to réwniez wrég Noc-
nych Masek.

Oczywiscie wrogami Nocnych Masek sg szerzacy dobro poszuki-
wacze przygod, ktorzy nie moga sie powstrzymac przed wtykaniem
nosa tam, gdzie nie powinni. By¢ moze zostana wrobieni w kradziez
i zamknieci w miejskich lochach albo zabici w t6zkach we $nie? Wy-
jatkowo klopotliwy poszukiwacz przygdd zastuzy sobie zapewne na
uwage przybocznego albo nawet (jesli bedzie mial prawdziwego pe-
cha) Dworu Panéw Nocy.

Jesli chodzi o bardziej konkretnych wrogdw, to lwig cze¢$¢ uwa-
gi Panéw Nocy przykuwa naczelny opat Grigor Khazaar, wojow-
niczy kaplan Tyra, ktory rzadzi nowo wybudowanym Opactwem
Oslepiajacej Prawdy. Wraz ze swymi duchownymi wzial sobie do
serca idee przeszkadzania Nocnym Masek wszedzie, gdzie to moz-
liwe. Na przestrzeni ostatnich miesiecy kaptani, mnisi i paladyni
kami gildii ztodziejskiej, a Nocne Maski ucierpialy w tych utarcz-
kach znacznie.

A to powaznie zaniepokoilo Panéw Nocy. Wszystkie wysil-
ki przeniknigcia do opactwa lub pozyskania pewnych informacji
o religijnym przywodcy i ochronie $wiatyni okazaly si¢ niesku-
teczne, pozostawiajac organizacje bez adekwatnego raportu na
temat zagrozenia. Sam Krél Nocy jest swiadomy niebezpieczen-
stwa, jakie stwarzaja przeszkadzajacy moralizatorzy i chociaz nie
ma odwagi okaza¢ tego publicznie, réwniez odczuwa niepokdj. Je-
§li kaptani odkryja prawdziwa nature Beztwarzego, opactwo skie-
ruje wszystkie swoje wysitki do obalenia Nocnych Masek.

Naczelny opat posunal si¢ nawet do naciskania na cztonkéw
rady szlacheckiej i préb przekonywania ich, by ,,przebudzili’ sie
i zrozumieli niesprawiedliwos¢, jaka popelniana jest co noc na
ulicach miasta, czesto przez wystannikéw samej rady!". Grigor
znalazt gorliwego stuchacza w statym Scitkasie Urdo, w jednym
z najbardziej konserwatywnych cztonkéw rady. Thistle Thalavar
doniosta Orbakhowi, ze Scirkas kilka razyw ciagu ostatnich nocy
zapraszal naczelnego opata na prywatne kolacje, a raz bral udziat
w nabozenstwie odprawianym w kaplicy. Krél Nocy rozwazat zle-
cenie zabojstwa Grigora Khazaara, lecz op6znil je, bojac sie, ze
meczenistwo kaplana moze powickszy¢ szeregi wyznawcow Tyra
w miescie.

Chyba najbardziej klopotliwym i nieustepliwym wrogiem Noc-
nych Masek sa Harfiarze. Jak na ironi¢, Krél Nocy mégl zostaé
Beztwarzym dopieto po tym, jak Harfiarze obalili poprzednika.
Pomimo tej pomocy nie czuje on zadnej wdzigcznosci. O kaz-
dym, kogo podejrzewa sie¢ o przynaleznosé¢ do Harfiarzy, szereg
kanatéw donosi az do uszu Diuka Szeptéw, ktéry ma za zadanie
potwierdzenie tej informacji. Od czasu wydania edyktu zidenty-
fikowano kilkudziesieciu przedstawicieli wspomnianej organiza-
cji dobra. Wszystkich,jednego po drugim, ujeto i zaprowadzono
przed Dwor Panéw Nocy na krétkie i doglebne przestuchanie.
W koncu nieszczesnicy zostali pozbawieni ostatniej kropli krwi.

Nie powinno zaskakiwaé, ze agresywna kampania Nocnych
Masek dazacych do zorganizowania przestepczych syndyka-
tow w wielu miastach zwrécila uwage stowarzyszen kupiec-
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kich, takich jak Rycerze Tarczy, Ludzie Bazyliszka i Rundeen.
Jednak péki co zaden z wrogdéw nie byl w stanie wymierzyc
w dziatalnos¢ Nocnych Masek nawet jednego ciosu, ktéry by cos
znaczyl.

spotkania

Wyslannikéw Nocnych Masek mozna spotka¢ dostownie w kaz-
dej czesci Wroét Zachodu: W sasiadujacych miastach zdarza sie
to rzadziej, jednak nie jest niczym niezwyklym w tych spolecz-
nosciach, ktére sa domem dlajednej lub dwéch komérek orga-
nizacji. Typowe spotkanie z Nocnymi Maskami obejmuje grupe
przestepcow zaangazowana w podstawowe zadanie, na przyklad
dwoch twardzieli w drodze do kupca, ktory zalega z optata za
ochrone; lub tréjka pracujacych na ulicy osobnikéw, ktdrzy pro-
buja napas¢ i ograbic¢ postacie graczy wychodzace z ulubionej ta-
werny.

PRZYKLADOWE GRUPY

Standardowa komoétka porywaczy (PS 9): 1 przywddca ko-
moérki (NZ czlowiek Ltr5/Ztgl), 1 dziatacz uliczny doswiad-
czony zawodowiec (NZ czlowiek Litr4), 3 twardzieli (NZ ludzie
Ltr2/Wijk2).

Standardowa komorka pracujaca na ulicy (PS 10): 1 przy-
woédca komérki (CZ czlowiek Ltr5/Z1g3), 1 dzialacz uliczny
doswiadczony zawodowiec (NZ czlowiek Ltr5/Z1gl), 4 dziata-
czy ulicznych nowych rekrutéw (CZ ludzie Ltrl), 2 twardzieli
(NZ ludzie Ltrl/Wijk1).

Standardowa komoérka wywiadowcza (PS 12): 1 przywédca ko™
motki (NZ mezczyzna polelf Ltr7/Z1g4), 2 dziataczy ulicznych
doswiadczonych zawodowcow (NZ ludzie Ltr5/Z1g2).

Standardowa komoérka przemytnikéw (PS 13): 1 przywodca
komérki (NZ czlowiek Ltr6/Z1g4), 4 dzialacze uliczni dos$wiad-
czeni profesjonaliSci (NZ ludzie Ltr'T/Z1g2), 6 dziataczy ulicz-
nych nowych rekrutéw (CZ ludzie Ltr1), 4 twardzieli (NZ ludzie
Ltrl/Wijk2).

BRON I EKWIPUNEK
Czlonkowie Nocnych Masek najnizszego poziomu maja wyposaze-
nie stosowne do statystyk BN przedstawionych w rozdziale drugim
Przewodnika Mistrza Podziemi.

Bezpieczna przystan
DWOrU panow NOCY

Orbakh orazjego czworo diukéw - Dahlia, Fultan, Tebryn oraz
Rycerz Zmierzchu - posiadaja liczne prywatne miejsca spotkan
i tymczasowe kryjowki zlokalizowane w catych Wrotach Zachodu.
To jednak jest ich wspdlna siedziba. Miejsce, w ktérym kwartet
diukéw trzyma swoje trumny. To tutaj Krél Nocy ijego stugi spo-
tykaja si¢, by oméwi¢ sukcesy i ulozy¢ plany na przysztosé (sam
Orbakh ma prywatne leze gdzies w miescie). To sekretne miej-
sce, zlokalizowane gleboko w $mierdzacych i zdradliwych kana-
fach Wroét Zachodu, jest azylem. Tu przybywaja, kiedy czuja sie
zbytnio przyttoczeni lub jesli okolicznosci wymagaja wycofania
sie z pola walki na z géry upatrzone pozycje czy powrotu do tru-
mien. Kazdy z wampiréw trzyma tu uwigziona przynajmniej jed-
na Swiezq ofiare (patrz dalej), aby zaspokoi¢ pragnienie $wiezej
krwi. i
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LOKALIZACJA SIEDZIBY

Osoba niepotrafiaca si¢ teleportowaé bezposrednio do siedziby,
zmieni¢ stanu na postaé gazowa, aby przecisnaé si¢ przez paleni-
ska i male rury $ciekowe, przybrania forme nietoperza, by prze-
mknaé¢ w dét poziomego szybu nie do zdobycia musi poszukaé
jedynej Sciezki do leza, ktérej moga uzywac smiertelnicy. A nawet
jesli potrafi wykorzystac jeden z przedstawionych sposobdéw, to
i tak musi wiedzie¢, dokad si¢ udaé, by uniknaé zagubienia w na
wpolzatopionych, zamieszkanych przez potwory kanatach Wrét
Zachodu.

Nalezy zacza¢ od pewnej kraty na ulicy Petli Portowej - stara
zelazna drabina wiedzie stad 9 metréw w dot do poziomego kana-
tu $cieckowego. Tunel biegnie 40 metréw pod ziemia i prowadzi
w koncu do korytarza gdzies w poblizu tawerny ,,Pod Paczkiem
Rézy". Na skrzyzowaniu znajduje si¢ kilka poziomych szybow
odwadniajacych. Wigkszo$¢ z nich prowadzi do innych szybéw
i tuneli, a w koficu do portu, jednak jeden wiedzie do zamulonej,
wypelnionej woda, ceglanej komory 36 metréw pod ulica (woda
tu stoi, zatem nie stanowi zadnego zagrozenia dla wampiréw po-
dazajacych do leza). Otwarcie sekretnych drzwi pod linia wody
ujawnia waskie, poziome, wylozone cegla przejscie, ktére prowa-
dzi w dét pod katem 20 stopni. Po 15 metrach korytarz dociera
do starszego kanalu sciekowego, a ten z kolei prowadzi na zachéd
do duzej, owalnej komnaty, w ktorej kiedys zbierala sig¢ woda bu-
rzowa, plynac gteboko pod miastem i wpadajac wreszcie do portu
przez zakratowany otwo6r w poblizu dokéw Thorsar. Komnata jest
potozona na péinoc od Zamku Vhammos. Od razu po wejsciu do
komory odwadniajacej widaé, ze w tym miejscu dobrze si¢ czué
mogajedynie najsilniejsi duchem.

HISTORIA I WYGLAD LEZA

Krél Nocy ijego diukowie odnowili zaréwno stara komore od-
wadniajaca, jak i porzucong Swiatyni¢ znajdujaca si¢ w poblizu.
Na tyle, na ile Orbakh byl to w stanie ocenié, przybytek i sekret-
ne wejscie do niego powstaly okolo roku 1117 RD, kiedy krél
Alzurth orazjego Rycerze Milczacej Czaszki trzymali Wrota
Zachodu w zelaznym uscisku (Krél Nocy podziwia te osobi-
sto$¢). Odkryl to miejsce krotko po przebudzeniu i zapamigtat
jego potozenie jako idealne na stworzenie legowiska. Wynajat
rzemies§lnikéw, ktérzy pomogli mu odrestaurowaé porzucong
Swiatyni¢ i skonstruowacd falszywa siedzibe, po czym zabil ro-
botnikéw, gdy ukoniczyli prace, by nikt nie mégl odkry¢ tego, co
wiedzieli. Jedynie on i diukowie sa §wiadomi dokladnego poto-
zenia legowiska (ujawnil je swym ,,dzieciom", kiedyje tworzyl,
kazdemu z osobna).

1. Fatszywe leze
Miejsce stabo oswicetlone przez kute zelazne kandelabry - w kaz-
dym z nich znajduje si¢ kilka biatych, cienkich swiec, ktérych
plomienie drza i tancza w chlodnych podmuchach od czasu do
wiejacych od duzej zelaznej kraty umieszczonej posrodku pod-
togi. W pomieszczeniu dominuje kamienna platforma, na ktd-
rej wspierajg si¢ cztery kamienne, rzezbione trumny. W poblizu
jednego z dwoch tuneli, ktére prowadza do tego miejsca, znaj-
duje si¢ co$ wygladajacego na pojedynczy prostokat ociosane-
go kamienia, by¢ moze oltarz. Kopulaste sklepienie wznosi si¢
w najwyzszym punkcie na wysokosé¢ 9 metréw nad podloga. Te
za$ skonstruowano (tak samo jak $ciany i sufit) z cegly ciemnej
batrwy - z racji niezliczonej ilosci wody i brudu. Cala komnate
wypelnia nieprzyjemny, wilgotny odér, przypominajacy rzeznie
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zlokalizowana w poblizu oceanu. Won si¢ wzmaga, gdy z kraty
powieje podmuch.

Swiece w kandelabrach sa pod wplywem czaru mienstajacego
plomienia.

2. Wiszace ofiary

Centralng czesé podlogi, tuz obok faktycznego srodka, zajmuje
duza zelazna krata, szerokodci 7,5 metra. Do zewnetrznej kra-
wedzi kraty przyczepiono' otaczajacy ja zelazny krag o $rednicy
30 centymetréow i grubosci 15 centymetréw, ktory stanowi pod-
pore dla duzych, zelaznych nitéw, utrzymujacych krate w miejscu
na ceglanej podtodze. W czterech réwnomiernie rozmieszeczo-
nych punktach tego zelaznego kolnierza przymocowano do niego
cigzkie tafcuchy, ktére ciagna si¢ w gore, daczac ze soba, zanim
znikng w ciemnosciach. Wystarczajace oswietlenie pozwala od-
kry¢, ze tancuchy przyczepiono do duzego mechanizmu, ktéry
porusza okratowaniem.

Kazdy, kto zblizy si¢ na odlegtos¢ metra od kraty, nie musi na-
wet wykonywac testu Nastuchiwania, by ustysze¢ zalosne jeki ofiar
wampiréw, ktore oczekuja na swoj tragiczny final w zelaznych klat-
kach zawieszonych z okratowania na kolejnych tadcuchach. Klatki
mozna dostrzec z podlogi komoty - wystarczy stana¢ obok okra-
towania i oswietli¢ szyb odpowiednim $wiatlem (co powoduje, ze
wiezniowie natychmiast krzycza i blagaja o pomoc, zawiadamiajac
tym samym wampiry w obszarze 8 o obecnosci intruzéw). Kazda
z klatek ma mniej wiecej metr $rednicy i zwisa 6 metréw pod $rod-
kiem okratowania. Przejécie po powierzchni okratowania wymaga
udanego testu Rownowagi (ST 20). Jesli si¢ on nie powiedzie, po-
sta¢ §lizga si¢ na luznej rdzy pokrywajacej krate i spada do szybu
odptywowego. Udany test Wspinaczki (ST 30) pozwala chwyci¢ sie
czgsel oktatowania i zawisnaé, unikajac upadku. Jesli postaci nie
powiedzie si¢ 6w rzut, ma prawo do ostatniego testu Wspinaczki
(ST 25) - udany umozliwia chwycenie jednej z klatek po drodze
w dét. Wspiecie sig po klatce i siggnigcie faficucha wymaga udanego
testu Wspinaczki (ST 15), podobnie jak wspigcie si¢ z powrotem
na okratowanie (ST 20).

Podciagniecie klatki w gére na okratowanie wymaga sily
pozwalajacej podzwignaé okolo 400 kilograméw (waga klatki
i ofiary) oraz udanego testu Réwnowagi (ST 20). Ten ostatni
pozwala zapobiec upadkowi do szybu,jako ze klatka buja si¢ w te
i z powrotem w trakcie podnoszenia. Klatka zmiesci si¢ w prze-
strzeni oddzielajacej kraty. Kazda wyposazono w prosta kiéd-
ke (ST Otwierania zamkéw 20). Ofiary uwolnione z wigzienia
opowiedza o tym, jak obudzily si¢ tutaj po nocnym spotkaniu
w miescie na gérze z okrutnymi, bladymi stworzeniami, ktére
maja dlugie kly i ogromna sile. Nie beda w stanie opowiedzie¢
ratownikom niczego uzytecznego o lezu. Pragnajedynie wydo-
stac si¢ z powrotem na powierzchnie.

3. Fatszywy ottarz

Na pierwszy rzut oka ten trzymetrowy blok rzezbionego grani-
tu zdaje si¢ by¢ jakim$ rodzajem oltarza, pokrytego ciemnymi
smugami - §ladami zaschlej, dawno przelanej krwi. Jednak bliz-
sza obserwacja nie ujawnia zadnej wskazéwki co do béstwa lub
béstw, jakim méglby by¢ poswiecony. Panele po czterech stro-
nach oltarza to plyty reagujace na nacisk. Dotknigcie ktdrejkol-
wiek z nich uruchamia putapke powodujaca, ze z sufitu spadaja
cztery kamienne bloki.

Pulapka ze spadajacym blokiem skalnym: SW 5; +15 wrecz (8k6);
Przeszukiwanie (ST 20); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 25);
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ofiara padaja postacie na wszystkich polach przylegajacych bezpo-
$rednio do-oltarza.

4. Teleport z putapka

Blok ociosanego kamienia wznoszacy si¢ metr nad podloga, na ktéry
mozna wejs¢ po krétkich, waskich schodach. Wydaje sie tu troche
nie na miejscu i od razu widaé, ze stanowi niedawne uzupelnienie
oryginalnego wystroju wnetrza. Blok nasaczono dwoma rodzajami
magii: ciaglym zeleportujacym kregiem (prowadzacym do takiego sa-
mego kregu na obszarze 11) oraz glifem stryedenia uruchamianym
przez kazde stworzenie, ktérego charakter nie jest zly i ktore wejdzie
na platforme. G/f wybucha jednoczesnie z aktywacja kregr - stwo-
rzenie zostaje wigc teleportowane, lecz moze przyby¢ na miejsce
zranione sila wybuchu putapki.

Glif strzezenia: SW 3; 1,5-metrowy wybuch; 5k8 obrazen od
elektrycznosci; Refleks spotawia (ST 16); Przeszukiwanie (ST 28),
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 28).

5. Falszywe trumny
W pomieszczeniu dominuje makabryczny widok czterech kamien-
nych trumien, ktére spoczywaja obok siebie na podniesionej platfor-
mie z bazaltu. Na kazdym koficu platformy sa krétkie schody, a jej
szczyt znajduje si¢ metr nad podioga. Kazda trumna to pulapka.

Trumna A: wykonana z gladkiego kamienia, bez zadnych zdo-
bied. Pokrywajest ci¢zka, wazy okolo 250 kilograméw, lecz nie
jest zabezpieczona w zaden inny sposob. Wnetrze ma mniej wie-
cej 90 centymetréow glebokosci, jednak dostep do polowy blokuje
lustro, na ktérym wyryto napis w niezrozumiatym jezyku. Uktad
tekstu sugeruje wiersz lub ballade, jednak zapis to w. tzeczywi-
stoSci wybuchowe runy, ktére uruchamiaja znacznie niebezpiecz-
niejsza pulapke.

Putapka: przeczytanie wyrytego tekstu detonuje wybuchowe
runy, ktére oprécz zadania normalnych obrazen roztrzasku-

ja rowniez zwierciadlo 1 zapalaja to, co znajduje si¢ pod jego
powierzchniag — porcje ognia alchemicznego, zabezpieczone-
go przed powietrzem w szklanym zbiorniku z lustrzanym za-
mknieciem. Wybuch powoduje rozprysk ognia alchemicznego
z trumny w powietrze, a nastepnie jego opadnigcie w formie
$miertelnego deszczu w najblizszym sasiedztwie. "Wewnatrz
trumny znajduje si¢ alchemiczny ogiefl wystarczajacy na kilka
flakonéw i kiedy pulapka wybucha, dzieli si¢ on réwno miedzy
sze$¢ pol po tej krawedzi platformy, jaka znajduje si¢ najblizej
trumny. Wszystkie stworzenia w zasiegu 15" metra od ognia al-
chemicznego otrzymuja obrazenia od rozprysku, w tym dotycza-
ce innego ,,flakonu". Hatas wydawany przezputapke wmomencie
aktywacji wystarcza do zaalarmowania sluzebnych wampiréw na
obszarze 8.

Wybuchowe runy: SW 3; 1,5-metrowy wybuch (6k6); Refleks
spotawia w zasiegu 3 m (ST 16); Przeszukiwanie (ST 28), Uniesz-
kodliwianie mechanizmoéw (ST 28).

Putapka z ogniem alchemicznym (12): SW 2; +5 dotykowy
na dystans (1k6 od ognia plus 1k6 w nastepnej rundzie, 1 roz-
prysk); Przeszukiwanie (ST 25); Unieszkodliwianie mechani-
zmow (ST 28).

Trumna B: pokrywe i pudlo tej kamiennej trumny zdobia
reliefy, przedstawiajace najwyrazniej sceny z zycia osoby po-
jawiajacej si¢ na kazdym z nich. A jest to mezczyzna z wlosa-
mi siegajacymi ramion, muskularng sylwetka i wysunieta para
psich zebéw wystajacych spod goérnej wargi. Kazdy, kto kiedy-
kolwiek widzial w rzeczywistosci Orbakha, zauwazy pewne po-
dobienstwo, jesli powiedzie mu si¢ test Roztropnosci (ST 13).
Osoba nosi szaty, ktére modne byly w okolicach Ksi¢zycowe-
go Morza dwa wicku temu. Bierze za$ udzial w nastepujacych
scenach: nadzoruje nabijanie zolnierzy w zbrojach na wysokie,
ostre drewniane pale (rysuneck na pokrywie trumny); odprawia
nabozedstwo lub rytual, w czasie ktérego sktadana jest ofiara
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Nocne maski: wskazéwkr dla mp

Szeregowi czlonkowie gildii sa catkowicie nie§wiadomi faktu,
Ze ich panowie tworza sabat spragnionych krwi nieumarlych.
W rzeczywistosci wielu przynaleznych do Noenych Masek nig-
dy nie spotkato Beztwarzego ani zadnego z jego diukéw. Hrabia
to osoba najwyzsza ranga, jaka w czasie calej kariery spotyka
osoba najnizszego szczebla. Takie wydarzenie ma zazwyczaj
miejsce tylko, jesli dany czlonek gildii ma za zadanie zglosi¢
sie bezpostednio do dworu lub jezeli zwrocil uwage samego hra-
biego (co niemal nigdy nie jest rzecza dobra). Podstawowa mo-
tywacja czlonkéw dziatajacych na poziomie ulicyjest zyskanie
bogactwa. Wypada zaznaczy¢, Ze gildia nie musi wcale miec ta-
kich zyskéw jak uptzednio, poniewaz od czasu przejecia wladzy
przez nowego Beztwarzego Dwor Panéw Nocy nie martwi sie
wecale o osiagniecia 0s6b nizszych ranga. Oczywiscie uzurpacija
z wewnatrz samego dworu jest zupelnie inna sprawa.

Z latwoscia mozesz zbudowaé calag kampanie wokél Noc-
nych Masek, uzywajac ich jako gléwnego antagonisty w opo-
wiesci. Organizacja rozrasta si¢ tak szybko, a jej zasigg sicga tak
daleko poza Wrota Zachodu, 7 stanowi juz zagrozenie dla cale-
2o Smoczego Wybrzeza. Pozostawiony samemu sobie Orbakh
moze wywiaza¢ si¢ z obietnicy ustanowienia krélestwa wampi-
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réw najpierw we Wrotach Zachodu, a potem na ziemiach poza
nimi. Cheac uczyni¢ Nocne-Maski gtéwnym czarnych charakte-
rem nowej kampanii, zacznij od rzeczy matych. Niech postacie
graczy wejda w kolizje ze zwyklymi BN gildii. Niech poznaja
nieco dziatalnos$¢ organizacji we Wrotach Zachodu lub w in-
nym miescie wzdluz Smoczego Wybrzeza. Dopiero pdzniej,
w miare coraz czestszych spotkan $miatkowie powoli odkryja
prawde na temat gildii i jej prawdziwych celéw. Postacie graczy
lub ich znajomi moga nawet sta¢ si¢ celem pomniejszej opera-
cji Nocnych Masek, co natychmiast postawi gildi¢ i bohaterow
naprzeciw siebie. -

Niezaleznie od tego jak wykorzystasz Nocne Maski, pa-
mietaj, by nie ujawnia¢ natychmiast wszystkiego na ich temat.
Zdejmuj po kolei warstwy tajemniczosci, ktére otaczaja gildie,
ujawniajac wampiry dopiero wtedy, gdy postacie graczy sa goto-
we na spotkanie z tak poteznymi stworzeniami. Mozesz dodaé
do kampanii spotkanie z relatywnie stabszym wampirzym stuga
- by¢ moze wystanym po to, by zniecheci¢ bohateréw do anga-
zowania si¢ w sprawy Nocnych Masek. Dopiero pézniej wpro-
wadz na scene ktérego$ z Panéw Nocy. Poscig za wampirzymi
mistrzami do ich leza bedzie punktem kulminacyjnym kampanii.
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z mlodych oséb obu plci, przywiazanych za rece i nogi do ol-
tarza, podczas gdy dookota kleczy kilku dobrze ubranych wy-
znawcoéw lub suplikantéw (na jednym z bokdéw); siedzi na
ozdobnym tronie, a z kazdej strony podchodza do niej stuzacy
z kielichami ustawionymi na tacach (po przeciwnej stronie);
uzbrojona i ubrana we wspaniala zbroje pélptytowa (u glowy
trumny); wspiera si¢ na wielkim mieczu i wpatruje w stos czaszek
(w nogach).

Pulapka: trumna, podloga, na ktérej stoi oraz ta przylegaja-
ca spoczywajg na metalowych kotkach. Wsung si¢ one, jesli ktos
poruszy pokrywe. W rezultacie trumna oraz podloga spadna do
ciemnego, wypelnionego woda dotu. Aktywowanie tej pulapki po-
woduje halas wystarczajacy do zaalarmowania stuzebnych wam-
pitéw w obszarze 8.

Pulapka z zapadnia: (24 m glebokosci); SW 4, test ataku niepo-
trzebny (8k6), uniknigcie udanym rzutem obronnym na Refleks
(ST 20); Przeszukiwanie (ST 20); Unieszkodliwianie mechani-
zmoéw (ST 20). Wody glebokosci 4,5 metra.

Trumna C: przykryta wspaniale utkana narzuta ze ztota. Tkani-
na jest cenna (2500 sz), lecz catkowicie zwyczajna.

Putapka: usuniecie tkaniny ujawnia glhify strzegenia na po-
krywie.

Glify strzezenia: SW 3; 1,5-metrowy wybuch ognia (5k8), Re-
fleks spotawia (ST 16), Przeszukiwanie (ST 28), Unieszkodliwia-
nie mechanizméw (ST 28).
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Trumna D: trumna, podobnie do pozostalych, wykonana z ka-
mienia, lecz pozbawiona ozdéb. Jednak test Przeszukiwania (ST 16)
ujawnia, ze spoczywa na metalowych watkach, ktére pozwalaja od-
sunac ja na bok.

Putapka: odsuni¢ta trumna uwalnia chmure trujacego gazu, kto6-
ra wzbija si¢ 1 wplywa na wszystkie stworzenia w promieniu 3 me-
tréw wokot sarkofagu. Odsunigcie pokrywy powoduje halas, ktory
alarmuje sluzebne wampiry w obszarze 8.

Trujacy gaz (mgtaszaleristwa): SW 4; 1k4 Rzt plus 2k6 Rzt; rzut

obronny na Wytrw o ST 15; Przeszukiwanie (ST 20), Unieszkodli-
wianie mechanizméw (ST 20).

6. Kotowrot

Do $ciany, dokladnie naprzeciwko falszywych trumien, przycze-
piono metalowo-drewniane pudlo. Jego drewniana czes¢ nieco
nadgnila, ukazujac zestaw rdzewiejacych urzadzed. Gruby zelazny
taficuch biegnie od kota zamachowego do zlokalizowanego w po-
blizu sufitu bloku potozonego doktadnie nad okratowaniem.

Do urzadzenia przyczepiono wystajaca Z pudia metalowa korb-
ke od kotowrotu, wystarczajaco duza, by mogly za nia chwyci¢ jed-
noczesnie trzy stworzenia stedniego rozmiaru. Urzadzenie jest
dos¢ przerdzewiale 1 w tak zlym stanie, ze przekrecenie korby (co
wymaga polaczonego testu Sily przynajmniej 30) powoduje na-
tychmiastowy bardzo glosny odglos zgrzytajacego metaluiodpry™
skiwanie rdzy z korby i kota zamachowego. Odglos zawiadamia
stuzebne wampiry w obszarze 8 o obecnosci intruzéw.

wielce niebezpieczna gra

Eldaerneth Sledzacy Czar jest jednym z bardzo nielicznych

Uniigjetnosci i atuty: Alchemia +7, Blefowanie +17, Ciche po™

elféw czystej krwi wsréd Noenych Masek. Toczy on niebez-
pieczna gre udajac lojalnego czlonka gildii, lecz w rzeczywi-
stosci wykorzystuje ja do wilasnych celéw. Tak naprawde jest
starszym czlonkiem Eldreth Veluuthra, fanatycznej grupy el
fich rasistow (patrz rozdzial Pomniejsze organizacje). Dola-
czyl do Nocnych Masek jako czarodziej do wynajecia i okazatl
si¢ na tyle cenny i (na pozor) lojalny, ze zastuzyl na awans na
sredni szczebel hierarchii. Nie wie o tym, ze przywodcy gildii
sawampirami. Eldacrneth zyje w ciaglym zagrozeniu.Jesli kto-
rykolwiek eztonek gildii odkryje, ze wykorzystuje swoja pozycje
do przekazywania informacji Eldreth Veluuthra, bedzie musiat
natychmiast ucieka¢ z Wrét Zachodu lub zostanie zniszczony.
Pogardza ludZzmi i pélelfami, z ktérymi musi wspotpracowaé
dla zachowania pozorow, jednak swiadomos¢, ze jednoczesnie
stuzy Zwycieskiemu Ostrzu Ludu pozwala mu wytrwac. Poszu-
kiwacze przygéd moga si¢ spotkac z tym czlonkiem Nocnych
Masek, jesli wystarczajaco zdenerwuja organizacie. Jesli dodat-,
kowo sa ludZmi lub pételfami, Eldaerneth nie znajdzie podstaw
do odrzucenia zlecenia.

Eldaerneth Sledzacy Czar: mezczyzna stoneczny elf Zk17/
Ltr8; SW 15; sredni humanoid; KW 7k4 plus 8k6; pw 45;
Init +7; Szyb 9 m; KP 17 (detyk 13} nieprzygotowany 14);
Atk +11/+6 wrecz (1k6 +2/19-20, lodowy kritki miecy +2) lib
+13 dystansowy (1k4/19-20 mistrzowska reczna kusza); SA ce-
chy elfa, korzysci z chowanca, uchylanie, nieSwiadomy unik;
Char CZ; MRO Wytrw +4, Ref +11, Wola +8; S 10, Zr 16,
Bd 11, Int 16, Rzt 12, Cha 8.
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ruszanie +13, Czarostwo +13, Dyplomacja +3, Koncentracja +10,
Nastuchiwanie +11, Przeszukiwanie +5, Réwnowaga +15, Skakanie
+2, Szacowanie +11, Upadanie +11, Wiedza (natura) +8, Wiedza
(tajemna) +13, Wrézenie +8, Wspinaczka +9, Wyczucie pobudek
+10, Zastraszanie 1, Zauwazanie +15 Bezposrednj strzat, Czuj-
nos¢, Poprawiona inicjatywa, Rzucanie w walce, Stworzenie cu-
downej rzeczy, Warzenie eliksirow, Zapisanie zwoju.

Korzysci z chowanca: zapewnia panu atut Czujnosci (kiedy
jest w zasiegu 1,5 m); wspdlne czary; wiez empatyczna.

Pryygotowane  gaklecia  czarodzia  (5/6/5/4/2,  bazowa
ST = 13 + poziom czaru, szansa niepowodzenia czaru 10%):
0 - cxytanie  magii,  oszolomienie,  preszRodzenie  nienmartenu,

wykrycie magii (2); 1 - hipnoza (2), uspienie, wiadomost, auro-
cxente osoby (2); 2 — byeza sita, kocia graga, ohydny Smiech Ta™
shy, preksztatcente siebie, wykrycie  mysl;
4 - mmieszy geas, aklopotanie.

Ksigga zakleé: O - cxytanie magi,

3 — blyskawica, sugestia,
wstrgymanie osoby (2);
oszolomiente,  preszkodzenie
1 — hipnoza, uspiente,
zanrocgenie 0soby; 2 - bycza sila, kocia graga, ohydny Smiech Ta

nienmarlemn, wykryce  magiz, wiadomoss,
shy,  pryeksztalcenie siebie, wykrycie mysl; 3 - blyskawica, . sugestia,
wstrgymanie osoby, 4 —  mmiejs3y geas, akfgpotanie.

Majgtek: mithrilowa koszulka kolcza, lodowy kritki miecg +2,

mistrzowska kusza reczna, 10 bettow.

Chowaniec jastrzab: KW 7; pw 22; Atk +6 wrecz; KP 2-1; SC po-
prawione uchylanie, dotkniecie, przekazywanie atakéw dotyko-
wych, rozmawianie z wlascicielem, rozmawianie ze zwierzetami
danego gatunku; Int 9; patrz Potwory Faernnn, dodatek I.
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7. Iluzyjna $ciana
Czg$¢ wschodniej Sciany komory jest iluzoryczna i otwiera sig
wprost na obszar 8.

8. Sala zamglonej $mierci
Postacie, ktore przejda przez iluzoryczna $ciang, znajda sie w koryta-
rzu wypelnionym gesta mgla, ktéra catkowicie blokuje pole widzenia
(w tym widzenie w ciemnosciach) poza zasieg 1,5 metra. Ten efekt
to wynik permanentnie dzialajacych czaréw trwate mgly.

Wzdtuz obu bokéw centralnego przejscia rozmieszczone sa w re-
gularnych odstepach nisze, wycicte w skale na glebokosé 1,5 metra.
W kazdej znajduje si¢ gladka, kamienna trumna, stojaca pionowo na
brukowanym podltozu. Polowa sarkofagéw jest pusta (majajednak
zamknicte pokrywy) i niewarta uwagi. Pozostale to miejsca spoczyn-
ku stuzebnych wampiréw, z ktérych kazdy byl wojownikiem zatrud-
nianym przez Nocne Maski i zostal przemieniony przezjednego
z diukéw - specjalnie w celu ochrony leza panéw.

Wschodni koniec korytarza to §lepy zaulek, zabudowany mu-
rem z cegly ewidentnie p6zniej powstalym niz caly korytarz. Po-
§rodku ceglanego muru, w poblizu polaczenia ze sklepieniem
korytarza, na wysokosci okoto 3 metréw znajduja si¢ trzy ulozo-
ne w tréjkat otwory, kazdy o srednicy mniej wiccej trzech cen-
tymetréw. Wspomniane dziury przechodza przez ceglany mur,
pozwalajac wampirom na wejscie i wyjscie z ukrytej Swiatyni w po™
staci gazowej. Ceglany mur ma grubos¢ 70 centymetréw (trwatos¢
8, pw 90, ST przebicia 35).

Mgzczyzni stuzebne wampiry (5): Wjk6; SW 8; sredni nieumar™
ty; KW 6k12; pw 42; Init +5; Szyb 9m; KP 24 (dotyk 11, nieprzy-
gotowany 23); Atk +12 wrecz (1k6+6, walniecie plus wysaczenie
energii) lub +157+10 wrecz (1k8 +10, diug miecz +2); SA urok, wy-
saczenie energii, wysysanie krwi, dzieci nocy, tworzenie pomiotu;
SC nieumarly, redukcja obrazefi 15/+1, odpornosc na elektrycznosé
izimno 20, posta¢ gazowa, pajecza wspinaczka, swoboda dzialania,
rézne ksztatty, szybkie leczenie 5, odpornos¢ na odegnanie +4, wam-
pirze stabosci; Char CZ; MRO Wytrw +5, Ref +3, Wola +3; S 22,
Zr12,Bd -, Int 13, Rzt 12, Cha 15.

Umicjetnosci i atuty: Blefowanie +9, Ciche poruszanie +11, Jez-
dziectwo +11, Nastuchiwanie +17, Przeszukiwanie +9, Uktywanic
+11, Wspinaczka +10, Wyczucie pobudek +11, Zauwazanie +17;
Blyskawiczny refleks, Czujnosé, Krzepkosé¢, Poprawiona inicjatywa,
Potezny atak, Rozszczepienie, Roztrzaskanie, Specjalizacja w bro-
ni (dtugi miecz), Twardo$¢, Uniki, Walka na slepo, Zogniskowanie
broni (dtugi miecz), Zmyst walki.

Dzieci nocy (zn): kazdy wampir moze w akeji standardowej we-
zwa€ z kanaléw stado 4k8 zlowieszezych szczuréw lub r6j 10k10
nietoperzy. Stworzenia przybywaja w ciagu 2k6 rund i stuza wam-
pirowi, ktéry je wezwal przez nie duzej niz 1 godzine.

Majatek (kazdy): koszulka koleza +3, diugi miecz + 2, piersciedi swo-
bodnego dziatania.

Taktyka: jesli uruchomiona zostanie ktéras z pulapek w trum-
nach na obszarze 1, stuzebne wampiry ustysza halas i dowiedza si¢
o obecnosci intruzéw. Nie opuszcza wprawdzie okrytego mgla ko-
rytarza, lecz przygotuja si¢ do zaatakowania kazdego, kto odkryje
droge do prawdziwego leza ich panéw. Wyjscie z trumny to akcja
bedaca odpowiednikiem ruchu.

Dwa stuzebne wampiry, korzystajac ze zdolnosci pajeczej wspi-
naczki, wedrujq po scianach po swoich stronach korytarza i ustawiaja
si¢ na suficie tuz za wej$ciem. Stad moga skoczy¢ na wrogbw, kto-
rzy pod nimi przejda (maja nadzieje¢ zaskoczy¢ ich nieprzygotowa-
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nych). Trzy pozostale wampiry przybieraja posta¢ gazowa - wowczas
odréznienie ich od mgly jest niemal niemozliwe (test Zauwazania
o ST 30) - i czekaja na najlepszy monet do uderzenia na intruzéw,
ktérzy wejda do korytarza.

Jesli intruzi nie uruchomia zadnej putapki i nie wywotaja zad-
nego glodniejszego hatasu, sluzebne wampiry nie beda-swiadome
ich obecnosci az do momentu, gdy wrogowie przejda przez ilu-
zyjna $ciane. W takim wypadku nieumarli wychodza z trumien
i atakuja przeciwnikéw. Wampiry skutecznie wykorzystuja fakt,
iz ignoruja ograniczenia nakladane na poruszanie si¢ przez czar
trwatej mgfy. Jesli intruzom uda si¢ rozproszyé lub usunaé frwalq
mgte, nieumarli przyzywaja na pomoc zlowieszeze szczury lub nie-
toperze (réwna szansa dla obu opgji). Jesli bitwa potoczy si¢ nie-
korzystnie dla stuzebnych wampiréw, przynajmniejjeden z nich
przyjmie postaé¢ gazows i przejdzie ptzez otwory w drzwiach do
ukrytej Swiatyni, by ostrzec przed zbliZajacym si¢ niebezpieczen-
stwem. Ci nieumarli nie poddadza si¢ 1 to niezaleznie od oko-
licznosci, w jakich si¢ znajda i od tego jak niekorzystnie potoczy
sic walka. Sa po prostu pod calkowita kontrola wampiréw, kto-
rzy ich stworzyli.

UKRYTA SWIATYNIA

9. Starozytna komnata modlitewna
Gtladka, kamienna podtoga tej szerokiej, okraglej komnaty tworzy
bliZniacze rzedy siedzen utozonych w pétkola, formujac mata aule.
Z prawej strony otwiera si¢ wprost na szeroki korytarz, w ktérym
znajduja si¢ dwa rzedy kamiennych filaréw. Po lewej stronie, na
przeciwleglym korcu auli stoi puste, wykute z czarnego kamienia
okragle podium.

Pierwotni mieszkancy swiatyni spotykali si¢ w tej podziemne;j
sali, by uczestniczy¢ w modlitwach, mediacjach i uroczystosciach
zwiazanych Zze swa wiara. Wszystkie religijne ozdoby znikly i nie
pozostala zadna wskazéwka co do tozsamosci oryginalnego bo-
stwa tego miejsca.

Jedyna nienaturalng cecha pomieszczenia jest czarne podium.
Udany test Zauwazania (ST 15) pozwala postaci dostrzec, ze szczyt
podium jest delikatnie wglebiony, co oznacza, ze kiedy$ musiato na
nim spoczywac co$ bardzo cigzkiego.

10. Sala z oftarzem

Do samego konca szerokiego korytarza ciagna si¢ dwa rzedy cien-
kich filaréw, wspierajac kopulaste sklepienie, ktére wygina si¢ tu-
kiem 6 metréw nad ziemia. W najdalszym krancu sali znajduje
si¢ wyrzezbiony zjednego bloku bazaltu oltarz, wysoki na 2 me-
try, szeroki na 3 metry. Dahlia, Diuszessa Jadu, przystosowala
go do potrzeb kultu Shar, jej béstwa. W niszy wykutej na przo™
dzie oltarza widac tréjwymiarowe przedstawienie symbolu bogini
- czyli czarny dysk o ciemnofioletowej ramce. Na oltarzu spo-
czywaja dwie grube $wiece, ktérych jeszcze nigdy nie zapalono.
Jesli Dahlia znajduje si¢ w swiatyni w chwili przybycia intruzéw,
to najprawdopodobniej przebywa w tym pomieszczeniu - przed
oltarzem,jesli nie wie o ich obecnosci, a przyczajona miedzy fi-
larami i czekajaca na przybycie wrogéw, jezeli zdaje sobie sprawe
z ataku na przybytek.

11. Komnata audiencyjna
Dominujaca cecha tej okraglej, oswietlonej §wiecami komnaty jest
tron usytuowany przy $cianie naprzeciw wejscia, wyrzezbiony z jed-
nego bloku onyksu i wypolerowany do lustrzanego polysku. Sciany
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komnaty - od podlogi do sufitu znajdujacego si¢ 4,5 metra wyzej
- pokrywaja liczne drogocenne gobeliny przedstawiajace obrzydli-
we krwawe sceny. Przy Scianie w poblizu wejscia stoi pojedynczy
metrowy blok ciosanego granitu.

Jest to bez watpliwosci najgorsze miejsce we Wrotach Zacho-
du, w jakim mozna si¢ znalez¢, jesli nie jest si¢ cztonkiem Dwo-
ru Panéw Nocy. To wlasnie tutaj zwykla przebywaé swita Kréla
Nocy. Kiedy dwor si¢ zbiera, Orbakh zasiada na onyksowym tro-
nie i przewodniczy konklawe wampiréw dyskutujacych nad réz-
nymi sprawami, poczawszy od dzialant Nocnych Masek, konczac
na postepach w dazeniu do prawdziwego celu. Swiece w komna-
cie pozostaja pod wplywem czaru nieustajacy plomieri. Blok grani-
tu nasaczono ciaglym zakleciem zeleportujacy krqg. Stworzenia,
ktére stana na bloku, ulegaja teleportacji na odpowiadajaca mu
bryle na obszarze 1. Wampiry stworzyly to urzadzenie na wypa-
dek, gdyby co$ uniemozliwito im opuszczenie $wiatyni w postaci

gaZOWe;j.

12. Tunel zaglady
Nagle cegly, z jakich zbudowano $ciany pozostalych pomiesz-
czefl, ustepuja miejsca naturalnej skale, w ktérej wykuto ten
korytarz.

Wejscie do leza nieumartych chroni ciagly czar kamienna pasz-
¢za. Ozywiony tunel atakuje kazde stworzenie niebedace wampi-
rem, ktére préobuje wejs¢ lub wyjsé z groty. Co runde korytarz
wykonuje test zwarcia wzgledem kazdej takiej istoty, jesli tylko
w nim przebywa. Posiada premie +30 do ataku wrecz i Site wat-
tosci 30. Jezeli tunelowi powiedzie si¢ préoba lapania, wykonuje
test zwarcia - sukces oznacza zadanie 2k6 +10 obrazen. Ozywiony
kamient ma KP 15" trwalos¢ 8 i 60 punktow wytrzymatosci.

13. Prawdziwe leze
Tunel z naturalnego kamienia konczy si¢ waskim wejsciem do tej
okraglej, wykutej w kamieniu groty. Na skalnej podtodze spoczywa-
ja w réwnych odstepach cztery zelazne trumny.

Wampitry z Dworu Panéw Nocy uciekaja do trumien, jesli ich
punkty wytrzymalosci spadna do 0 lub ponizej. Z zewnetrz kazdy
sarkofag chroni wyrzezbiony na pokrywie gymbol rogpaczy - uak-
tywnia go spojrzenie stworzenia niebedacego wampirem. Trumny
zabezpiecza réwniez mechanizm w ich wnetrzu, ktéry pozwala
nieumartemu zablokowaé pokrywe od srodka.

czerwoni Magowie
Z Th(ug

- Tak, drogi- panie Rhisteln, - to doskonaly wybsr — Czerwony Mag
przesunal  ctery flakony  po kagdy  oxnaczony
plomieniem Thay i flaga. Proskur. — C3y jeszeze w cxyms mogemy
pomdc?

drewniane]  ladzie,

Stoneczny elf zamarl na chwile, podrapal dingq blizne na podbridkn
i pomyslato w gospodzie.

— Tak, potrzebujemy eliksiru wytrgymatosci, jednego splendoru orfa
i Jednego  pryspieszenia.  Standardowy  rabat?

—  Ocgywiscie.

towargysgach  cekajacych na  niego

EWf przeliczyl monety w  czasie, gdy wytatnowany mag najdowat
gadane predmioty, po cxym  apytal:

— Cxy Urbun Kren dzisiaj pracuje?

— Tak mysle — odpart Czerwony Mag.

55

— To dobrze. Ochronny tatnat bardzo si¢ prydal i cheialbym, seby
wykonat nastepny.

— Jesli bywa pan tak cgesto tam co i tutaj, to 3 pewnosiiq 3 radosiiq
prymie  lecente.

Nagle przez  sgezeling w na  wpolotwartych  driwiach zerkneta  su-
wytatuowana  twary  odzianeg w koleguge  wojownicgki o dum-
nych  thayskich  rysach.

rowa,

— Magn Thazgaln  Tabar c3y wsgystko w porzadku?

— Tak, Arzelo Phen. Jest spokojnie. Wracaj do swoich zajeé. — Na
te stowa kobieta prytakneta, po cxym  odeszila.

— Wasi rycerge pryyprawiaja mmnie o dreszeze —  powiedzial elf;
przesadnie  wrus3ajac

— T nasi obroticy. Sq tutaj po to, by walezyé 3 kagdym, kto chee nas

ramionami.

skryywdzic.  Nie  wsgysey  miesgkaniey  tef cesei Swiata  ofernjq nam
Wle pryjagni co pan.
— Omsgem.  Nawet niektirgy sposrod  moich  pryjacio! podehodza

nieufiie do wasgyeh towardw. Wlasnie " dlatego
nakge wasza magia dobrze mi si¢ pryystugyla.

pryszedtem sam.  Jed-

— Czuje si¢ zasegycony tymi stowami.  Prgy okagji, Tarithi pragnie
prekazac, e 1w jego aptece najdie pan. wigee irani.
W oczach  elfa  pojawit sig aciekawiony  wyraz.

— Doskonale. Do widzenia, Thagaln Tabar.

— Do widgenia, panie Rbistel.  Zawsze jest pan  tutaj mile wi-
dziany.

Powyjsein  elfa Czerwony Mag potarl palce i nsmiechnal sig.  Ten

glupiec juz byl wuzalegniony. Wric po wigeej.

Czerwoni Magowie, dlugo uznawani za zagrozenie dla pokoju we
wschodnim Faerunie, maja za soba histori¢ agresji i wojen z sa
siadami, a nawet z mieszkadcami odleglych ziem. W ostatnich
latach stali si¢ za to gléwnymi dostarczycielami magicznych to-
waréw dla wszystkich poteznych, zamoznych i zdesperowanych
mieszkancéw Faerunu. Z'yjal w otoczonych murami enklawach
w dziesiatkach miast i wywoluja strach oraz respekt daleko poza
granicami rodzinnego Thay. Te kupieckie osady odniosty taki
sukces, ze wielu Czerwonych Magéw, zwanych takze Czerwo-
nymi Czarnoksig¢znikami, porzucilo marzenia o militarnym
podboju dla bardziej podstepnej i wszechobecnej formy wtadzy
- potegi pieniadza.

Wysitki eksportowania wyrobéw magicznych za granice przy-
niosty mieszkaficom Thay trzy zasadnicze korzysci. Po pierwsze,
mieszkancy z odleglych ziem zaczynaja postrzega¢ Czerwonych
Magéw jako tajemniczych, by¢ moze zbytnio narzucajacych si¢
kupcéw, niemniej nie przysztych okupantéw. Po drugie, sprzedaz
magicznych przedmiotéw, nawet po zanizonych cenach,jest dla
Thayczykéw fantastycznym Zrédlem dochodu. Wigkszo$¢ zysku
ptynie do kufréw zulkiréw (przywédcéw), ktérzy wydaja je na fi-
nansowanie magicznych badan, szpiegowanie oraz wszelkie inne
straszne i tajemne interesy, jakie moga prowadzi¢. Po trzecie,
zapotrzebowanie na thayskie towary jest tak duze, ze Czerwo-
ni Magowie moga wymaga¢ od lokalnych wladcéw znaczacych
koncesji, jako ze wielu z tych ostatnich potasi si¢ na dodatkowy
zysk wypracowywany przez thayska enklawe. Handlowe osady za-
pewniaja Czerwony Magom bezpieczne bazy operacyjne, a takze
mozliwo$¢ rozwijania sieci szpiegdw oraz zasobow za granica.

Zulkirowie by¢ moze wciaz tworzg straszne wojenne cza-
ry 1 potworna, magiczna bitewna maszyneri¢ w bezpiecznym
schronieniu swojej ojczyzny. Niemniej w oczach opinii publicz-
nej Czerwoni Magowie to teraz solidni, cho¢ nieco dziwni han-
dlarze magia. ;
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czy i ktorych bardzo tatwo rozpoznaé po §wietych symbolach oraz
wielokolorowych szatach.

zacys. historyczny

Historie¢ Czerwonych Magéw z Thay przedstawiono w Opisie Wielu mieszkancow innych krain uwaza, ze wszyscy czarodzieje
Swiata Zapomnianych Krain. W wielkim skrécie wyglada ona w Thay to Czerwoni Magowie. Nie jest to jednak prawda. Jedynie
nastepujaco: grupa czarodziejéw z Mulhorandu zbiegta z ojczy- jeden czarodziej na szesciu to Czerwony Mag. Pozostali to ucznio-

wie, czarodzieje nizszego stopnia lub nieswiadomi polity-
ki oraz ci, ktérzy jeszcze nie dowiedli swojej wartosci
dla Thay. Postugujac si¢ terminologia gry, czlonek
tej kasty to postac posiadajaca poziomy w kla-
sie prestizowej Czerwonego Czarnoksieznika
(chociaz podstepne czy raczej glupie osoby
moga przywlaszczyc sobie ten tytul poza

Thay i oszukiwa¢ innych). Podjecie decy-

zji o ,,zalozeniu czerwonych szat" wymaga

doglebnego przemyslenia. Owszem, osoba
wstepujaca do tej kasty zyskuje znaczna po-
tege, lecz traci jednoczesnie na wszechstron-
nosci czarodzieja (zmuszona jest do wyboru
dodatkowej zakazanej szkoly). Wielu opdznia
wstapienie w szeregi Czerwonych Magéw tak dlugo
jak to mozliwe, majac nadziejg, Ze szerszy wachlarz
zakle¢ wynagrodzi braki typowe dla tych, ktérzy wezes-
niej wlozyli czerwone szaty.

zny, by stworzy¢ kraj, w ktérym zamiast krélow-bogéw rza-

dzi¢ beda czarodzieje. Stworzyli wreszcie dzisiejsza
administracyjng strukture Thay i przez wieki raz
po raz walczyli z sasiadami, a ich plany czesto
pochtanial chaos wynikajacy z klétni pomie-
dzy frakcjami na wyzszych szczeblach orga-
nizacji. Co bardziej agresywne ugrupowania
wciaz snujg intrygi, lecz pozostali Czerwo-
ni Magowie - zwlaszcza zulkirowie odpy-
chania, iluzji i transmutacji - zwrécili sie
ku zyskownemu handlowi magicznymi
przedmiotami prowadzonemu w thayskich
enklawach w miastach calego Faerunu.

or gOﬂIZOCJQ
Streszczenie podstawowych informacji o Thay przedsta-

wiono w Opisie Swiata Zapomnianych Krain. Podane dalej wia-
domosci dotycza Czerwonych Magéw (czyli postaci posiadajacej

poziomy w klasie prestizowej Czerwonego Czarnoksieznika) oraz HIERARCHIA

ich uczniéw o réznych poziomach (nie posiadajacych rzeczonej Thay rzadzi o§miu zulkiréw, a kazdy z nich to potezny Czerwony

klasy prestizowej). Mag wyspecjalizowany w jednej z osmiu szkét czarodziejstwa. Kiedy
Kwatera: géra Thay, Thay ktorys opuszcza swoj urzad (zazwyczaj w wyniku §mierci, chociaz
Cztonkowie: okoto 1000 wlasciwych Czerwonych Magéw oraz Zulkir Szass Tam jest liczem juz od setek lat), Czerwoni Magowie

mniej wiecej 5000 czarodziejow praktykujacych naich ustugach. wybieraja nowego. Warto zaznaczy¢, ze selekcja kandydatéw zajmu-
Hierarchia: militarna ja sie potezni cztonkowie rzeczonej kasty, a ostatnie stowo nalezy

Przywodcy: zulkirowie z Thay (luzna rada o$miu Czerwonych Ma- do pozostatych zulkirow.
26w, kazdy specjalizuje si¢ w innej szkole magii wtajemniczen)

Religie: Kossuth, Bane, Shar, Loviatar Biurokracja

Charakter: PZ, NZ, PN, CZ Zulkirowie wyznaczaja jedenastu tharchionéw, jednego na kazdy

Tajno$¢: zadna z tharchéw (prowincji) kraju. Tharchionowie petnia funkcje za-

Symbol: dysk z biala gwiazda posrodku oraz czerwona spirala rzadcow danych regionéw, zajmuja si¢ lokalnymi sprawami i wy-
rozwijajaca si¢ zgodnie z ruchem wskazowek zegara od centrum, konujq polecenia zulkiréw. Moga posiada¢ dowolna klase postaci,
z o§mioma czerwonymi kulami zwigkszajacych si¢ rozmiaréw. niemniej niektérzy Czerwoni Magowie postrzegaja ten obowiazek
Czerwien symbolizuje magéw, kule - osiem podstawowych szkot jako §rodek do zdobycia wladzy politycznej, a ostatecznie stanowi-
magii, a biata gwiazda to gasnaca kula ognista. ska zulkira. Obecnie jeden z tharchionéw to réwniez zulkir, chociaz

zdarza sie to bardzo rzadko.

Czerwoni Magowie rzadza Thay stojac na szczycie ogromnej, na Tharchionowie wyznaczajg na rézne stanowiska lokalnych urzed-
poly militarnej organizacji, ktorej struktura jest bardziej skompli- nikéw, zwanych autharchami, ktérzy pelnia funkcje burmistrzow,
kowana niz si¢ na pierwszy rzut oka wydaje. przywodcow wojskowych oraz przewodniczacych réznych organi-

Posréd Thayczykow okreslenia ,,czarodziej" i ,,Czerwony Mag" zacji, na przyktad gildii kupieckich. Wickszo$¢ autharchéw ma nie-
maja oczywiscie odmienne znaczenia. Czarodziej to ktos, kto wlada wielka wladze i stuzy gléwnie za dogodne kozly ofiarne w sytuacji,
mocg tajemna majaca postac zakle¢ (mimo ze bardowie i zaklina- edy nie udaje si¢ zrealizowac planéw zulkiréw lub tharchionéw. Na
cze znani sa w Thay, Czerwoni Magowie uwazaja ich za pomniej- tym szczeblu zarzadzania ma miejsce znaczna wymiana kadr, po-
sze istoty i podobnie ich traktuja). Cho¢ moga oni sta¢ si¢ bardzo niewaz jednostki niekompetentne znikaja lub gina, a kompetent-
potezni, przez co zastuza na szacunek, w Thay wladze dzierza jedy- ne sa promowane. Ranga przywodcy enklawy handlowej, zwanego
nie Czerwoni Magowie. khazarkiem,jest teoretycznie réwna randze autharcha prowadza-

Czerwony Mag to praktykujacy czarodziej, ktérego przyjeto do cego zyskowna gildie w odpowiednio duzym miescie. Niemniej
najbardziej zewnetrznego kregu thayskiej polityki. W Thay jedynie khazark zazwyczaj posiada wyzszy status, poniewaz zawsze jest
przedstawiciele tej kasty maja prawo nosi¢ czerwone szaty, a ci, kto- Czerwonym Magiem.
rzy narusza to prawo, zostaja szybko zlapani, po czym poddaje si¢ Wypada zaznaczy¢, ze jesli Czerwony Mag zostanie oskarzony
ich powolnym torturom, zazwyczaj na widoku publicznym. Dlatego o przestepstwo, to lokalny autharcha zazwyczaj przekazuje sprawe
tez zaden mieszkaniec Thay nigdy nie zaklada niczego czerwone- tharchionowi. W ten sposéb unika popetnienia fatalnego w skutkach
go, a niektorzy unikaja réwniez zaktadania pomarariczowych szat. bledu, czyli wystapienia przeciwko przedstawicielowi kasty, ktérego
Jedynym Wythkiem Sa kaplani Kossutha, kt(’)rych zakaz nie doty— chronia wtadze pOlitchl’lC Wyz'szego stopnja.
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Fancuch zaleznosci tylko w teorii dziata tak, jak przedstawiono
weczeséniej. W praktyce zulkirowie przekazuj 3 rozkazy tharchionom,
autharchom, wojskowym, khazarkom lub plebejuszom zupelnie
bezkarnie. Jedynymi osobami, ktére czujajakakolwiek swobode,
sa czarodzieje. Po prostu staraja si¢ oni przetrwac dlugie szkolenie
u okrutnych mistrzow, by wreszcie uzyskaé¢ swobodg i by¢ moze
wstapi¢ w szeregi Czerwonych Magéw.

Zulkirowie
Podstawowe informacje o zulkirach znajdziesz w Opisic Swiata
Zapomnianych — Krain. W tej czgéci rozdziatu znajdziesz zas wia-
domosci o zwiazkach zulkiréw z enklawami i nie tylko.

Aznar Thrul: zulkir wywolywania. Lubi korzysta¢ z mistrzostwa
w zywiolach (zdolno$¢ arcymaga) i zaskakiwaé wrogdéw odmianami
poszczegdlnych zakle¢ z wykorzystaniem réznych energii. Enklawa-
mi interesuje si¢ malto, poniewaz rzadko kiedy sprzedaje si¢ w nich
przedmioty z mocami z jego szkoly. Rozkazal jednak podwladnym
przygotowac potezne przedmioty magiczne zwigzane ze szkola wy-
wolywania (na przyklad rdzdike kul ognistych), przewidujac wielkie
zapotrzebowanie na czarnym rynku we wszystkich enklawach.

Druxus Rhym: zulkir transmutacji, sprzymierzony z Szass
Tamem. To miedzy innymijego entuzjazm przekonal Tama do
uznania enklaw za rentowny pomyst. Druxus byl jednym Z najwcze-
$niejszych zwolennikéw wspomnianej idei. Zainwestowal sporo pry-
watnego majatku w pierwsze trzy enklawy, ale naktady zwrécity mu
si¢ pigciokrotnie. Nie cofa si¢ przed zabijaniem politycznych wro-
g6w, a jedna z jego ulubionych metod jest przemiana sprzetu lub
jedzenia wrogéw w trujace robactwo. Jedna z jego mocy arcymaga
to teleportacja jako zdolnos¢ czaropodobna.

Lallara: zulkirka odpychania. Entuzjastyczna zwolenniczka en-
klaw, poniewaz przedmioty zwiazane z jej szkola sa najczesciej ofero-
wanym towarem. Sponsoruje enklawe w Procampur, ktora przynosi
jej olbrzymie zyski zaréwno w pieniadzach, jak i niewolnikach. Wy-
nagradza specjalistéw w szkole odpychania, ktérzy pracuja w osadach
poza Thay, za przysylanie jej informacje. Khazark Procampur jest
jednym z jej ulubionych uczniéw oraz najzagorzalszym zwolenni-
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kiem. Do pokonywania rywali sprytnie wykorzystuje mistrzostwo
w kontrczarowaniu (zdolnos§¢ arcymaga).

Lauzoril: zulkir zaklinania. Koncepcja enklaw jest mu obojetna,
poniewaz rzadko sprzedaje si¢ w nich magie, z ktéra jest zwiazany.
Jeszcze zadnej nie finansowal. Zapewne dlatego rozwaza sabotaz
oraz rozsiewanie plotek, aby zahamowaé¢ wydajno$¢ enklaw i po-
wstrzymaé tym samym frakcje przed zdobyciem zbyt duzej wladzy.
Ma wielka ochote wykreowa¢ inteligentna bron, lojalna wobec niego
i siejaca niezgode miedzy przeciwnikami. Pozostaje w silnej opozy-
cji w stosunku do Szass Tama i poszukuje magicznych $rodkéw do
przejecia kontroli nad nicumarta armia licza.

Mythrellaa: zulkirka iluzji. Odmoéwila jakiegokolwiek angazowa-
nia si¢ w enklawy, chociaz jej szpiedzy i informatorzy umieszczeni
sa w kilku wigkszych na wybrzezu Morza Wewngtrznego. Posiada
atut Wzmocnione przenikanie czaru, dzigki czemu bardzo trudno
nie uwierzy¢ w jej iluzje. Podobnie jak Lallara, duza uwage przywia-
zuje do tego, co maja do powiedzenia jej wystannicy w enklawach. Po
przegranej z Szass Tamem wycofala si¢ do swojej wiezy i wymusita
neutralnos¢ w kontaktach ze wszystkimi pozostalymi zulkirami.

Nevron: zulkir przyzywania. Nie intetesuje go sukces enklaw,
a uwage koncentruje na tworzeniu zwojow z zakleciami przyzy-
wania demondéw. Podobno pesiada piersiern czarodzigistwa oraz
szatg arcymaga, a wielu podejrzewa go o kontakty z demonicznymi
sojusznikami. Nevron przeciwstawia si¢ Szass Tamowi i od czasu
do czasu sprzymierza si¢ z Lauzorilem, jednak natychmiast zdra-
dzilby specjaliste w zaklinaniu, jedliby tylko doprowadzito to do
WZLOstu jego potegi.

Szass Tam: zulkir nekromancji, ktérego boja si¢ wszyscy. Jest
niechetny otwartemu popieraniu enklaw, lecz nie dziata na ich
szkode. Sponsoruje (poprzez posrednikéw) jedng enklawe, by mo-
nitorowac jej funkcjonowanie i nie dopusci¢ do wymknigcia mu sie
z rak rownowagi wladzy. Podobnie jak Aznar Thrul, spodziewa si¢
zapottzebowania na bardziej niebezpieczne przedmioty i wprowa™
dzit juzw zycie plan gromadzenia d6br o tej naturze. W ciagu zycia
Szass Tam stworzyl setki przedmiotéw magicznych, z ktérych wie-
le celowo przeklal, aby ich wlasciciel ostatecznie musial mu stuzy¢.

wyelad 1 0sobowos¢

Tu przedstawiono typowe rysy osobowosci i postaw Czerwo-
nych Magéw zwiazanych z réznymi szkolami oraz oséb zazwy-
czaj z nimi podrézujacych. W opisach zatozono, ze dane dotycza
istot o zlych charakterach.

Czerwony Mag, szkofa iluzji: ekstrawagancki i tajemniczy,
sklfonny do beztroskiego uzywania przedmiotéw magicznych
z tadunkami.

Czetwony Mag, szkofa nekromangji: zamyslony i ponury, mato
zainteresowany dobytkiem towarzyszy lub ich stugami.

Czerwony Mag, szkota odpychania: wyobcowany i spostrzegaw-
czy, o bystrych oczach, z nawykiem ogladania si¢ przez ramie.

Czerwony Mag, szkota przyzywania: arogancki i apodyktyczny,
nawykly do wydawania rozkazéw i przyzwyczajony do bezzwlocz-
nego ich wykonywania. r

Czerwony Mag, szkota transmutacji: analityczny, uwazny ob-
serwator, wydaje si¢ posiadac¢ gotowe odpowiedzi na niemal kazde
pytanie czy watpliwo$¢ pojawiajaca si¢ w rozmowie.

Czerwony Mag, szkota wieszczenia: madry i czujny, przyzwycza-
jony do poznawania mysli i tajemnic tych, ktérzy go otaczaja.
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Czerwony Mag, szkota wywolywania: zapalczywy i gwaltowny,
sktonny do spierania si¢ i rozwiazywania problemow z uzyciem
nadmiernej sily.

Czerwony Mag, szkofa zaklinania: przystojny i protekcjonal-
ny, nie budzi zaufania.

Kaptan Bane'a: surowy i sklonny do podburzania, lojalny wo-
bec silnego lidera, drwiacy ze stabego (zwlaszcza z przywodey
przeciwnej grupy).

Kaptan Kossutha: agresywny i gorliwie nawracajacy na swoja
religie, chciwy na bogactwo i wladze.

Kaptan Loviatar: okrutny i ztosliwy, wyniosty, nawykly do wy-
rzadzania niepotrzebnej fizycznej i psychicznej krzywdy.

Kaptan Shar: gniewny i nieobecny, ze spojrzeniem suge-
rujacym, ze nawet najdrobniejsza uraza nie zostanie zapom-
niana.

Thayski rycerz: surowy i grozny, paranoicznie chroniacy znaj-
dujacych si¢ w poblizu Czerwonych Magow.

Wojownik ochroniarz; ponury i ulegly, bije z niego fatalizm
i desperacja.
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Istnieje duza szansa, ze w najblizszej przysztosci trafia one do rak
chciwych kupcow.

Yaphyll: zulkirka wieszczenia. Sojuszniczka Lallary ijedna
z niewielu 0s6b, ktéra w krytycznych sytuacjach potrafi skoncen-
trowac uwagg tej ostatniej na waznych kwestiach. Unika niebezpie-
czefistw, dowiadujac si¢ o wszystkich spiskach knutych przeciwko
niej zanim zdaza rozkwitna¢. Nosi magiczny amulet, ktéry chroni
ja przed karami wynikajacymi ze starzenia si¢ i sprawia, ze wygla-
da jak trzydziestolatka. Ma szpiegéw w kazdej enklawie. Stabszych
czesto wyposaza w silne ochronne przedmioty, upewniajac si¢ w ten
sposob, ze przetrwaja i beda jej lojalni.

Tharchionowie
Poszczegolni tharchionowie bezposrednio kontroluja nastepuja-
ce terytoria Thay.

Azhir Kren (NZ kobieta cztowiek Wjk15) jest agresywna thar™
chionka Gauros. Kontroluje silng armi¢ wspierana przez legion
zombie Szass Tama. Jej nienawis¢ do Rashemenu moze w koficu
doprowadzi¢ do tego, ze przekroczy granice na czele wojsk, czym
zmusi zulkiréw do zatrzymania jej marszu.

Aznar Thrul jest tharchionem Priador oraz zulkirem wywoly-
wania, co przedstawiono juz wczesniej.

Dimon (PN mezczyzna czlowick Kpn5 Waukeen) nadzoruje
tharch Tyraturos. Religia, ktéra wyznaje, rozczarowala go. Nie-
mniej ma talent do finanséw i manipulacji, dzieki czemu tharch
Tyraturos bardzo dobrze prosperuje.

Dmitra Flass (PZ kobieta cztowiek Ilul3) jest tharchionka Eltab-
bar. Pigkna, odwazna i zdobna w skomplikowane magiczne tatuaze.
Poza granicami znana jest jako Pierwsza Ksi¢zniczka Thay. Dmitra
to zona arcyostrza Mulmaster, Selfarila Uoumdolphina. Jest sprzy-
mierzeficem Szass Tama i posiada bardzo rozlegla sie¢ szpiegdw.

Hezass Nymar (NZ mezczyzna czlowick Kpn8 Kossutha) wlada
Lapendrar. To osobnik zepsuty i stabej woli. Wykonuje wszystkie
polecenia zulkiréw. Czlonkowie jego kosSciola wierza, ze Ognisty
Pan nadejdzie wkrétce, aby oczysci¢ Nymara zjego stabosci. Ka-
ptani debatuja zas nad tym, czy ptzezyje on 6w proces. Gdy zosta-
nie usuniety Z urzedu, kosciot Kossutha wyznaczy na jego miejsce
kolejnego duchownego.

Invarri Metron (PZ mezczyzna cztowiek Wjk11) jest tharchio-
nem Delhumide, niegdysiejsza stolica mulhorandzkiej prowincji
Thay. Invarriego nie interesuje jednak poszukiwanie skarbéw posréd
ruin. Woli raczej zwigkszac¢ wydajnos¢ rolnicza tharcha i wzmacniaé
jego obrone przed ewentualnym atakiem Rashemenu.

Milsantos Daramos (PZ meZczyzna czlowick Wjk14) kontroluje
Thazalhar. Statry patriota, cieszy si¢ z faktu, Ze Thay w korcu pro-
speruje, a nie toczy zle prowadzone i wyniszczajace wojny. Oczekuje,
ze kraj bedzie cieszy¢ si¢ powodzeniem do korica jego dni.

Homen Odesseiron (PZ mezczyzna Wyw6/Czcl/Wik12) jest
tharchionem Surthay i ,,bylym" Czerwonym Magiem, ktéry do-
browolnie opuscit szeregi kasty, aby skoncentrowac si¢ na rozwoju
militarnej potegi swego tharchu. Kiedy$ przewodzil najazdom na
Rashemen i wciaz utrzymuje do$¢ duza armie.

Nymis Focar (CZ kobieta czlowiek Wjk9) jest tharchionka Py
arados. Jej tharch to raj dla tych, ktérzy poszukuja chwaly i tupéw
we wschodnich gérach. Dlatego tez nalicza duze stawki poszukiwa-
czom przygod za sprzet oraz oblozyla podatkiem kopalnie, przez
co rzadzi bardzo zamozna prowincja.

Pyras Autorian (PZ mezczyzna cztowiek Ary2) jest mtodym thar-
chionem géry Thay. Wybral go sam Szass Tam, nic zatem dziwnego,
ze to cywilny stuga o minimalnych umiejetnosciach. Jest po prostu
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marionetka licza. Szass Tam ochrania go za pomoca magicznych
przedmiotow, czaréw i ochroniarzy.

Thessaloni Canos (PZ kobieta czlowick Wijk17) to utalentowana
przywodezyni i zeglarka. Wiada Alaorem juz od ponad trzydziestu lat.
W tym czasie przetrwala wiele prob zabicia jej lub usunigcia ze stano-
wiska. W konfliktach miedzy zulkirami woli pozostawa¢ neutralna.
Z taka umiejetnoscia unika obrazania przetozonych, Ze ci z jednej
strony sa bardzo zadziwieni, a z drugiej niezwykle zirytowani.

Czerwoni Magowie

Zulkirowie i tharchionowie to rzecz jasna prominentni przywod-
cy kraju, niemniej to Czerwoni Magowie wszystkiej masci sa po-
strzegani jako uosobienie zta Thay. Maja oni wladze nad zyciem
i $miercia innych mieszkaficow kraju. Jedynie obecnos$¢ innych
Czerwonych Magéw powstrzymuje ich przed wykorzystywaniem
tego wladztwa przy kazdej zachciance. Ustanowione prawo Thay
zabrania Czerwonym Magom po prostu rekwirowaé zywnosci rol-
nikom i towaréw kupcom. Dzierza przede wszystkim polityczna
wiadze. Dlatego tez ci z nich, ktérzy uznaja siebie za stojacych po-
nad owymi zwyczajnymi i przyziemnymi prawami, zostaja szybko
wygnani lub zabici przez innych Czerwonych Magéw, zdecydowa-
nych zachowac status quo.

W praktyce oznacza to, ze Czerwony Mag moze mie¢ wiele kon-
taktéw, sojusznikéw i wrogdw posréd czarodziejow i cztonkow swej
kasty oraz stugi réznych ras i réznych pozioméw mocy. Jesli zaginie
lub zostanie zabity, jego sojusznicy wszczynaja sledztwo. Najcze-
Sciej stwierdzaja, ze za jego zniknigcie odpowiada rywal, lecz zwy-
kle poprzestaja na tym, cho¢ nieliczni czasem staraja si¢ odnalezé
i zniszczy¢ odpowiedzialnego za dang $mieré.

Czarodzieje z Thay dorastaja i szkola si¢ w dusznym $rodowisku
intryg, konkurencji i okrucienistwa. Przetrwali nauki u niebezpiecz-
nych mistrz6w oraz zltych rywali, doswiadczyli i byli §wiadkami ma-
gii, ktora jest zabroniona przez wigkszos¢ czlonkéw ich klasy. Nie
sa jednak glupcami, cho¢ niekt6érych mozna by z pewnoscia nazwaé
megalomanami. Niemniej nie widza w Zadnym ze swych planéw
najmniejszego bledu. Srodowisko, w ktérym dorastaja oraz szko-
lenie czyni z nich niebezpiecznych przeciwnikéw - nikt nie powi-
nien ich lekcewazy¢.

Gildia Handlu Zagranicznego

Enklawy Thay ha innych ziemiach zarzadzane sa przez biura Gil-
dii Handlu Zagranicznego Z siedziba w Bezantur. Pi¢édziesiat lat
temu cech byt zalazkiem organizacji, ktéra powstala jedynie w celu
sprzedawania pozwolefi tym kupcom z Thay, ktérzy chceieli handlo-
waé za granica. Sukces handlu przedmiotami magicznymi sprawit,
ze oficerowie przewodniczacy gildii stali si¢ jednymi z najbardziej
zamoznych, poteznych i wplywowych mieszkancéw kraju.

Rozlegle magazyny, zakopane skarbce oraz przypominajace
twierdze budynki gildii zajmuja dziesiatki akréw ziemi. Organiza-
cja zatrudnia setki czarodziejéw, dziesiatki poteznych magicznych
straznik6w oraz zwyczajng straz, urzednikéw i robotnikéw. W sumie
na jej uslugach znajduje si¢ kilka tysiecy os6b. Z nabrzezy gildii kogi
Thay o z6ltych zaglach plyna we wszystkie zakatki Wewnetrznego
Morza, transportujac pilnie strzezone wyroby magicznych warsz-
tatéw. Do tych samych portéw wioza w drodze powrotnej bogactwo
w postaci zlota, niewolnikéw i kosztownosci.

Gildia Handlu Zagranicznego zarzadza Samas Kul(PZ mezczy-
zna czlowiek Trs7/Czc8) - blyskotliwy, ambitny czlowiek, stojacy
wysoko w szeregach Czerwonych Magéw. W opanowaniu szkoly
transmutacji przewyzsza go jedynie zulkir Druxus Rhym, przede
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wszystkim za sprawa znacznych zasob6w, jakie ma do dyspozycji.
Samas Kul, jako zarzadzajacy finansowana przez rzad gildia, jest
nominalnie autharchem, lecz w rzeczywistosci jego wladza oraz
wplywy przewyzszaja posiadane przez wszystkich tharchionéw,
z wyjatkiem tych najpotezniejszych. Szef gildii to osobnik cynicz-
ny i korpulentny. Podczas codziennej pracy nosi stréj wyszywany
klejnotami, a na kazdym palcu ma piersciert wart kilka tysiecy sztuk
ztota. Innymi stowy, obnosi si¢ z bogactwem, jakie dzigki gildii na-
ptywa do kufréw Thay (i jego wlasnych).

Do zarzadu kierujacego organizacja wchodzi kilku zulkiréw, cho-
ciaz w praktyce pozostawiajqg Samasowi Kulowi wszystkie sprawy,
skupiajac si¢ na pobieraniu oszatamiajacych tapéwek i oplat za swoja
wyrozumiato$¢ oraz dobra wole. W teorii Gildia Handlu Zagranicz-
nego przekazuje wszystkie zyski pafnstwu, lecz w praktyce otrzymu-
je ono znacznie mniej niz zulkirowie (lub inni wysoko postawieni
Czerwoni Magowie), ktérzy akurat trzymajq rece na kasie.

Gildia nominalnie zatrudnia wielu pomniejszych Czerwonych
Magéw, ktérzy odpowiadaja przed Samasem Kulem, a wypraco-
wane przez siebie zyski przekazuja bezposrednio do popierajacych
ich zulkiréw. Organizacja zakupuje przedmioty stworzone przez
czarodziejéw pracujacych w warsztatach i laboratoriach zulkiréw,
aby sprzedawacé je za granica. Wielu Czerwonych Magéw angazu-
je sic w zarzadzanie zasobami niezbednymi do utrzymania prze-
plywu towaréw. Inni pelnia w enklawach role zarzadcow, szpiegéw
i straznikéw oraz wytwércéw magicznych towardw. Gildia przyciaga
znaczng liczbe najlepszych i najzdolniejszych Czerwonych Magéw
niskiej rangi, ktérzy poszukuja okazji do stania si¢ mistrzami lub
wielkimi mistrzami gildii i wstapi¢ w elitarne szeregi tych, ktorzy
moga bezkarnie kierowaé zyski do wlasnych kies.

MOTYWACJE I CELE

Ostatecznym celem zulkiréw jest whadanie §wiatem. Przez wieki sta-
rali si¢ osiagnaé ten cel silg oreza, a teraz prébuja doprowadzi¢ don
handlem. Péki co nie ma znaczenia, czy idea enklaw rzeczywiscie
pozwoli im powoli przeja¢ wladze nad Faerunem. Wazne jest to, iz
zapewnia im niezliczone zasoby do realizacji projektéw, w tym do
tworzenia armii, sponsorowania badafi nad czarami oraz oplacania
szpiegowi skrytob6jcow pracujacych za granica Thay.

Thayskie enklawy maja za zadanie zdobywa¢ informacje i‘bogac-
twa, ktore przesylaja do ojczyzny. Wazne sa réwniez kontrakty, a takze
patronat oséb chetnych do zawarcia specjalnych uméw na nielegalne
wyroby lub zamiany ich na przystugi. Przywodca enklawy odpowiada
za badanie, ktore przedmioty i ustugi sprzedaja si¢ dobrze, a ktére Zle
oraz przystosowywanie zalogi do produkcji pozadanych produktéw.

Niektorzy Czerwoni Magowie to typowi izolacjonisci, pragnacy
odcia¢ swoéj kraj od innych i ochrania¢ wiele magicznych sekretow.
Znajduja si¢ oni jednakze w zdecydowanej mniejszosci. Dla Czer-
wonego Maga wladzajest wartoscia podstawowa, a czarodziejska
moc najlepiej rozumianym i najczesciej stosowanym rodzajem rza-
dzenia. Nawet ci, ktérzy nie maja zamiaru podbijaé Swiata, pragna
zdoby¢ wystarczajaca potege, by zabezpieczy¢ wlasnajego czesé,
zniszezy¢é dawnych mistrzéw, pokonaé znienawidzonego rywala
lub odnalezé zagubiony artefakt. Czerwony Mag, ktéry co$ oddaje
(zwlaszcza magie), zazwyczaj czyni to celowo lub cos w ten sposéb
zyskuje - chociaz nie musi to by¢ rzecz dla odbiorcy namacalna czy
miesci¢ si¢ w pojeciu typowego profitu.

REKRUTACJA

Czerwoni Magowie nie uzyskuja nic z faktu, ze kto$ spoza Thay
wstapi w ich szeregi. Kazda osoba niepochodzaca z ich ojczyzny za-
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stuguje jedynie na uwigzienie. Sposréd przedstawicieli dwéch ludz-
kich nacji zyjacych w samym Thay jedynie Mulanie (spadkobiercy
szlacheckiego rodu z Mulhorandu) zastuguja na prawdziwa wladze.
Czerwonych Magdw nie interesuje zwickszanie liczebnosci swej ka-
sty, zwlaszcza jesli nowymi jej czlonkami mieliby by¢ przedstawiciele
»zamieszkujacej ich kraj nizszej" nacji rashemenskiej.

Obcokrajowcy moga by¢ cennymi narzedziami lub sojusznika-
mi, dlatego tez Czerwoni Magowie poszukuja os6b gotowych praco-
wa¢ dla nich w charakterze szpiegdw, zwiadowcow, przemytnikéw,
nadzorcéw niewolnikéw lub wypelnia¢ inne zadania, ktére wydaja
si¢ zbyt niemite lub z ktérym nie chea by¢ bezposrednio kojarzeni.
Chetnych mozna znaleZ¢ w praktycznie kazdej czesci §wiata, zwlasz-
cza w poblizu miejsc, w ktérych znajduje si¢ enklawa o duzym zna-
czeniu. Osoby takie czesto oplacane sa magicznymi przedmiotami
lub czarodziejskimi ustugami.

Czerwoni Magowie wiedza dobrze, ze niewolnik jest cennym
nabytkiem, ktérego nie nalezy niszezyé bez rozsadnego powodu.
Podobnie widza, ze studzy i kontakty poza granicami Thay wyma-
gaja troski i nie nalezy ich porzuca¢ w chwili, gdy okolicznosci ob-
racaja si¢ przeciw agentom. Cieszg si¢ reputacja solidnych kupcow
i pracodawcéw. Zapewne dlatego, iz nie posylaja zdolnych agentéw
tam, gdzie maja oni duze szanse zginac. Ujmujac rzecz w skrécie,
pracownicy Czerwonych Magéw nie sa traktowani jako jednorazo-
wa inwestycja. Nie oznacza to rzeczjasna, ze nie zostang poswie-
ceni, je$liich $mieré wplynie na osiagniecie wazniejszego celu (lub
jezeli oszezedzenie ich wymagaloby wydania wigkszych zasobéw
niz sq warci).

SOJUSZNICY

Czerwoni Magowie nie majg zbyt wielu sojusznikéw ze wzgledu
na histori¢ pelna zdrad i agresji. Za sprzymierzeficow kasty uznaje
si¢ agentéw, thayska gataz kosciota Kossutha, osoby ceniace ich to-
waty (to w najlepszym wypadku staby sojusznik) oraz miejscowych
postugujacych si¢ zakleciami i zainteresowanych wymiana magii.
Niektorzy Czerwoni Magowie moga mie¢ rowniez umowy zawar-
te z poteznymi czartami. Tak czy inaczej, czlonkowie rzeczonej
kasty dobrze odgrywaja swoja role spokojnych kupcéw, dzigki cze-
mu maja okazje zawiera¢ porozumienia z organizacjami kupiec-
kimi, takimijak Zelazny Tron, Cienisci Zlodzieje czy Rundeen.
Jesli beda postgpowac ostroznie, by¢ moze uda im si¢ sprzymierzy¢
z bardziej agresywnymi grupami, na przyklad Kultem Smoka lub
Zhentarimami. Zapewne na poczatku beda odgrywa¢ drugorzedna
role w sojuszu, lecz sa w stanie szybko przeja¢ wladze, gdy wyczuja,
ze nadszedl wlasciwy moment.

Thayscy czarodzieje bardzo czesto posiadaja chowarice. Zdaja oni
sobie sprawe, ze schwytanie takiego magicznego towarzysza wysta-
wia ich na taske rywali. Niemniej Chowaniec to rowniez dodatkowa
para oczu i uszu, za pomoca ktérych mozna szpiegowac wroga lub
dowiedzie¢ si¢ o ataku.

Najwigkszym sojusznikiem wedrownych grup Czerwonych
Magéw sa enklawy. Stuza one za tymczasowa baze danej operacii,
bezpieczne schronienie oraz, w nagltych wypadkach, miejsce zaopa-
trzenia w przedmioty magiczne. Politycznie rzecz ujmujac, w en-
klawie Czerwoni Magowie sa u siebie. Przebywaja w bezpiecznym
miejscu, a otoczenie rodakéw zmniejsza ryzyko przykrych dziatan
obcokrajowcéw. w enklawie Czerwony Mag znajdzie zakwatero-
wanie, a nawet zdobedzie przebranie czy wrecz uzyska okazje do
teleportacji winne miejsce. Czlonkowie tej kasty podrézujacy w po-
$piechu w kierunku najblizszego miasta najprawdopodobniej szu-
kaja tymczasowego sclhronienia wlasnie w enklawie.
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WROGOWIE

Gildia Handlu Zagranicznego ma rzecz jasna pokojowe oblicze, lecz
mimo to Czerwoni Magowie wciaz poswiecaja si¢ zlym celom, zatem
przeciwstawiaja si¢ im wszystkie walczace ze ztem organizacje Faeru™
nu. Gléwnymi wrogami sq wiec Harfiarze, ktérzy rzadko otwarcie
Scierajg si¢ z thayskimi adwersarzami. Wola raczej nie dopuszczaé do
wprowadzenia w zycie planéw Czerwonych Magéw lub ewentualnie
ujawnia¢ zle postepki tych z nich, ktérzy udaja zwyklych handlarzy
magia. Harfiarze czesto operuja na drogach prowadzacych do Thay,
uwalniajac niewolnikéw, a takze przy kazdej okazji niszcza tadunki
niebezpiecznych thayskich przedmiotéw magicznych.

Sojusz Lordéw przeciwstawia si¢ kazdej grupie, ktéra pragnie
kontrolowa¢ Pétnoc na drodze handlu czy oszustwa. Nie walczy on
z Czerwonymi Magami bezposrednio, lecz przyglada si¢ im podejrz-
liwie, poniewaz kazda grupa czarodziejéw z kraju zainteresowanego
dominacja nad $wiatem stanowi powazne zagrozenie dla wolnosci
Pétnocy. Sojusz Lordéw ogranicza swoje dziatania do szpiegowania
thayskich enklaw i sktadania raportéw o jakichkolwiek dziwnych zacho-
waniach lokalnym wtadzom czy innym grupom, takim jak Harfiarze.

Zhentarimowie uwaznie obserwuja kazdego znanego im Thay™
czyka dzialajacego na ich terytorium. Maja oni wszak wlasne pla-
ny dotyczace podboju §wiata i nie zycza sobie zadnych przeszkéd
ze strony ubranych na czerwono czarodziejéw, cho¢ wielu z nich
oddaje hold Bane'owi (patronowi Czarnej Sieci). Niemniej inwazja
Thay bedzie w pierwszej kolejnosci skierowana na Aglarond lub Ra=
shemen, Fzoul jest za$ §wigcie przekonany, ze nawet jesli obie grupy
znajda si¢ w konflikcie, to zdolaja osiagnaé porozumienie.

Z powodu przesztych konfliktéw, mieszkanicy Rashemenu, Agla™
rondu oraz Mulhorandu nie ufaja Czerwonym Magom. Nie podej-
muja zadnych wspolnych wysitkéw, by si¢ im przeciwstawiac w ,,zyciu
codziennym", jednak patrioci wywodzacy si¢ z tych narodéw rzadko
cofaja si¢ przed wykorzystaniem okazji do pokrzyzowania thayskich
intryg, jesli tylko lezy to w ich mocy.

Cho¢ Czerwoni Magowie jako naréd sa powszechnie znienawi-
dzeni, pojedynczy osobnicy rzadko kiedy maja wlasnych wrogdw poza

czerwonl Magowie:

Najlepiej otacza¢ Czerwonych Magéw w enklawie aura zagad
kowosci, dopéki jest to tylko mozliwe. W idealnej sytuacji boha-
terowie powinni postrzegac¢ Thayczykéw jako tajemnicze, nieco
grozne, ale potencjalnie cenne zrédlo zasobow. Czerwoni Mago-
wic zajmujacy si¢ handlem tanimi przedmiotami magicznymi sa
zazwyczaj uczeiwi i honorowi, cho¢ jest oczywiste, ze potajem-
nie w jakis sposob daza do czegos zlego. Bohaterowie musza od-
nalezé rownowage pomiedzy anty-thayskq krucjata (co oznacza,
ze nie skorzystaja z taniszych przedmiotéw magicznych, uczynia
to za$ ich wrogowie) a catkowitym poparciem (co moze wywolaé
klopotliwe reakeje ze strony dobrych koscioléw i organizacji, ta-
kich jak Harfiarzg).

Pod wieloma wzgledami enklawa bedzie dla bohateréw miej-
scem analogicznym do malej cze$ci Thay. Scigany przez boha-
teréw Czerwony Mag moze si¢ w niej schroni¢, pewny, ze zdola
umkng¢ sprawiedliwosci - pod warunkiem, ze $miatkowie nie
okaza si¢ na tyle 0dwazni, by przebi¢ si¢ przez doskonala obrong
i zaryzykowa¢ schwytanie oraz uwigzienie, nieodlgcznie zwiazane
z takim nierozwaznym czynem. Dla innego ubranego na czerwo-
no czarodzieja enklawa moze by¢ bezpieczna baza, Z ktérej do-
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organizacja. Uogoélniajac, mato kto ufa kazdemu z nich. Niemniej

jedynie nieliczni Czerwoni Magowie obrazili kogo$ w znacznym stop-
niu. Oczywiscie niektérzy zyskali reputacje wlascicieli niewolnikdw,
mordercéw, ztodziei i wyzyskiwaczy. Niemniej tych pojedynczych
osobnikéw eliminuja poszukiwacze przygdd. Ewentualnie posiadaja
oni wystarczajace zasoby, by trzymaé wrogéw na odleglos¢. Warto
tez zaznaczy¢, ze sama reputacja owych Czerwonych Magdw wy-
starcza, by potencjalne ofiary ucickaly za najblizsze wzgorze.

W samej organizacji ztozonej z czlonkéw niniejszej kasty toczy
si¢ natomiast zacieta rywalizacja. Czerwoni Magowie nienawidza
swoich bytych mistrz6w. Nie ufaja tez byltym uczniom. No i rywali-
zujacy ze sobg uczniowie tego samego mistrza nienawidza si¢ wza-
jemnie. Specjalisci réznych szkél kléca sie, ktora sciezka gwarantuje
najwigksza moc, a pomniejsi czarodzieje zazdroszcza tym o wigkszej
potedze. Konflikty moga urosna¢ do skali matych wojen, zwlaszcza
w Thay, gdzie armie ochroniarzy zazwyczaj odzwierciedlaja potege
wlascicieli. Na innych ziemiach sprzeczki oznaczaja rozglos i zwré6-
cenie uwagi. Dlatego tez nienawidzacy Czerwonych Magéw czesto
staraja si¢ wszczynaé takie konflikty w nadziei na pozbycie si¢ ich,
nie ryzykujac niemal niczego.

W enklawach rzadko kiedy maja miejsce bitwy koniczace prywatne
konflikty (sq po prostu zakazane). Dotyczy to rowniez miast, w kto-
rych takie osady si¢ znajduja. Po prostu khazarkowie maja prawo ze-
bra¢ w jednym miejscu wszystkich thayskich czarodziejéw i pozby¢
sie tych, ktorzy przyczynili si¢ do niepokojacych wydarzen. Rzecz
jasna dobra tych pechowcow zostaja pdzniej sprzedane w enklawie.
Warto zaznaczy¢, ze chociaz niektérzy Czerwoni Magowie sa bar-
dzo pewni siebie, zaden z nich nie jest tak nierozsadny, by prowo-
kowa¢ atak kilku czarodziejow naraz.

Organizacje stojace na strazy dobra, takie jak Harfiarze, nie tylko
interesuja si¢ Czerwonymi Magamijako grupa. Uwaznie przygla-
daja sie takze kazdemu z nich z osobna i wystepuja przeciwko nim,
jesli angazuja si¢ w zla lub nielegalng dziatalnosé. Zhentarimowie,
Sojusz Lordéw i inne stowarzyszenia podejrzliwie ustosunkowane
do noszacych czerwone szaty czarodziejéw obserwuja pojedynczych

B e e .

wskazowkr dla mp

wodzi spiskiem wymierzonym w dzialajace w poblizu sily dobra
lub po cichu tka sie¢ fapowkarstwa i zobowiazan posréd lokalnych
szlachcicéw za pomoca ,,podarunkéw" (czyli cennych przedmio-
téw). Wiele enklaw unika takich intryg i dziata jak zwykle sklepy
magiczne - zwlaszcza w miastach, gdzie rzadzi prawo i dobro.
Inne okazuja znacznie mniej skrupuléw.

Poza enklawami niezalezne grupy Czerwonych Magéw to zu-
pelnie inna sprawa. Moga by¢ sojusznikami lub wrogami, w za-
leznosci od zachowan i nastawienia bohateréw. Konkretna grupa
Thayczykéw moze staé si¢ czestym sojusznikiem w zmaganiach
ze wspolnym wrogiem, takim jak pozerajacy magi¢ potwor lub
powracajacy raz po raz przeciwnik czatujacy tuz przed wejsciem
do lochu i zadajacy wszystkich magicznych przedmiotéw od wy-
czerpanych i stabych §miatkéw. Niezalezne grupy Czerwonych
Magéw moga rowniez by¢ przeciwnikami w walce twarza w twarz
lub adwersarzami chowajacymi si¢ w schronieniu, jakie zapewnia
enklawa. Warto zaznaczy¢, iz cho¢ enklawa jako taka musi okazy-
wac neutralnos¢, poszczegoélni Czerwoni Magowie reprezentuja
cale spektrum zla, ktérego tylko nieliczni z nich wystrzegaja sie
na rzecz poszukiwania wiedzy magiczne;j.
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przedstawicieli rzeczonej kasty, lecz rzadko ich atakuja, chyba ze
zostang sprowokowane.

spotkania

Czerwony Mag prawie nigdy nie podrézuje sam. Nawet wygnadcy
oraz ci, ktérzy ukrywaja swoja tozsamo$¢, wynajmuja ochroniarzy.
Czerwony Mag bedzie sam tylko wowcezas, gdy calajego eskorta
zostala zabita.

Podstawowymi uczestnikami spotkania z noszacymi czerwone
szaty sq oczywiscie osoby posiadajace poziomy w klasie Czerwo-
nego Czarnoksi¢znika. S oni najwazniejszymi cztonkami grupy.
Przywoédca zawsze zostaje osobnik o najwigkszej liczbie poziomoéw
w rzeczonej klasie prestizowe;j.

Wigkszos¢ Czerwonych Magéw podrézuje w towarzystwie po-
mniejszych czarodziejow, do ktérych zazwyczaj zwraca si¢jak do
ucznidow, niezaleznie od poziomu rzeczonych. Wiekszos$¢ uczniéw
posiada poziom 4. lub nizszy, a z mistrzem wiaze ich stuzebna przy-
siega (czasem sg pod wplywem geas).

Druzynie Czerwonego Maga towarzyszy zazwyczaj kaptan Kos-
sutha, ktéry nominalnie odpowiada przed przywoddca, lecz jest raczej
oplacanym pracownikiem niz zwigzanym przysiega stuga. Niektorzy
z noszacych czerwone szaty o naprawde zlym charakterze podrézu-
ja Z kaptanami bardziej mrocznych béstw, takich jak Bane, Lovia-
tar lub Shar. Niemniej wspomnianych duchownych nie toleruje si¢
w wigkszo$ci krain, zatem kaplan Kossutha to bezpieczny wybor na
towarzysza. Czerwony Mag, ktéry ma wigcej szczescia, moze podré-
zowac z kaplanem i swietymi mnichami Kossutha, lecz ci ostatni
beda raczej broni¢ duchownego, a nie czarodzieja:

Reszta grupy to ochroniarze. Typowy thayski ochroniarz to wo-
jownik 2. poziomu, chociaz biedniejsi lub bardziej oszczedni Czer-
woni Magowie zatrudniaja wojownikéw lub zbrojnych 1. poziomu.
Jedynie w dzikszych krainach lub w granicach Thay najmuja ztych
humanoidéw, takich jak orki, gnolle lub gobliny.

Czerwonemu Magowi przebywajacemu we wlasnym domu w Thay
lub poruszajacemu si¢ w granicach swego*panstwa zazwyczaj towa-
rzyszy wigksza liczba ochroniarzy. Niektorzy potezni czarodzieje
posiadaja malte armie, réwnajace si¢ sitom zulkiréw lub tharchionow.
Ci opetani paranoja czarodzieje rzadko sa na tyle glupi, by uzywac
owych jednostek do atakowania oddzialéw rzadowych, comogloby
si¢ skoficzy¢ szybka eliminacja tych pierwszych;

PRZYKEADOWE GRUPY

Zgodnie z informacjami podanymi w Opisic Swiata Zapomnia™
myech Krain, w sklad typowej grupy Czerwonych Magéw przeby™
wajacej poza granicami Thay wchodzi przywddca przynajmniej
7. poziomu, jeden lub dwéch podlegltych mu czarodziejéw, kaptan
Kossutha 1 przynajmniej pieciu ochroniarzy o $rednich umie-
jetnosciach (sklad przedstawionego dalej spotkania o ps 10).
Kazdy ochroniarz poziomu 6. lub wyzszego moze posiadac po-
ziomy w klasie prestizowej thayski rycerz (patrz dalej). Ozna-
czenie [Czar| to specjalista w dowolnej szkole magii wybranej
przez MP.

Spotkanie z thayskim czarodziejem (PS 4): 1 thayski czarodziej
(PZ cztowiek [Czar]3), 1 ochroniarz (PZ czlowiek Wjk1).

Spotkanie z thayskim czarodziejem (PS 6): 1 thayski czarodziej
(PZ czlowiek [Czar]5), 2 ochroniarzy (PZ ludzie Wjk2).

Spotkanie z Czerwonym Magiem (PS 8): 1 Czerwony Mag
(PZ cztowiek [Czar]5/Czcl), 1 czarodziej uczen (PZ czlowiek
[Czar] 3), 4 ochroniarzy (PZ ludzie, Wjk2).

61

Spotkanie z Czerwonym Magiem (PS 10): 1 Czerwony Mag
(PZ cztowiek [Czar]5/Czc2), 2 czatodziejow uczniéw (PZ ludzie
[Czar]4), 1 kaplan (PZ cztowiek Kpn4 Kossutha), 6 ochroniarzy
(PZ ludzie, Wjk2).

Spotkanie z Czerwonym Magiem (PS 12): 1 Czerwony Mag
(PZ cztowiek [Czar]5/Czc4), 2 thayskich czarodziejow (PZ ludzie
[Czar]6), 1 kaptan (PZ cztowiek Kpn6 Kossutha), 4 ochroniarzy
(PZ ludzie Wjk5).

Spotkanie z Czerwonym Magiem (PS 14): 1 Czerwony Mag
(PZ cztowick [Czar]5/Czc6), 1 pomniejszy Czerwony Mag (PZ czto-
wick [Czar]5/Czc3), 2 czarodziejow (PZ ludzie [Czar]6), 1 kaptan
(PZ cztowiek Kpn8 Kossutha), 4 ochroniarzy (PZ ludzie Wjk7).

Spotkanie z Czerwonym Magiem (PS 16): 1 Czerwony Mag
(PZ cztowiek [Czat]5/Czc8), 1 pomaniejszy Czerwony Mag (PZ czlo-
wick [Czat]5/Czc5), 2 czarodziejow (PZ ludzie [Czra]6/Czc2), 1 ka-
ptan (PZ cztowiek Kpn10 Kossutha), 4 ochroniarzy (PZ ludzie Wjk9).

WALKA I TAKTYKA

Czerwoni Magowie decyduja o zachowaniu sojusznikéw podczas
walki. Kazdy z nich ma przypisana role, odejscie od ktérej oznacza
ryzyko $mierci - nickoniecznie z powodu zlosliwosci (chociaz to tez
jest mozliwe), a raczej z racji znalezienia si¢ w niewlasciwym miejscu
1w niewlasciwym czasie. Doswiadczone oddzialy dawno nauczyly si¢
absolutnego postuszenstwa rozkazom, poniewaz wiedza, co si¢ dzie-
je, gdy szwadron rusza w lewo zamiast w prawo i koficzy w samym
Srodku kuli ogniste) w zatozeniu wymierzonej w przeciwnika.

Czerwoni Magowie uwazaja si¢ za doskonalych taktykdw, jednak
ci madrzejsi przegladaja zapisy z bitew i stuchajq doradcéw, zwlaszcza
najmowanych thayskich rycerzy. Preferujq agresywna magic na duza
skale, taka jak zabdjcza chmura, hula ognista lub zaklopotanie. Bez obaw
poswiecaja wlasne oddzialy, jesli w ten sposéb zwigkszaja szanse znisz-
czenia wroga, ale jezeli da si¢ tego uniknad, z pewnoscia nie zrobia ni-
czego takiego (niemniej poswiecenie staje si¢ bardziej prawdopodobne,
gdy ochroniarze nie wykonaja dokladnie rozkazu, krzyzujac plan do-
wodcey). Biorac pod uwage tatwy dostep do przedmiotéw magicznych,
nie szczedza r6zdzek ani zwojéw, chyba ze potrzebna jest wyjatkowo
potezna magia. Niektorzy czarodzieje (zwlaszcza specjalisci w szkole
odpychania) preferuja pozostawanie na pozycjach obronnych, uzywajac
magii kontrujacej i ostaniajacej. Wielu Z nich nie rozstaje si¢ z ri¢d%ka
rozprosgenia magii tylko w tym wlasnie celu.

W kazdej bitwie kaptani majq pelni¢ role pomocnikéw, wspie-
rajacych mozliwosci bojowe i obronne Czerwonych Magéw oraz
ochroniarzy. Po prostu maja mniejsza site ofensywna niz ich przeto-
zeni, czarodzieje. Oczekuje sig, ze przygotuja kilka leczen na réznych
poziomach oraz ze beda mieli kilka eliksiréw 1 zwojoéw z podobna
magia. Kiedy staja naprzeciw wrogéw rzucajacych zaklecia, uzywaja
zazwyczaj milizenia oraz wstrgymania osoby, co pozwala Czerwo-
nym Magom na rzucanie czardéw bez problemoéw.

Thayscy rycerze koordynujq dziatania zotnierzy i starajq si¢, by
rozkazy Czerwonych Magéw byly dokladnie wypelniane. Przewi-
duja potrzeby przelozonego czarodzieja w czerwonej szacie i chro-
nig go przed atakami wrecz. Rzadko oddalajg si¢ od Czerwonego
Maga, chyba Ze otrzymaja rozkaz bezposredniego udziatu wwalce.
To ostatnie zwykle ma miejsce w przypadku thayskich rycerzy po-
siadajacych uchylanie. Czerwoni Magowie znani sq bowiem z po-
sylania takich podwladnych do walki w starciu z przeciwnikiem,
ktérego jednoczesnie atakuja czarami obszarowymi wymagajacy-
mi rzutu obronnego na Refleks. Dobrze wyszkolony i przygotowany
thayski rycerz prawdopodobnie wyjdzie z bitwy, a otacza¢ go bedzie
caly stos zabitych wrog(')w.
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Zolnierze wykonuja wigkszos¢ niewdzigcznej roboty. Szkoli si¢
ich w taktyce utrudniajacej przeciwnikom rozpraszanie sil. Sprawnie
formuja tez szereg walczacych, ktérych nie da si¢ ominaé za pomoca
zwyklego 1,5-metrowego kroku (innymi stowy, wrég musi ich prze-
sunaé bycza szarza lub przewrécic). Zolnierze maja przede wszyst-
kim za zadanie uniemozliwi¢ adwersarzom dotarcie do Czerwonych
Magoéw na zasieg walki wrecz. Jesli nie wykonaja swoich obowiazkéw,
czeka ich kara. Dlatego tez czesto podejmuja wielkie ryzyko, aby do
czegos takiego nie dopusci¢. Koniec koficow wrég zwykle zadaje szyb-
ka, czysta §mier¢, a Czerwony Mag zdolny jest do innych rzeczy.

MOCNE I SEABE STRONY

Najmocniejsza strong Czerwonych Magow jest oczywiscie ich czaro-
dziejska moc. Podobnie jak wszyscy thayscy czarodzieje maja oni dostep
do najpotezniejszych zakleé, najlepszych przedmiotéw i najskutecz-
niejszej ochrony dla swych pieniedzy. Ten, kto zdecyduje si¢ zetrzec
7 nimi w magicznym starciu, musi by¢ od nich potezniejszy lub posia-
da¢ przedmioty, ktére zrekompensuja zdolnosci Czerwonych Magéw.

Oprécz sity magicznej, Czerwoni Magowie maja wielu sojuszni-
kéw(nie zawsze bedacych przyjaciéimi danego ubranego w czerwien
czarodzieja), a ponadto podrézuja w grupach. W przeciwienstwie
do wielu dziwnych faerusniskich potworéw lub stworzen ze zdolno-
$ciami magicznymi, kaptani, ochroniarze, a nawet inni czarodzie-
je wspieraja Czerwonych Magdéw i dobrze si¢ znaja, podobnie do
druzyny poszukiwaczy przygdd. Grupa, aby pokonaé wroga, sku-
tecznie wykorzystuje przewage zapewniang przez uksztaltowanie
terenu oraz umiejetnosci kazdego jej cztonka.

Najwigksza staboscia cztonkéw tej szeroko pojetej organizacji jest
zaleznos§¢ od magii. Jesli zmusi si¢ ich do wejscia na obszar martwej
magii lub pola antymagii (albo jesli zostana zaatakowani z takiego
miejsca), wigkszos¢ czarodziejskiej potegi stanie si¢ bezuzyteczna.
Wéwcezas Czerwoni Magowie beda zmuszeni polega¢ na ochronia-
rzach oraz wlasnych minimalnych umiejetnosciach bojowych. Wigk-

szo$¢ umiejetnosci magicznych krzyzuje tez czar milegenie.

BRON I EKWIPUNEK
Czerwony Mag posiada zazwyczaj wiecej przedmiotéw magicz-
nych niz standardowa posta¢, poniewaz magiczny ekwipunek zdo-
byl w Thay lub w enklawie z 10% znizka. Posiada takze dodatkowy
sprzet gwarantowany przez ulubiong klase.

Dalej przedstawiono typowe magiczne wyposazenie, atuty, war-
tosci atrybutéw oraz zakazane szkoly dla thayskich czarodziejow
i Czerwonych Magéw. Wiecej informacji znajduje si¢ w zataczonej
tabeli (na sasiedniej stronie).

BN thayski czarodziej lub czerwony ma
Sztylet (1k4) Lekka kusza (1k8)

Poz pw KP Init Sz.

1 o -2 9m -1 5
2 G 2 9m 0 +3
3 12 12 42 9m 40 +3
4 14 13 4 9m  +1 +4
5 17 13 2 Om  +1 +4
6 19 13 Y@ 9m +4
7 poR IS +5
8 24 14 42 9m 42 +5
9 27 15 42 9m 43 +6
10 29 15 +3 9m 43 =

1. poziom: eliksiry: kocia gragia, leczenie lekkich ran, pajecza wspi-
nacgka. Zwoje: plomienie Aganazzara (lub  nawata cieni dla Wsz/
Zkl/1l), rdj sniesek Snilloka (lub  niewidzialnosé dla Wsz/Zkl/Ilu),
rogproszenie magii, lot, tarcza (2).

2. poziom: r6zdzki: magiczny pocisk (uspienie dla Wsz/Zkl/Ilu).
Eliksiry: /leczenie lekkich ran, zwiqzanie, niewidzialnosé, mitosé.  Zwo-
je: plomienie Aganazzara (lab  nawata cieni dla Wsz/Zkl/Ilu), rg
Snietek Snilloka (lub  niewidzialnos¢ dla Wsz/Zkl/Tlu), rogproszente
magii, lot, tarcza (2), sied.

3. poziom: r6zdzki: magiczny pocisk (uspienie dla Wsz/Zkl/Ilu).
Eliksiry:  niewidzgialnosé, Intelekt, leczenie Srednich ran (2), skakanie
(3. poziom czarujacego), brgja maga (3. poziom czarujacego).
Zwoje: plomienie Aganazzara (lub nawata cieni dla Wsz/Zkl/Ilu),
rdj Sniesek Snilloka (lub  niewidzialnosé dla Wsz/Zkl/Iu),  rozpro-
szente maghi, lot, tarcza (2).

4. poziom: karwasze pancerza +1, 162dzKiz magiczny pocisk (uspie-
nie dla Wsz/ZKl/1lu), wykrycie magi. Bliksity: leczenie drobnych ran,
Intelekt.  Zwoje:  rozproszenie magii, sieé, lot, tarcza (2), blyskawica
(wstrzymanie osoby dla Wsz/’Zkl/Ilu).

5. poziom: karwasze pancerza +1, plaszez odpornos+1 rézdzki:
dtori - maga.  Eliksiry: leczenie powaznych ran, Intelekt. Zwoje: rogpro-
szente magii, ste¢ (2), tarcza (2), Seana ognia (zakiopotanie dla Wsz/
Zkl/1l), kaula ognista (2) (przemieszezenie 2] dla Wsz/Zkl/Ilu).

6. poziom: karwasze pancerza +1, plaszez odpornosci +1 pierzasty
talizman  Zuaala (bicy), tézdzki: Slepota/gluchota. Eliksiry: leczenie
Srednich <ram,  intelekt. Zxwoje: rogprosgenie magii, tarcza (2), siel, bu-
rza_dodowa (zwickszona niewidzialnos¢ dla Wsz/Zkl/Ilu).

7. poziom: karwasge pancerza +1, plaszez odpornosii +1, piersiier
ochrony +1, 162dzki: kwasowa strzata Melfa. Eliksiry: ochrona przed 3y-
wiotami (ogien). Zwoje:  rozproszenie magi, sieé, tarcza (2), stworgenie
magieznego tatuagu (2), kwasowa strzata Melfa (7. poziom czarujacego).

8. poziom: karvasze pancerza +1, plaszez odpornosci+1,  piersiier
ochrony +1, r6zdzki: magiczny pocisk (9. poziom czarujacego) (wstrzq-
sajaey chwyt [9. poziom czarujacego] dla Wsz/Zkl/Ilu). Eliksiry:
leczenie  powaznych  ran, rogproszenie  magii,
sied, tarcza (2), Sciana lodu (2) (anroczenie potwora [2] dla Wsz/

ognisty oddech.  Zwoje:
Zkl/1l), kula ognista (7. poziom czarujacego) (wegwanie potwora
III/7. poziom czarujacego] dla Wsz/Zkl/Ilu).

9. poziom: karwasze pancerza +2, plaszez odpornosi+1, pierscier ochro-
ny +1, dloii maga. Eliksiry: lecgenie powaznych ran. Zwoje: rogproszenie
maglt, tarcza (2), sied, wegwanie potwora 117 (8. poziom czarujacego).

10. poziom: .plaszez odpornosci +1, pierscieri ochrony +1, karwasze
pancerza +2, brosza ostony. Roézdzki:  blyskawica (rozproszenie magii
dla Wsz/Zkl/Ilu). Eliksiry: Intelekt. Zwoje: ochrona przed strzatami,

Wy/R/Wo  Czar/W (dowolne 3) Kon Alch Czary/dzief
+1/4+2/+3 +6 GOSN SNG 3
+1/42/+4 +7 +6 - 4/4
+2/+3/+4 +8 +7 - 4/4/3
+2/+3/45 +10 +8 - 4/5/4
+3/+4/+6 +11 +9  +4  4/5/4/3
+3/+4/+8 +12 +10 +5 4/5/5/4
+3/+4/+9 +13 +11  +6 4/6/5/4/2
+4/+5/+9 +14 +12 -~ +7 4/6/5/5/3
+4/+5/+10 +15 +13  +8 4/6/6/5/3/2
+4/4+5/+10 +16 +14 49  4/6/6/5/4/3

Czar/W - modyfikator testu Czarostwa i Wiedzy. Kon - modyfikator testu Koncentracji. Alch - modyfikator testu Alchemii.
T Na 6. poziomie thayski czarodziej kwalifikuje si¢ do klasy prestizowej Czerwonego Czarnoksieznika i zazwyczaj ja wybiera. Poczawszy od
6: poziomu podane cechy uwzgledniaja korzysci z niej wynikajace (patrz Opis Swiata Zapomnianych Krain)
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sied, tarcza (2), kala ognista (10. poziom czarujacego) (prgyspieszenie
[10. poziom czatujacego] dla Wsz/Zkl/Tl), cialo w kamien, teleportaga.

Atuty: pierwszy: Tatuaz mocy, Twardos¢, Zapisanie zwoju;
trzeci: Warzenie eliksiru; piaty: Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza; sz6sty: Rzucanie w walce; dziewiaty: Dyscyplina, dziesiaty:
Przyspieszenie czaru.

Wartosci atrybutéw: S 8, Zr 14, Bd 13, Int 15 (16 na czwartym,
17 na 6smym), Rzt 12, Cha 10.

Zakazane szkoly specjalistow: specjalista w iluzjach - wywolywa-
nie; specjalista w nekromancji - zaklinanie; specjalista w odpychaniu
- zaklinanie; specjalista w przyzywaniu - zaklinanie i iluzje; specja-
lista w transmutacjach - zaklinanie i iluzje; specjalista w wieszcze-
niu - wywolywanie; specjalista w wywolywaniu - zaklinanie i iluzje;
specjalista w zaklinaniu - wywolywanie.

Kaplani towarzyszacy Czerwonemu Magowi uzywaja standardowych
wartosci atrybutéw, atutéw i ekwipunku przedstawionego w rozdziale
drugim Przewodnika Mistrza  Podziemi plus eliksit leczenia  Sred-
nich ran oraz premiowy ekwipunek wynikajacy z pochodzenia z Thay.

Tu podano typowy ekwipunek, atuty i wartosci atrybutéw dla thay=
skiego wojownika ochroniarza i thayskiego rycerza. Informacje
uwzgledniaja dodatkowy atut dla ludzi (wszyscy thayscy wojowni-
cy wywodza si¢ z tej rasy) oraz premiowy ekwipunek regionalny na
1. poziomie. Szczegdly podano w pobliskiej tabeli.

1. poziom: zbroja plytkowa, duza tarcza metalowa, mistrzow-
ski dlugi miecz, krotki tuk refleksyjny, 20 strzal. Eliksiry: legenie
Srednich ran (2).

2. poziom: zbroja polplytowa, duza tarcza metalowa, mistrzow-
ski dtugi miecz, mistrzowski potezny ktétki tuk refleksyjny (premia
z S +2), 20 mistrzowskich strzat. Eliksiry: /feczenie Srednich ran (2),
wytrgymatosi.

3. poziom: pelna zbroja plytowa, duza tarcza metalowa, mi-
strzowski dlugi miecz, mistrzowski potezny krotki tuk refleksyjny
(premia z S +2), 20 mistrzowskich strzat. Eliksiry: /fecgenie srednich
ran (2), wytrzymatosé.

4. poziom: pelna zbroja plytowa, duza tarcza metalowa, mi-
strzowski diugi miecz, mistrzowski potezny krotki tuk refleksyjny
(premia z S +3), 20 mistrzowskich strzal. Eliksiry: leczenie Srednich
ran (2), wytrzymatos.

5. poziom: plaszez odpornosii +1, pelna zbroja plytowa, duza tar-
cza metalowa, mistrzowski dtugi miecz, mistrzowski potezny krotki

luk refleksyjny (premia z S +3), 20 mistrzowskich strzal. Eliksiry:
leczenie Srednich ran (2), wytrgymatost.

6. poziom: plaszey odpornosci +1, pelna broja plytowa +1, duza
tarcza metalowa, mistrzowski diugi miecz, mistrzowski potezny
krotki tuk refleksyjny (premia z S +3), 20 mistrzowskich strzal.
Eliksiry: lecgenie Srednich ran (2), wytrzymatosé.

7. poziom: plaszey odpornosci +1, pelna broja plytowa +1, duza
tarcza metalowa, diugi miec +1, mistrzowski potezny krétki tuk re-
fleksyjny (premia Z S +3), 20 mistrzowskich strzal. Eliksiry: /ecze-
nie Srednich ran (2), wytrgymatosé.

8. poziom: plasgey odpornosii +1, pelna broja plytowa +1, duza
tarcza metalowa +1, diugi miecg +1, mistrzowski potezny krotki tuk
refleksyjny (premia z S +3), 25 strzaf +1. Eliksiry: lecgenie srednich
ran (2), wytrgymatost.

9. poziom: plaszez odpornosci+1, petna broja plytowa +1, duga tar-
cza metalowa +1, diugi miecz +1, potegny kidtkiluk refleksyiny +1 (premia
z S +3), 25 strzal +1. Eliksiry: leczenie Srednich ran (2), wytrgymatosé.

10. poziom: plaszez odpornesci +1, pelna 2broja plytowa +2, duga tar-
cza metalowa+1, diugi miecz +1, potezny krdtki ink: refleksyiny +1 (premia
z S +3), 25 strzal +1. Eliksiry: leczenie Srednich ran (2), wytrgymatosé.

Atuty: pierwszy: Poprawiona inicjatywa, Zogniskowanie broni
(krotki tuk refleksyjny), Zogniskowanie broni (dtugi miecz); drugi:
Potezny atak; trzeci: Zelazna wola; czwarty: Specjalizacja w broni
(dtugi miecz); sz6sty: Bezposredni strzal, Rozszczepienie; 6smy:
Poprawione trafienie krytyczne (dlugi miecz); dziewiaty: Szybkie
wyciaganie broni; dziesiaty Blyskawiczny refleks.

Wartosci atrybutéw: S 15 (16 na czwartym, 17 na ésmym),
Zr13,Bd 14, Int 10, Rzt 12, Cha 8.

SPECJALNE PRZEDMIOTY I ZDOLNOSCI
NADNATURALNE

Czerwoni Magowie wynaleZli dziesiatki czaréw majacych na celu znisz-
czy¢lub ponizy¢ przeciwnikéw. Najbardziej populatne to: zapfon, postaé
czarta otaz ognisty sytylet (wszystkie przedstawiono w dodatku). Bedac
sprzedawcami przedmiotéw magicznych, stworzyli tez nowa bro, cho¢-
by hebanowy bicz, i ostrze noy (réwniez opisane w dodatku). Osoby po-
siadajace magiczny orez szczegdlnie cenia sobie ten z cecha ognisto$c.

Uogolniajac, Czerwoni Magowie i osoby przez nich zatrudnione
uzywaja zdolnosci czaropodobnych i nadnaturalnych. Niektérzy,
na przyklad potezni Czerwoni Magowie ze zdolno$ciami lub atu-
tami arcymaga, takimi jak Wrodzony czar, posiadaja znaczna moc,
jednak sa wyjatki niereprezentatywne dla calej grupy.

eNThayskiwojowniklubthayskirycerz

Krotki tuk refleksyjny \\4 W (lokalna
Poz pw KP Init Sz. Dlugimiecz (1k8) (1k6) Wy/R/Wo  Zastr (tajemna) -Thay) Wsp/Sk Zauw
1 12 .19 +5 6 m +5(obrazenia+2) +4 +4/-1/+1 +0 - +1 -5 -
2 U +5 6 m +6 (+2) +5 (obrazenia +2) +5/-1/+1 +0 +1 +1 =5 -
3 27 21 45 6m +7(+2) +6 (+2) +5/+0/+4 +1 +1 +1 4 -
4 34 21 45 6m +9(+5) i) +6/+0/+4 +1 +1 +1 3 g
5 42 21 45 6m +lo(+5) +8 (+3) +7/+1/+5 +1 +1 Al -2 -
6t 49 22 +5 6m +11/6(+5) +9/4 (+3) +9/+1/+5 +1 +1 o i +3
7 57 22 45 6m +12/7 (+6) +10/5 (+3) +10/+1/4+5 -l il -1 +0 +3
8 64 23 +5 6m +13/8(+6) +11/6 (+4) +10/+2/+6 Gt +1 il +0 3
9 72 23 +5 Gm +14/9 (+6) +12/7 (+9) +11/+2/+6 43 +1 +1 +1 +3
10F #5190 P4 B8 6 mi* ST 5/ 0%GE6) +13/8 (+5 +11/+2/+6 &) 2l il ot >

Zastr - modyfikator testu Zastraszania. W - modyfikator testu Wiedzy. Wsp/Sk - modyfikator testu Wspinaczki i Skakania. Zauw - mo-

dyfikator testu Zauwazania.

1 Na 6. poziomie thayski wojownik kwalifikuje si¢ do klasy prestizowej thayskiego rycerza i zazwyczaj si¢ na nig decyduje. Od 6. poziomu

podane cechy uwzgledniaja wynikajace z niej korzysci (patrz dalej).
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Znaczace wyjatki dotycza tez tych, ktérzy daza do nie§miertel-
nosci dziwna droga, na przyktad poprzez liczostwo. Istoty te, naj-
czgsciej nekromanci, posiadaja standardowe umiejetnosci magiczne
kazdego stworzenia, ktérym si¢ staja. Wielu Czerwonych Magéw
aktywnych politycznie w Thay ukrywa swa nieumarla nature, wie-
dza bowiem, ze zyskuja w ten sposob przewage nad swymi ewentu-
alnymi mordercami. Tacy liczowie ,,trzymaja si¢ lepiej" niz typowi
nieumarli rzeczonego rodzaju. Ponadto ukrywaja swoj stan za po-
mocq iluzji, by nie budzi¢ niepotrzebnych podejrzen.

klasa prestizowa: thayskr
rycerz

Czerwoni Magowie nie stronig przed §mierciono§nymi czarami, za
sprawa ktérych powalaja wrogdéw lub niszcza ich umysty. Niemniej
czasami potrzebuja obroficow, ktdrzy sa mistrzami w sztuce postugi-
wania si¢ mieczem. Za owe zywe tarcze shuza thayscy rycerze, zazna-
jomieni z magia i lojalni jedynie wobec wytatuowanych magéw.

Thayscy rycerze to ochroniarze Czerwonych Magéw, wykonaw-
cy ich woli i przedtuzenie wladzy. Prowadza thayskie oddzialy do
walki i pomagaja strzec enklaw. Okresla si¢ ich mianem rycerzy,
lecz nie wigze ich zaden kodeks postepowania. Czynami tych oséb
rzadzi tylko jedna zasada: ich Zycie nie jest nic warte w poréwnaniu
z bezpieczenstwem Czerwonego Maga.

Niemal wszyscy thayscy rycerze sa wojownikami, chociaz sly-
szano o mnichach i tropicielach decydujacych si¢ podazy¢ ta droga
rozwoju. Barbarzynicy sa zazwyczaj zbyt lekkomyslni, by skoncen-
trowac si¢ na obronie, a Czerwoni Magowie uznaja inne osoby za
zbyt sltabe do wypelniania obowiazkow thayskiego rycerza.

Kosci wytrzymatosci: k10

s T e e N S o T D e

WYMAGANIA

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelni¢, aby zosta¢ thayskim
rycerzem.

Rasa: czlowiek

Region: Thay

Bazowa premia do ataku: +5

Umiejetnosci: Wiedza (lokalna - Thay) 2 rangi, Wiedza (tajem-
na) 2 rangi, Zastraszanie 2 rangi

Status spofeczny: kazdy poza niewolnikami

Atuty: Zogniskowanie broni (dlugi miecz), Zelazna wola

Charakter: kazdy poza dobrym

Specjalne: przyrzeczona lojalnos¢ Czerwonym. Magom
z Thay

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umiejetnosci thayskiego rycerza (i atrybut kluczowy dla kazdej
z nich) to: Blefowanie (Cha), Jezdziectwo (Zr), Plywanie (s), Po-
stepowanie ze zwietzetami (Cha), Pélslowka (Rzt), Profesja (Rzt),
Rzemiosto (Int), Skakanie (s), Wiedza (lokalna - Thay) (Int), Wie-
dza (tajemna) (Int), Wspinaczka (s), Zastraszanie (Cha), Zauwa-
zanie (Rzt), Zbieranie informacji (Cha).

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

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto wlasciwosci klasowe thayskiego rycerza.

Biegtos¢ w broni i pancerzu: thayscy rycerze biegle postuguja
si¢ kazda bronig prosta i zolnierska, kazdym rodzajem zbroi oraz
wszelkimi tarczami.

Koszmary Thay (zw): ze wzgledu na diugotrwalte wystawienie
na okrucienstwa ojczyzny, thayski rycerz zyskuje premi¢ z mora-

NQ 'Thagskiej ziemi

Do kazdej thayskiej enklawy stosuje si¢ Prawo Suwerennosci - zie-
mia, na ktérejznajduje si¢ enklawa, jest uwazana za Thay, przez co
tamtejsze prawo jest tu jedynym. To cos wiccej niz stowa pojawia-
jace si¢ w handlowej umowie. Czerwoni Magowie naprawde tizna-
ja ziemie enklaw za cze¢$¢ Thay. Owszem, nie obrazaja sasiadow
dziwnymi zwyczajami swej ojczyzny. Z drugiej jednak strony nie
cofajg si¢ przed karaniem tamiacych prawo na thayski sposob.
Osoba przylapana na kradziezy moze zosta¢ wychlostana, na-
pietnowana lub (bardzo rzadko) skazana na smier¢. Czerwoni Ma-
gowie stosuja surowe kary dla tych, ktérzy obrazaja lub krzywdza
jednego z nich. Najpopularniejsze sa bicie, uwiezienie 1 wzigcie
w niewole. Powstrzymuje to tak najodwazniejszych, jak i nieroz-
sadnych poszukiwaczy przygod przed panoszeniem®sic w enklawie,

obrazaniem jej mieszkaicéw i dokuczaniem Czerwonym Magom.*

Thayscy zolnierze patroluja enklawy dzien i noc. Jesli widza,
ze zbliza si¢ lub wrecz przebywa w niej ktos, kto moze powodo-
wac problemy, dochodzi do konfrontacji. W wielu przypadkach
postdd tych, ktérzy ,,moga powodowaé problemy", znajduja sie
paladyni i kaptani dobrych wyznan, zwlaszcza tych przeciwsta-
wiajacych si¢ dzialalnosci Czerwonych Magéw lub polityce Thay
jako takiej. W takich przypadkach Zolnierze grzecznie prosza dane
osoby o opuszczenie enklawy. Zapytani odpowiedza, Ze ich obec-
no$¢ budzi uczucie niezrecznosci wsrod Thayczykow. Zapewne
pytajacy czuliby si¢ réwnie niezrecznie przechadzajac ulicami Be-

s e e P M5 S R e e e
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zantur w Thay. Straznicy wyjasniaja, ze przez wzglad na grzecz-
nos¢ gos¢ powinien wyjs¢ lub przynajmniej znalez¢ jakies miejsce
poza thayska enklawa, w ktérym zostawi bron, by nie niepokoic¢
miejscowych. Zolnierze zaznacza, ze tacy goscie rowniez sa mile
widziani, tyle Ze w interesach i nie powodujac dodatkowych na-
pie¢ z racji noszenia oreza. = :

W czasie trwania takiej rozmowy przybywa wigcej strazy, by

wesprze¢ sojusznikow. Przylaczy¢ sic moze rowniez przechodza-

cy w poblizu thayski czarodziej, a nawet dwoch. Jesli ktopotliwi

goscie odmawiajq wyjscia, zolnierze oferuja, ze odprowadza ich
do granic enklawy lub do ambasady, gdzie sytuacje bedzie mogt
wyjasni¢ jeden ze starszych czarodziejow. Jesli nadal spotykac
beda si¢ z odmowa, moga uwiezi¢ gosci jako intruzéw, co zazwy-

czaj taczy si¢ z calonocnym pobytem w wigzieniu, kara pieni¢zna

i wygnaniem z enklawy.

Kiedy twoi bohaterowie sktadaja wizyte w enklawie, podkre-
§laj réznice migdzy miastem a tym miejscem. Tutejsi wygladaja

i brzmia inaczej, budynki zdebia dziwne rzeczy, a uzbrojone stra-
ze to bardzo czesty widoki. Wigkszos¢ os6b ma tatuaze, a ogolone
glowy sa norma, nawet u kobiet. Wida¢ tez duza liczbe czarodzie-
jow, a kiedy ulica przechodzi ktos w czerwonej szacie; wszyscy
milkng i spuszczaja wzrok. Wiadze dzierza Czerwoni Magowie
i majq prawo, a takze chca jej uzywac wzgledem kazdego, kto znaj-

dzie si¢ wich domenie.




Ryc. Richard Sardinha
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Czerowni Magowie z Thay

et
thayski rycerz
Poziom Bazowapremia -Rzut obronny na-
klasowy do ataku Wytrw  Ref Wole Specjalne
1 +1 +2 +0 +0 Koszmary Thay (+2 strach, +1 oczarowanie), Yaska zulkira
2 2 S0 +0 +0 Obronica zulkira
3} +3 +3 +1 +1 Atut wojownika
4 +4 +4 +1 +1 Koszmary Thay (+4 strach, +2 oczarowanie), ostatni bastion
5 +5 +4 +1 +1 Rycerz zulkira

le +2 do rzutéw obronnych przeciwko efektom strachu oraz premie
z morale +1 do rzutéw obronnych przeciwko efektom zauroczenia.
Na poziomie 4. premie wzrastaja odpowiednio do +4 i +2. Zadna
z nich nie dotyczy atakéw Czerwonych Magow.

Faska zulkira (zn): na 1. poziomie rycerz przechodzi dhu-
gi i bolesny rytual tatuowania. Wykluty symbol, umieszczony
na czole albo na plecach, zapewnia premi¢ z odpornosci +2 do
rzutéw obronnych na Refleks. Tatuaz niejako znakuje rycerza,
$wiadczac o jego lojalnosci wobec Czerwonych Magéw. Niemniej
z tego powodu jego rzuty obronne przeciwko efektom wplywaja-
cym na umyst automatycznie koficza si¢ niepowodzeniem, jesli
wymuszajace je zaklecie rzucit Czerwony Mag. Kiedy tatuaz jest
widoczny, rycerz zyskuje premie z morale +2 do testow Zastra-
szania (zdolnos§¢ nadzwyczajna). Na potrzeby okreslania limitu
posiadanych przedmiotéw magicznych tatuaz nie jest uznawany
za zaden taki ograniczajacy miejsce obiekt. Nie wlicza si¢ go tez
do limitu magicznych tatuazy wynikajacych z uzycia zaklecia stwo-
rzenie magicznego tatuazu.

Obronca zulkira (zw): rycerz 2. poziomu zyskuje premig
z morale +2 do atakéw i obrazen wzgledem kazdego stworze-
nia, ktére zaatakuje Czerwonego Maga, i takiego, ktore wezes-
niej to uczynito (jesli to widzial).

Atut wojownika: na 3. poziomie thayski rycerz moze wybtac je-
den atut (poza Specjalizacja w/broni) z listy dodatkowych atutow
wojownika z rozdziatu 3 Podrecznika Gracza lub kazdy atut Z okresl ™
nikiem [Wojownik] z Opisu Swiata Zapomnianych Krain.

Ostatni bastion (zn): raz na dzien w akcji standardowe;j thayski
rycerz przynajmniej 4. poziomu moze zainspirowaé swoje oddzia-
ly. Sojusznicy w promieniu 3 metréw wokot niego zyskuja 2k10
tymczasowych punktéw wytrzymalosci. Ta zdolno$¢ nadnatural-
na wplywa na stworzenia w liczbie réwnej poziomowi w tej klasie
prestizowej plus modyfikator z Charyzmy. Dziala ona taka sama
liczbe rund.

Rycerz zulkira (zn): na 5. poziomie rycerz otrzymuje duzy magicz-
ny tatuaz wykluwany na twarzy, ktéry symbolizuje jego poswiecenie
w ochronie Czerwonych Magéw. Raz na dzien moze w dowolnym
rzucie obronnym uzy¢ premii ze szczescia +2;, nawet juz po ustale-
niu wyniku na kostce i wzieciu pod uwage pozostalych modyfika-
toréw. Kiedy tatuaz jest widoczny, rycerz zyskuje premie z morale
+4 do testow Zastraszania (zdolno$¢ nadzwyczajna). Na potrzeby
okreslania limitu posiadanych przedmiotéw magicznych tatuaz nie
jest uznawany za zaden taki ograniczajacy miejsce obiekt. Nie wli-
cza si¢ go tez do limitu magicznych tatuazy wynikajacych z uzycia
zaklecia stworzenie magicznego tatuazu.

enklawa w proskur

Statystyki podane w tej czesci rozdzialu dotycza enklawy Czerwo-
nych Magéw w miescie Proskur znajdujacym si¢ na Smoczym Wy-
brzezu. Jest to typowa enklawa w duzym miescie, w ktérym panuja
relatywnie luZne prawa oraz otwarto§¢ na kontrowersyjne zagad-
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nienia, takiejak niewol-
nictwo czy zakazane
substancje.
Kwatera: Proskur,
Smocze Wybrzeze
Cztonkowie: czter-
dziestu jeden czaro-
dziejow 1 Czerwo-
nych Magdéw plus
ponad setka perso-
nelu pomocnicze-
g0, W tym straznicy
i urzednicy.
Przywoédca: kha™
zark Chathin Zurn

Najczesciej widywa-
ne oblicze Czerwo-
nych Magéw to rzecz
jasna thayska enkla-
wa. Zgodnie z infor-
macjami podanymi
w Opisie Swiata Za-
kra-

in, rozmiar kazdej

pommianych

takiej osady zalezy od
wielkosci osiedla, wja™

Thayski rycerz

kiej jest zlokalizowana
(liczba mieszkancéw kazdej enklawy to mniej wiecej 1% populacji
w okolicy, a Proskur zamieszkuje w przyblizeniu 14 000 oséb). Jesli

zechcesz, by akcja twej kampanii toczyla si¢ gdzie indziej, mozesz

R
Znane enkla\mg

W nastepujacych miastach znajduja si¢ okrzeple enklawy,
aw kazdej przynajmniej po piecdziesieciu Thayczykéw: Ath™
katla, Calaunt, Calimport, Cimbar, Dolina Blizny, Hills™
far, Hlath, Hlondeth, Innarlith, Iriaebor, Krucze Urwisko,
Marsember, Messemprar, Mulmaster, Procampur, Saerloon,
Scornubel, Soorenar, Telflamm, Waterdeep, Wrota Baldura,
Wrota Zachodu, Yhaunn.

Winnych miastach moze znajdowac si¢ samotny sklep za-
trudniajacy kilku thayskich czarodziejow lub odwiedzany przez
nich przynajmniej raz w miesiacu (dostarczaja wowczas to-
war). Kraje majace dluga histori¢ agresji i wyzysku z rak Czer-
wonych Magow - takie jak Aglarond, Rashemen i Mulhorand
- nie pozwalaja, by na ich terytorium pojawial si¢ jakikolwiek
rodzaj trwalej enklawy. -
S




——
Czerowni Magowie z Thay

z powodzeniem uzy¢ niniejszego opisu enklawy w kazdym innym
miescie w Faerunie mniej wigcej tego samego rozmiaru.

Jesli twoja kampania nie toczy si¢ w poblizu Proskur, to enklawe
mozesz przenies¢ chocby do takich portowych miejsc jak Athkatla,
Calimport, Marsember, Mulmaster, Saerloon, Telflamm, Water™
deep czy Wrota Zachodu.

PROSKUR

Proskur rzadza dawni cztonkowie lokalnej gildii ztodziejskiej. Mia-
sto posiada reputacje uczciwego, a przywoddca rady miejskiej ma
dobry charakter. Nielegalna dzialalno$¢ jest tolerowana dopoki
rada daje na niq pozwolenie, czyli dopdki otrzymuje pewna cze§é
zyskow. Poniewaz thayskiej enklawie powodzi si¢ dos¢ dobrze, rada
byla bardziej niz szczesliwa, mogac odstapic¢ te cze$¢ miasta Czer-
wony Magom i nie rozczarowala si¢ wynikami. J ej uchwata pozwala
nadto ubranym w czerwieni angazowac si¢ w niegodziwe praktyki,
takie jak sprzedaz rzadkich, magicznych narkotykéw oraz.cichutki
i ograniczony handel niewolnikami.

Personel enklawy
W enklawie Zyje i pracuje czterdziestu jeden czarodziejow, z kt6-
rych czterej to Czerwoni Magowie. Mieszka tutajjeszcze w przy-
blizeniu okoto setki Thayczykow, gtéwnie straznikéw, urzednikow
i wyszkolonych sprzedawcéw oraz przedstawicieli stuzby: Dzigki kil-
ku kaptanom Thayczycy moga praktykowac ojczysta religie. Dalej
przedstawiono informacje o czarodziejach, urzednikach i thayskich
rycerzach. Wickszo§¢ pozostatych Thayczykéw w enklawie to ple™
bejusze lub fachowcy od 1. do 8. poziomu, a wiadomosci o nich po-
dano przy opisie miejsc, w ktérych pracujas

Wigkszos¢ czarodziejow nizszego poziomu zamienia si¢ przydzie-
lonymi obowiazkami raz na tydzien, wedlug rozporzadzen khazark,
aby rozszerzy¢ swe umiejetnosci i nie przywiazywac si¢ za bardzo
do jednej pracy i pracodawcy. Z tego powodu w opisach poswigco-
nych réznym przedsi¢biorstwom enklawie podano jedynie statych
pracownikéw. Inne stanowiska oznaczono ,,dwoch czarodziejow
3. poziomuijeden 2. itd.

W opisie konkretnych miejsc enklawy nie uwzgledniono wszyst-
kich czarodziejéw. Pozostali nie sq po prostu obecni - by¢ moze
poszukuja przygod lub stuza w armii czy strazy Proskur, zdobywa-
jac doswiadczenie i zyskujac mozliwosé wykonywania po powrocie
wigkszej liczby przedmiotéw magicznych.

Wszyscy Czerwoni Magowie i thayscy czarodzieje sa Mulanami,
ktorzy w Thay naleza do klasy rzadzacej. Wigkszo$¢ pozostatych to
Rashemeni. Tych ostatnich nie nalezy myli¢ z rdzennymi miesz-
kaficami krainy zwanej Rashemen.

Czarodzieje

Chathin Zurn (PZ kobieta cztowick Zk19/Czc3). Chathin Zutn
jest khazarkiem enklawy, wladczynia dzierzaca pelni¢ kontroli nad
skrawkiem Thay w Proskur.

Torisk Haut (PZ mezczyzna cztowiek I1u9 /Czcl) to arcyszpieg
enklawy i druga osobaw hierarchii.

Murith Garas (PN mezczyzna cztowick Odp8/Czcl) jest mi-
strzem magicznego handlu enklawy.

Aloth Kakanos (N mezczyzna cztowiek Zk18) bardzo czesto wy-
jezdza na misje zlecane przez khazark.

Urhun Kren (NZ mezczyzna czlowiek Nek5/Czc2) to mistrz
magii tatuazy.

Ramshan Doon (PZ me¢zczyzna czlowiek Ilu6) prowadzi ma-
giczna galeri¢ pod zwierzchnictwem Muritha Garasa.
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Neflas Fetoril (N kobieta cztowiek Wywo6).

Tholan Ankh (PZ kobieta cztowiek ZkI6).

Thazal Tabar (NZ mezczyzna czlowiek Odp5) prowadzi sklepy
i warsztaty produkujace zwoje oraz eliksiry.

Demtra Fahn (NZ kobieta cztowiek ZkI5).

Umara Zaxim (NZ kobieta cztowiek Ilu5).

Sopsek Zan (NZ mezczyzna cztowick Odp4) jest sekretarzem
khazark.

Pozostali czarodzieje: czterech 4. poziomu, siedmiu 3. pozio-
mu, o$miu 2. poziomu i dziesi¢ciu 1. poziomu.

Kaptani

So-Kehur (PZ mezczyzna czlowiek Kpn9 Kossutha) jest kapla-
nem Kossutha wysokiego szczebla.

Duma Varr (PZ kobicta czlowiek Wjk7/Rywl Kossutha) to
Rycerz Ognistego Jaszczura, odpowiedzialna za bezpieczenistwo
$wiatyni Kossutha.

Thazar-Ke (NZ mezczyzna czlowick Kpn5 Kossutha) jest Straz-
nikiem Plomienia odpowiedzialnym za opieke nad olttarzem Kos-
sutha. To druga co do waznosci osoba po So-Kehurze.

Murithi (PZ kobieta czlowiek Kpn2 Loviatar).

Tholara (PZ kobieta cztowieck Kpn2 Bane'a).

Zoha (PZ kobieta czlowiek Kpn2 Shar).

Akolici Kossutha: trzej 2. poziomu i szesciu 1. poziomu.

Thayscy rycerze

Nular Rhyn (PZ mezczyzna czlowiek Wik7/thayski rycerz5)
stuzy khazark jako ochroniarz i doradca.

Savvis Daal (PZ kobieta cztowick Wijk5/thayski rycerz4) zarza-
dza zagrodami dla niewolnikéw w podziemiach pod enklawa.

Magnus Varn (NZ mezczyzna czlowiek Wjk5/thayski rycerz3)
stuzy Toriskowi Hautowi i czesto przekazuje wiadomosci kontak-
tom mistrza w miescie.

Arzel Fen (PN kobieta cztowiek Wjk6/thayski rycerz1).

Azar Vrask (PZ mezczyzna czlowiek Wijk5/thayski rycerz1).

Straze

Thayczycy zatrudniaja oddzial trzydziestu szesciu straznikdw
(zbrojni od 1. do 3. poziomu w zbrojach tuskowych, wyposa-
zeni w duze tarcze, kusze i sejmitary) pilnujacych enklawy. Sa
oni zorganizowani w pie¢ grup po szes¢ osob. Kazda dowodza
sierzanci strazy (Wjk2-Wjk4). Straznicy podlegaja rozkazom
Karvana Hura (PZ meZczyzna czlowiek Wjk5), ktory z kolei od-
powiada przed Czerwonymi Magami i thayskimi rycerzami, lecz
w praktyce pierwsi z wymienionych ignoruja straze, a drudzy nie
odstepuja na krok tych pierwszych, pozostajac ich wiecznie czuj-
nymi cieniami. Maty oddzial stazy ochrania réwniez $wiatynie
Kossutha.

Okolo trzech czwartych zwyczajnych straznikéw i wszyscy przy-
wodcy sq Thayczykami. Karvan Hur zatrudnia niewielka liczbe lo-
kalnych najemnikéw, uzupelniajac braki wsréd straznikow, lecz
przyglada si¢ im bardzo uwaznie.

Dwie grupy straznikéw maja warte w dzien, dwie w nocy. Gru-
pa, ktéra ma dzied wolny, powinna spedzi¢ go w polowie na tre-
ningu z bronia, reszte za§ ma ,,wolne". Straze trzymaja zazwyczaj
warte wedlug nastepujacego schematu.

Dzieri: dwoch straznikéw i sierzant przy gléwnej bramie, po
jednym strazniku przy potudniowej i péinocnej bramie, dwéch
w holu gtéwnym budynku ambasady (obszar 3 3), dwéch przecha-
dzajacych si¢ po blankach i dwéch patrolujacych cala enklawe.
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Noc: dwoch straznikéw przy gtéwnej bramie, dwoéch w gléwnym
holu ambasady (obszar 3 3), dwéch przechadzajacych sig po blankach,
po jednym w kazdej wiezy (obszar 61 20), na dachu koszar (obszar
28) i dachu péInocnego domu (obszar 31) oraz dwoch z sierzantem
patrolujacych cala enklawe.

ENKLAWY - INFORMACJE PODSTAWOWE
Nazwy lokacji w enklawie podano w nastepujacej kolejnosci: naj-
pierw wystepuje nazwa budynku lub obszaru, po ktérej, jesli to ko-
nieczne, podano w nawiasie okreslenie wskazujace na nature danego
interesu. W wigkszo$¢ wypadkéw budynek ma pietro (mieszkanie
wlasciciela) oraz piwnice (stuzaca za magazyn).

Mury zewnetrzne

Enklawa w Proskur zajmuje obszar, w ktérym znajdowalo si¢
kiedys$ kilka kwartaléw prosperujacej dziclnicy intereséw. Wie-
le budynkow stoi tutaj nadal - na przyklad $wiatynia Kossutha
znajduje sie w budynku, ktéry uprzednio stuzyl za swiatynie Wau™
keeny. Inne zburzono, by zrobi¢ miejsce dla nowych doméw, ta-
kich jak ambasada. Thayczycy wymusili budowe zewnetrznych
muréw, zamurowali wszystkie parterowe okna wychodzace na
zewnatrz i zbudowali kamienny mur w poprzek dawnych arterii
komunikacyjnych, odizolowujac thayska enklawe od otaczajacego
ja miasta.

W konsekwencji enklawa w Proskur prezentuje si¢ reszcie miasta
jako obronna i grozna. Wszystkie zewnetrzne mury sq wysokie przy-
najmniej na dwie kondygnacje, tak samo jak mury pomiedzy nimi
(ST testu Wspinaczki 25). Thayczycy pielegnuja zielony mech po-
rastajacy wyzsze partie zewnetrznej strony muru, co na testy Wspi-
naczki ma taki wplyw jak sliska powierzchnia.

67

Cathrin Zrun ze wspolnikami
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Dachy
Z wyjatkiem zewnetrznych blankéw, wigkszos¢ stromo nachylonych

dachéw na obszarze enklawy kryja grube gliniane dachéwki. Z ko-
szar (obszar 28), wiezy straznikow (obszar 6 i 20) oraz pétnocnego
domu (obszar 31) tatwo dostac si¢ na dach przez klatke schodowa,
jednak sa to wyjatki. Niemniej na dachu kazdego budynku znajduje
si¢ mate okno lub otwér wentylacyjny, przez ktory zreczny zlodziej
zdola si¢ przecisnaé (ST testu Wyzwalania si¢ 30).

W celu zapobiezenia tego rodzaju infiltracji, khazark Zurn po-
chwycila dwa gargulce i przymusita je do strzezenia nieba nad en-
klawa w ciagu nocy. Stwory maja legowisko w dzwonnicy §wiatyni
Kossutha (obszar 32). Zurn zyskala ich postuszedstwo za sprawa
czaru gauroczenie potwora, niemniej jednak od czasu do czasu wy-
nagradza je niewolnikiem lub wi¢Zniem. Gargulce majq rozkaz za-
atakowac kazdego, kto lata nad enklawa, i kazdego, kto znajduje si¢
na dachu, a nie jest straznikiem ani Czerwonym Magiem.

Wnetrze kompleksu

Gdy swieci §wiatlo dzienne, na potudniowym dziedzificu - w czesci
enklawy miedzy brama gtéwna a poludniowym kompleksem sklepdw
i warsztatow - jest dos¢ tloczno za sprawa klientéw, miejscowych
kupcéw dostarczajacych Zywnosé oraz zwyczajnych ciekawskich.
Podloze to mocno udeptana ziemia, ktéra w czasie deszczu za-
mienia si¢ w bloto

Na dziedzificu znajdujacym si¢ na pétnoc od Budynku Stojacego
Kamienia (obszar 27) oraz twierdzy (obszar 22-26) przebywa niewie-
lu gosci. Biorac pod uwage zainteresowanie klienteli nalezy uznac,
ze wigkszo§¢ godci odwiedza gléwne targowisko (obszar 7-13), po-
niewaz niewielu mieszkaficéw Proskur moze sobie pozwoli¢ nawet
na najtanszy magiczny przedmiot oferowany w twierdzy.
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W nocy, gdy sklepy sa zamknigte, ruch na obszarze otoczonym
murami szybko zamiera. Klienci sa wyprowadzani zaraz po zacho-
dzie stoica. Thayczycy poruszajg si¢ po enklawie jeszcze kilka go-
dzin po zamknigciu sklepéw, zbieraja si¢ w refektarzu, gospodzie,
tazni, a dwa razy na dekadzien w §wiatyni Kossutha. Wysokiej rangi
mieszkaficy enklawy maja pozwolenie na przyjmowanie gosci po go-
dzinach. Znalez¢ mozna tu réwniez mieszkanicow Proskur, ktorzy
czcza Kossutha (niejest ich wielu). Kazdemu, kto niejest Thay™
czykiem, musi towarzyszy¢ jego gospodarz (lub akolita w przypad-
ku wyznawcow) - w przeciwnym razie gos¢ ryzykuje w najlepszym
wypadku natychmiastowe wyrzucenie poza mury.

Po enklawie ma szans¢ poruszaé si¢ niewielka liczba szpiegdw
w przebraniu, nie zwracajac na siebie zbytniej uwagi. Niemniej ist-
nieja duze szanse, ze w koficu czekalaby ich konfrontacja - straznicy
znaja wszystkich mieszkancéw enklawy z widzenia.

O pélnocy po enklawie nie porusza si¢ nikt poza straznikami
i, od czasu do czasu, czarodziejem lub kaptanem zaangazowanym
w jakie$ tajne przedsiewzigcia. Straznicy zachowuja si¢ bardzo agre-
sywnie w stosunku do kazdego, kto znajduje si¢ na ich terytorium.
Niedoszli krzyzowcy, ktérzy wpadna w rece Thayczykdw, sa zaku-
wani i wysylani statkami do Thay, gdzie wioda krétkie, wypelnione
znojem zycie niewolnika.

1. Gt6wna brama

W ciagu dnia za gléwne wejscie do enklawy stuzy mata baszta z wro-
tami. Dwoch straznikéw, sierzant strazy oraz czarodziej (zazwyczaj
jeden z czarodziejow 2. lub 4. poziomu wyznaczony do tego zadania
na okoto dekadzient) obserwuja wchodzacych i wychodzacych. Od
czasu do czasu drugi z wymienionych uzywa rdgdgki wykrycia magii
lub 7d%dzki wykrycia mysl (wartujacy maja na wyposazeniu) w celu
badania podejrzanych postaci. W poblizu czesto przebywa jeden lub
dwoch thayskich rycerzy, baczacych na potencjalne problemy.

W ciagu nocy wejscie do enklawy chroni wytrzymala spuszczana
krata. Szybko uruchamiana dzwignia w poblizu drzwi do pétnocnej
bramy pozwala straznikowi na opuszczenie jej w jedna runde. Ci,
ktérzy maja pozwolenie na wejscie w nocy, dostajq sie do srodka
malymi drzwiczkami w bramie. Druga kondygnacja baszty biegnie
ponad wrotami i mozna do niej dotrze¢ z kazdej strony z pafrte-
ru. Znajduje si¢ tam maszyneria obslugujaca krate, cztery otwory
strzelnicze wychodzace na ulice na zewnattz i troche pozostajacej
w nieladzie przestrzeni magazynowe;j.

Straznicy ptzy tej branie wydaja symbole oznaczajace, ze dang
osobe wpuszczono na teren enklawy. Zanim to zrobia, standardowo
przeszukuja kazdego, kto pragnie wejs¢ za brame. Ciezko uzbrojeni
goscie sa zawracani, tak samo jak ci, ktérzy maja na sobie symbole
i znaki organizacji uznawanych za wrogo nastawione do Thay. Od-
mawia si¢ wstepu rowniez potencjalnym zebrakom i kieszonkowcom.
Jeszcze jedno zadanie dla strazy to baczenie na znanych sprawcéw
klopotéw. Mieszkanicy enklawy oraz jej dobrze znani miejscowi
klienci, ktérym wydano state przepustki, wchodza inng brama, aby
uniknaé kolejki, ktéra czasem tworzy si¢ w tym miejscu.

2. Bramy dodatkowe

Poza brama gtéwna istnieja jeszcze cztery zwykle wejscia do enklawy,
wszystkie zamknigte w ciagu nocy, chyba Ze zaznaczono inaczej.

Brama poludniowa jest otwarta w ciagu dnia dla kazdego Thay™
czyka lub goScia, ktéry okaze stala przepustke. Czesto roi si¢ tu od
wozéw 1 dostawcdw. Straze wpuszczaja tylko tych woznicéw i kup-
cow, ktérych rozpoznaja. W ciagu dnia stoi tutaj caly czas dwéch
wartownikow.
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Brama pélnocna jest zazwyczaj zamknigta w ciagu dnia, lecz ob-
stuguje ja dwoch straznikéw. Przejs¢ moga tedy jedynie wysokiej
rangi lokalni dygnitarze i nikt wiecej.

Brama wschodnia (pomiedzy péinocnym domem i taznia) jest
niemal caly czas zamknieta. Uzywa sig jej bardzo rzadko.

Duze drzwi ze wschodniego magazynu (obszar 19) otwieraja si¢
bezposrednio na ulice. Tedy czesto wnoszone sa fadunki ze statkéw
z Thay i na te plynace w tamtym kierunku.

3. Stajnia

Stajnia znajduje si¢ nieco na uboczu enklawy, dzigki czemu won koni
inawozu nie jest w niej przejmujacy. Khazark poinformowala rashe™
menskiego stajennego Ralmeka (N mezczyzna czlowiek PIb3), ze
jesli zapach ze stajni stanie si¢ zbyt intensywny, trafi do Thay jako
niewolnik. W efekcie stajenni maja obowiazek czesto sprzatac po
koniach i my¢ kazdego tuz po tym, jak odejdzie jego wiasciciel.

Ralmek to pracownik enklawy (a poptzez nia tez Gildii Handlu
Zagranicznego) $redniego szczebla, ktorego gléwnym zadaniem jest
zapewnianie Thayczykom dobrego wierzchowca w kazdej chwili.
Ma prawo. otrzymywaé fundusze na zakup koni, paszy, uprzezy
i podkow.

Wyzsze pigtro stajni to obszerny strych z sianem, ktéry Ralmek
regularnie zapelnia.

4. Kuchnia matki Sivarry

Na_potudniowym dziedzifdcu enklawy, pod wytrzymalym, lnia-
nym namiotem znajduje si¢jedyne ,,przedsigbiorstwo", ktérego
nie prowadza Thayczycy. Sivarra i jej maz, Bor, sa mieszkaficami
Proskur, ktorzy placa khazark za przywilej rozstawienia na tery-
torium enklawy swoich roznéw i kottéw do gotowania. Ofero-
wane ptzez malzenstwo positki sa tanie i do$¢ smaczne. Sivarra
nauczyla si¢ nawet kilku thayskich przepiséw na zupy, aby lepiej
dogodzi¢ klientom.

Restauracja jest popularna wsrdd straznikéw i zwyklych klientéw,
czgsciowo Z powodu ceny, a czeSciowo z takiej racji, ze wiasciciele
nie oceniaja nikogo po pozycji spotecznej. Zainteresowany wyna-
jeciem kogos lub plotkami dotyczacymi oséb posiadajacych wiadze
w enklawie zostanie tutaj dobrze obstuzony. No i ceny pozywienia
to prawdziwa okazja.

5. Potudniowy magazyn
W tym podzielonym na mniejsze pomieszczenia, dwukondygna-
cyjnym magazynie znajduja si¢ prywatne sklady uzywane przez wia-
Scicieli ré6znorodnych stoisk. Prawie kazdy zwykly przedsiebiorca
w enklawie posiada cho¢ skrawek przestrzeni w tych budynkach (tu-
taj albo na obszarze 19). Zwykle najcenniejsze dobra, jakie mozna
dostaé w enklawie - przedmioty magiczne - przechowuje si¢ w taj-
nym skarbcu (obszar 206).
Na wyzsze pietro magazynu prowadzi szeroka rampa.

6. Potudniowa wieza

Potudniowy magazyn to budynek z czaséw sprzed zalozenia enklawy,
niemniej zostal na potrzeby Thayczykéw gruntowanie przebudowa-
ny. W tym narozniku wstawiono nowe $ciany i przebudowano go na
tréjkondygnacyjna wieze straznicza. Z najwyzszego pietra i dachu
mozna z tatwoscia obserwowac obszary 3 i S oraz szczyty blankow
w poblizu. Zaréwno na pierwszym, jak i na drugim pictrze znajduja
si¢ dwa otwory strzelnicze wychodzace na ulice, a na drugim réw-
niez otwory zwrécone do wnetrza enklawy. W nocy zazwyczaj stoi
tutajjeden straznik.
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7. Targowisko Priador (Osobliwosci Korena)

Koren (N mezczyzna czlowiek Fach7) jest bardzo starym Mu-
laninem, rzemieslnikiem i rzezbiarzem, ktéry specjalizuje sie
w rzezbieniu w drewnie i kosci stoniowej. Wraz z zona Chasesk
(N kobieta czlowiek Fach4) prowadzil drobny interes w Eltabbar,
jednak cheé zwiedzenia §wiata rozciagajacego sie poza Thay sklo-
nila go, by w chwili otwarcia enklawy przekazaé przedsigbiorstwo
synowi. Malzonkowie mieszkaja w skromnej kwaterze na pigtrze
budynku, doktadnie nad warsztatem.

Koren niewiele importuje z Thay, poniewaz sam wykonuje wick-
sz0§¢ rzeczy. Jego dziela sa dobrej jakosci, a najwicksza przyjemnosé
sprawia mu wykonywanie malych przedmiotéw, ktérymi mtodzi ko-
chankowie obdarzaja si¢c nawzajem. Wyrzezbil przynajmniej jeden
maly posazek, ktory kobieta Czerwony Mag zamienita w psa z onyksu.
Na jej prosbe wyrzezbit jeszcze kilka podobnych, ktére napetniono
szczatkowa ilo$cia magii (wystarczajaco, aby nig emanowalo, ale nie
na tyle, by miaty jakiekolwiek moce). Posazki rozdata pozostatym
Czerwonym Magom, aby ukry¢ wyjatkowosci wlasnego.

8. Targowisko Priador (Jubiler)

Sklep nalezacy do Jandara (N mezczyzna czlowiek Fach7) - krzep-
kiego, mtodego rashemenskiego jubilera o gestej, krzaczastej bro-
dzie, ktéry twierdzi, ze potrafi przemieni¢ kazdy kawalek metalu
w bizuterie. POki co nie rozczarowat zadnego ze swoich klientéw,
w tym samej khazark Chathin Zurn. Jako wyraz laski dla rzemiesl-
nika, umiescita na jego kasie ognistq putapke i obiecala odnalez¢ oraz
zniszczy¢ kazdego, kto obrabuje ten sklep.

Jandar to czlowiek zgorzknialy. Jego Zona, Yuldra, wciaz jest
niewolnica w Thay - to kara za atak na czarodziej a, ktéry probowat
okras¢ jej rodzinny sklep. Poniewaz w Thay uwolnienie niewolnika
jest nielegalne, nie ma on na to nawet nadziei. Pije zatem i bierze
otepiajace umyst narkotyki, aby zapomnie¢ o bélu. Jesli jego zone
udatoby si¢ jako$ uratowac z Thay i zwréci¢ mu, do korica zycia bylby
wdzigeczny tym, ktérzy tego dokonali - przynajmniej dopdki prze-
szlo$¢ maltzonki pozostawalaby tajemnica wsréd wiadz Thay.

Jandar mieszka sam w pokojach na pictrze, nad sklepem.

9. Targowisko Priador (Skora z Bezantur)

Ten sklep prowadzi kusnierz Drash (PN mezczyzna czlowiek
Fach3), zylasty jak bicz Mulanin z wijacymi si¢ tatuazamiw miej-
scu wlosow. Wiekszo$¢ jego towaru pochodzi z Thay, cho¢ jest on
uzdolnionym rzemieslnikiem, dumnym z tego, co robi. Sprzedaje
wszystkie wyroby ze skéry poza zbrojami.

Drash stynie z wyrobu plecionych, skérzanych lin, doskonale
tloczonych pochew na miecze i stylowych opraw do ksiag. Lokal-
ni czarodzieje potrzebujacy wyrobéw skérzanych do przedmiotéw

W potudniowo wschodnim narozniku enklawy znajduje si¢ siedem
réznych sklepéw, skladajace sie na Targowisko Priador - kom-
pani¢ importowq z Thay. Konsorcjum kupcéw thayskich utrzy-
mujace targowisko stono placi za przywilej wynajecia przestrzeni
w zagranicznej enklawie i sprzedawania thayskich towaréw za
granica. '

Thayscy kupcy utrzymujacy to targowisko podjeli rozsadna
decyzje o imporcie do Proskur towarow, ktére beda atrakeyjne
nie tylko dla miejscowej ludnosci, lecz réwniez dla Thayczykow
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magicznych, czesto przychodza do niego ze specjalnymi zamowie-
niami (niektére z nich dotycza skéry ludzi, elféw lub innych rozum-
nych gatunkéw). Czesé pracy wykonuje wspélnie z siostra Kranna,
introligatorka (obszar 11).

Zona Drasha i dwéjka jego dzieci mieszkaja razem z nim w cias-
nym pokoju nad warsztatem.

10. Targowisko Priador (Przyprawy)

Sklep stynacy z ognistej priadotskiej przyprawy (tak mocnej, ze po
zjedzeniu powoduje 1 punkt sttuczen w przypadku nieudanego rzu-
tu obronnego na Wytrwalos¢ o ST 12). To ulubione miejsce tych,
ktorzy lubia przyprawione potrawy. Sprzedaje si¢ tutaj réwniez bar-
dzo popularne korzenie i ziola, takie jak cynamon, gozdziki, imbir,
pieprz, szafran i sl

Whasciciel Shaumak (N mezczyzna czlowiek Trpl/Fach3) jest
rashemenskim zielarzem i uzdrowicielem. Wie dokladnie, ktore
Z roslin nalezy uzy¢ do tamowania ran lub przyspieszenia ich le-
czenia. W sklepie ma zazwyczaj kilka przygotowanych wczesniej
zestawOw uzdrowiciela. Sprzedaje je z obnizka 10%, podobnie do
czarodziejéw oferujacych przedmioty magiczne.

Shaumak jest szorstki, a wspélnym méwi z wyraznym akcentem.
Mieszka sam w pokojach nad sklepem.

11. Targowisko Priador (Introligator)
Sklep bardzo popularny wsréd czarodziejéw z enklawy. Mozna si¢
tutaj zaopatrzy¢ w papier i pergamin réznych koloréw i jakosci oraz
w puste ksiegi (w tym nadajace si¢ do zapisywania zaklec). Dostepne
sa tu roéwniez ushugi introligatorskie. Wtascicielka Kranna (PN ko-
bieta cztowiek Fach3) jest siostra Drasha (obszar 9), bardzo do nie-
go podobna, z tq réznica, ze spina wlosy w kitke.

Kranna to uzdolniony kaligraf. Potrafi tez falszowaé, cho¢ ten ostat-
ni fakt ujawnia tylko tym, ktorym ufa. Sprzedaje réwniez niewielka licz-
be ksiag, w wickszosci dotyczacych Thay, jego ziem, poezji, kultury.
Niemniej mozna wjej sklepie naby¢ réwniez pozycje miejscowych
autoréw. Kranna méwi i czyta we wspdlnym, aglarondzkim, alzhedo,
chessentskim, chondathskim, krasnoludzkim, elfim, halruaaniskim,
mulhorandzkim (dialekt podstawowy i thayski), rashemeniskim, tu™
igafiskim, podwspolnym i untherskim. Mieszka na pietrze nad sklepem.

12. Targowisko Priador (Perfumeria)
Rashemitka Immizel (PN kobieta czlowiek Fach2) prowadzi pet-
fumerig, co jest do$¢ dochodowym zajeciem, poniewaz Thayczycy
bardzo lubia pachnidta i olejki. Niektore z nich sa zbyt subtelne, by
wyczul je zwykly zmyst powonienia. Niemniej wigkszo$¢ zapachdw
i mydet zadowoli mniej wyrafinowane gusta. Sklep przyciaga klien-
téw z calego miasta, gléwnie dlatego, ze Immizel potrafi wykony-

w enklawie. Wigkszos¢ wiascicieli sklepéw to uzdolnieni rzemiesl-
nicy, ktérzy potrafia sprosta¢ wymagajacym zamoéwieniom cza-
rodziejow z enklawy, w tym na zapotrzebowanie na egzotyczne
wytoby ze skory, bizuterie i rzezby odpowiednie do zakleé. Czlon-
kowie kupieckiej koterii oplacaja powierzchnie sklepows targowi-
ska 'w enklawie w Proskur, ktéra z kolei wynajmuja wspomniani
przedsicbiorcy, zwickszajacy swoje obroty i importujacy zwykle
towary z Thay, nie zagrazajac interesom Gildii Handlu Zagra-
nicznego zajmujacej sie przedmiotami magicznymi.
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wac przedmioty skrojone pod gusta kupujacych. Jednym z jej dos¢
niezwyklych klientéw jest skrytobdjca z Proskur, ktory spryskuje
ciata ofiar perfumami, tak je oznaczajac.

Immizel ijej dwie kuzynki mieszkaja w pokojach nad sklepem.

13. Targowisko Priador (Gorzelnia)
Thay stynie z egzotycznych likieréw i alkoholizowanych win. Gru-
pa zarzadzajacych targowiskiem thayskich=kupcéw zakupita kilka
réznych dobrych rocznikéw od gorzelnikéw i winiarzy z ojczyzny,
a nastepnie przestala je statkiem do Proskur, by sprzedawac na ca-
tym Smoczym Wybrzezu.

Interes prowadzi Wiadystaw (PN mezczyzna cztowiek Fach3),
pochodzacy z Rashemenu marudny mezczyzna w srednim wieku lu-
biacy pociaga¢ z butelki. Pomagaja mu bracia i ich rodziny. Oprécz
win importowanych z Thay, Wtadystaw warzy kilka mocnych, miej-
scowych trunkéw. Jest uzdolnionym gorzelnikiem i ma kontakty
wwielu czesciach Swiata, dzigki ktérym zyskal dostep do egzotycz-
nych napojéw, w tym nawet - od czasu do czasu co prawda, ale za-
wsze - do butelki rashemenskiego ognistego wina. Moze skopiowa¢
niemal kazdy alkohol, jakiego kiedykolwiek sprébowal, jesli tylko
ma odpowiednio duzo czasu. Niemal, bowiem w przypadku ogni-
stego wina receptura weiaz mu si¢ wymyka.

Wiadystaw prowadzi duzo intereséw z Thayczykami, ktérzy te-
sknig za alkoholami z ojezyzny. Jest uzalezniony od tekkilu i zawsze
balansuje na granicy popadnigcia w dtugi w aptece. Po wypiciu staje
si¢ bardzo agresywny i stynie z wymachiwania olbrzymim nozem
na kazdego, kto go obrazi.

14. Silos
Wysoki, waski budynek stuzacy do przechowywania ziarna. Wyposa-
zono go w magiczne zabezpieczenia przed elektrycznosciai ogniem
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(odpornos¢ 12). Silosjest w duzej mierze zarezerwowany do wy-
lacznego uzytku enklawy, nawet jesli reszta miasta umiera z glodu.
Maty, drewniany szalas wbudowany w podstawe magazynu to dom
Réwnozmroku, druida, ktéry opickuje sie ogrodem (obszar 34).

15. Gospoda ,,Pod Stojacym Kamieniem"
Zanim Thayczycy wzieli w posiadanie te dzielnice Proskur, niniej-
szy budynek byt wielka i dobrze prosperujaca gospoda - ,,Pod Stoja-
cym Kamieniem". Polowe struktuty przeksztalcono jednak na state
kwatery dla personelu enklawy (patrz obszar 27), niemniej czes¢
poludniowa przynajmniej w znacznym stopniu stuzy tak, jak na to
wskazuje pierwotne przeznaczenie domostwa.

Gospoda zawdzi¢cza nazwe wielkiemu kamiennemu obeliskowi,
stuzacemu za filar w gtéwnej sali gospody. Podobno pierwszy wia-
Sciciel gospody sprowadzit glaz wiele lat temu z ruin na Moczarach
Tun. Aktualnie przybytek prowadzi Thayczyk, z pochodzenia Mu™
lanin, imieniem Saketis (CN mezczyzna czlowiek Zak7/Czar2).
Opuscit Thay, gdy poczul si¢ zmeczony zlem i intrygami Czerwo-
nych Magéw. Bat sie réwniez przesladowan z powodu umiejetnosci
zaklinacza. Sakeris wykorzystuje gospode do spotykania si¢ z miesz-
kaficami ojczyzny oraz poszukiwania oséb o talencie zaklinacza,
ktérych pragnie wyzwoli¢ z wigzi z Thay.

Sakeris wywodzi si¢ z dobrze sytuowanej rodziny, a nadto
posiada talent do magii. Mial wystarczajace wplywy, by wyku-
pi¢ swdj interes. Jest obywatelem Thay i wlascicielem gospody
,»Pod Stojacym Kamieniem", nie za$§ pracownikiem enklawy. Po-
wszechnie wiadomo, ze zatrudnia poszukiwaczy przygod do rato-
wania thayskich zaklinaczy z niewoli lub sytuacji, w ktérych talent
przyczynia si¢ do ich $mierci. Podejrzewa (stusznie), ze Czerwoni
Magowie uwaznie go obserwuja, baczy zatem, aby nie wyraza¢ si¢
o nich Zle.
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Wspélna sala w ,,Stojacym Kamieniu" to jedyne tego rodzaju
miejsce w catej enklawie, przez co kazdej nocy Sakeris ma duzy utarg.
Wielu pracownikéw enklawy przychodzi tutaj nie tylko si¢ napic,
ale rowniez zjes$¢ - przynajmniej od czasu do czasu. Budynek go-
spody ma trzy kondygnacje. Na dwéch wyzszych pietrach miesci sie
osiem matych, przytulnych pokoi. Klienci to gléwnie thayscy kupcy,
artysci i poszukiwacze przygod przejezdzajacy przez Proskur, choé
moze tu przebywac kazdy gos¢ z Thay.

Obszar A to kuchnia.

16. Lombard

Mieszkancy enklawy okreslaja caly ten budynek (obszary od 16 do
20) jako wschodni magazyn, jednak do skltadowania stuzy jedynie
jego czes¢. Reszte struktury podczas przebudowy na potrzeby Thay ™
czykéw przeksztalcono w kilka matych sklepéw i kuchni enklawy.
Whascicielem jednego ze skromnych sklepikéw jest totrzyk o imie-
niu Aothar (PZ mezczyzna cztowiek Fach3/Wijk5/Ltr5) - Mula™
nin, ktéry zamiast wloséw ma na glowie wijace si¢ tatuaze. Otwarcie
nosi on lantaniski pistolet, ktérym biegle si¢ postuguje.

Aothar wydaje listy kredytowe, ktére moga by¢ wykupywane po
warto$ci nominalnej na terenie enklawy. Czasem pozycza tez pie-
nigdze, jesli otrzymujacy je oferuje w zamian procentijest mu zna-
ny. Jego sklep funkcjonuje takze jako lombard. A Aothar to osoba
na tyle chciwa, ze kupuje przedmioty tylko jesli wie, iz inny sklep
zaplaci za nie wiccej. Wycenia kosztownosci za oplata 1 sz. Aothar
zatozylt swoj sklep dzigki odnalezieniu w mlodosci znacznego skarbu,
na ktéry natrafil, bedac poszukiwaczem przygéd w Thay.

17. Mapy Czteropalczastej

Whascicielka sklepu jest Frikhesp (PZ kobieta cztowiek Ltr4) - ko-
bieta wygladajaca na podstepna, z pochodzenia Mulanka. Jej ogo-
long glowe zdobia poszarpane tatuaze. Ma jedynie cztery palce
u lewej dloni. Byta poszukiwaczka przygdd w Thay i przemierzyla
wigkszo$¢ Odlegltego Wschodu, po czym przekupita przedstawicie-
la Gildii Handlu Zagranicznego i zalozyla niezalezny interes w en-
klawie w Proskur. Frikhesp ma bardzo zdolne dlonie, kopiuje wige
zadziwiajaco dobrze mapy i diagramy. Jej gléwny dochéd stanowia
mapy zeglarskie oraz te wieszane na $cianach. Skupuje réwniez od
poszukiwaczy przygdd po 1 sz plany lochéw, ktére kopiuje za 5 sz.
Nie twierdzi, ze sa autentyczne - méwi jedynie, ze przyniést je ktos,
kto wygladal na poszukiwacza przygod.

Niektére mapy w ofercie sa efektem jej wlasnych wypraw do przy-
najmniej trzech pobliskich, znanych lochéw (Krypty Soli, Lochu
Siedmiu Znienawidzonych i Legowiska Shenegartha Zielonego).
Sprzedaje je po 10 sz za sztuke, uzupelniajac o informacje dotyczace
znanych jej putapek, sekretnych drzwi i dobrych miejsc na kryjowke
oraz odpoczynek poza podziemiami. Niektorzy poszukiwacze przy-
26d, ktoérzy mieli z nia do czynienia wezesniej, podejrzewaja, ze we-
szta w uklad z kilkoma grupami bandytéw mieszkajacych w poblizu
lochéw. Péki co niczego nie udalo si¢ jednak udowodnié.

18. Refektarz

W tej zattoczonejjadalni dwa razy dziennie wickszo$¢ straznikéw
enklawy oraz czarodziejow nizszego stopnia jada (khazark i ci, kt6-
rych obowiazki zatrzymuja w ambasadzie, jedza w tamtejszej jadal-
ni). Sale wypelnia kilka dtugich stoléw na koztach, a z krokwi zwisaja
wedzone sety i migso.

Refektarz prowadzi mistrz kwaterunku Baiyen Chergova
(PN mezczyzna czlowiek Wik2/Fach3), pracownik §redniego stopnia
Gildii Handlu Zagranicznego, ktéry stacjonuje tutaj wraz z trzema
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pokoleniami swojej rodziny. Odpowiada on za zdobywanie miej-
scowego pozywienia i dozor nad stuzba, ktéra przygotowuje szesé-
dziesiat positkéw za jednym razem. Dach budynku to bujny ogréd,
gdzie Chergova hoduje wiele egzotycznych owocéw i warzyw. Wiek-
sz0$¢ podawanego tutaj jedzenia zakupiono-od hodowcéw z Proskur.

18A Kuchnia. Zona Baiyena, Hama (PN kobieta cztowiek Fach4),
osobiscie nadzoruje przygotowanie positkéw. Z iScie ognistym tem-
peramentem zarzadza wiecznie rozgoraczkowana kuchnia, a jezyk
ma jeszcze bardziej ognisty. Typowy positek podawany w refektarzu
to thayski chleb i ostra potrawka.

18B Spizarnia. Pod kuchnia znajduje si¢ kilka duzych piwnic,
w ktérych przechowywane sa pokazne zapasy jedzenia. Tutaj trafia-
ja produkty uzywane najczesciej i szybko si¢ psujace, ktore trzeba
wykorzysta¢ w krétkim czasie. Jedna z piwnic to wielkie, magicznie
chtodzone pomieszczenie.

19. Wschodni magazyn
Tojedyna cze¢$¢ budynku, stuzaca za magazyn. W dwupictrowym
pomieszczeniu znajduje sie mnostwo towaréw i przedmiotow nale-
zacych do enklawy. W tym miejscu nie przechowuje si¢c magicznych
towaréw, ktére trafiaja do skarbca (obszar 26). Na wyzsze pigtro
magazynu prowadzi szeroka rampa.

Dobrze ukryta klapa (ST testu Przeszukiwania 15) prowadzi do
podziemi, ktérych istnienie Thayczycy chea zachowad w tajemnicy.
Tu znajduja si¢ zagrody dla niewolnikéw i lochy. Niewolnikéw da
si¢ bez problemu wprowadza¢ na gére do magazynu, zaladowac na
zapieczetowane wozy, zawiez¢ na nabrzeza Proskur i wystaé stat-
kami do Thay.

20. Wschodnia wieza
Wschodni magazyn, podobnie do poludniowego (obszar 5 i 6),
réwniez przebudowano w taki sposéb, by byl w stanie wesprze¢
tréjkondygnacyjna wieze. Z jej najwyzszego pietra straznicy ob-
serwuja dachy targowiska i tazni. Na wyzszych poziomach znajdu-
ja si¢ otwory strzelnicze wychodzace na ulice i na wnetrze enklawy.
W nocy stoi tutaj zazwyczajjeden straznik.

21. Thayska taznia

Te tazni¢ prowadzi duza rashemenska rodzina, ktérej przewodzi
klanowa matka Yuldarra (PN kobieta cztowiek Fach2). Utrzy-
muje ona bliskie kontakty z Immizel z perfumerii (obszar 12)
i sprzedaje tutaj jej produkty. W budynku znajduje si¢ duza,
wspolna wanna, a w czterech malych pokojach prywatne balie.
Na specjalne zyczenie Yuldarra sprowadza ,,0soby towarzyszace"
z miejscowego domu uciech, pracujace we wspomnianych kom-
natach. Skorzystanie ze wspélnej wanny kosztuje 1 sm, a wynaje-
cie prywatnej - 1 ss na godzine. Dodatkowe ustugi sa opcjonalne
i wymagaja stosownej oplaty.

Potowe pietra budynku zajmuja duze kotly uzywane do ogrzewa-
nia wody do wanny. Pozostala cze$¢ pietra to miejsce zamieszkania
wlascicieli. Yuldarra wie, Ze jesli w enklawie wybuchnie pozar, woda
z tazni zostanie wykorzystana do zgaszenia plomieni.

21A Szatnia damska: kobiety goszczace w tazni uzywaja tego po-
mieszczenia do przebierania i przechowywania rzeczy osobistych.

21B Szatnia meska: mezczyzni goszczacy w tazni tutaj moga
przebierac si¢ i zostawiaé rzeczy.

21C Wspolna wanna: znaczna cze¢$¢ tego pomieszczenia zajmuje
wielka wspélna wanna. Temperatura wody jest bardzo wysokaijedy-
nie Thayczycy od dawna przyzwyczajeni do goracych kapieli czuja
si¢ tutaj naprawde swobodnie. Maja oni zresztq zwyczaj omawia-
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nia intereséw i prowadzenia dyskusji w wannie - pod warunkiem,
ze w poblizu nie ma obcych.

21D Prywatne wanny: w kazdym z tych niewielkich pomieszczen
znajduje si¢ mata wanna mogaca pomiesci¢ dwie (mniejsze pokoje)
lub szes¢ 0s6b (wigkszy).

22. Twierdza: Magiczna galeria (przedmioty magiczne)
W tej czesci enklawy sprzedawane sa przedmioty magiczne niebe™
dace zwojami ani eliksirami. Klienci znajda tutaj r6zdzki z czarami
nizszego poziomu, tanie cudowne przedmioty, magiczna amunicje,
niektére z mniej poteznych pierscieni, a od czasu do czasu tez czaro-
dziejska zbroje lub bron. Niewiele przedmiotow jest wystawionych
na widoku. Klienci sklepu zwykle bywaja eskortowani do jednej z kil-
ku suto zdobionych poczekalni, gdzie przygladaja si¢c towarom przy-
noszonym im w polyskujacych, mahoniowych skrzyniach. Poniewaz
nawet najtaniszy dostepny tutaj przedmiot kosztuje kilkaset sztuk
ztota, Thayczycy staraja si¢ dostosowaé do gustéw oséb zamoznych.

Oprocz zakupu przedmiotéw dostepnych w enklawie, klienci
moga zméwic tutaj nasaczanie broni mistrzowskiej magia (Thay-
czycy rzadko zgadzaja si¢ wykonywal przedmioty o usprawnieniu
przekraczajacym +1, lecz staly klient pewnie zdota ich przekonaé do
stworzenia rzeczy o wickszej mocy). Galeria skupuje magiczne przed-
mioty i ponownie je sprzedaje. Niemniej tu nie powstaja r6zdzki, pier-
Scienie, laski ani potezniejsze cudowne przedmioty. Im nizsza cena
danego elementu wyposazenia, tym bardziej prawdopodobne jest,
ze Thayczycy posiadaja go w magazynie - dokladne dane o dostepno-
$ci ma jedynie. MP. Jesli upragniona rzecz akurat nie jest dostepna,
to ktérys z czarodziejow enklawy moze by¢ w stanie ja wykonaé. Po-
trafiag oni w ciagu 1k20 + 10 dni stworzy¢ kazdy standardowy przed-
miot o wartosci 2100 sz lub mniejszej. Dobra nieprzekraczajace
8500 sz mozna za$ zamoéwi¢ w thayskich warsztatach (czas dostawy
2k4 miesiace), chociaz Thayczycy podejmuja si¢ tego rodzaju ustugi
jedynie w przypadku najbardziej zaufanych i sprawdzonych klientow.

Galeria bedaca pod zwierzchnictwem Muritha Garasa zarzadza
Ramshan Doon (PZ mezczyzna cztowiek I1u6). Oprécz niego kha™
zark posyla tu czarodzieja enklawy 5., 3. lub 2. poziomu.

23. Twierdza: Czarny Mozdzierz (apteka)
Ten sklep prowadzi zamknicta w sobie Tarithi (PZ kobieta cztowiek
Czar3/Fachl), z pochodzenia Mulanka o abstrakeyjnych tatuazach
na glowie i brwiach. Jest wystannikiem Gildii Handlu Zagraniczne-
go $redniego stopnia i odpowiada przed khazark. W sklepie Tarithi
sprzedaje si¢ ziola popularne i egzotyczne, w tym cassil i korzen nara.
Wiekszos¢ jej produkeiji to proste lekarstwa, takie jak tagodne srodki
usmierzajace, pachnace sole, leki na kaca i inne ziota, ktérych moze
potrzebowaé normalna osoba. Najbardziej zyskownymi przedmio-
tami sa dziwne i czasem niebezpieczne narkotyki, ktérych zadaja
zamozni klienci, w tym thayscy czarodzieje, mtodzi szlachcice i po-
szukiwacze przygod. A Tarithi sprzedaje wszystkie srodki wymienione
w dodatku w czesci Natkotyki w Faerunie. Sklepikarce towarzyszy
jeden czarodziej 1. poziomu wyznaczony przez khazark.

24. Twierdza: Eliksiry Zurna (alchemik)
Ten sklep prowadzi Kethin Zurn (PZ mezczyzna czlowick Czar5/
Fach3), dziwny starszy Thayczyk z wieloma bliznami po oparzeniach
na twarzy, ramionach i dfoniach. Jedno z jego oczu niemal catkowi-
cie zniszczyla katarakta. Wasy i brode mezczyzny zdobi za$ bardzo
zawily tatuaz. Jest wujem khazark, przez co czarodzieje z enklawy
traktuja go z szacunkiem, pomimo jego ekscentryzmu. Rozmawia
tylko z tymi z nich, kt6rzy pracuja w jego sklepie (jeden 4. poziomu,
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jeden 2. poziomuijeden 1. poziomu) i to tylko gdy wydaje im pole-
cenia. Nie pozwala, by czarodzieje rozmawiali z klientami.

Kethin Zurn sprzedaje wszystkie przedmioty alchemiczne
przedstawione w  Podreeznikn  Gracza, Opisie Swiata Z aponmmia-
nych Krain lub przedstawione w dodatku do niniejszej ksiazki.
Moze wyprodukowac¢ ich wigcej, jesli ktoregos zabraknie. Oferuje
znizke 10% na wszystkie swoje towary oraz dodatkowe S% dla kaz-
dego wywodzacego si¢ Z Thay. Posiada wiedz¢ na temat zielarstwa,
czarostwa, Thay i typowych wlasciwosci przedmiotéw magicznych.
Czyta i pisze we wspolnym, smoczym, piekielnym, thayskim i mul™
horandzkim, czyta w loross i netheryjskim.

W tym miejscu czesto przebywaja czarodzieje formalnie zwia-
zani ze sklepem z eliksirami i zwojami (patrz dalej), produkujacy

towar do swojego przybytku.

25. Twierdza: Eliksity i zwoje
Ten zattoczony sklep prowadzi Thazal Tabar (NZ mezczyzna czlo-
wiek Odp5), odpowiadajacy przed Murithem Garasem. W sklepie
i warsztacie przebywa poza nim pojednym czarodzieju 4., 3., 2.
i 1. poziomu. Jeden z nich doglada sklepu, gdy pozostali pracuja
w tym pomieszczeniu lub w sklepie alchemicznym Kethina Zurna,
tworzac eliksiry 1 zwoje.

W tym miejscu znajduje si¢ zawsze przynajmniejjedna prébka
kazdego eliksiru dostepnego w  Przewodniku  Mistrza Podziemi
(z wyjatkiem tych, ktére wymagaja stworzenia przez postac pozio-
mu przewyzszajacego 3.) i zazwyczaj sprzedaje si¢c od 1 do 3 eliksi-
réw dziennie. Mlodsi kaplani ze swiatyni Kossutha przygotowuja
eliksiry Jecgenia.

Zwoje z czarami 1.1 2. poziomu przechowuje si¢ w magazynie. Ist-
nieje szansa 25% na to, ze znajduje si¢ tu dowolne zaklecie 3. pozio-
mu. Zwoje z czarami 4. poziomu wymagaja specjalnego zamowienia.
Zwoje z zakleciami poziomu 5.1 wyzszego réwniez wykonuje si¢ na
specjalne zamoéwienie, lecz ponadto wymagana jest zgoda khazark.

Jak wspomniano w Opisie Swiata Zapomnianych Krain, ~czaro-
dzieje sprzedaja zwoje 0. poziomu przy zakupie przedmiotéw magicz-
nych o réwnej im wartosci. Kiedy klient nabywa przedmiot z Magicznej
Galerii (obszar 22), otrzymuje monety z brazu w liczbie odpowiadaja-
cej zakupionym przedmiotom. Na kazdej znajduje si¢ symbol Czer-
wonych Magéw z jednej strony i zwinigtego zwoju po drugiej. Moga
one w kazdej chwili zosta¢ zwrécone w thayskim sklepie ze zwoja-
mi, co laczy si¢ z zakupem konkretnej liczby zwojéw 0. poziomu.

Wszystkie niesprzedane zwoje i eliksiry na noc trafiaja do tajne-
go skarbca (obszar 20).
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Twierdza

Kiedys byly to dwa domy zamoznych kupcéw z miasta. Obecnie
budynek (obszary od 22 do 26) znajduje si¢ w centrum enklawy.
Klienci przychodza tu nabywac przedmioty magiczne z Thay.
Podczas organizowania si¢ enklawy domy kupieckie catkowicie
przebudowano, jednak wysokie sufity i eleganckie oktadziny na
$cianach przypominaja o bogactwie i wladzy. Z kolei zastoniete
okiennicami okna i mocne, okute miedzia drzwi wskazuja na
tajemnice, ktérych lepiej nie odkrywac.

Na wyzszych pietrach budynku znajduja si¢ zabezpieczone
magazyny na przedmioty przeznaczone do sprzedazy w enklawie
oraz bogato zdobione poczekalnie, w ktérych zabawic si¢ moga
co zamozniejsi klienci czy skladajacy wizyte dygnitarze.
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25A Tatuaze: poszukiwacze przygdd i czarodzieje z enklawy czesto
odwiedzaja ten maty sklep. Prowadzi go Urhun Kren (NZ mezczyzna
czlowick Nek5/Ccz2). Wraz z asystentami, czarodziejami z enklawy
3.1 1. poziomu, kreuje zwykle i magiczne tatuaze (albo z uzyciem atu-
tu Magia tatuazu, ktéry posiada Urhun Kren i jego asystent 3. pozio-
mu, albo dzieki zakleciu stworgenie magicznego tatnazn). Potrafia oni
kopiowa¢ obrazy z innych Zrédel i tworzy¢ unikatowe wzory. Zwykly
tatuaz wielkosci mniej wiecej dioni kosztuje od 2 do 5 ss w zalezno-
$ci od zlozonosci. A jesli klientowi nie spodoba sie rezultat, czarodziej
moze uzy¢ wymagywania, by go usunac i nie pobierze za to oplaty.

Zwykle tatuaze stanowia okolo potowy zamoéwien Urhuna Kre™
na, ktérego prace sa najwyzszej jakosci. Reszta to tatuaze magiczne,
ktére zreszta woli wykonywac¢. Urhun jest wysokim, mizernym Mu-
laninem o dlugich, delikatnych palcach. Ma nawyk patrzenia w je-
den punktprzez kilka minut bez mrugniccia powicka. Wykonanie
tatuazu przez samego Urhuna wymaga wczesniejszego umodwienia
si¢ lub odrobiny szczescia (szansa 40% na to, ze nie bedzie akurat
nic robili zajmie si¢ klientem).

26. Twierdza: tajny skarbiec

Zltodzieje 1 wlamywacze z calego Proskur marzg o znalezieniu dro-
gi do tego pomieszczenia... i wzdrygaja si¢ z przerazeniem na mysl
o karze, jaka moze ich spotka¢, gdyby zostali ztapani. Murith Ga=
ras (PN mezczyzna cztowiek Odp8/Ccz1) to trzeci pod wzgledem
starszefistwa Czerwony Mag w enklawie. Wazniejsze jestjednak
to, iz to on nadzoruje spis przedmiotéw magicznych i ksiegowanie
zyskow z Magicznej Galerii, sklepu z eliksirami i zwojami, przy-
bytku z tatuazami, alchemika i apteki. Asystuja mu najsolidniejsi
i najbardziej godni zaufania mlodsi czarodzieje, zazwyczaj jeden
3. poziomuijeden 2.

Sciany tego budynku od wewnatrz wylozono olowiem, zabezpie-
czajac go przed wieszczeniami. Strzega go réwniez potezne magicz-
ne pulapki (gtéwnie glhfy stryezenia, ktére rzuca So-Kehur, kaplana
wysokiej ranki ze $wiatyni Kossutha).

Dokladny spis inwentarza enklawy oraz zawarto$¢ skrzyn po-
zostaja do wiadomosci MP. Calkowita warto§¢ skarbu to ponad
100 000 sz. Czerwoni Magowie zabezpieczyli skarbiec mozliwie
najlepiej, a przy tym rzecz jasna podstepnie i nie skupiajac si¢ ra-
czej na wymyslaniu sposobéw zabicia intruzéw. W sklad tej ochro-
ny wchodzi przynajmniejjeden potezny diabet sprowadzony w tym
celu do enklawy czarem planarne wiqzanie.

27. Budynek Stojacego Kamienia (rezydencja)

Czes¢ budynku gospody ,,Pod Stojacym Kamieniem" przeznaczono
na male apartamenty dla mieszkafncéw enklawy. Na typowy sktada
si¢ sypialnia i maly salon wraz z kuchnia (zelazny piecyk stuzy tak-
ze do ogrzewania). Wynajem na tydzien kosztuje 2 sz. Zakwatero-
wanych jest tutaj okolo dwudziestu czarodziejéw enklawy nizszego
poziomu oraz wykwalifikowanych pracownikéw (oprécz tych, kté-
rzy mieszkaja nad targowiskiem).

28. Koszary

Tutaj zakwaterowano straznikéw, sierzantéw i kapitana zolnierzy
stacjonujacych w enklawie. Drzwi i schody w tym budynku sa sze-
rokie, aby wojacy mogli bez problemu si¢ po nim poruszaé. W ko-
szarach caly czas przebywa dwoéch czarodziejéw 1. poziomu, aby
w razie potrzeby stuzy¢é magicznym wsparciem.

28A Pomieszczenie wspdlne: tu straznicy niepelniacy stuzby graja
i si¢ spotykaja. Zwykle przebywa w tym miejscu 1k4 +1 straznikow
spoéréd osiemnastu, ktérzy nie maja warty.
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28B Kwatera kapitana: prywatna kwatera, a zarazem biuro Karvan
Hura. Rzadko mozna go tutaj zastaé, poniewaz cale dnie spedza na
patrolowaniu enklawy i sprawdzaniu jak sobie radza wartownicy.

28C Pomieszczenia koszar: tu zakwaterowano jedna z pieciu sze-
Scioosobowych grup skfadajacych sie na straz w enklawie. W tym miej-
scu $pi rowniez dowodzacy jednostka sierzant, przez co zolnierze
nie zapominaja o dyscyplinie. Na pigtrze koszar znajduja si¢ cztery
pomieszczenia niczym w zasadzie nie rézniace si¢ od tego.

29. Akademia Biatego Ptomienia
Fechtmistrzyni Varra Uuth (PZ kobieta cztowiek Wjk8) to kobieta
mieszanego rashemensko-mulanskiego pochodzeniu. Szkoli ona
straznikow enklawy i kazdego, kto jest zainteresowany thayskim sty-
lem walki. Varra Uuth wie wystarczajaco duzo o sztuce postugiwa-
nia si¢ mieczem, by rozpoznad, czy ostrze wykonano w jej ojczyznie
i najprawdopodobniej (jesli jest mistrzowskiej roboty), ktéry kowal
je wykul. Jesli w twojej kampanii do awansu na wyzszy poziom wy-
magane jest szkolenie, to w tym miejscu uda sieje przejsc.

Varra Uuthjest niska, a mimo to silna. Wtosy obcina krétko.
Nie ma zadnych tatuazy. Na akademi¢ sktada si¢ mata sala, w kt6-
rej na $cianach wisi thayska broni. W dobrze zabezpieczonym kufrze
Varra przechowuje kilka egzemplarzy broni mistrzowskiej, szkole-
nia za$ prowadzi przy uzyciu zwyklej, by uniknaé zniszczenia oreza
o duzej wartosci. Miejsce to otrzymalo nazwe od jej osobistej broni:
ognistego dingiego miecza ostrose +2.

30. Kaplice

Ten duzy budynek jest otwarty przez wigkszo$¢ czasu, a wzdluz §cian
znajduja si¢ cztery szerokie alkowy. Trzy z nich to kaplice poswiccone
béstwom popularnym w Thay: Bane'owi, Loviatar i Shar. Czwarta
to wspolna kaplica dla pozostalych czczonych przez Thayczykow:
Gargautha, Kelemvora, Malara, Talony i Umberlee. Najpopulat-
niejszemu thayskiemu béstwu, Kossuthowi, poswiecono oddzielna
Swiatyni¢ (obszar 32).

Kaplicami opiekuja si¢ Tholara, Murithi i Zoha, trzy mtode ka-
planki. Te Mulanki maja male kwatery na pictrze. Rzucaja czary w za-
mian za ofiary dla kaplic. Tholara, kaptanka Bane'a, nie przepada za
Zoha, kaplanka Shar (korzystajaca z Cienistego Splotu) i posuwa
si¢ do skrajnosci, by umniejszy¢ ja w oczach gosci.

31. Pétnocny Dom

Dwupietrowy budynek, w ktérym mieszka okoto pieédziesigciu cza-
rodziejow enklawy, wykwalifikowanych fachowcow i thayskich ryce-
rzy. Wickszos¢ mieszka po dwojelub troje w jednym pokoju, chociaz
niektérzy Thayczycy wyzszej rangi maja wlasne komnaty. Najstarsi
czarodzieje enklawy maja pokoje w budynku ambasady.

Piwnica PéInocnego Domu to mieszkanie dla okolo trzydziestu
stuzacych i robotnikéw enklawy.

32. Swiatynia Kossutha
Tuz po tym, jak ten obszar miasta przeznaczono na enklawe, zburzo-
no budynek, ktéry pierwotnie stal w tym miejscu. Kosciét Kossutha
zbudowal zas przybytek z kamienia i skaly wulkanicznej. Spojone
zaprawa mury wznosza si¢ na wysokosé¢ 9 metréw.

Skryte pod niskim sklepieniem na parterze gtéwne miejsce kultu
pokryto piaskiem, a w centrum znajduje si¢ wielkie, kamienne pale-
nisko, na ktérym caly czas podtrzymywany jest ogien. W czasie §wiat
ina specjalne okazje ptomienie sa podsycane. Jedynie gdy kaptani
musza odprawi¢ ceremonie przejscia przez ogieft w chwili awansu
na wyzszy poziom, przemienia si¢ on w zar. Pomieszczenie przyle-
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gajace do tego obszaru przeznaczono dla akolitéw (kaptanéw 1. po-
ziomu) i straznikéw. Na gore, na pierwsze pigtro, gdzie mieszkaja
kaptani, prowadza schody. Swialtynig chroni czar przeklecie, ktéry
jest powiazany z wyegyszegeniem niewidzialnosi.

Dlugowieczny mistrz polityki §wiatynnej, So-Kehur (PZ mez-
czyzna czltowiek Kpn9), wysokiej rangi kaplan §wiatyni, wierzy, ze
sukces enklaw Gildii Handlu Zagtranicznego moze doprowadzi¢ do
wielkiej ekspansji kultu Kossutha na wybrzezu Morza Wewnetrz-
nego. Catkowicie popiera khazark - oczywiscie dopdki ten ostat-
ni sktada chocby stowne deklaracje wiernosci Wiadcy Plomieni.
Kaplani rzucaja czary i zapewniajq leczenie w zamian za ofiary na
rzecz kosciota. Mlodsi kaptani z kolei pracuja w:sklepie z cliksira-
mi i zwojami, gdzie tworza cliksity /czenia oraz zwoje z czarami
kaptanskimi.

32A Pomieszczenie straznikow: teren §wiatyni chroni szesciu
oddanych straznikow (PZ ludzie od Wjk1 do Wjk3). Dwoch stoi na
warcie o kazdej porze, dwoch odpoczywa, a dwéch ma wolne.

32B Komnaty kaptan6w: tych pie¢ pokoi dzieli ze sobg trzech ka-
ptanéw 3. poziomu i szesciu 1. poziomu. Akolici pomagaj a strazni-
kom pilnowac spokoju w enklawie, asystuja tez przy tworzeniu zwojow
i eliksiréw oraz obserwuja rytuaty odprawiane ku czci Kossutha.

32C Komnata Straznika PYomienia drugi w Swiatynnej hierar-
chii kaplan, Thazar-Ke (PZ mezczyzna cztowiek Kpn5 Kossutha),
nosi tytut Straznika Ptomienia. Jest cztowiekiem bardzo ambitnym
i marzy o zastapieniu So-Kehura.

32D Komnaty Ognistych Jaszczuré6w Duma Varr (PZ kobieta
czlowick Wik7/Ryw1l Kossutha) to Rycerz Ognistego Jaszczura,
czyli cztonek $wigtego zakonu wojownikéw oddanych ochronie §wia-
tyfi Kossutha. Dowodzi straza przybytku i jest osobistym ochronia-
rzem So-Kehura.

Na wyzszych pietrach $wiatyni znajduja si¢ wygodne kwatery
wyzszych ranga kaplanéw oraz §wiatynna biblioteka i bezpieczna
zakrystia, gdzie przechowywane sa relikwie i odziez. W komnatach
So-Kehura ustuguje dwéch niemych stuzacych.

Dzwonnica znajduje si¢ dwa poziomy ponad wlasciwa Swiatynia.
Tu zyja dwa gargulce znajdujace si¢ pod kontrola khazark. Od czasu
do czasu So-Kehur obdarowuje je resztkami z ofiar dla Kossutha.

33. Ambasada
Ten budynek przepetniony jest ekonomia i politykq enklawy. Cza-
rodzieje, ktérzy tutaj pracuja, rozwijaja umiejetnosci i zdobywaja
wiedze konieczng do awansu w dusznym $wiecie Czerwonych Ma-
géw. Utrzymuja relacje z waznymi osobisto$ciami w rzadzie Pro™
skur, ucza si¢ uktadac sobie stosunki z innymi i praktykuja pokéj owe
srodki radzenia sobie z klopotliwymi istotami i sytuacjami.

W tym budynku wigkszo$¢ czasu spedza khazark Zurn, korespon-
dujac z thayskimi przeloZzonymi, zalatwiajac zwyczajne sprawy ad-
ministracyjne i zabawiajac najwazniejszych mieszkancéw Proskur,
akurat odwiedzajacych enklawe. W budynku caly czas przebywa dwéch
straznikow, a czesto odwiedzaja go réwniez thayscy rycerze - zwlasz-
cza wowczas, gdy khazark wizyte skladaja obcokrajowcy.

Budynek jest chroniony przed zimnem, elektrycznoscia i ogniem
(odpornosé¢ 12), a drewno uzyte do jego konstrukcji zmodyfikowano
za pomoca czaru twardosé (patrz Magia Faerunu) do trwalosci 11.

33A Szatnia: w gléwnym holu stoi sluzacy, ktéry opiekuje si¢
okryciami i nakryciami gtéw waznych gosci.

33B Pokdj stuzby: tutaj pracujacy w ambasadzie stuzacy prze-
chowuja $rodki czystosci, naczynia i srebrne zastawy.

33C Kuchnia: wickszos$¢ personelu enklawy stoluje si¢ w refek-
tarzu (obszar 18), jednak khazark i inni wysocy ranga urzednicy
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wola spozywaé positki wjadalni ambasady. Male pomieszczenie
na péinocy to spizarnia.

33 D Jadalnia: t¢ wielka komnate zdominowat dlugi sté1 Z thay—
skiego mahoniu, przy ktérym podczas waznych okazji zasia$¢ moze
do dwudziestu oséb. Zazwyczaj stoluje si¢ tutaj khazark, jej najblizsi
doradcy i wspotpracownicy.

33E Salon: tu khazark od czasu do czasu zabawia gosci.

33F Biuro administracji: potudniowe skrzydlo ambasady to
kraina urzednikéw ambasady. Ta komnata stuzy za recepcje,
w ktorej przebywa zazwyczaj sekretarz khazark, Sopsek Zan.
Przystano go do enklawy, by pomagal w tworzeniu i sprzedazy
przedmiotéw magicznych. Udowodnil jednak, ze posiada niespo-
tykany talent do administracji i od wielu miesi¢cy zajmuje sie
umawianiem spotkan khazark. W tej pracy pomaga mu dwoéch
urzednikow.

33G Biuro Muritha Garasa: tutaj znajduje si¢ biuro Muritha
Garasa, ten jednakze wigkszo$¢ czasu spedza w twierdzy, gdzie pel-
ni swe obowigzki.

33H Biuro Toriska Hauta: Haut to druga co do waznosci osoba
w enklawie i arcyszpieg khazark Zurn. Nadzoruje $rodki bezpieczen-
stwa w enklawie, obserwuje kazdego mieszkanca, ktéry wyda mu. sie
niegodzien zaufania, snuje takze sie¢ informacji i zrédet w miescie
rozciagajacym si¢ poza murami enklawy.

331 Biuro khazark Zurn: przestronne biuro bedace prywatnym
gabinetem khazark. Godcie moga tu wejs¢ jedynie po wezesniej-
szym umoéwieniu. Wypada zaznaczy¢, ze najblizszy mozliwy ter-
min to zazwyczaj ,,za dwa dni". Osobisty ochroniarz khazark i jej
asystent, thayski rycerz Nular Rhyn, rzadko oddala si¢ od Zurn na
wiccej niz kilka krokéw.

Na wyzszych pietrach budynku urzadzono wygodne apartamen-
ty dla najwazniejszych mieszkaficéw enklawy - khazark, Toriska
Hauta, Muritha Garasa, Urhuna Krena i Nulara Rhyna. W piwnicy
znajduje si¢ kwatera dla stuzby, ktora opickuje si¢ ambasada pod kie-
rownictwem majordomusa Omala (PN mezczyzna czlowiek Fach4).

Chathin Zurn; kobieta cztowiek Zk19/Ccz3; SW 12; §redni huma™
noid; KW 9k4+3 plus 3k4; pw 32; Init +2; Szyb 9 m; KP 16 (dotyk
13, nieprzygotowana 14); Atak +6 wrecz (1k4/19-20, mistrzow-
ski sztylet); SC korzysci z chowanca, udoskonalona specjalizacja,
obrona specjalisty (zaklinanie) +2, potega czaru (zaklinanie) +1;
Char PZ; MRO Wytrw +6, Ref +8, Wola +12; S 10, Zr 14, Bd 11,
Int 18, Rzt 12, Cha 14.

Umiejetnosei i atuty: Alchemia +8, Czarostwo +17, Dyplomacja
+3, Koncentracja +15, Nastuchiwanie +3, Pétsléwka +6, Wiedza
(geografia) +6, Wiedza (historia) +6, Wiedza (lokalna - Thay) +9,
Wiedza (nieumarli) +6, Wiedza (religia) +6, Wiedza (tajemna) +15,
+6, Wrézenie +12, Wyczucie pobudek +3, Zastraszanie +7, Zauwa-
zanie +3; Czujnos¢, Dyscyplina, Potezniejszy Chowaniec, Rzucanie
w walce, Stworzenie cudownej rzeczy, Tatuaz mocy, Twardos¢, Wa-
rzenie eliksiréw, Zapisanie zwoju.

Korzysci z chowanca: Czujnos¢ (kiedy przebywa w promieniu
1,5 m), wspélne czary z panem, wi¢zZ empatyczna z panem.

Udoskonalona specjalizacja: Chathin Zurn, stajac si¢ Czerwo-
nym Magiem, wybrala na zakazana szkole przyzywanie. To druga
po wywolywaniu szkola dla niej zakazana. Nie moze uzywaé zwiaza-
nych z tymi szkotami przedmiotéw magicznych ukoniczenia czaru
ani uruchomienia czaru, chyba ze znala dane zaklecie zanim zostata
Czerwonym Magiem (patrz dalej, lista czaréw).

Obrona specjalisty: Chathin Zurn zyskuje t¢ premi¢ do rzutéw
obronnych przeciwko czarom zaklinania.
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Potega czaru: dodaj t¢ premie do ST czaréw ze szkoly zaklinanie
(wliczono ja dalej) i testu poziomu czarujacego podczas pokonywa-
nia odpornosci na czary zakleciami ze wspomnianej szkoly.

Pryygotowane  aklecia  czarodziga  (5/6/6/6/5/4/3);
ST = 14 + poziom czaru: 0 — cgyfanie magii, dfoi maga, oszotonie-
nie**,  przesgkodzenie  nieumarlemn,  wykrycie magii; 1 - niewidocgny
stuzaey, spadanie jak pidrko, tarcga, uspienie®*, broja maga, aurocze-
nie osoby**, 2 — dostrzeganie niewidialnego,  niewidzialnosé, obydny
Smiech  Tashy™*,  stworgenie magieznego.  fatuagn, — widzenie w ciemno-
Sciach, wykrycie mysli; 3 — jexyki, lot, ognista strzala, pryyspiesene,
sugestia®®,  wstryymanie osoby*% 4 - mniegsgy geas*t, wrdzenie, wy-
miarowe drwi, anrocenie potwora™, 5 — dominaga nad osobq**,
wegwanie potwora V', wstrzymanie potwora™¥, stabsza ochrona przed
Selagen; 6 analiza  dweomern, dezintegragia, masowa  sugestia**

bazowa

**ST rzutu obronnego dla czaréw ze szkoly zaklinanie to 16 +
poziom zaklecia.

Ksigga zakleé. O - cxytanie magii, dlont maga, kuglarstwo, naprawa,
otwarcie/ Jam#knigele, . promieii mrogu, pre-
sgkodzenie nienmartenm,  raca, Swiatlo, tajemny gnak,  taiczqee Swiatta,
widmowy odglos, wykrycie magii, wykrycie trucigny; 1 - alarm, identyfika-
ga, niewidoczny stuzacy., roumienie jeykow, spadanie jak pidrko, tarca,
uspiente, aurocgenie osoby, broja maga, zmiana siebie; 2 - dostrega-

magiczne usta, -~ maska  cieni, niewidialnost, ochrona
ohydny Smiech Tashy, siec, stworgenie magicinego tatn-

odpornost,  oszotomiente,

nie niewid3ialnego,
przed stryatanii,
azn, widenie w ciemnosciach, wykrycie mysl; 3 - analiza portalu, jeyki,
lot, ~ochrona przed gywiolami, ognista stryafa, pryyspiesgenie, ro3prosge-
nie magii, sugestia, widmowy tumak, wstrgymanie osoby, 4 — mnigjsa
wrdgenie,  wymiarowe drwi, a-
bezpieczne  schronienie Leomunda,

Rula niewraglivos, — mniegs3y geas,
Rlopotanie,  anroczenie ponwora; 5
dominaga nad osobq, feleportacja, wezwanie potwora 1/,  wstrzymanie
potwora, szara  anreola  Grinmwalda,  stabsga  ochrona  przed Zelazemy
6 — analiza dweomern, cialo 1w kamient, degintegracia, masowa sugestia.

Dobytek: karwasze pancerza +3, plaszez  odpornosci +2,  piersciert
ochrony +1, brosza ostony, rdzdika rogproszenia magii (25 Yadun-
kow), rdzdika spowolnienia (25 Yadunkow), rdgdzka lustrianego
obrazu (25 Yadunkdw), masgynik kul ognistych (typ 1), mistrzowski
sztylet. Zwoje: ochrona pred strzatami, siel, tarcza (2), pryspiesze-
nie (10. poziom czarujacego), cialo w kamie, teleportaga. Eliksi-
ry:  intelekt (2), leczenie Srednich ranm, leczenie powagnych ran. Jako
khazark dobrze prosperujacej thayskiej enklawy Chathin ma bar-
dzo latwy dostep do pienigdzy i stabych przedmiotéw magicznych.

Yp#. Chowaniec, beholderowate - gatka oczna; KW 12; pw 16;
Atak +9 wrecz; KP 24; SC poprawione uchylanie, moze przenosi¢
ataki dotykowe, potrafi rozmawiaé z wlascicielem, potrafi rozma-
wiac ze zwierzetami swojego rodzaju; Int 11; OC 17, patrz dodatek
I w Ksigdze Potwordmw.

Chathin Zurn jest wysoka, szczupla kobieta, lysa 1 wytatuowana jak
kazdy Czerwony Mag. Chowaniec, beholderowata gatka oczna, rzad-
ko kiedy si¢ od niej oddala.

Matzenstwo rodzicow Chathin - dwojga thayskich czarodzie-
jow - zaaranzowano. Juz w bardzo mlodym wieku rozpoczeta studia
magiczne, a jako osoba dorosta zdecydowala si¢ zglebiac czarodziej-
ska wiedze przez kilka lat i wiele si¢ nauczyla jeszcze przed wstapie-
niem w szeregi Czerwonych Magéw. Jest niezwykle kompetentna,
poprosila o prace w enklawie na wyzszym stanowisku i otrzymala
stanowisko khazarka.

Chathin Zurn w pelni popiera idee¢ zakladania enklaw zamiast
bezposredniego podboju $wiata. Jest bardzo utalentowanym ne-
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gocjatorem i dlatego to ona prowadzi rozmowy w sprawie utwo-
rzenia nowych enklaw z przywédcami miast na wybrzezu Morza
Wewnetrznego.

Zazwyczaj zwraca si¢ do wszystkich protekcjonalnie, lecz potrafi
by¢ milta i taskawa, jesli musi, chociaz zawsze daje si¢ wtedy wyczué
nutke podejrzliwosci. Udowodnila, Zejest doskonalg przywodczy-
nia. Bardzo dba o mieszkancéw swej enklawy (a przynajmniej chro-
ni ich przed atakami z zewnatrz).

Chathin Zurn rzadko mozna spotka¢ poza ambasada lub budynka-
mi administracyjnymi. Stara si¢ przynajmniej raz w tygodniu przejsé
po enklawie. Szybko wszyscy ja rozpoznaja po niezwyklym chowan™
cu. Wie, Ze moze stac si¢ celem wrogdw swojego kraju i dlatego za-
wsze na wypadek ataku przygotowuje Zeleportag.

Nular Rhyn: mezczyzna cztowick Wik7/Thayski rycerz?; SW 12;
$redni humanoid; KW 7k10+7 plus 5k10+5; pw 110; Init +5; Szyb 6
m; KP 25 (dotyk 11, nieprzygotowany 24); Atak +17/+12/+7 wrecz
(1k8+6 plus 1k6 ogien/17-20, oguisty diugi miecz +1) lub +16/+11/
+6 dystansowy (1k6+4/x3, potesny krétki tuk refleksyny +1 [premia
z S 43| i strzala +1); SC ostatni bastion, koszmary Thay, rycerz
zulkira, obronca zulkira, faska zulkira; Char PZ; MRO Wytrw +12,
Ref +10, Wola +8; S 16, Zr 13, Bd 12, Int 12, Rzt 13, Cha 14.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +06, Jezdziectwo (ko) +3; Plywa-
nie +5, Postepowanie ze zwierzetami +4, Pélstéwka +5, Skakanie +3,
Wiedza (lokalna - Thay) +3, Wiedza (tajemna) +3, Wspinaczka +3,
Zastraszanie +11, Zauwazanie +9, Zbieranie informacji +6; Bezpo-
$redni strzal, Blyskawiczny refleks, Poprawiona inicjatywa, Poprawio-
ne trafienie krytyczne (dlugi miecz), Potezny atak, Rozszczepienie,
Specjalizacjawbroni(dtugi miecz), Szybkie wyciaganie broni, Zo-
gniskowanie broni (dtugi miecz), Zogniskowanie broni (kr6tki tuk
refleksyjny), Zelazna wola.

Ostatni bastion (zn): raz na dzien w akcji standardowej Nular
Rhyn moze zainspirowaé swoje oddzialy do heroicznego wysitku,
tymczasowo zwigkszajac ich Zywotno$¢. Sojusznicy w promieniu
3 metréw wokot niego zyskuja 2k10 tymczasowych punktéow wy-
trzymalosci. Ta zdolnos¢ nadnaturalna wplywa na siedem stworzen
i dziata przez siedem rund.

Koszmary Thay (zw): Nular Rhyn zyskuje premi¢ z morale +4 do
rzutéw obronnych przeciwko efektom strachu oraz premie z mora-
le +2 do rzutéw obronnych przeciwko efektom suuroczenia. Zadna
z nich nie dotyczy atakéw Czerwonych Magow.

Rycerz zulkira (zn): Raz na dzieft Nular Rhyn moze w dowolnym

rzucie obronnym uzy¢ premii ze szczescia +2, nawet juz po ustaleniu
wyniku na kostce i wzigciu pod uwage pozostatych modyfikatoréw.
Kiedy tatuaz jest widoczny, rycerz zyskuje premie z morale +4 do
testow Zastraszania (zdolnosé nadzwyczajna, ktéra uwzgledniono
w przedstawionych wczesniej statystykach).

Obronca zulkira (zn): Nular Rhyn zyskuje premie¢ z morale +2
do atakéw, 1 obrazen wzgledem kazdego stworzenia, ktore zaataku-
je Czerwonego Maga, i takiego, ktére wezesniej to uczynito (jesli
to widziat).

Faska zulkira (zn): tatuaz na czole Nulara daje mu premie
+2 z odpornosci do rzutéw obronnych na Refleks (uwzglednione
w powyzszych cechach). Automatycznie nie powodza mu si¢ rzu-
ty obronne przeciwko efektom wplywajacym na umyst rzuconym
przez Czerwonego Maga.

F.aska zulkira (zn): Tatuaz na czole Nulara zapewnia mu premie
z odpornosci +2 do rzutéw obronnych na Refleks (co uwzgledniono
w przedstawionych wczesniej statystykach). Niemniej z tego powo-
dujego rzuty obronne przeciwko efektom wplywajacym na umyst
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automatycznie koficza si¢ niepowodzeniem, jesli wymuszajace je
zaklecie rzucil Czerwony Mag.

Dobytek: ognisty dingi miecz +1, potegny krotki fuk refleksyny +1
[premia z S +3], 25 strzal +1, pelna broja plytowa +2, duia tarcza
metalowa +1, plaszez odpornosei +2,  amulet naturalnego pancerza +1,
2 eliksiry leczenia powagnych ran, eliksir wytrgymatosci,  eliksir przy-
spieszenia, eliksir ochrony pred gywiotami (ogien), 120 sz.

Nular Rhyn to krepy, muskularny Mulaficzyk o ostrych rysach i ta-
tuazach na calej twarzy. Urodzil si¢ w thayskiej rodzinie szlachec-
kiej. Nie wykazywal talentu do czarostwa, lecz okazal si¢ doskonaty
w postugiwaniu si¢ mieczem. Zdajac sobie sprawe, Ze najprostsza
droga do wladzy prowadzi przez stuzbe u Czerwonych Magow,
szkolit si¢ w stosownych umiejetnosciach i koniec koficow stal sie
thayskim rycerzem.

Ten mezczyzna jest calkowicie lojalay Czerwonym Magom.
Wierzy w cele, ktére kasta stawia sobie i swemu panstwu. Wie tez,
kiedy nie nalezy si¢ odzywac¢. Poniewaz wielokrotnie dowiédt swojej
lojalnosci, kazdy mowi o nim dobrze i wszyscy polecajq jego ustu-
gi. Czarodzieje enklawy maja do niego zaufanie (chociaz od czasu
do czasu uzywaja wzgledem niego wykrycia mysli, by si¢ upewnic).
Bezposredni, straszny i czujny wobec zagrozen oraz nowin — po
prostu doskonaly ochroniarz.

Nular Rhyn bardzo powaznie traktuje swoje obowiazki i jest go-
tow zabi€ lub zginaé, by zapobiec smierci Czerwonego Maga (nie
ma ochoty ryzykowa¢ swojego zycia w obronie ucznia czarodzieja,
lecz taki akt nie jest catkowicie wykluczony).

34. Park
Obszar uderzajacy picknem. Ciekawostka jest znajdujacy si¢ w jego
centrum posag atrakcyjnego Mulaniczyka. Rosna tu niskie drzewa,
wymyslne zywoploty i bujna trawa. Wiele par (z enklawy lub z miasta)
przychodzi tutaj wezesnym wieczorem przed zamknieciem enkla-
wy, aby pospacerowa¢. Ogrodem zajmuje si¢ Mulaficzyk Réwnozm™
rok (NZ mezczyzna cztowieck Drd5 Malara), ktéry upatrzyl sobie
na obiekt fowéw wplywowego Czerwonego Maga. Niedoszla ofiara
rzucita nan wiele czaréw, w wyniku ktérych oszalal. Schwytanego
druida w koficu sprzedano khazark enklawy. Rzucono nan czar geas,
by nie mégl wyrzadzi¢ krzywdy sobie i innym. Zaklecie zmusza go
réwniez do zajmowania si¢ parkiem. Réwnozmrok prawie nigdy za
dnia nie wychodzi na powietrze, tylko $pi w drewnianym szalasie
wbudowanym w podstawe silosu (obszar 14). Nie posiada zadnego
ekwipunku, a ubrany jest w tachmany.

Poziom podziemi

Pod enklawa znajduje si¢ kilka pozioméw lochéw, pomieszczen
magazynowych i zagréd dla niewolnikéw. Enklawa w Proskur nie
unika handlu niewolnikami, jednak prowadzi go bardzo dyskretnie,
trzymajac nieszczesliwe duszyczki z dala od oczu obywateli miasta.
Warunki sa ciasne i niezbyt humanitarne. W kwadratowych celach
(bok dlugosci 1,5 metra) siedzi dwoéch przykutych do Scian wigz-
niéw. Trzy cele przystosowano specjalnie dla oséb rzucajacych czary
- majg one wzmocnione zelazem $ciany i zelazne drzwi.

Thayczycy rzadko trzymaja w enklawie wigcej niz dwudziestu nie-
wolnikéw - nowych wola najszybciej jak si¢ da wysyla¢ statkami do
Thay. Podziemiami zarzadza thayska rycerka Sawis Daal. Dowodzi
kilkoma brutalnymi i potwornymi mieszkaficami glebokich piwnic.
Kiedy zachodzi taka potrzeba, wzywa czarodziejow lub kaplanéw z en-
klawy, by pomogli jej zajac si¢ krnabrnymi wigzniami, duzymi tadun-
kami niewolnikéw lub gosémi wpychajacymi nosy w thayskie sprawy.
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Leevoth rzucit okiem w lewo, gdzie orkow: niewolnicy ciggRo pracowali,
przekopujac sig  pryex stos grugu pokrywajacy dawne seminarium alche-
micgne.  Ponownie odezut wdzieeznosé na  mysl o cienistym  sklepienin.
Bez jego ochrony wraz 3 innymi Pomrocznymi  wyznaczomymi do  ko-
pania odezuthy pelne  konsekwencge  przebywania 1w Swietle stonecnym.
W granicach cienistej bariery zawsze panowata noc.

—  Jestes pewien,  arkanisto  Giraldusie? —  zapytal,  wpatrujac
sie w  twary  carodziga,  poszukujac w. nigf ognak  prob  oszustwa.
Nie sqdzit, by Giraldus byl zdolny popelnic sSmiertelng  zdrade  tu-
taj, posrid dziczy, 3 dala od bexpieczerishva  ich latajqeego  mia-
sta. Niemnigj nie byl tego do koiica pewien. Wystanie Leevotha i jego
oddzialow na spotkanie 3 bandgq trolli, a tym samym 1w Smiertelng
putapke,  byloby dos¢ proste.  Jednak  twarg  pryywidey wyprawy  tra-
dyeyjnie  pozostawata  bex  wyrazm,  musial wige  pryygotowaé si¢  na
wyezajowq odpowieds.

— Alez  ocgywisie,
intruzdw,  kagdy rogmiarn  mmniej wigcej clowieka,
mnigj nig  diewieé kilometrow na

kapitanie Leevoth. Nasge czary nie klamiq.
Szescin w obozie
wschdd.

Leevoth skingl glowa, a jego dloi nieswiadomie spoczela na rekgjesci
wielkiego miecza — Zelaznego Kila. Obecnosé niesnanych oséb tak blisko
wykopalisk  mogla  byé biegiem  okolicznosci.  Podrdgnicy nie  stanowili
rzadkosii na  Upadlych  Ziemiach. Najprawdopodobniej byli  zupeinie
nieswiadomi - niebegpiecgeristva. — To — mysliwi,  ewentualnie posgukiva-
eze przygdd.  Najprawdepodobnies,  lecg  niekoniecznie.  Rownie dobrze
mogli  by¢ sgpiegami - wystamymi - przex byt ciekawskich  sglacheicomw
nb  rade wmiegskq. Nigdy nie brakowato intruzow zdecydowanych  ro-
bi¢ problemy. Nie — stwierdzil — nie mose sobie pozwolié na ryzyko.
Ksiqzeta  Pomrokn  powiergyli mu  ochrong tej misjs, mial atem oc3)-
wiste obowiqzki. Do cywilizowanych Ziem nie moge priedostaé sig. ani
Jedno stowko o tym, co w tym miejscu robiq Pomroczni. Ani co odkryls.
Jeszeze nie teraz.

— Dobrze — rzucit Leevoth do pobratymea. — Wyslemy oddzial trzy
godziny po zapadniecin  ciemnosi i agmiemy si¢ intruzami. - Cheial
miec pewnoss, %e jednostka bedzie w pelni sit, jako e nie bylo sposobu
okreslenia  stopnia  agrozenia e Stromy pryeciwnika. —  Poprowadze
20 osobisie.

Giraldus skingl glowq na 3nak rogumienia, a 1eevoth zdofal uchwy-
cié ledwie Zanwagalny usmiech wykrgywiajaey usta arkanisty.

Pomroki istnieja i maja tajemnicze plany. Ich pojawienie si¢ bar-
dzo zaklopotalo wszystkich madrych i uczonych. W mato ktérym
miescie Facrunu nie slyszy sie plotek o tych tajemniczych isto-
tach. Kim sa te enigmatyczne byty? Niczym innym jak Zzywym
fragmentem historii, wyrwanym z na poly zapomnianej przeszlo-
$ci Faerunu. Ich przodkowie wraz ze swym latajacym miastem
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opuscili lad ponad 1700 lat temu, gdy ich ojczyzna, Imperium
Netherilu, znikla z powierzchni ziemi w wyniku kataklizmu zro-
dzonego przez desperacka prébe ocalenia krainy przed gniewem
jej najwiekszego wroga. Nardd najbardziej w owych czasach za-
awansowany w rozwoju magii wyniést wiedz¢ magiczna na po-
ziom, jakiego nie widziano od czasu jego zniszczenia - az do
teraz.

Miasto uniknelo zniszczenia dzigki poteznej magii, ktéra prze-
niosla je wraz ze wszystkimimieszkanicami na Plan Cieni. Ocaleni
z katastrofy uciekinierzy (ktorzy nazwali si¢ Pomrocznymi) zacho-
wali kulture i spoteczenstwo mimo uplywu wiekéw. Mieli catkowita
swobode w praktykowaniu czaréw wtajemniczef oraz eksperymento-
waniu z materig cienia. Szlachetnych przywédcow miasta przesycila
mroczna energia ich nowego domu. Byli czarodziejami i zaklinacza-
mi o znaczacej mocy, a stali si¢ jeszcze potezniejsi, zawladnawszy
mroczna substancja swego nowego srodowiska.

Miasto Pomrok powrécilo do Faerunu nagle, w roku
1372 RD, pojawiajac si¢ na niebie ponad Ztowieszczym Lasem,
a-nastepnie przesuwajac si¢ bezposrednio nad Anauroch, gdzie
pozostaje z wyjatkiem krotkich wypadéw nad sasiednie ziemie.
Pomroczni, umieszczajac swa ojczyzne wysoko ponad Mielizna
Pragnienia, nie tracili czasu 1 szybko ustanowili Imperium Cie-
ni. Dali jasno do zrozumienia, Ze uwazaja cale potacie olbrzymiej
pustyni za prawnie przynalezne im terytorium, a zniknigcie kil-
ku karawan Zhentariméw w poludniowej czesci pustyni uznaje
si¢ za potwierdzenie ich oswiadczenia. Jak na razie nowi wladcy
Anauroch nie zechcieli podja¢ zadnych dziatan przeciwko Bedy™
nom, nomadycznemu ludowi zamieszkujacemu pustynie, uwa-
zajac ich za niewartych uwagi. Nastawienie Pomrocznych do
ras i kultur Zzyjacych poza Anauroch waha si¢ od powsciagliwe-
go do cickawskiego oraz od pogardliwego do agresywnego. Nowi
mieszkaficy pustyni to jedna z najbardziej intrygujacych zagadek
i zapewne najwicksze niebezpieczefistwo dzisiejszego Faerunu,
poniewaz cele i motywacje zachowuja tylko dla siebie. Wiele par
oczu zwrdconych jest na Anauroch i dziwne miasto, ktére wisi
pod nieboskltonem. Wszyscy maja nadzieje dostrzec jakas ozna-
ke intencji Pomrocznych lub wystarczajace ostrzezenie, by za-
reagowac, jesli powrdt miasta okazalby si¢ preludium do wojny

i podboju.

ZOrySs historgczng

Pomroczni nie czynia tajemnicy ze zwiazkéw z przeszloscia Fa-
erunu, jednak niechetnie odstaniaja calos$¢ tego, co wiedza na
temat swej historii oraz historii Torilu - chyba Ze mialoby to
przyblizy¢ realizacj¢ jednego Z wielu celéw arcyksigcia. Na bezpo-
$rednie pytania dotyczace historii odpowiadaja w najlepszym wy-

pomroki: wskazowki dla mp

Ukryj skale potegi 1 motywacje pomrokéw, zmuszajac postacie
graczy do odkrywania kolejnych szczegdlow na przestrzeni kil-
ku przygéd. Mozesz stworzy¢ kontyngent lub ekspedycje tych
istot, ktére pojawia si¢ nagle i nicoczekiwanie w dowolnym
miejscu Faerunu. Pomroki beda zaangazowane w jakas z wielu
réznych misji: poszukuja netheryjskiego artefaktu, tupia dawny
netheryjski posterunek, prowadza inwigilacje miasta lub gtupy,
ktora ksiaze Hadrhune uwaza za niebezpieczna, omawiaja do-
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godny sojusz Z inna potezna organizacja porywajaca potomkow
Netheryjczykéw albo tez prébuja manipulowaé réznymi oso-
bisto§ciami. Wszystkie te dzialania przyczyniaja si¢c do wpro-
wadzenia w zycie dtugofalowych planéw ksigcia, cho¢ nie ma
powodu, dla ktérego postacie graczy mialyby od razu si¢ o tym
dowiedzie¢. Penetracja zastony tajemnicy, jaka otacza miasto
Pomrok oraz machinacje jego mieszkancéw, moga by¢ tema-
tem calej kampanii.




Ryc. Richard Sardinha

Miasto Pomrok

padku ogélnikowo, w najgorszym wprowadzajac stuchaczy w blad.
Pomroczni wola, by nikt si¢ nie dowiedzial, Ze sami nie znaja od-
powiedzi na te pytania i ze podstawowy cel, jaki sobie postawili, to
dowiedzie¢ si¢ o Netherilu wszystkiego, co tylko mozliwe.

O CZYM WIEDZA WSZYSCY POMROCZNI

W miescie Pomrok, znanym téwniezjako Enklawa Pomrokow,
znalez¢é mozna ogrom informacji na temat Imperium Netheri-
lu, lecz dane najego temat sa aktualne jedynie do czaséw bez-
posrednio poprzedzajacych niszczycielska katastrofe. W czasie
»pobytu" miasta na Planie Cienijego mieszkafcy zostali odcie-
ci od Faerunu. T¢ odrobing kontaktu, jaka mieli, zawdzi¢czaja
czarom wieszczenia, ktérych uzywali kaplani Shar. Tu za$ przed-
stawiono streszczenie tego, co Pomroczni wiedza na temat swo-
jej przesztosci. Wszystko oparto na wiadomoesciach dostepnych
im w miejskich bibliotekach 1 archiwach. Tekst mozna uznaé za
streszczenie oficjalnie akceptowanej wersji historii.

Netheril istnial jeszcze w czasach, ktére ging we mgle dziejow.
Jego historia zaczyna si¢ wicle wiekéw przed dniem dzisiejszym.
Te¢ odrobine wiedzy wciaz przechowuja w pamigci faerunscy
uczeni medrey i mistrzzowie wiedzy. Oficjalna historia Netheri-
lu méwi, iz kraina, ktéra stala si¢ poteznym imperium, byla na
poczatku niewiele wigcej niz zbiorem rybackich wiosek rozrzu-
conych na wybrzezu Waskiego Morza (obecnie wschodnia czes§é
Anauroch). To, co ostatecznie przemienito si¢ w pustynig, byto
niegdys$ urodzajna kraina, obfitujaca w wode, o zyznej glebie zdol-
nej do wykarmienia wielkiej populacji flory i fauny, w tym ludzi.
Najwczesniejsze korzenie imperium mozna odkry¢ w czasach,
gdy mieszkancy rybackich wiosek zjednoczyli si¢ i odparli ataki

band humanoidéw. Koalicja nie rozpadla si¢ po pokonaniu wro-
gbw, a przeksztalcita w mate krélestwo, ktore rozrastato si¢ gwal-
townie pod rzadami nastawionych na podb6j monarchéw. Mlode
kroélestwo bylo agresywne i ekspansywne, jednak ze wszech miar
cywilizowane. Ten czas Pomroczni nazywaja Pierwsza Era. W jej
trakcie Netheryjczycy doswiadczyli pierwszych kontaktow z elfa-
mi, od ktérych po raz pierwszy dowiedzieli si¢ o magii.

Pomroczni uznaja za prawdziwe twierdzenie, ze ich przodko-
wie odczuwali silng, naturalna wieZ z magia wtajemniczen. Ich
historyczne zapiski méwia, ze po pierwszych kontaktach z elfami
Netheryjczycy podjeli studia magiczne z niespotykanym entuzja-
zmem. I niezwykle szybko osiagali sukcesy. W przeciwienistwie do
wielu innych spotecznosci, szybko uznali magie za podstawowy
sktadnik zycia i podjeli wspolny wysilek w zglebianiu jej sekretéw.
Kazdy obywatel, osiagnawszy wick wyniesienia (13 lat) przecho-
dzil szkolenie w zakresie podstawowego czarostwa, a gdy osiagat
dojrzatos¢ (18 lat), byt juz w stanie rzucac wiele zakleé 0. pozio-
mu. Ci, ktérzy wykazywali si¢ niezwyktymi zdolno$ciami, trafia-
li do specjalnych akademii, gdzie ich talent rozwijal si¢ szybciej
i gdzie coraz lepiej poznawali magie. W akademiach uczyli si¢
czaréw 1. i wyzszych poziomoéw. Najbardziej utalentowani stawali
si¢ arkanistami (to netheryjskie okredlenie czarodzieja lub zakli-
nacza) i dochodzili do wysokich stanowisk politycznych. Wielu
poswigcito zycie nieustajacemu badaniu magii, zawsze dazac do
zwigkszania rozumienia Sztuki i mistrzowskiego jej opanowania.
Arkani$ci szybko stali si¢ druga pod wzgledem waznosci i szacun-
ku klasa obywateli, zaraz za szlachta, pozostawiajac w tyle kler.
Czlonkowie krélewskiej rodziny Netherilu byli jednoczesnie naj-
potezniejszymi arkanistami w imperium.
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Niemniej najwickszy rozkwit imperium zawdzig¢cza nie weze-
snym eksperymentom arkanistéw, lecz od przypadkowego odkry-
cia Netheryjskich Zwojéw. Odkopano je w ruinach jakiej$ jeszcze
starszej 1 dawno zapomnianej cywilizacji. Okazaly si¢ skarbnica
zakle¢ wtajemniczei oraz zaawansowanym traktatem na temat
czarostwa. To wszystko sprawilo, Ze wiedza magiczna Netheryj™
czykow ulegla przynajmniej stokrotnemu spotegowaniu. Arkani—
$ci czytajacy starozytne zwoje odkryli tajemnice czarostwa, ktére
znikly ze Swiata na wieki przed narodzinami ludu Netherilu. Za-
piski w koficu udalo si¢ odcyfrowad, a ptynace z tego korzysci od-
czul niemal kazdy obywatel imperium. Zwoje okazaly si¢ kluczem
do wynalazku, ktéry uksztaltowal cala przyszios¢ imperium, wy-
noszac cywilizacj¢ na wysnione szczyty wladzy. Chodzi oczywi-
$cie o mythallar.

Uzywajac niespotykanej tajemnej mocy mythallaru, Nethe™
ryjezycy mogli wybudowaé architektoniczne cuda, ktérych nie
widziano w Faerunie od czasu upadku ich narodu. Artysci i rze-
mieslnicy pracowali razem nad projektowaniem oraz tworzeniem
najbardziej zapierajacych dech budynkéw i miejskich udogodnien.
Potrafili zmusi¢ do kwitowania cate budowle, ktére przytwierdza-
li na stale na szczycie niemozliwie cienkich konstrukeji, tworzac
niezwykle miejsca zamieszkania, ktére zachwycaly Nethetczy™
kéw 1 oszotamialy innych. ArtySci projektowali rzezby na maso-
wa skale, a rzemieslnicy i robotnicy urzeczywistniali te marzenia,
ksztaltujac niezliczone ilosci metali szlachetnych w pigkne twory,
ktére unosily si¢ w leniwym pradzie ponad ulicami miasta, aby
moznaje bylo podziwia¢ o kazdej porze dnia. W kofcu nauczyli
si¢ odrywac szczyty gor i zawieszac je do gbry nogami. Nastepnie
umiedcili mythallar wewnatrz lustrzanej, krysztalowej struktu-
ry zaprojektowanej tak, by odbijala moc urzadzenia z powrotem
na nie same, dzigki czemu dryfowanie w powietrzu odwréconego
szczytu gorskiego stato si¢ mozliwe. Potem netheryjsey artysci,
rzemieslnicy i robotnicy zbudowali miasto na odwréconym got-
skim szczycie, a imperium wypelnito te budowle obywatelami,
ktérzy od tej pory zyli w chmurach. U szczytu mocy Netherilu,
ktéry to czas w historii okreslany jest jako Zlota Era, imperium
skladalo si¢ z trzynastu takich dryfujacych metropolii.

Na przestrzeni nastepnych wiekéw Netheril wciaz si¢ rozwijat
i trwal. ArkaniSci nadal starali si¢ dotrze¢ do granic magicznych
dociekan, caly czas poszerzajac swa wiedze, rozwijajac rozumie-
nie 1 kontrolujac zdolnosci. W koncu zaczeli tworzy¢ 1 projekto-
wac czary o mocy niewidzianej w Faerunie od czasu zniszczenia
Netherilu (mieli po temu powdd). Imperium dzi¢ki dryfujacemu
miastu badalo wigkszosci zakatkéw Swiata, poszukujac coraz to
wickszej liczby surowcow, zawigzujac stosunki handlowe z przed-
stawicielami innych ras oraz podbijajac coraz znaczniejsze te-
rytorium, aby populacja miala tyle przestrzeni i pozywienia, ile
potrzebowata. Metropolie staly si¢ takze powietrznymi platfor-
mami, z ktérych przeprowadzano $miertelne ataki, zmiatajace
z powierzchni ziemi ogrom wrogich humanoidéw mogacych za-
grozi¢ spokojowi i powodzeniu Netherilu. Wraz z uplywem lat
imperium stalo si¢ najpotezniejszq magiczng cywilizacja tamtych
czaséw, a by¢ moze nawet w calej historii Faerunu. Z tego tez po-
wodu jego rozpad i upadek byl jeszcze bardziej tragiczny.

Najwickszymi wrogami Netherilu, nieznanymi jego mieszkan-
com, nie byly bandy orkéw, gnoili i goblinéw, ktére przemierzaly
ziemie. Tego przeciwnika odkryto wtedy, gdy na obrone bylo juz
za pozno. Wrogiem okazal si¢ arkanista renegat, urazony straszli-
wymi rzeziami, jakich dopuszczal si¢ jego lud oraz rozgoryczony
niewoleniem kazdego, kto nie byl z pochodzenia Netheryjczy-
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kiem. Opuscil on imperium wraz Z grupa podobnie myslacych
sojusznikéw. Poszukujac bezpiecznego schronienia, dotarli do ja-
skif, gdzie nawiazali kontakt z podziemna rasa stworzef zwanych
faerimmami. To brzemienne w skutki spotkanie byto poczatkiem
konica Netherilu, chociaz ani zgorzknialy arkanista, anijego to-
warzysze nie mogli przewidzie¢ jak olbrzymi wplyw mi¢é beda na
przyszlo§é swojej ojczyzny.

Faerimmowie zaprzyjaznili si¢ z ludzmi, udajac spokojna oraz
rozwazng ras¢ i tym sposobem zmuszajac ich do wyjawienia pod-
stawowych informacji na temat imperium. Obluda tych istot oka-
zala si¢ niezwykle skuteczna. Nie zdajac sobie sprawy z ogromu
swojego bledu, przyjaznie nastawiony arkanista wyjawil ,,przyja-
ciolom" kilka najpilniej strzezonych sekretéw ojczyzny, w tym
istnienie i zastosowanie mythallaru. Mlodzieniec nie wiedzial,
ze faerimmowie mieli tylko jeden cel: eliminacje wszystkich istot
w Faerunie. A kiedy arkanista i jego rodacy opuscili jaskinie ztych
stworéw, te wykorzystaly nowo zdobyta wiedze i zaplanowaly
zniszczenie Netherilu. Dzi¢ki uzyskanym informacjom potra-
fily zorganizowa¢ skuteczne najazdy na imperialne posterunki,
karawany i male osady, skad wykradaly pokazne ilosci wiedzy ma-
gicznej 1 cudownych przedmiotéw. Z dzikich atakéw faerimmow
nikt nie ocalal. Arkanisci imperium na prézno si¢ zastanawiali,
kto stoi za tymi morderczymi napadami. Tymczasem faerimmo-
wie dzigki zagrabionej wiedzy dokonywali kolejnych postepéw we
wlasnych studiach. Rozumieli Sztuke coraz lepiej i coraz skutecz-
niej wykorzystywali ja przeciwko swoim wrogom. W kofnicu udato
im si¢ zlupi¢ posterunek karawany z mythallaru. Wtedy rozpo-
czela si¢ prawdziwa wojna.

Uzywajac mythallaru jako modelu, te myslace jedynie o znisz-
czeniu istoty stworzyly wlasna wersje tajemnego narzedzia, zysku-
jac bezposredni dostep do Splotu. W chwili, w ktérej Netheril
osiagnal szczyt swojej chwaly i potegi, facrimmowie zdolali skie-
rowaé okrutne czary wysqezenia $ycia na zyzne ziemie imperium.
Ich zaklecia wyplukiwaly wszelkie zycie z ziemi. Proces byt po-
wolny, lecz Netheryjczycy nie mogli zrobi¢ nic pozajego obser-
wowaniem - olbrzymie polacie zielonej, zyznej gleby staly si¢
piaszczystymi, bezuzytecznymi pustyniami, a wszystko to na ich
oczach. Zaalarmowani najlepsi arkani$ci imperium poszukiwali
przyczyny, jednoczesnie probujac ograniczy¢ zniszczenia za po-
moca poteznych czaréw, ktérymi wiladali. Zanim jednak odkryli
inteligencje stojaca za tym zjawiskiem, ogromne tereny ich oj-
czyzny ulegly atakom faerimmoéw. A ci ostatni ruszyli otwarcie
w chwili, w ktérej imperium szykowalo si¢ do obrony przed nowo
odkrytym wrogiem.

Energia wtajemniczeni eksplodowala w calej krainie podczas
magicznego pojedynku na olbrzymia skale, powickszajac znisz-
czenia dokonane przez niszczaca zycie magie faerimmoéw. Zad-
na ze stron nie byla w stanie osiagnac znaczacej przewagi i wojna
wymknela si¢ spod kontroli. Faerimmowie kontynuowali bom-
bardowanie czarami wysqgenia 3ycia, co powickszalo obszar
wyjalowienia i ostatecznie uformowalo pozbawione Zycia pust-
kowie Wielkiej Pustyni. Netheryjczycy nie pozostawali dluzni,
wykorzystujac cale magiczne arsenaly i czary wtajemniczen do
siania zniszczenia wérdéd wrogdw 1 w ich podziemnych domach.
Zaréwno Netheryjczycy, jak i faerimmowie poniesli olbrzymie
straty, lecz walki nie stably, poniewaz kazda ze stron byla zdecy-
dowana wyeliminowa¢ druga.

W tym miejscu archiwa Pomrocznych stajq si¢ niejednoznacz-

ne i sprzeczne. Netheril szczycil si¢ prowadzeniem dokladnych
zapiskéw dotyczacych kulturowego i spolecznego rozwoju, lecz
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przedtuzajaca si¢ wojna z faerimmami sprawila, ze typowe dla
dawnych czaséw sprawy miejskie i ekonomiczne stracily na zna-
czeniu. Wiele danych zaginelo podczas niszczenia budynkéw
i calych spolecznosci. W miescie Pomrok znajduje sie wiele re-
lacji z najwazniejszych bitew wojny oraz bardziej przyziemnych
informacji z tego okresu. Nie sposéb jednak zdobyé kompletne
wiadomosci dotyczace tego, co wydarzylo sic w tym okrutnym
i pelnym tajemnic czasie. Sami Pomroczni nie maja pewnosci
co spowodowalo kataklizm, ktéry zniszczyl Netheril. Wigkszo§é
wini faerimmow, sadzac, ze przeciwnik zdolal przeprowadzic¢
ostateczny, druzgoczacy atak, w czasie ktérego wykorzystal jakis
nieznany rodzaj tajemnej mocy. Pomroczni wiedza na pewno tyl-
ko to, ze gdyby miasta nie przeniesiono na Plan Cieni, gdzie po-
zostalo, ich przodkowie réwniez zgineliby w tej katastrofie.

O CZYM WIE ELITA POMROCZNYCH
Arcyksiaze, jego synowie i niektérzy duchowni miasta wiedza
znacznie wiecej na temat zniszczenia ich ojczyzny niz opowie-
dziano w oficjalnej historii. Na ironi¢ zakrawa fakt, Ze to nie fa™
erimmowie przeprowadzili ostateczny atak na Netheril — byt to
cios z wewnatrz. W czasie gdy miasto przebywalo na Planie Cie-
ni, pozostawalo odcigte od Faerunu i nie moglo nan powrécic.
Jednak kaptani Shar byli w stanie rzuca¢ czary wieszczenia, a ich
mroczne béstwo dostarczylo im informacji, ktére pozwolity od-
kry¢ prawde o upadku Netherilu - a przynajmniej taka prawdy,
jaka postanowila przekaza¢ bogini. Otéz kaplani dowiedzieli sig,
ze jeden z najzdolniejszych i najpotezniejszych arkanistéw impe-
rium, w historii pojawiajacy si¢ pod imieniem Karsus, zamierzal
zakonczy¢ wojne, wyprowadzajac jeden ostateczny cios. Kiedy na-
tura zakle¢ wysqegenia gycia stala sie jasna, zaczal pracowac nad
wlasnym czarem, ktéry - jak wierzyl - pomoze ocali¢ jego lud.
Bez watpienia byl to najpotezniejszy czar wtajemniczed, jakim
wladal smiertelnik w calej historii Faerunu. Zaklecie Karsusa po-
zwoliloby mu zanurzy¢ si¢ - wprawdzie tymczasowo, niemniej
bezposrednio — w esencji dowolnego bostwa. W efekcie sam tym-
czasowo stalby si¢ bogiem, zyskujac dostep do boskich mocy.

Karsus planowal za pomoca boskiej potegi zniszczy¢ faerim-
mow i raz na zawsze pozby¢ si¢ zagrozenia z ich strony. Wiedzial,
ze uzycie czaru moze kosztowac go zycie, lecz uznal, ze poswie-
cenie warte jest ryzyka. Niestety, wszystko potoczylo si¢ bardzo
zle. Karsus stracil kontrole nad zakleciem, a gwaltowna magicz-
na reakcja na jego czyn niemal zniszczyla Splot. Wywolany cha-
os odczul caly Faerun. Karsusa zabila nieokielznana magiczna
enetrgia, za$ ogrom zniszczen zadanych Splotowi spowodowal,
ze netheryjskie miasta spadly na ziemig, co zabilo wszystkich
ich mieszkancow. Wszystkie enklawy, posterunki i spotecznosci
na ziemi spotkat podobny los, poniewaz mythallar eksplodowal.
Wspaniate osiagniccia architektoniczne wybuchly, raniac swych
mieszkancow. Jedynie miastu arcyksiecia, bezpiecznemu na Pla-
nie Cieni, oszczedzono takiego losu.

Arcyksiaze Telamont i §wiadomi tych faktéw Pomroczni posta-
nowili utrzymywac¢ poddanych w przekonaniu, ze to faerimmowie
spowodowali upadek imperium.

CO SIE NAPRAWDE WYDARZYLO

Arkanista Karsus postanowil zmieszac si¢ z esencja Mystryl, ne™
theryjskiego boéstwa magii. Efekt okazal si¢ katastrofalny. Kiedy
esencje si¢ polaczyly, béstwo stracito mozliwosé¢ kontrolowania
Splotu. Bogini si¢ poswiccila, by ratowa¢ Splot - na szczescie
uczynila to, zanim zniszczenia okazaly si¢ nieodwracalne. Nie-
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mniej Sploti tak ulegt tymczasowej negacji, w wyniku czego stra-
cil facznos¢ z Faerunem. W doswiadczeniu Karsus stracit Zycie
(tak jak to zresztg przewidzial), jednak nie zdolal zyska¢ boskiej
mocy Mystryl na czas wystarczajaco dlugi, by z powodzeniem ja
wykorzysta¢. Calkowite anulowanie magicznej energii odbilo si¢
falami wstrzaséw w calym Faerunie, poniewaz nagle przestaly
funkcjonowaé wszystkie czary i cudowne przedmioty. Ci, ktérzy
przezyli katastrofe, wraz z potomkami doprowadzili do powsta-
nia juz nieistniejacych imperiéw Anaurii, Hlondath i Assam.
Niemniej sam Netheril zniknat. Ostatecznie Mystryl zdolala
si¢ odrodzi¢ i odnowi¢ Splot, doprowadzajac go do pierwotne-
go stanu. Jednak dla ludu Netherilu bylo juz za pézno. Glupota
Karsusa doprowadzila do tego, czego nie byli w stanie osiagnac
faerimmowie: imperium przestalo istniec.

Cialo Karsusa, ktére pod wplywem boskiej energii urosto do
gigantycznych rozmiaréw, spadlo na ziemi¢ i umarto, roztrza-
skujac sie. A jego glupote przypomina strome wzgorze z czerwo-
nego kamienia, potoZzone u podstawy wysokiego klifu na terenie
obecnego Zlowieszczego Lasu.

UCIEKINIERZY

Jedno latajace miasto cudem i przez przypadek wyszto Z kata-
strofy nietkni¢te. Rzadzacy miastem szlachcic, potezny arka-
nista, od jakiegos czasu eksperymentowal z przemieszczaniem
sic miedzy Faerunem a Planem Cieni. Jego badania pozwolily
mu przenies¢ nie tylko siebie, lecz réwniez innych i przedmio-
ty. W tygodniach poprzedzajacych kataklizm, arkanista, ktérego
w miescie Pomrokéw tytuluje si¢ wybranym przez niego samego
ptzydomkiem Panem Cieniem, rozwazal mozliwos¢ przeniesie™
nia calego latajacego miasta na plan, na ktéry sam podrézowat
od jakiego$ czasu. Dostownie na kilka dni przed rzuceniem przez
Karsusa niszczycielskiego czaru, wydal miastu rozkaz przygoto-
wania si¢ na taki eksperyment. W przeddzien katastrofy Pan Cien
przeniodst cale miasto wraz z mieszkaficami na Plan Cienia. Kiedy
juz tam byl, z przyjemnoscia stwierdzil, Ze jego wyliczenia okaza-
ly si¢ prawidtowe. Miasto ijego obywatele nie ucierpieli od razu
w wyniku podrézy. Byt jednak bardzo rozgoryczony, kiedy odkryt,
ze z niezrozumialych dlan powodéw niejest w stanie przenies$é
wszystkiego z powrotem na Faerun.

Odkrycie tajemnicy zajeto cale tygodnie, a kiedy miasto po-
wrécito do Netherilu, jego mieszkanicy mogli jedynie patrze¢
z przerazeniem na to, co zastali. Przez wiele dni metropolia po-
drézowala posréd ruin imperium, desperacko poszukujac ocala-
lych - bez skutku. Netheryjczycy zapragneli zemsty, uznajac, ze
do $mierci krajan przyczynili si¢ znienawidzeni faerimmowie.
Jednak Pan Cieni zdal sobie sprawe, ze jedno latajace miasto
niejest w stanie przeciwstawic si¢ tak poteznym wrogom. Uznatl
réwniez za prawdopodobne, ze mieszkanicy jego metropolii sa
ostatnimi przedstawicielami ich rasy. Doszedl do wniosku, Ze nie
moze tyzykowaé utraty miasta oraz poddanych. Przyrzeknawszy
sobie, ze pewnego dnia wszyscy powrécq do Faerunu, by odbu-
dowa¢ zniszczone imperium, arkanista przenidsl je z powrotem
na Plan Cieni, gdzie z powodu nieprzewidzianych okolicznosci
pozostato znacznie dluzej niz pierwotnie zamierzal.

or (g‘ClDIZOCJQ
Kwatera: miasto Pomrok, zazwyczaj unoszace si¢ nad Anauroch,

niedaleko péinocno-wschodniego wybrzeza Morza Cieni (lub, we-
dlug nazewnictwa netheryjskiego, Ukrytego Jeziora).
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Cztonkowie: mniej wiccej 500 pomrokdéw posréd 75 000 Po-
mrocznych

Hierarchia: militarna

Przywodca: Telamont, arcyksiaze Pomroku

Religia: Shar

Charakter: NZ, PZ

Tajnos¢: srednia

Symbol: pomroki nie posiadaja i nie uzywaja symbolu, ktory
reprezentowalby ich miasto lub spolecznos¢. Kazdy z dwunastu
ksiagzat pomroku oraz arcyksiaze Telamont uzywaja wlasnych
znakéw heraldycznych. Te pieczecie mocy byly poczatkowo uzy-
wane w Imperium Netherilu i dawno temu znikly z powszechnej
heraldycznej wiedzy i zastosowania. Rozpoznanie netheryjskiego
pochodzenia takiego symbolu wymaga testu Wiedzy (historia lub
szlachta i wladcy) o ST 25, a kolejny (ST 30) pozwala rozpoznaé
szlachecki réd z Netherilu. Prezentacje ksiazecych pieczeci mocy
znajdziesz w podrozdziale z opisem hierarchii.

Kultura i cywilizacja Pomrocznych jest bardzo rozdrobniona. Nie
tworza oni organizacji w ogélnie przyjetym znaczeniu tego stowa.
Jednak poniewaz pomrokéw jest tak naprawde niewielu (w miescie
mieszka ich okolo pigciuset) oraz poniewaz bardzo gorliwie strzega
swojej prywatnosci i motywow, funkcjonujq podobnie do-tajnego
stowarzyszenia.

W tym podrozdziale przedstawiono szczegdtowe informacje do-
tyczace pomrokéw zamieszkujacych miasto Pomrok. Stanowia one
tylko niewielki odsetek jego populacji. Pozostali mieszkanicy dziela
si¢ na dwa typy: normalnych ludzi bedacych potomkami Netheryj™
czykéw, ktorzy przeniesli sie na Plan Cieni ponad 2000 lat temu,
lecz nie stali si¢ pomrokami, oraz humanoidalnych niewolnikéw,
ktérych Pomroczni pozyskali zaréwno we wspomnianym wymia-
rze,jak iw Faerunie.

HIERARCHIA
Pomroczni zamieszkuja twot, ktory najlepiej opisa¢ jako ruchome
miasto-panstwo, ktérym wlada rzad taczacy cechy monarchii, me™
rytokracji orazmagokracji. Panuje tu arcyksiaze Telamont, potez-
ny arkanista i pomrok. Jego potega i wladza sa absolutne. Wszyscy
Pomroczni zyjaiumieraja zjego rozkazu. Telamontjestarcyksiaze-

wyglad 1 osobowos¢

Fizyczne cechy pomroka przedstawiono w Opisie Swiata Zapo™
mnianych Krain. Pomroczni nie bedacy tego.rodzaju istotami
z wygladu nie r6znia si¢ od swych wladecow, lecz w odrdznie-
niu od wspomnianych przybyszéw ich skéra nie ma charakte-
rystycznego szarego odcienia.

Pomroczni ubieraja si¢ w stroje, ktére innym mieszkaficom
Faerunu zdaja si¢ tak dawne, ze az starozytne. Ich wytwor-
ne szaty powoduja, ze tobia wrazenie obcych i gosci z innych
miejsc Swiata. Preferujq ciemne kolory, takie jak czern, bur-
gund, ciemnoszary; ciemnozielony oraz granatowy. Czlonko-
wie klasy wyzszej nosza duza ilos¢ bizuterii. Klejnoty sa czesto
zreeznie wplecione w szaty. Bardzo lubia zlocenia, nitki zlota
oraz tkaniny o takim odcieniu. Zwykly lud nosi proste ubra-
nia, ktore pasuja do zajecia damej osoby. Niewolnikom wolno
za$ zakladac jedynie praktyczna, niczym nieozdobiona odziez,
niewiele lepsza od samodzialdw.
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ciem miasta od tak dawna, iz nawet najstarsi pamigtaja, ze zawsze
pelnit te funkcje. Jedynie jego synowie i najblizsi wspélpracownicy
wiedza, Ze jest on tak stary jak samo miasto i ze rzadzi nim od mo-
mentu, kiedy na jego rozkaz zostalo zbudowane.

Przedluzeniem wladzy Telamontajestjego dwunastu synéw, czyli
ksiazat pomroku. Tak samo jak ojciec, s pomrokami i arkanistami.
Konkurencja w tym kregu arcyczarodziejow jest jednoczesnie zacie-
kfa i zdyscyplinowana, podobnie jak spolecznosé Pomroczaych.

Arcyksiaze

Netheryjski arkanista zwany arcyksieciem Telamontem Tanthu™
lem (NZ mezczyzna pomrok Czar20/Acm5/Acil0) jest obecnie
jednym z najpotezniejszych magéw w Faerunie. Tysiace lat temu
nosit miano Pana Cienia. Tojeden z niewielu Zyjacych obywateli
Netherilu, ktory przetrwal zniszczenie impetium. Obecnie niepo-
dzielnie tzadzi Pomrocznymi. Kiedy uzna, ze nadszedl wlasciwy
czas, wyjawl mieszkaficom miasta, zejest Panem Cieniem, inspi-
rujac ich w ten sposéb do zwyciestwa.

Zyjacy juz ponad dwa tysiaclecia Telamont nie umart za spra-
wa poteznej magii, miedzy innymi dzi¢ki czarom Zyczenia. Od-
pedzanie $mierci ulatwia mu fakt, ze nie jestjuz czlowiekiem,
a przybyszem. Naturalna ni¢ zycia pomroka jest wielokrotnie
dtuzsza niz u zwyklego czlowieka. Jednak Telamont niechet-
nie przyznaje, ze jego cialo-przybysza zaczyna sie rozpadac i aby
utrzymac je przy zyciu potrzebne sa coraz potezniejsze Srodki.
Nie zadecydowal jeszcze, w jaki sposéb najlepiej bedzie mu kon-
tynuowac egzystencje, jednak powrét Pomrocznych do Faerunu
otwiera przed nim wiele mozliwosci, w tym przemiane w nie-
umartego.

Telamont wiele wysitku wlozyt w zachowanie tego, co - jak wie-
rzyl - bylo najlepszymi cechami spoleczenistwa Netherilu. Wymie™
szal jednak owe elementy ze sSrodkami koniecznymi do przetrwania
na wrogim Planie Cieni. W efekcie powstala spotecznos¢ niezwykle
formalna i zdyscyplinowana, w ktorej nawet najbardziej przyziemne
aspekty codziennej egzystencji w pewien stopieni zrytualizowano.
W ten sposéb utrzymywany jest porzadek, lecz co wazniejsze, réw-
niez ciaglos$¢ kultury ze stulecia na stulecie. Telamontjako osta-
teczny arbiter wszystkiego co dzieje si¢ w miescie sam jest miastem.
Jego poddani widza w nim zywe uosobienie wszystkich zwyczajow,
przekonan i wartosci. Doktadnie tak samo Telamont postrzega sa-
mego siebie.

Ci, ktérzy spotykaja si¢ z arcyksieciem, maja kontakt z kims,
kto przez tysiaclecia praktykowal ukrywanie swoich prawdziwych
mysli i uczué. Telamonta réwnie trudno rozgryzé, co oszukad.
Nawetjego synowie rzadko kiedy wiedza co naprawde mysli oj-
ciec, ukryty za maskq nieprzeniknionego, lodowatego spokoju.
Pomimo niewyrazajacej nic zewnetrznej powloki, umyst Tela-
monta caly czas pracuje. Arcyksiaze jest autokrata. Jego deter-
minacja w rzadzeniu miastem wyplywa z silnego, wewnetrznego
przekonania, ze nikt nie bedzie si¢ od niego lepiej sprawdzal na
tym stanowisku.

Pomimo zaawansowanego wieku wciaz jest wysoki 1 krzepki. Jego
sylwetka przytlacza - niezaleznie od tego czy siedzi na dryfujacym
tronie, czy przewodniczy ceremoniom na ulicach miasta. Zawsze
kiedy pojawia si¢ publicznie, zaklada tradycyjna, ciemng zbroje
Imperium Netherilu, wraz z plaszczem ze smoczymi skrzydtami,
stylizowanymi plytowymi naramiennikami oraz lejacymi sie, ciem-
noczerwonymi szatami.

Osobista piecze¢ mocy arcyksiecia przedstawia stylizowane
stworzenie przypominajace Iwa z rozpostartymi smoczymi lub
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nietoperzymi skrzydlami, odcinajace si¢ ciemna sylwetka na tle
krwistoczerwonego nieba.

Prawa reka arcyksigcia

Hadrhune (NZ mezZczyzna pomrok Czar10/Acil0), prawa reke
arcyksiccia Telamonta, przedstawiono w Opisie Swiata  Zapomnia™
nych Krain. Obecnie ma on za zadanie oceng licznych miast i naro-
déw Ziem Centralnych oraz przygotowanie planu zniszczenia tych,
ktére moga okazaé si¢ zagrozeniem dla wladzy ojca. Jego osobista
pieczeé mocy to srebrny, uskrzydlony waz na czarnym tle, owiniety
wokot szarej, kamiennej wiezy.

Dwunastu ksigzat pomroku
Ksiazeta sa braé¢mi. Urodzili si¢ jeszcze przed upadkiem Netherilu.

Ksigze Rivalen Tanthul (NZ meZczyzna pomrok Czarl1/Kpnl5/
Aci7 Shar) to wysokiej rangi kaptan Shar w miescie Pomrok. Jesli
zatozy¢, ze arcyksiaze Telamont jest doczesnym wiadca Pomrocz™
nych, to ksiecia Rivalen nalezy uzna¢ za ich duchowego przywdéd-
ce. Z masywnej Auli Cieni polozonej w poblizu palacu ojca, ksiaze
zarzadza klerem Shar i oglasza jej wole wiernym. Jego wieszczenia
pozwolily arcyksieciu sprowadzi¢ miasto z powrotem do Faerunu.
Tu Shar przeznaczyla Rivalenowi role jezyczka u wagi w jej odwiecz-
nej walce ze znienawidzong siostra Selune.

Rivalen to réwniez najwigkszy rywal Hadrhune'a. W tajemnicy
stara si¢ podkopac pozycje prawej reki arcyksiecia. Wie, ze musi za-
chowywac najwigksza ostroznosé, poniewaz wrogowie Hadrhune'a
maja nieprzyjemny zwyczaj znikaé.

Osobista pieczecia mocy ksiecia Rivalena jest symbol Shar, pod
ktérym znajduje sie para zakrzywionych, ciemnoczerwonych bara-
nich rogéw - wszystko na ciemnoszarym tle.

Ksigze Clariburnus Tanthul (NZ mezczyzna pomrok Zak14/
Aci4/Wijk8/Ltr3) jest najmtodszym kapitanem armii miasta. Jesli
wierzy¢ plotkom, blyskawiczna kariere w duzej mierze zawdzigcza
urodzeniu. Niemniej ci, ktérzy znaja ksiecia, umieja docenié¢ jego
warto$¢ jako wojownika, taktyka i dowddcey. Nie wyrazil jeszcze swojej
opinii na temat tego, w jaki sposéb Pomroczni mieliby podbié¢ Zie-
mie Centralne, lecz dzieje si¢ tak jedynie dlatego, ze nikt go jeszcze
o to nie zapytal. Jego ulubiona bronia jest glewia ranienia +3.

Osobista piecze¢ mocy ksigcia Clariburnusa to zlota gwiazda,
obramowana na czarno, na granatowym tle.

Ksigze Brennus Tanthul (NZ mezczyzna pomrok Wsz12/Miw8/
Aci0) jest najmlodszym ksigciem. Wielu powiedzialoby, ze Telamont
ma do niego stabos¢. Dos¢ wczesnie okazalo sie, Ze jest urodzonym
intelektualista, oddano go wiec w rece najlepszych w miescie nauczy-
cieli. Chociaz Brennus wykazal si¢ oczekiwana w rodzinie tatwo™
$cia przyswajania magii wtajemniczen, jego nauczyciele zauwazyli
réwniez zamitowanie do historii. Na rozkaz ojca uczeni skupili sie
na edukacji ksi¢cia w tematyce bogatej historii i wiedzy Pomrocz™
nych. Brennus zy! ta dyscyplina i dzisiaj jest jednym z najwigkszych
ekspertéw w dziedzinie netheryjskich korzeni miasta. To wlasnie
on zlokalizowal wciaz istniejace pozostatosci imperium w Faeru™
nie iwystal do nich ekspedycje, by odzyskaly pozostala tam wiedze
i skarby. Ksiaze¢ jest przekonany, ze tajemna moc ukryta w ruinach
Netherilu jest kluczem do sukcesu planu. W kontaktach z innymi
zachowuje si¢ bardzo grzecznie i formalnie.

Osobista pieczeé mocy ksigcia Brennusa to srebrna kula nad
trzema gorskimi szczytami na tle koloru ochry.
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Ksigze Mattick Tanthul i ksigze Vattick Tanthul (PZ mez-
czyzni pomroki Ilu6/Aci9) sa bliZniakami. Obaj maja czarne
oczy i takiez wlosy. Sa do siebie podobni niczym dwie krople
wody, cho¢ Mattick jest starszy o 2 minuty. Poza rodzicami nikt
nie zdota ich odrézni¢ od siebie. Blizniacy, od chwili gdy zacze-
li chodzi¢, wykorzystywali podobiefistwo do popelniania w kré-
lewskim domu niezliczonych zartéw i knowan, z ktérych jedne
byly calkowicie nieszkodliwe, inne niezupelnie. Sa nierozlaczni
i rzadko mozna ich spotkaé pojedynczo. Ksiazeta dziela swoj czas
na badania w akademii alchemii oraz na pomaganie Brennusowi
w poszukiwaniu pozostatosci po miastach Netherilu. Sa stronni-
kami wspomnianego Brennusa i Hadrhune'a, ktérych ubdstwia-
ja i ktérych plany szybkiego zniszczenia wszystkich zagrozen dla
panowania Pomrocznych wspieraja.

Osobista piecze¢ mocy ksiecia Matticka to para zazebiajacych
si¢, obramowanych purpurowo zlotych obraczek na ciemnosza-
rym tle.

Osobista piecze¢ mocy ksiecia Vatticka to para zazebiajacych
si¢, obramowanych putpurowo srebrnych obraczek na ciemno-
szarym tle.

Ksigze Yder Tanthul (NZ mezczyzna pomrok Wjk11/Zak12/
Aci4/Ryw4 Shar) to prawa reka starszego brata, ksigcia Rivalena.
Jest szanowany i budzi lek, jak przystato na wspanialego wojowni-
ka. Poczatkowo praktykowal jako Zolnierz w armii Pomrocznych,
osiagajac range kapitana. Potem poczul powolanie, by stuzy¢ Shar.
Terazjest wojownikiem oddanym swemu béstwu. Dowodzi stra-
zami $wiatynnymi w Auli Cienia i prowadzi wspierane religijne
wyprawy. Podobnie do brata chcialby, aby Hadrhune stracit taski
arcyksiecia. Jednak w przeciwieistwie do Rivalena, Yder nie ma
osobistych uraz do wybranego emisariusza Telamonta. Po prostu
wolalby, aby to wola jego béstwa prowadzita Pomrocznych, zamiast
woli Hadrhune'a.

Osobista piecze¢é mocy ksigcia Ydera to stylizowany srebrny wielki
miecz na szarym tle. Rekoje$¢ miecza to kopia symbolu Shar (czar-
ny dysk z fioletowym obrysem).

Ksigz¢ Melegaunt Tanthul (PZ meZczyzna pomrok Wsz16/
Aci4) jest jednym z najmlodszych posréd braci i nie posiada wro-
dzonego talentu do sztuk tajemnych (Telamont zarzadzil, ze Me-
legaunt bedzie szkolony tak jak reszta ksiazat i to pomimo faktu,
iz arkani$ci, ktérzy oceniaja zdolnosci Pomrocznych, stwierdzili,
iz potencjal ksigcia pozostaje niewiele wyzszy od przecietnego; ar-
cyksiaze rozkazal ukry¢ ten fakt, a za ujawnienie prawdy zagrozil
kara §mierci). Niemniej ksiaz¢ nadrabia straty w magicznym ta-
lencie przebiegltoscia. Ma talent do oszustw i falszywej empatii,
co czyni z niego doskonalego manipulatora. Niewiele jest oséb
poza rodzina krélewska, ktérych nie potrafilby sobie zjednaé
mocng mieszaning uroku, przystojnej postawy i powierzchow-
nej szczerosci. Tak naprawde wykorzystywanie tych cech stalo
si¢ dzietem jego zycia.

W przeciwienstwie do wigkszos$ci braci, Melegaunt wierzy w za-
stosowanie tagodniejszych $rodkéw do przejecia Ziem Centralnych.
Dowodzi, ze jego ojciec powinien manipulowaé wrogami swego ludu.
Ksiaze zaobserwowal, ze wiele spolecznosci Faerunu - zwlaszcza tych
zaprzysigzonych shuzbie dobru - zdaje si¢ nazbyt gotowa uwierzy¢
w to, w co chece uwierzy¢. Melegaunt po prostu nie widzi powodu,
dla ktérego Pomroczni nie mieliby w pelni wykorzysta¢ tej wady.
Utrzymuje, ze nastawienie réznych organizacji i miast przeciwko
sobie wymaga minimalnego wysitku. W efekcie za$ wybuchlaby
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wojna, ktéra w konicu ogarnelaby cate Ziemie Centralne. A wowczas
Pomroczni musieliby jedynie narzuci¢ swa wole temu co pozosta-
nie, gdy kurz opadnie.

Osobista piecze¢¢ mocy ksigcia Melegaunta to dwie skrzyzowane
czerwone wldcznie na biatym tle.

Ksigz¢ Lamorak Tanthul (NZ mezczyzna pomrok Czat19 /Aci7).

Dziesie¢ lat temu ojciec wyznaczyt go do dogladania Gildii Deter™
ministéw. To wlasnie Lamorak i podlegli mu cztonkowie organi-
zacji odpowiadaja za testy, ktére musi przejs¢ kazdy Pomroczny,
a ktére okreslaja, w jaki sposéb moze stuzy¢ miastu. Ksiaze prze-
wodzi takze Scisle strzezonemu procesowi selekcji i przemieniania
zastugujacych na to Pomrocznych w pomroki. Prowadzi polityke
neutralnosci, lecz koniec koficéw sadzi, ze roztropne ze strony ar™
cyksigcia byloby manipulowanie, nie zas angazowanie si¢ w otwarta
wojne¢ z wrogami miasta.

Osobista piecze¢ mocy ksigecia Lamoraka to biala czaszka obra-
mowana na czarno na jasnoszarym tle.

Ksiaz¢ Dethud Tanthul (NZ mezczyzna pomrok Nek15/
Aci8) to chyba najbardziej wstrzemiezliwy spo$réd dwunastu bra-
ci. Jego sktonno$¢ do milczenia jest legendarna w calym miescie
Pomrok. Rzadko kiedy odzywa si¢ do kogo$ bezposrednio, a jesli
juz to robi, zazwyczaj okazuje si¢ by¢ glosem rozsadku. Wsréd
cztonkéw rodziny krélewskiej najblizej mu do roli sedziego, roz-
jemcy. Pozostalych jedenastu ksiazat nieustannie prosi go o rady
Dethuda w najbardziej drazliwych kwestiach i prywatnych spo-
rach. On za$ rzadko kiedy opowiada si¢ za ktdras ze stron, aje-
dynie analizuje sytuacje i oferuje zjadliwe, logiczne rozwiazanie.
Arcyksiaze czesto zaprasza Dethudana wojskowe i polityczne na-
rady, co czyni z niego druga najbardziej wplywowa osobe w ro-
dzinie, zaraz po Telamoncie. Kiedy wymusi si¢ na nim opinie¢
w sprawie najlepszych §rodkéw do osiagniecia celéw ojca, podziela
on polityke manipulacji Melegaunta.

Osobista pieczeé mocy ksigcia Dethuda to stylizowane, czarne
promienie na bladozo6ttym tle.

Ksiaze Aglarel Tanthul (NZ mezcezyzna pomrok Zak10/Wik10/
Kpn6/Aci2 Shat). W chwili powrotu miasta do Facrunu przejat on
dowddztwo nad osobista straza arcyksiecia. Wie, ze probazamachu
na Telamonta to jedynie kwestia czasu. Nie jest natomiast w stanie
przewidzied, kto si¢ tego dopusci - wrogi rzad, tajna organizacja
w rodzaju Hatfiarzy czy ktorys z jego braci. Tak naprawde weale o to
nie dba. Po prostu nie interesuja go bezcelowe polityczne sprzecz-
ki. Przede wszystkim jest lojalny wzgledem ojca, ktérego ochronie
poswieca kazda wolna minute.

Osobista piecze¢ mocy ksigcia Aglarela to przedstawiony z boku
wielki, stalowy helm z czarnymi zlobieniami i obrysowany czernia
na ciemnopomaraiczowym tle.

Determinisci
Wieki zycia na Planie Cieni nauczyly Pomrocznych, ze przetrwa-
niejest mozliwe tylko wtedy, gdy kazdy obywatel miasta rozumie
swoja w nim role i dziata na rzecz dobrobytu wszystkich. Dlatego
wlasnie spoleczenistwem rzadzi niezwykla hierarchiczno$é oraz
merytokracja. Od kazdego wymaga si¢ dzialan na rzecz bezpie-
czefistwa oraz przetrwania spolecznosci i kazdy ma to zadanie
wykonywaé najlepiej jak potrafi. Przydatne do tego celu zdolno-
$ci mieszkanicéw ustala sie podczas specjalnych testéw, ktérym
poddawany jest kazdy obywatel krétko po tym, jak osiagnie wick
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wyniesienia (13 lat). Testy organizuje krag deterministow ksiecia
Lamoraka. Pomroczny, ktérego umiejetnosci poznano, zostaje
poddany szkoleniu, podczas ktérego je rozwija az do chwili osia-
gnigcia dojrzatosci (18 lat) - wéwczas staje sie pelnoprawnym
przedstawicielem danej profesji. Od czasu do czasu zdarza si¢ oso-
ba dokonujaca tak znacznych postepéw w rozwoju danej umiejet-
nosci, ze determinisci zarzadzaja druga seri¢ testéw. W efekcie
niekiedy pierwsze zadanie Pomrocznego ulga zmianie na inne.
Jednak takie wypadki sa rzadkie, ze wzgledu na doktadno$¢ i sto-
pient ztozonosci metod ksigcia Lamoraka.

Typowy determinista: NZ me¢zczyzna pomrok Czar8/Aci7.

Arkanisci

Ponizej rodziny krélewskiej, lecz znacznie powyzej przecigtnego
Pomrocznego - zaréwno w kwestii waznosci dla spolecznosci, jak
i dzierzonej wladzy - znajduja si¢ czarodzieje 1 zaklinacze miasta
Pomrok. Nazwa tej warstwy spolecznej wywodzi sie od netheryj™
skiego okreslenia na czarodzieja. Arkanisci stanowia magiczny
kregostup miasta. Zajmuja si¢ edukacja, przekazuja utalentowa-
nym sekrety Sztuki i biora udzial w réznych misjach, ktére zle-
caja ksiazeta. W miescie mieszka mniej wigcej tysiac arkanistow,
z ktérych okoto dwustu pigédziesieciu to pomroki. Arkanisci tej
rasy sa daleko potezniejsi i to oni zajmuja stanowiska zwiazane
7 wtadza we wszystkich organizacjach oraz zgromadzeniach ar-
kanistow.

Typowy arkanista: PZ czlowick Czar4/Aci3
Typowy starszy arkanista: PZ pomrok Czar8/Aci7.

Wojsko

Pomroczni, ktérzy wykazuja si¢ jedynie minimalnymi zdolnoscia-
mi magicznymi, znajduja godne szacunku miejsce w armii miasta.
Wiekszos¢ zaczyna od szeregowego zolnierza, lecz dla zdolnych i in-
teligentnych otwieraja si¢ szerokie mozliwosci promocji na stopnie
oficerskie. W czasie pobytu na Planie Cieni miasto Pomrok prze-
zyto niezliczone ataki wrogich stworzen, a wojsko odczuto te na-
pasci najmocniej. Teraz, kiedy Pomroczni powrécili do Faerunu,
arcyksiaze zarzadzil, by gotowos$¢ i liczebno$¢ wojska wzrosta tak
szybko, jak to mozliwe.

Armia miasta Pomrok liczy obecnie okolo trzech tysiecy zolnie-
rzy. Wigkszo$¢ z nich to ludzcy potomkowie Netherilu, natomiast
zaledwie dwustu to pomroki (w tym wszyscy oficerowie powyzej ran-
gi porucznika). Formalnym dowddea armii jest arcyksiaze, jednak
w praktyce pozostawia te sprawy triumwiratowi generaléw - Shel™
karowi, Vadebrythowi i Tyrrollusowi - ktérzy opracowuja i wpro-
wadzaja w zycie strategie wojskowe we wszystkich sytuacjach, poza
najbardziej groznymi. Kazdy z generaléw dowodzi mniej wigcej ty-
siacem zolnierzy. W sklad armii wchodzi réwniez wiele wyspecjali-
zowanych oddzialéw i jednostek. Niektére z nich rywalizuja ze soba
w pojedynkach, ktére moga by¢ przyjazne (na przyklad pomiedzy
Pierwsza Dywizja Ekspedycyjna a Krélewskimi Zwiadowcami) lub
niebezpieczne (na przyklad miedzy Osobista Straza Arcyksiecia
i Czarnymi Mieczami Generala Shelkara)

Typowy zotnierz Pomrocznych: PZ cztowiek Wik1/Zak1

Typowy porucznik Pomrocznych: PZ cztowiek Wik3/Zak1

Typowy kapitan Pomrocznych: NZ pomrok Wijk5/Zak3

Plebejusze
Pomroczni, ktérzy nie wykazuja zadnych zdolnosci ani do magii
( opanowuja jedynie czary maksymalnie 0. poziomu), ani do sztuki
wojennej, trafiaja do jednej z plebejskich klas spotecznych. Stanowia
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oni wigkszo$¢ mieszkaficobw miasta. Znaja swoje miejsce i rozumieja,
ze przetrwanie Pomroku zalezy nie tylko od tego, czy w przyszlosci
beda mogli cigzko pracowad, lecz réwniez od tego, czy beda postusz-
ni strukturze spolecznej miasta. Pomroczny plebejusz jest lojalnym
poddanym ksi¢cia i oddanym miastu obywatelem. Ci nieliczni, kt6-
rzy zle si¢ zachowuja lub popetniaja czyny zagrazajace bezpieczen-
stwu Pomroku, sa dzigki optaconym przez szlachte informatorom
wylapywani i skazywani na §mier¢.

Typowy plebejusz: PZ czlowiek Plb2.

Rzemieslnicy
Pomrok wymaga nieustannych napraw — a to z powodu napig¢, ja-
kim jest poddawane w trakcie przemieszczania si¢ przez atmosfere.
W miescie mieszkajq setki rzemieslnikéw, z ktérych kazdy specjali-
zuje si¢ w jednym z wielu rzemiost (kamieniarstwie, stolarce, gar-
barstwie, kowalstwie, brukowaniu itp.). Wielu z nich nauczylo si¢
jednego lub dwéch czaréw wtajemniczen (0. poziomu), aby ulatwi¢
sobie prace. Zazwyczaj sa to dloii maga, naprawa, otwarcie/ Jambkniccie
lub kuglarstwo. Wszyscy rzemieslnicy sa ludZmi. Wraz z rodzinami
oczekuja rozsadnego traktowania ze strony zwierzchnikéw, place
za$ maja wystarczajace, by zy¢ wygodnie, a nawet luksusowo.
Typowy rzemieélnik: PZ czlowick Fach4.

Kupcy
Nawet na zdradliwym i dziwnym Planie Cieni miasto zachowalo
ekonomig. Klasa kupiecka byta wprawiona w zdobywaniu suroweow
oraz innych towaréw w miejscach, ktére Pomrok odwiedzal w tej
mrocznej krainie, i udostepnianiu ich reszcie obywateli. Ceny sa
$cisle kontrolowane, tak samo jak bicie i-obieg waluty. Ekonomia
jest zatem sztuczna - pelni funkcje bardziej srodka regulacji zaso-
béw i potrzeb, niz sposobu zdobywania zyskow.
Typowy kupiec: NZ cztowiek Fach4.

Stuzba
Obywatele, ktérzy nie wykazuja zdolnosci do magii, religii, rze-
miost ani zadnego innego pozytecznego zajecia, zasilaja szeregi
prywatnych stuzacych. Sa przydzielani gtéwnie do prac domo-
wych i przydomowych, takich jak pokojowka, lokaj, postaniec
i zamiatacz ulic. Poniewaz nie maja zadnej nadziei na polep-
szenie swojego bytu, marza o tym, by ich dzieciom powiodlo
si¢ lepiej.
Typowy stuzacy: PZ cztowick Fach2.

Niewolnicy
Niewolnicy znajduja si¢ na samym dole drabiny spotecznej. Nie-
ktorzy to Pomroczni niewykazujacy si¢ absolutnie Zadnymi pozy-
tecznymi umiejetno$ciami, inni to obywatele skazani za zbrodnie
nickarane $miercia. Niemniej wigkszos¢ stanowia humanoidzi
schwytani przez Pomrocznych w czasie wypraw niewolniczych lub
zakupieni na targach niewolnikow.

Niewolnicy Pomrocznych oczekuja tylko i wylacznie paskudne;j
roboty oraz haréwki. Sposéb ich traktowania zalezy jedynie od wla-
Scicieli. Niektérzy z tych ostatnich, zwlaszcza arystokraci, zwykli
odnosic¢ si¢ do niewolnikéw jak do ulubionych zwierzat domowych.
Niemniej dla niewolnika, ktérego wlasciciel traktuje brutalnie, nie
ma zadnej ucieczki.

Niewolnicy w miescie nie sa na tyle nierozsadni, by wszczy-
na¢ bunt lub organizowac ucieczke. Panowie posiadaja wszak
moc przynajmniej kilkakrotnie przewyzszajaca ich mozliwosci.
Co gorsza, Pomroczni nie maja zadnych skrupuléw, gdy trzeba
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zabi¢ zbuntowanych niewolnikéw, a zamordowanych zastapic
nowymi nabytkami.
Typowy niewolnik: PZ ork Plb1.

MOTYWACJE I CELE

Czego naprawde chca pomroki? Pytanie to dreczy umysly i nie
schodzi z ust szlachcicow, medrcéw oraz poszukiwaczy przygdd
od momentu, gdy ich miasto rzucilo ciefi na piaski pustyni. Kapla-
ni licznych béstw pragna wiedzieé, czy powinni przygotowywac sie
do stoczenia $wictej wojnyz pomrokami. Monarchowie wielu krain
i miast-panstw przygladaja si¢ poczynaniom pomrokéw z wielkim
niepokojem. Niektorzy powaznie zastanawiaja si¢ czynie powotac
poborowych i nie zwigkszy¢ w ten sposob obrony na wypadek ataku
tego wroga. Osoby biegle w Sztuce poszukuja srodkéw poradzenia
sobie z tajemna moca pomrokéw, gdyby mialo wydarzy¢ si¢ naj-
gorsze. Apeluja oni do wszystkich ludéw Faerunu o odszukiwanie
fragmentow zaginionej wiedzy, aby wspélnym wysitkiem zgroma-
dzi¢ wiccej informacji o naturze przeciwnika i jego niegdys potez-
nej cywilizacji. Niemniej w tej chwilijedynie Pomroczni wiedza,
czego naprawde chca.

Troski ciazace na barkach dobrych ludéw Faerunu nie sa
bezpodstawne. Arcyksiaz¢ Telamont rzeczywiscie zamierza roz-
poczaé podbéj, zaraz po tymjak pomroki zakoficza sprawy z fa™
erimmami. Samo miasto nie zaspokaja jego ambicji. Urodzit
si¢ po-to, by rzadzi¢, a przez tysiaclecia musial zadowala¢ si¢
jedna blaha metropolia. Teraz, kiedy jest w stanie podbi¢ caly
Faerun, planuje odbudowa¢ Imperium Netherilu, a nawet roz-
szerzyCjego pierwotne granice o Ziemie Centralne. Rzeczjasna
osobiscie bedzie nim wiladal. Kazdy z jego synéw pozada przy
najmniej czesci Faerunujako lenna i im szybciej Pomroczni ru-
sza na wojne przeciwko nizszym ludom, tym szybciej ksiazeta
otrzymaja nagrody.

Ksiazeta réznig si¢ w opiniach na temat najlepszych sposobow
osiagniecia wspomnianego celu, chociaz uwazaja, by w obecnosci
ojca takie opinie wyglaszac ostroznie i taktownie. Niekt6rzy preferu-
ja zagrabienie magii i wiedzy ze starozytnego Netheru, a nastgpnie
uzycie ich w kampanii eliminacji miast, a nawet ras stanowiacych
zagrozenie dla podbojéw Pomrocznych. Inni woleliby sprzymie-
rzy¢ si¢ z jaka$ potezna magokracja, taka jak Thay, aby skorzystac
z wiedzy magicznej i podzieli¢ odpowiedzialno$¢ za podbdj (oraz
porzuci¢ sojusznikdéw Z rozsadku w chwili osiagniecia zwycigstwa).
Kilku ksiazat popiera bardziej subtelne podejscie. Sugeruja mani-
pulowanie jednostkami i calymi grupami, sianie niezgody i zache-
canie do tego, by wszyscy rozdarli siebie nawzajem. Pragneliby oni
zobaczy¢ narody i miasta Ziem Centralnych pograzone w wojnie
na calego, ktéra pozwolitaby Pomrocznym narzucié porzadek osta-
bionym stronom konfliktéw.

Jedna rzeczjestjasna zaréwno dla Telamonta, jak ijego am-
bitnego potomstwa. Nie moga rozpoczaé podboju dopdki nie
dowiedza si¢ wigcej na temat obecnego ksztaltu $wiata ijego
mieszkancow. Wtasnie ten brak szczegétowej wiedzy powstrzy-
muje arcyksigcia przed podjeciem decyzji o rozpoczeciu inwa-
zji. Jest to réwniez powdd aktualnych poszukiwawczych wypraw
Pomrocznych do réznych czesci Faerunu, podczas ktorych przy
okazji rozgladaja si¢ za pozostalo§ciami zniszczonego impe-
rium. Niedawne uwolnienie faerimméw z ich dawnego wigzie-
nia pod piaskami Anauroch opéznilo osiagnigcie porozumienia
co do ostatecznego wygladu planéw. Nawet glodny podboju Te-
lamont nie moze oprze¢ si¢ okazji zniszczenia najbardziej znie-
nawidzonego wroga swego ludu.
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REKRUTACJA

Arcyksiaze oraz jego synowie stosuja bardzo ograniczona forme re-
krutacji, gléwnie posréd obywateli urodzonych w miescie Pomrok.
Wtadaja moca przeksztalcania zywych istot w pomroki, lecz oszczed-
nie z niej korzystaja. z ich punktu widzenia transformacja taka jest
wielkim zaszczytem, ktérego nie wolno pochopnie udziela¢. Obda-
rzaja nim tylko tych, ktérych uznaja za wartych wstapienia w szere-
gi najbardziej elitarnej klasy spotecznej. Ci, ktérzy po osiagnieciu
wicku dojrzalo$ci wykazuja si¢ niezwyklym talentem magicznym
lub w inny sposéb wyréznili sie w stuzbie miastu czy jego wladcom,
zostaja czasem wybraficami przemienianymi w pomroki. Jednostka
wyznaczona do metamorfozy nie moze odméwic.

Ci za$, ktorzy nie urodzili si¢ Pomrocznymi, sa przez klase pa-
nujacy uznawani jedynie za godnych podbicia i stuzenia mozniej™
szym od siebie. Jedynym wyjatkiem sa rdzenni mieszkancy Faerunu,
u ktérych arkanisci rozpoznali solidny netheryjski rodowdd. Tela™
mont upowaznil ksiecia Aglarela do wyszukania i pochwycenia tych
nielicznych cennych osobnikéw, w ktérych zylach weiaz plynie krew
Netherilu. To wlasnie ten ksiaze stoi za skrytymi uprowadzeniami
takich os6b iich transportem do miasta Pomrok, gdzie zostaja pod-
dani badaniom pozwalajacym ustali¢, czy sa godni ,,powotania".

Pomroki nie maja skruputéw, jesli chodzi o zwigkszenie liczby
niewolnikéw pracujacych w miescie. Do dnia dzisiejszego na zie-
miach otaczajacych Anauroch schwytali mase gnoili, goblinéwior™
kow. Wigkszos¢ tych nieszczesnych stworzen dogorywa w miescie
Pomrok, wykonujac wszystkie niewdzi¢czne zadania z batem nad
glowa. Pozostatych niewolnikéw pomroki wystaly do pracy przy wyko-
paliskach archeologicznych i innych wyprawach na powierzchni.

SOJUSZNICY
Miasto Pomrok nie posiada zadnych formalnych sojusznikéw. Nie-
mniej jego wladcy nie maja nic przeciw zawieraniu tymczasowych
przymierzy z sitami, ktére zaoferuja cos, czego Pomroczni nie moga
albo wolg nie zdobywa¢ samodzielnie.

WROGOWIE

Arcyksiaze i jego'synowie uwazaja kazda rase, kulture, naréd, mia-
sto i grupe w.Faerunie za wroga. Niemniej istnieje jedna rasa, do
ktdrej nie czuja nic poza rozpalona do bialosci, gorzka nienawiscia:
faerimmowie. Te stwory terroryzowaly §wiat jeszcze dltugo po tym
jak miasto Pomrok opuscilo Faerun. Dopiero. inna pradawna rasa,
sharnowie, potozyla kres ich rabunkom. Sharnowie uwigzili faerim ™
moéw gleboko pod piaskami Anauroch, gdzie przebywali przez cale
stulecia. Powrét Pomrocznych zbiegl si¢ w czasie z ponownym po-
jawieniem si¢ ich najbardziej znienawidzonych wrogéw. A faerim-
mowie mogg wreszcie kontynuowac kampanie zniszczenia.

Kiedy facrimmowie zagrozili miastu Evereska, arcyksiaze Tela™
mont bez zastanowienia wystal Pomrocznych, by wsparli oblezona
elfia spotecznosé. Bez wzgledu na to, co mysli reszta Faeruniczykow
i o co podejrzewa Pomrocznych, wiele elféw niechetnie wyrazito
wdzigcznosé za te cenna pomoc. Wszak bez magicznej potegi mia-
sta Pomrok Evereska niemal z cala pewnoscia zostalaby zniszczona.
Faerimmowie, ktérym Pomroczni pokrzyzowali plany ekstermina-
cji elféw, rozproszyli si¢ po $wiecie. Telamont i jego synowie kon-
centruja zas energi¢ na odnalezieniu i zniszczeniu pozostalych przy
zyciu wrogbw sprzed wiekow.

Nie wiadomo dokladnie, w jaki sposéb faecrimmowie uciekli z wig-
zienia, jednak kraza na ten temat plotki. Opowiesci przekazywane
na ziemiach wok6t Anauroch méwia, ze ich uwolnienie bylo przy-
padkowe i nastapito w wyniku nieszczesliwej kombinacji magicznej
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energii w czarodziejskich $cianach wigzienia. Inne plotki glosza, ze
to Pomroczni zaaranzowali uwolnienie dawnych wrogéw. Czy ist-
nieje wszak lepszy sposéb na zaskarbienie sobie zaufania niz przyj-
$cie z pomoca Everesce? Te same glosy szepcza, ze to mieszkarnicy
Pomroku zniszczyli cormyrskie miasto Tilverton za pomoca ne™
theryjskiej magii, obracajac je w spalone zgliszcza.

Poki co nie uformowala si¢ zorganizowana opozycja przeciwko
pomrokom, chociaz taki stan rzeczy nie moze si¢ trwac zbyt dtu-
go. Jest tylko kwestia czasu, kiedy wrogowie Pomrocznych odkry-
ja, ze ci ostatni chea ich sobie podporzadkowaé. Zapewne z racji
takich przypuszczen juz teraz kilka grup aktywnie $ledzi dziatania
niespodziewanych sojusznikéw Evereski. Sa to-m.in. Harfiarze,
ktoérzy przeznaczaja rosnacy procent swoich funduszy na badanie
zagrozenia ze strony pomrokéw. Jak na razie udato im si¢ ustali¢
co nastepuje:

Jeden z ksiazat pomroku potajemnie zdobyl kilku ludzkich
niewolnikéw z thayskiej enklawy w Proskur i transportuje ich na
Anauroch.

Kilka oséb mieszkajacych w poblizu granic Anauroch znikto na
przestrzeni kilku ostatnich miesigcy. Zaginionych laczy tylko jeden
fakt: podobno na niebie w poblizu miejsc, w ktérych przebywali, mniej
wigcej w czasie ich zniknigcia, widziano miasto Pomrok.

Wyprawy z miasta Pomrok badaja niektére wezesniej nieznane
ruiny w poblizu Anauroch. Dwéch zwiadowcéw Harfiarzy zlozy ra-
port, gdy wroca z ekspedycji majacej na celu §ledzenie takiej wypra-
wy gdzies na Upadlych Ziemiach.

Oczywiscie rowniez Czerwoni Magowie sa zywotnie zainteresowa-
ni tym, co dzieje si¢ w miescie Pomrok - zwlaszcza odkad stato si¢
jasne, ze jego mieszkaricy posiadaja godny pozazdroszczenia zasob
tajemnej mocy. Na nieszczescie dla Thayczykéw, ich wysitki zwa-
bienia Pomrocznych do enklaw zawiodly. Wydaje sig, Ze ci ostatnio
celowo unikaja takich miejsc. Stosunek Pomrocznych do thayskich
wysitkéw handlowych najlepiej oddaje stowo: pogarda. Jedyny zna-
ny wyjatek mial miejsce w enklawie w Proskur, a ograniczyt si¢ tylko
iwylacznie do negocjacji zakupu ludzkich niewolnikéw. Zulkirowie
debatuja nad upowaznieniem enklaw do wymiany przedmiotéw ma-
gicznych w zamian za informacje o dzialaniach i celach pomrokéw.
Jesli pomyst nie przyniesie efektéw, Czerwoni Magowie beda zmu-
szeni skupic si¢ osobiscie na przedarciu si¢ przez zastone tajnosci
spowijajaca rzeczony cel.

sp otkania

Pomroczni rzadko kiedy opuszczaja potezne zacisze swojego
latajacego miasta. Kiedyjuz to robia, Z rozkazu arcyksiecia dla
bezpieczenistwa podrézuja w grupach. Jedynie ksiaze pomroku
lub Zolnierz armii Pomrocznych w randze przynajmniej kapi-
tana ma prawo opusci¢ miasto bez eskorty. Jednak nawet wow-
czas podrézujacy Pomroczny musi posiadaé rozsadny powdd,
dla ktérego opuscit bezpieczne mury. Wiadcy miasta Pomrok sa
bardzo ostrozni w doborze tych, ktérych zobacza obey. Po pro-
stu tego rodzaju troska pozwala im lepiej ukry¢ ich plany oraz
faktyczna liczebno§¢é. Dla os6b z zewnatrz jest oczywiste, ze nie
kazdy mieszkaniec latajacego miasta to pomrok, niemniej nie
moga stwierdzi¢, ile doktadnie istnieje tych stworzen. A arcyksia-
z¢ woli, by ta kwestia pozostala tajemnica.

Pomroki, ktére spotyka si¢ poza ich miastem, wchodza w sklad
wyprawy wystanej w celu wypetnienia konkretnego zadania politycz-
nego, archeologicznego lub morderczego. Grupy licza sobie od pigciu
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Pomrok arkanista

do stu 0s6b, w zaleznosci od natury misji. Z cala pewnoscia dowodza
nimi osoby posiadajace poziomy w klasie prestizowej adept cienia.
Od typu misji zalezy to, czy grupie przewodzi arkanista, czy zolnierz,
jednak wszystkich Pomrocznych przewyzszaja ranga cztonkowie ro-
dziny krélewskiej. Ksiecia pomroku, ktéry dowodzi ekspedycja, na-
lezy zawsze stuchac, a jego rozkazy trzeba wykonywac natychmiast
ibez pytania. W wickszosci wypraw bierze udzial kaptan Shar, oficer
wysokiej rangi w armii Pomrocznych i przynajmniej jeden arkanista
$redniego lub nizszego stopnia, a takze kilku Zotnierzy i robotnikéw
pasujacych do celu misji oraz statusu dowddey.

Jedynie Hadrhune znany jest z tego, ze podrézuje bez eskorty,
ale za to ze specjalnym pozwoleniem swego pana. Niemniej spotka-
nie z nim samym - bez ochroniarzy czy innych towarzyszacych mu
funkcjonariuszy - oznacza, ze podjal si¢ specjalnej misji na zlecenie
arcyksiecia. Zazwyczaj jest emisariuszem swego pana, postanym do
jakiejs zagranicznej potegi.

PRZYKELADOWE GRUPY

Standardowa wyprawa rekonesansowa (PS 10): 1 adept cienia
(NZ pomtok Czar5/Aci2), 1 kaptan (NZ cztowiek Kpn3 Shar, do-
meny ciemno$¢, wiedza), 3 ochroniarzy (NZ ludzie Wjk2/Zak1).

Standardowa wyprawa wykopaliskowa (PS 17): 1 adept cienia
(NZ pomrok Czar10/Aci5), 1 kaptan (NZ pomrok Kpn5 Shar, do-
meny ciemno§¢, wiedza), 1 kapitan (NZ pomrok Wjk5), 4 arkani™
stow (NZ pomroki Czar5), 6 ochroniarzy (NZ ludzie Wik2/Zak1),
18 zolnierzy (PZ ludzie Wijk1/Zak1), 100 niewolnikéw (N otkowie
PIb1, niewalczacy).
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Standardowa grupa zabojcow faetimmoéw (PS 22): 1 adept cienia
(NZ pomtok Czarll/Aci9), 1 kapitan (PZ pomrok Wjk8), 4 arka—
nistéw (NZ pomroki Czar7), 2 porucznikéw (PZ pomroki Wjk5),
50 ochroniarzy (PZ ludzie Wik2/Zak1), 100 zolnierzy (PZ ludzie
Wik1/Zak1).

BRON I EKWIPUNEK

Pomroki maja nieograniczony dostep do wigkszosci zwyklych
przedmiotéw magicznych, w tym do broni i zbroi. To, czego nie
moga albo nie chea tworzy¢ samodzielnie, sa w stanie bez problemu
kupi¢. Sa pod wrazeniem préb ekonomicznego podboju Faerunu
przez Czerwonych Magdw i podziwiaja ich przedsigbiorczosé, ale
thayskie enklawy nie oferuja wielu towaréw, ktérych Pomroczni
jeszcze nie posiadaja.

Dalej przedstawiono typowe wartosci atrybutdw, atuty i ekwipunek
zolnierza Pomrocznych (szczegdly w pobliskiej tabeli), czyli czto-
wieka wojownik/zaklinacz - Z tego powodu podano dodatkowe atuty
i wykorzystano punkty umiejetnosci. Domyslne umiejetnosci takie-
go zolnierza to Czarostwo, Jezdziectwo (zlowieszczy nietoperz),
Koncentracjai Zauwazanie. Uzywane przez t¢ formacje pancerze
utrudniajq rzucanie czaréw. Dlatego tez wigkszos¢ zolnierzy rzuca
zaklecia o diugim czasie trwania, ktére wzmacniajg ich zdolnosci.
Podczas walki polegaja zas na przedmiotach magicznych, takich
jak r6zdzki i zwoje.

1. poziom: mistrzowski napier§nik, mistrzowska runka, 5 oszcze-
péw. Eliksit: byeza sita.

[ ]
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2. poziom: napiersnik +1 (szansa niepowodzenia czaru wtajem-
niczen 25%), mistrzowska runka, 5 oszczepow. Rézdzka: magicz-
ny pocisk (20 Yadunkéw). Eliksiry: leczenie lekkich ran. Zwoje: tara,
magicina bro.

3. poziom: napiersnik +1 (szansa niepowodzenia czaru wtajem-
niczen 25%), mistrzowska runka, 5 oszczepdéw. Rozdzka: magiczny
pocisk (3. poziom, 10 tadunkéw). Eliksiry: leczenie lekkich ran (2).
Zwoje: tarcza (2), magiczna broi (2), bycza sita.

4. poziom: napiersnik +1 (szansa niepowodzenia czaru wtajem-
niczen 25%), mistrzowska runka, 5 oszczepéw. Rozdzka: plomienie
Aganazzara (4 poziom, 10 ltadunkéw). Eliksiry: /lecgenie Srednich
ran (2). Zwoje: tarcza (2), magiczna brosi (2), bycza sita.

5. poziom: napiersnik +1 (szansa niepowodzenia czaru wtajemni-
czen 25%), runka+1, 5 oszczepow. Roézdzka: magiczny pocisk (3. po-
ziom, 10 tadunkéw). Eliksiry: /leczenie Srednich ran. Zwoje: tarcza.

6. poziom: napiersnik +1 (szansa niepowodzenia czaru wtajem-
niczen 25%), runka +1, 5 oszczepow. Rozdzka: rij sniegek Snilloka
(5. poziom, 10 tadunkéw). Eliksiry: /feczenie Srednich ran. Zwoje: tar-
cza (2), niewidzialnost, bycza sita. Kompan: zlowieszczy nietoperz.

7. poziom: napierinik +1 (szansa niepowodzenia czaru wtajem-
niczet 25%), runka +1, 5 oszczepdw, plaszez odpornosci +1. Rézdz-
ka: blyskawica (10 tadunkow). Eliksiry: leczenie srednich ran. Zwoje:
tarcza (2), wigksza magiczna bron, pryyspiesente.
zlowieszczy nietoperz.

Kompan: czarci

8. poziom: napiersnik + 2 (szansa niepowodzenia czaru wtajem-
niczen 25%), runka +1, 5 oszczepbw, plaszez odpornoseiti. Rézdz-
ka: biyskawica (10 tadunkéw). Eliksiry: leczenie Srednich ran. Zwoje:
tarcza (2), pryspiesgenie. Kompan: wielkich czarci zlowieszczy nie-
toperz (KW 6).

9. poziom: napiersnik +2 (szansa niepowodzenia czaru wtajem-
niczef 25%), runka +1, 5 oszczepow, rekawice ogrowej sity, plaszey
odpornosci +1. Rézdzka: kula ognista (12 Yadunkéw). Eliksiry: leczenie
Srednich ran (2). Zwoje: tarcza (2), pryyspieszenie. Kompan: wielki
czarci zlowieszezy nietoperz (KW 8).

10. poziom: napiersnik +2 (szansa niepowodzenia czaru wtajem-
niczen 25%), runka porazenia +1, 5 oszczepow, rekawice ogrowej sity,
plaszez odpornosci+1. Rézdzka: kula ognista (12 tadunkéw). Eliksiry:
leczenie Srednich ran (2). Zwoje: tarcza (2). Kompan: wielki czarci
zlowieszezy nietoperz (KW 10).

Atuty: pierwszy: Konna walka, Zogniskowanie broni (runka),
Zelazna wola; trzeci: Atak w przelocie, Rzucanie w walce; szosty:
Specjalizacja w broni (runka), Zdolnosci przywodcze; dziewiaty:
Porywajaca szarza.

Wartoéci atrybutow: S 12 (14 na dziewiatym), Zr 13 (14 na
czwartym), Bd 15 (16-na 6smym), Int 10, Rzt 8, Cha 14.

BN zotnierz pomrocznych

Oszczep (1k6)
+2 (obrazenia +1)

Poz pw KP 1Init Sz  Runka(2k4)

Wik1 12 16 +1 G6m +4(obrazenia +1)
Wikl/Zakl 165 17  +1  6m  +4(+]) +2(+])
Wik2/Zakl 24 17  +1  6m  +5(+1) +3(+])
Wik2/Zak2 28 18, +2 G6m  +G6(+]) +5(+1)
Wik3/Zak2 36 18 +2 6m  +7(+2) +6(+)
Wikd/Zak2 43 18  +2  6m  +8(+4) +7(+1)
Wik4/Zak3 48 18 +2  6m  +8(+4) +7(+1)
Wikd/Zak4 60 19  +2  6m  +9/+4(+4) +8(+1)
Wik4/Zak5 66 19 42 6m  +10/+5(+6) +8(+2)
Wik4/Zak6 71 19 42 6m  +11/+6(+6) +9(+2)

starozytny posterunek
netheryyski

Pomroki nie préznuja od powrotu z Planu Cieni. Dzialalnosci tych
istot towarzyszyla zas pokazna liczba spekulacji na tematich praw-
dziwych zamierzen i pragnieni. Nie ma chyba cywilizowanej kultury
w Faerunie, ktéra nie styszataby o pomrokach i zadziwiajacym la-
tajacym miescie tej rasy. Niektore spolecznosci spotkal nawet wat-
pliwy zaszczyt wizyty tych dziwaych istot lub samego Pomroku.
Czasami cele rzeczonych stworzen wydaja si¢ jasne. Chcea uzyskaé
informacje o regionie, ktéry opuscilty tak dawno temu, zrozumiec
jego historie, geografie i mieszkancow.

Jednak nie wszystkie motywacje pomrokéw sa od razu widocz-
ne i zrozumiale. W ostatnich miesiacach pojawily sie doniesienia
- zwlaszczaw spolecznosciach w okolicach wielkiej pustyni Anau=
roch - o sporej liczbie tych istot. Widziano je z wickszych odleglosci,
a wykonywaly one trudne do okreslenia czynnosci. Pomroki przepe-
dzaja kazdego, kto za bardzo si¢ zblizy do tych miejsc i zniechecaja
ciekawskich pokazami sily oraz magii. Ci, ktérzy nie uciekli ustyszaw-
szy ostrzezenie, zagineli. PAki co ani plotki, ani doniesienia nie spo-
wodowaly Zadnej reakcji ze strony zainteresowanych spotecznosci.
Niemniej w znacznej mierze nalezy to przypisa¢ wielkiej niecheci
mieszkanicéw do angazowania si¢ w sprawy pomrokow.

Przedstawiona tu lokalizacja to szczegétowy opis jednego zrédla
tych czesciowo zrozumialtych plotek: archeologiczng wyprawe po-
mrokéw pragnacych odzyska¢ starozytny netheryjski posterunek.
W sktad wyprawy wchodza nastepujace osoby.

Giraldus: m¢zczyzna pomrok Czar10/Aci5; SW 17; $redni przy-
bysz; KW 10k4+10 plus 5k4+5; pw 60; Init +4; Szyb 9 m, KP 17
(dotyk 14, nieprzygotowany 13); Atk +7/+2 wrecz (1k6 plus 1k6 od
zimna) lub +11/+6 dotykowy na dystans (czat); SC zdolnosci adepta
cienia; Chat NZ; MRO Wytrw +9, Ref +12, Wola +16;S 10, Zr 18,
Bd 13, Int 21, Rzt 14, Cha 12. Wzrost 1,8 metra.

Unmiejetnosci i atuty: Alchemia +18, Czarostwo +23, Koncentracja
+19, Nastuchiwanie +4, Przeszukiwanie +8, Ukrywanie +10, Wiedza
(plany) +19, Wiedza (tajemna) +19, Wrézenie +19, Zauwazanie +4;
Blizniaczy czar, Magia Cienistego Splotu, Maksymalizacja czaru,
Nieustepliwa magia, Podstgpna magia, Przenikanie czaru, Przyspie-
szenie czaru, Rzucanie w walce, Unieruchomienie czaru, Wyciszenie
czaru, Wydluzenie czaru, Zapisanie zwoju, Zgubna magia.

W ciemnosci lub cieniu: pw 15; Szyb 15 m; KP 21 (dotyk 18, nie-
przygotowany 17); Atk +9/44 wrecz (1k6+2 plus 1k6 od zimna) lub
+13/+8 dotykowy na dystans (czar); SC zdolnosci pomroka, zdol-

Wy/R/Wo Kon Jez Czar Zauw Czary/dzien
+4/+1/+1 53 T S R

+4/+1/+3 1HE W R Rl +1  5/4
TR || B e
+5/+2/+4 +H 4 2 2 6/5
+5/43/+5 +8 47 2 42 6/5
+6/+3/+5 +9 48 2 2 /5

+8/+5/+7 +12 48 42 +2  6/6
+9/+5/+8 +14 49  +2 +2  6/7/4
+9/+5/+8 TFiS § SR +4 2S5 6/47/15
+10/+6/+9  +15 +9 2R +3  6/7/6/3

Kon modyfikator testu Koncentracji. Jez modyfikator testu JeZdziectwa. Czar modyfikator testu Czarostwa. Zauw modyfikator testu

Zauwazania.
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nosci adepta cienia; OC 26; MRO Wytrw +14, Ref +16, Wola +20;
S 10, Zr 18, Bd 15, Int 21, Rzt 14, Cha 14.

Umiejetnosci w ciemnosei lub cienin: Alchemia +18, Ciche poru-
szanie +12, Czarostwo +23, Koncentracja+20, Nasluchiwanie +8,
Przeszukiwanie +8, Ukrywanie +18, Wiedza (plany) +19, Wiedza
(tajemna) +19, Wrézenie +19, Zauwazanie +8.

Zdolnosci pomroka: kontrolowanie §wiatla, szybkie leczenie 2,
niewidzialno$¢, wzrok pomrokéw, cienisty obraz, cienisty krok,
cienista podréz.

Zdolnosci adepta cienia: widzenie w stabym $wietle, cienista
obrona +2, tarcza cieni 5 rund/dzieq, potega czaru +1.

Prygotowane czary (4/6/5/5/5/5/3/2/1; bazowa ST = 15 +

poziom czaru): 0 — cgytanie magii, oszolomienie, widmowy odglos,
wykrycie magii;, 1 — alarm, identyfikacgja, niewidoczny stuzqey, pro-
mien  ostabienia®, rozumienie jexykow, broja maga; 2 — dostrega-

nie niewidialnego,  kwasowa strzata Melfa,

Smiech Tashy*, — zlokalizowanie przedmiotn; 3

niewidzialnosc*,  ohydny
—  roxprosgenie  magii,
stabsza cienista macka®, sugestia®, wstrzymanie osoby*, awybuchowe runy;
wyezerpanie™,
dominagja nad o0sobg’;

4 —  cieniste pryywolanie, kamienna skira, wrigenie,

zauroczenie potwora™, 5 - cieniste wywolanie™,
N o > o’

potegnigjsza  cienista  macka®,  Sciana  Zelaza,  wstrgymanie potwora®;
6 — cieniste sklepienie®, masowa sugestia®, wiedza o legendach; T - chid
cienia*®, palec Smierci*; 8 — obydne usychanie*.

*Bazowa ST = 16 + poziom zaklecia dla czarow ze szkol iluzja,
nekromancja i zaklinanie oraz czaréw ciemnosci.

Dobytek:  amulet naturalnego pancerza +3,  brosza ostony,  plaszez
odpornosci  +4,
ran.

rekawicgki  recznosc +2,  eliksir lecgenia - powaznych

Leevoth: kapitan, NZ pomrok Czar3/Wjk8, przedstawiony
w Opisie Swiata Zapomnianych Krain.

Arkanisci Pomroczni (4): kazdy z nich jest NZ czlowiekiem
Czar5, zgodnie z opisem 2z rozdziatu 2 Przewodnika mistrza
Podziemi.

Zotnierze Pomroczni (24): kazdy z nichjest NZ czlowiekiem
Wikl /Zakl, zgodnie z opisem z poprzedniej strony.

Niewolnicy (100): kazdy z nich jest N orkiem Plb1.

POSTERUNEK - INFORMACJE PODSTAWOWE
Daleko w glebi Upadlych Ziem - regionu surowych, smaganych wia-
trem wrzosowisk niedaleko zachodniej granicy Anauroch - przez
nieokreslone tysiaclecia spoczywal sekret. Ukryty dzigki odizolowa-
niu i nieprzeniknionemu otoczeniu nietknietych terenéw, niegdys
olbrzymi posterunek Netheryjczykéw w ciagu wiekéw, jakie uplynely
od upadku kultury twércow, powoli popadt w ruine. W czasie diugie-
go rozkladu, miejsce stato si¢ schronieniem dla wielu humanoidéw
i potworéw. Ruiny zamieszkiwaly orki, hobgobliny, gnolle, wywerny,
mantikory i inne stworzenia. Istoty tworzyly legowiska posréd po-
walonych filaréw, popgkanych fundamentéw i porosnietego gruzu,
nie dbajac o to, czym to miejsce niegdys byto. Wszystkie stworzenia
- tak samo jak nieliczni podrdznicy, ktérzy przechodzili przez ruiny
w ciagu wielu lat od ich powstania - byli catkowicie nie§wiadomi, ze
pomimo nedznego wygladu, na zniszczonym posterunku przetrwaty
wazne skarby. Nie mieli Zadnego sposobu, by si¢ dowiedzie¢, iz do-
stownie pod ich stopami czeka skarbnica starozytnej wiedzy, ktora
przyniostaby fortune kazdemu na tyle wyszkolonemu lub majace-
mu wystarczajaco szczescia, by ja zlokalizowac.
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Niewolnicy

Na pierwszy rzut oka zdawaloby sie, Ze niewolnicy z radoscia rzu-
ciliby wszystko i potaczyli swéj los z grupa poszukiwaczy przygod,
jesli tylko oznaczaloby to wolno$¢. Niestety, niewola doprowadzita
ich do calkowitej rezygnacji. Bylijuz w miescie Pomrok i wiedza,
do czego zdolni sa sprowokowani Pomroczni. Nie chca weale kfasé
gléw na pieniek. Jesli niedoszli wybawcy wykazaliby si¢ wystarcza-
jacymi §rodkami do powstrzymania Pomrocznych, niewolnicy
moga odczué pokuse wiaczenia si¢ do walki. Jednak nawet w takim
przypadku wickszo$¢ z nich bedzie wolala uciec niz stawiaé czolo
Pomrocznym.

Wykopaliska

Dzigki podaniom i mapom przechowywanym w miescie, Po-
mroczniznaja przyblizZone polozenie wielu netheryjskich poste-
runkéw, osad itp. Od czasu powrotu do Faerunu wiele wysitku
poswigcajq ich odszukiwaniu, prowadzeniu w takich miejscach
wykopalisk i rabowaniu tego, co pozostalo i co odkryli. Niemal
w kazdym z tych posterunkéw czy osad od czasu upadku Ne™
therilu zamieszkali przedstawiciele innych ras, niemniej tylko
Pomroczni wiedza jak i gdzie poszukiwaé szkatul z magiczny-
mi przedmiotami oraz kryjacej sic w budowlach wiedzy. Do tej
pory zlokalizowali i odkopali pie¢ takich miejsc, co przyniosto
plon w postaci netheryjskich artefaktow i informacji. Poki co naj-
bardziej owocne wykopaliska prowadzono na obszarze starozyt-
nych posterunkéw, gdzie mieszkaly male niezalezne spotecznosci
Netheryjczykéw. Te miejsca przed wiekami stanowily dodatkowe
zt6dlo zasobow i tymczasowych schronien dla netheryjskich ka-
rawan oraz podréznikow.

Ksiaze Brennus poprowadzil ekspedycje w te okolice siedem
miesi¢cy po tym, jak miasto Pomrok powrdcito nad Anauroch. Od
tego czasu trwaja zakrojone na duza skale wykopaliska majace na
celu odkopanie posterunku i jego skarbéw. Brennus powrécil juz
do miasta, aby rozpoczaé poszukiwania nastepnych netheryjskich
szczatkdw, pozostawiajac znalezisko pod opieka zdolnego arkani™
sty Giraldusa, swojego dlugoletniego wystannika i stronnika. Kon-
tyngentem Zolnierzy dowodzi kapitan Leevoth. Wojskowi maja za
zadanie chroni¢ wykopalisk przed intruzami.

Pierwszy etap prowadzenia wykopalisk jest juz bardzo zaawan-
sowany. Niewolnicy usuwaja ziemig, roslinnos¢ i mniejsze skaly,
ktére pokrywaja ruiny posterunku. Giraldus zdecydowal si¢ nie uzy-
wa¢ magii, poniewaz ma §wiadomos¢, Ze siegajac po nia moze nie
zauwazy¢ przedmiotu o duzej wartosci. W efekcie niewolnicy mu-
szq nie tylko wlasnymi rekoma przenosi¢ ziemie, kamienie itp., ale
réwniez skrupulatnie przesiewac kazdy metra kwadratowy gleby, by
upewnic sie, ze nie wyrzucili niczego, co ma duze znaczenie. Giral-
dus i pozostali arkanisci uzywaja czaréw do przesuwania wigkszych
skal i kamieni, lecz dopiero wtedy, gdy upewnia sig, Zze nie stanowi
to zagrozenia dla ruin. W efekcie spod ziemi wylaniajq si¢ budynki
jeden po drugim. Do czasu, zakoniczenia wyprawy, niewolnicy prze™
sieja recznie niezliczone tony ziemi. Jak na razie ich olbrzymi wy-
sifek si¢ optacil. Kopacze odkryli i odzyskali wiele magicznych oraz
zwyklych skarbéw, ktére arkanisci skatalogowali i umiescili w ma-
gazynie, skad trafia do miasta Pomrok.

Tymczasem dwudziestu Zolnierzy, ktérym zlecono zapewnienie
bezpieczenstwa ekspedycji, jest coraz bardziej znudzona monoton™
noscia zadania. Dlatego grozny kapitan Leevoth nakazal przepro-
wadzenie zwiadéw w najblizszym sasiedztwie wykopalisk. W efekcie
zolnierze zabawili si¢ zabijaniem napotkanych w okolicy potworéw
i humanoidéw (wszyscy uczestnicy wyprawy doceniaja prace mysli-
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wych, ktéra oferuje mila odmiane od niezmiennej, mdlej strawy
dostarczanej z miasta Pomrok).

Zblizenie si¢ do wykopalisk

Dowody na istnienie wykopalisk - czyli sterty gruzu, ktére kopa-
cze usypali poza chroniacym wykopaliska cenistym sklepienien —
sq dobrze widoczne w Swietle dziennym Z odleglosci mniej wigcej
150 metréw. Z tego dystansu wygladaja jak nieregularne kamienne
wzniesienia, a ich jasniejszy odcien kontrastuje z monotonnymi
szaro$ciami i brazami wrzosowisk. Wigcej szczegéléw obserwato-
rzy dostrzec moga z odleglosci mniej wigcej 60 metréw w Swietle
dziennym, skad mozna zauwazy¢, ze wzniesienia to w rzeczywisto$ci
sterty luznej skaly i piasku. Udany test Zauwazania (ST 16) pozwa-
la dostrzec, ze niektére ze skal w stercie to w rzeczywistosci frag-
menty wickszej struktury. Obserwatorzy moga takze wypatrzy¢ z tej
odleglosci, ze sterty skal nie sa jedyna niezwykla rzecza w okolicy.
W poblizu stoi cos, co wyglada na kopulasta budowle, w calosci wy-
konang z przyciemnionej, czarnej substancji. W nocy wykopaliska
nie sa widoczne poza zasiggiem dostepnego Swiatla.

Obserwowanie wykopalisk
Bohaterowie moga wpierw zbadaé, a nawet otoczyé wykopaliska,
a dopiero pézniej wejs¢ naich teren.

W chwili, gdy storice jest na niebie, w poblizu wykopalisk nie daje
si¢ dostrzec zadnego ruchu. Mniej wigcej godzing po zachodzie stori-
ca cieniste sklepienie si¢ rozprasza. Z wykopalisk wynurza si¢ dziesigciu
zolnierzy pod dowédztwem Leevotha, aby przeprowadzi¢ dokladny
rekonesans okolicy w poszukiwaniu §ladéw intruzéw, po czym daje
sygnal pozostalym wojskowym. Nastepnie oddzial wraz z kapitan
udaje si¢ na polowanie na wrzosowiska. Zaledwie w chwile po ich
odejsciu piatka zolnierzy wynurza si¢ z wykopalisk i obejmuje wart-
te woko! nich. Straze wymieniaja si¢ pozycjami co godzine. Cztery
godziny p6zniej zmieniaja si¢ rolami z pozostala piatka, ktota do-
gladala niewolnikéw przenoszacych zbyteczny gruz i skaly poza ob-
szar cienistego sklepienia. MySliwi wracaja zazwyczaj cztery lub pieé
godzin p6zniej, obtadowani zwierzyna. Mniej wiccej godzine przed
wschodem stosica - kiedy zimny, szary §wit zaczyna rozjasniac nie-
bo na wschodzie - ponownie pojawia si¢ cieniste sklepienie.

1. Cieniste sklepienie

W celu chronienia wykopalisk przed wécibskimi oczami 1 niechciany-
mi go§émi, Giraldus rzuca czar cieniste sklepienie. Z pewnej odleglosci
efekt czaru bardzo przypomina budynek lub podobne schronienie.
Jednak po dokladniejszym obejrzeniu staje si¢ jasne, Ze nie jest to
ZWyczajny mut. Jego purpurowo-czarna powierzchnia ma szklisty,
niemal plynny polysk i wyglada jak pionowa, na wpdlptynna plama
oleju. Kopula ciemnosci catkowicie zakrywa wykopaliska na wyso-
kos¢ 75 metrow. Wewnatrz niej zawsze panuje noc. Patrz opis cza-
ru cieniste sklepienie w Dodatku.

2. Pomieszczenie na mythallar

Ruiny okraglej struktury otacza pierscient masywnych filaréw, ktére
przypominaja odwrécone stozki wyrzezbione z jakiego$ nieznanego
rodzaju ciemnego, odblaskowego metalu. Ten okragly obszar byt
kiedys fizycznym i magicznym centrum posterunku. Z tego punktu
promieniscie biegly ulice. Tworzacy je bruk - wystawiony na nie-
ustajacy atak uplywajacego czasu - juz dawno temu rozpad! si¢ na
mniejsze kawalki i pyl.

Nawet dla przypadkowego obserwatora natychmiast staje si¢ oczy-
wiste, ze do konstrukcji tego budynku nie uzyto zwyczajnych mate-
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riatéw. Filary i pozostala czes$¢ $cian oraz fundamentéw wykuto ze
stali czystszej od wigkszosci odmian tego metalu w dzisiejszym Fa™
erunie. Ich powierzchnia jest wypolerowana do lustrzanego blysku.
Nawet dzisiaj powierzchnia pozostalosci metalowej czesci budynku
odbija §wiatlo prawie tak dobrze, jak doskonale lustro i przeciwsta-
wia si¢ korozji oraz rdzy, ktére z pewnoscia pokonalyby juz kazdy
inny stop. Udany test Przeszukiwania (ST 20) na obszarze ruin ro-
tundy oraz wokél nich pozwoli znalezé na ziemi drobne kawatki
bardo dobrze wypolerowanego kwarcu réznych barw - czerwonego,
niebieskiego, zielonego, pomaranczowego, brazowego, rézowego,
fioletowego i z6ltego. Postaé z 7 lub wigcej rangami w Wiedzy (hi-
storia) przypomni sobie, ze Netheryjczycy uzywali krysztatlowych
struktur w najpotezniejszych magicznych urzadzeniach. Postaé; kto6-
ra wykona udany test Wiedzy (historia) o ST 25; zda sobie sprawe,
ze te drobiny sa pozostaloscia krysztalowej skorupy umieszczonej
na mythallarze. Rzeczony material mial za zadanie odbija¢ silne,
magiczne Swiatlo oraz kierowac je i ksztaltowac w réznym celu, wias-
nie za sprawa réznokolorowych krysztalow.

Mythallar eksplodowal w momencie upadku Netherilu. Odtam-
ki i kawalki magicznej kuli znajduja si¢ niemal na calym obszarze
wykopalisk. Ekspedycja ma zamiar odkopa¢ i odzyska¢ tak wiele, jak
zdola. Niektore odlamki mozna znalez¢ zakopane w ziemi i skatach
niemal péltora kilometra od wykopalisk. Pomroki chcg odzyskac
kazdy kawalek zniszczonego mythallaru, niewazne jakby byl ma-
lutki. Giraldus jest gotowy odda¢ stabe przedmioty magiczne, do-
dajacjeszcze ztoto (700 sz), w zamian za choc¢byjeden fragment
lub odlamek mythallaru. Jesli tego typu negocjacje si¢ nie powioda,
Giraldus zleci Leevothowi probe pozyskania fragmentow krysztatu
w bardziej bezposredni sposéb.

3. Odkopana biblioteka

Niewolnicy, ciezko pracuja nad odkopywaniem polozonych nizej
pozostatosci budowli, ktéra byla kiedys trzypietrowym, granitowym
domostwem z masywnymi ptaskorzezbami zdobiacymi zewnetrzne
$ciany i fronton. Biblioteka byla skladnica wiedzy, w ktérej przecho-
wywano ksiegi i zwoje zawierajace szczegélowe informacje na wiele
tematéw waznych dla Netheryjczykdw, poczawszy od historii, po-
przez geografie, czarostwo, na metalurgii skoficzywszy. Zbiory po-
sterunku nie byly tak kompletne, jak kolekcje wielkich, latajacych
miast. Niemniej biblioteka stanowila nieocenione zrédlo, zaréwno
dla tutejszych mieszkancéw, jak i dla podréznych, ktérym stuzyta.
Dzisiaj nie pozostalo juz nic z wiedzy zgromadzonej na trzech wyz-
szych pietrach. Wigkszos¢ zbioréw zabrali ze soba odjezdzajacy po
katastrofie Netheryjczycy i trafita do innych ich osad. Niewielka
czes¢, ktora pozostata, odnalazty liczne humanoidy, ktére napotykaly
na swej drodze ruiny posterunku. Ocalala jednak czes¢ oryginalne;j
plaskorzezby z potudniowego frontonu: przedstawia netheryjskie
latajace miasto unoszace si¢ nad gestym borem, a na niebie w pobli-
zu miasta nurkuje i unosi si¢ w powietrzu kilka smokéw.

Giraldus skoncentrowal wysitki ekspedycji przede wszystkim
na tym budynku, majac na mysli bardzo konkretny cel. Poszukuje
skarbow, ktore - jak sadzi - wcigz sa ukryte na nizszym poziomie
biblioteki. Oczywiscie najpierw zbadal wyzsze pietra, cho¢ nie spo-
dziewal si¢ odnalez¢ tam czegos cickawego, lecz chcial by¢ pewien,
ze bedzie moégt pézniej poinformowac ksiecia Brennusa, iz nicze-
go nie pozostawiono przypadkowi. Kontynuujac badania, rozka-
zal niewolnikom zburzy¢ wyzsze pietra, odslaniajac fundamenty
biblioteki. Te za$ nastepnie usuwano kawalek po kawatku, odkry-
wajac gleboka piwnice oraz pojemniki magazynowe. Giraldus nie
zawiodl sie. We wspomnianych pojemnikach znajdowalo sie kilka
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starozytnych, lecz wcigz dziatajacych przedmiotéw magicznych,
ktére leza teraz zabezpieczone w jego kwaterze.

Niewolnicy wciaz pracujaw tym miejscu, podnoszac marmuro-
we plyty z podtogi piwnicy i wkopujac si¢ w skale pod nia. Giraldus
sadzi, ze pod najnizszym odkrytym dotychczas poziomem moze
znajdowac si¢ jeszcze jedna piwnica. Rezultaty wykopalisk sa widocz-
ne na pierwszy rzut oka. Z pozostalosci fundamentéw do podlogi
piwnicznej zbiega marmurowa klatka schodowa, dtugosci 7,5 me-
tra. Sciany i podtoge piwnicy wykuto w skale, chociaz wykonano to
o wiele lepiej niz w wielu dzisiejszych budynkach. Podloge wyto-
zono duzymi plytami wycietymi z gtadko wypolerowanego kwarcu
bladorézowego koloru.

4. Kwatera sit porzadkowych
Proste, granitowe $ciany tego budynku pozbawione wszelkich ozdéb
podpowiadaja, jakie bylo jego pierwotne przeznaczenie. W tej jed-
nopigtrowej budowli kwaterowaly sity porzadkowe posterunku - sity
prawa i porzadku. Tutaj réwniez przetrzymywano przed rozprawa
przestepcoOw 1 wiezniow.

Na parter budynku sktada si¢ kolista recepcja i wiele mniejszych
pomieszczen. Komnat na pigtrze jest mniej, za to sa wicksze. Nieste-
ty, nie pozostala zadna wskazéwka co do ich przeznaczenia. Wnetrze
budynku jest puste, ograbione ze wszelkich dajacych si¢ poruszyc
przedmiotéw. Jednak na poziomie piwnicy znalezé mozna wska-
zéwke dajaca wiele informacji kazdemu cickawskiemu.

Fundamenty i schody wykonano z granitowych blokéw pokry-
tych obecnie réznymi gatunkami mchu, a filary, ktére podtrzymuja
sufit, wyrzezbiono z ciemnoczerwonego marmuru z czarnymi zyl-
kami. Udany test Przeszukiwania (ST 22) ujawnia sekretne drzwi
ukryte w podiodze, w poblizu filaru wysunietego najbardziej na
potudniowy zachéd. Kolejny test Przeszukiwania (ST 25) pozwala
dostrzec, ze drzwi obstuguje sie, chwytajac za konkretna czes¢ po-
bliskiego filaru i przekrecajac ja przeciwnie do ruchu wskazéwek ze-
gara. Drzwi odsuwajg si¢ na potudnie, odstaniajac waska, kamienna
klatke schodowa, ktéra prowadzi 4,5 metra w doét, do nieoswietlone-
go pomieszczenia. Obszar ten rozciaga si¢ pod calym budynkiem,
ajest to labitynt pojedynczych cel, w ktérych niegdys wieziono prze-
stepcoéw. Kazda z okoto pieédziesigciu cel ma wymiary 3 metry na
3 metry i wysokos¢ 4,5 metra. Ich Sciany wykonano z nieprzejrzy-
stego, niebieskiego, podobnego do kamienia materiatu, ktérego
nie da si¢ zidentyfikowal. Sa grube jedynie na pie¢ centymetréw,
a jednak dwa razy twardsze od normalnego granitu (trwalos$¢ 16,
60 punktéw wytrzymalosci).

Kazda cela ma drzwi wykonane z tego samego materialu, co
sciany (ST wywazenia 30), ktore otwierajq si¢ na zewnatrz, W kaz-
dych drzwiach znajduje si¢ waska szczelina, przez ktéra straznicy
obserwowali wi¢zniow.

Wszystkie cele sa puste, a jednak mimo uplywu lat weiaz panuje
w nich idealny porzadek. Drzwi pozostaja otwarte, jednak jesli je za-
mknad, zatrzasna si¢ automatycznie. Wszystkie klucze otwierajace
cele zaginely dawno temu, chociaz mozna ten problem pokona¢ za
pomoca udanego testu Otwierania zamkéw (ST 40).

5. Swiatynia Naszej Pani Czaréw
Z niegdys$ wspaniatej §wiatyni pozostaljedynie frontowy portyk,
fundamenty i wspierajace filary z niebieskiego marmuru z bialy-
mi zytkami, popgkane i pokruszone w wielu miejscach w wyniku
dziatania pogody i narzedzi. Aktualnie kolumny wznosza si¢ prosto
w niebo na wysokos¢ 1S metréw, niczym kamienne palce chwyta-
jace chmury. W granicie na portyku wyrzezbiono gwiazde mierza-
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cq w najszerszym punkcie 15 metréw. Pomimo lat wystawienia na
dziatanie zywioléw, mozna dostrzec odrobing oryginalnej emalii,
ktéra niegdy$ nadawala jej brylantowo-niebieski potysk. Udany test
Wiedzy (religia) lub Wiedzy (historia) o ST 20 pozwala zidentyfi-
kowa¢ symbol jako kojarzony kiedys z béstwem Mystra.

Ten masywny budynek byt §wiatynia poswiecona Mystryl, wyz-
szej potegi znanej wspoélczesnym mieszkaficom Faerunu jako My™
stra — bdstwo magii, ktére dwa razy odradzalo si¢ na nowo. Cho¢
z budowli pozostaly jedynie fundamenty, klatki schodowe i filary
w réznym stopniu zniszczenia, nie ma watpliwosci, ze kiedys byla
ona imponujaca.

6. Seminarium alchemiczne
Dwukondygnacyjny budynek, mniejszy od wszystkich innych budow-
li posterunku, ale jeden z najwazniejszych odkry¢ ekspedyciji. Wy-
starczy jedno spojrzenie, by dostrzec, iz jest to najlepiej zachowana
konstrukcja na calym terenie wykopalisk. J ej 1sniaco biate, granito-
we §$ciany zdajq si¢ zaledwie musnicte dtugotrwalym wystawieniem
na dziatanie zywioléw. Ponad nadprozem podwojnych drzwi wyryto
w staronetheryjskim stowa: ,,Pierwiastki natury udoskonali¢ moz™
na jedynie umystem".

Ta konkretna szkota byla jedynie filia wickszej akademii alche-
micznej, najswietniejszej w calym Netherilu. Odkrycie jest wazne dla
ckspedygji nie dlatego, ze podstawowym przedmiotem w tej szkole
bylaalchemia, lecz poniewaz gtéwna siedziba akademii miescita sie
w tym latajacym miescie, ktore znikto na Planie Cieni. W semina-
rium nauczano sztuk alchemicznych, lecz do tematu podchodzo-
no z takq doza finezji i determinacji, ze wymagalo to od studentéw
zamieszkiwania w jej murach, podobnie jak w przypadku szk6t ma-
gicznych. Biorac pod uwagge historyczne znaczenie budynku, Giral-
dus poinstruowal kopaczy, by go nie dotykaé dopdki nie zostanie
szczegblowo zbadany.

Podobnie jak w pozostatych budynkach, pomieszczenia pozba-
wiono umeblowania i innych ruchomych przedmiotéw. Na parterze
znajduje si¢ szes¢ komnat o nieznanym przeznaczeniu, a na pigtrze
miesci si¢ dwadziescia matych sal, ktére - sadzac po ich rozmiarze
i utozeniu - mogly by¢ kiedy$ kwaterami mieszkalnymi.

FLukowaty portal w pokoju na parterze otwiera si¢ na schody
z czarnego marmuru, ktére prowadza w dél, do piwnicy. Funda-
menty seminarium, tak samo jak reszta budynku, sa w zadziwiaja-
co dobrym stanie. Piwnice wycicto w jednym bloku granitu, o wiele
jednak ciemniejszym niz typowy, zapewne po wiekach wystawienia
na deszcz i wiatr. Proby zniszczenia lub usuniecia czesci fundamen-
téw sq o wiele trudniejsze, niz podobne czynnosci w kazdym z pozo-
statych budynkéw na terenie wykopalisk. Zadanie jest tez znacznie
bardziej ztozone niz gdyby skata byla zwykla (kamien, z ktérego
powstaly fundamenty, ma trwalo§¢ 11 i 30 punktéw wytrzymato-
$cina 2,5 centymetra grubosci). Jednakze czltonkowie seminarium
wzmocnili fundamenty alchemicznym procesem, ktérego byli wy-
nalazcami. Tysiace lat pdZniej wzmacniacz weiaz chroni fundamen-
ty przed spustoszeniem dokonywanym przez erozje. Wspierajace
piwnice kolumny - szesciometrowe marmurowe walce - takze za-
bezpieczono w ten sam sposob.

W pétnocno-zachodnim rogu piwnicy znajduje si¢ cos, co wyglada
jak duzy szescian z nieznanego, ciemnego metalu. Ma on krawedz
dlugosci 1,5 metra i wazy w przyblizeniu 300 kilograméw. Udany
test Zauwazania (ST 17) pozwala dostrzec lekki zarys otworu na
gbrnej Scianie, lecz nawet najuwazniejsze ogledziny nie pozwola
znalez¢ zadnego rodzaju zamka lub innych §rodkéw, ktére moglyby
stuzy¢ do podniesienia pokrywy. Szescian byt najbezpieczniejszym
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pojemnikiem w calym seminarium i pod wieloma wzgledami funk=
cjonowal jak sejf. To tutaj mistrzowie alchemii chowali swoje naj-
wigksze sekrety przed wscibskimi oczami (ich rywalizacja z magami
zywioléw byla czyms$ w rodzaju kulturowej legendy). Niektore z tych
sekretéw znajdowaly si¢ wewnatrz szescianu, gdy kataklizm powa-
lit imperium - i tam tez pozostaja, czekajac na odkrycie. Leevoth
podejrzewa, ze w pojemniku moze si¢ znajdowac cenny przedmiot,
lecz nie zna jeszcze sposobu otwarcia pokrywy. Nie chce uzy¢ nisz-
czycielskiej magii, obawiajac sie, iz przy okazji uszkodzi przecho-
wywane w sze$cianie dobra.

Poktywe mozna otworzy¢ udanym testem Unieszkodliwiania
mechanizméw (ST 30) lub jaq roztrzaskaé (trwalos¢ 8,100 punk-
tow wytrzymalosci).

Putapka: wnetrze pojemnika i pokrywa sa polaczone cienka,
szczelng powloka ze szkla. Otwarcie pokrywy lub rozbicie pojem-
nika roztrzaskuje szklo, w efekcie przechowywany w srodku alche-
miczny plyn wchodzi w kontakt z powietrzem. Ciecz szybko paruje,
tworzac toksyczny gaz. Wszystkie zywe stworzenia w promieniu sze-
$ciu metréw od pojemnika dostaja si¢ pod jego wplyw.

Alchemiczny trujacy gaz: SW 7; rzut obronny na Wytrw o ST 18,
2k6 Bd/2k6 Bd; Przeszukiwanie (ST 30); Unieszkodliwianie me-
chanizméw (ST 28).

Skatb: sze$¢ flakonow wetheryjskiego ognia alchemicinego. Te ge-
sta, czerwonawg ciecz na potrzeby ustalania efektu ataku bronia wy-
buchowa traktuje si¢jak ogien alchemiczny z Podrecznika Gracza.
Niemniej netheryjska wersja tej substancji pali si¢ znacznie gorecej
ijest trudniejsza do zgaszenia niz jej zwykly odpowiednik. W rundzie
nastepujacej po bezposrednim trafieniu cel otrzymuje dodatkowe
3k6 obrazen. Ofiara moze poswieci¢ akcje catorundowa probujac
zgasi¢ plomienie za pomoca rzutu obronnego na Refleks (ST 18).
Netheryjski ogiefi alchemiczny pali sie przez 1 runde po wystawieniu
na dziatanie wody. Jesli plonacy wskoczy zatem do zbiornika z woda,
ptomienie palg si¢ az do nastgpnej rundy.

Mate drewniane pudetko wylozone czarnym aksamitem zawiera
sze$¢ kul btyskawic. Urzadzenie takie sktada si¢ z potaczonych ze soba
dwoch metalowych poétkul. Pétkule na gérze i na dole, ozdobione
netheryjskimi symbolami, oddziela waski spaw. Kazda kula mierzy
mniej wigcej pietnascie centymetrow Srednicy i wazy w przyblize-
niu 1,5 kilograma. Kula biyskawic wytwatza wyladowanie elektrycz-
ne, ktére moze zranié, a nawet zabié. Da si¢ nig rzucac jak bronig
wybuchowa, lecz tadunki elektryczne przewodzi tylko wtedy, gdy
jest wlasciwie uzbrojona. W tym celu nalezy obréci¢ gérna pétkule
o pol obrotu zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Po wykonaniu
tej czynnosci z urzadzenia wydobywa sie styszalne klikniecie, kté-
re informuje uzytkownika, ze kula jest uzbrojona. Jesli uzytkownik
nie czyta po netheryjsku, moze wykona¢ test Odcyfrowania zapi-
séw (ST 30) - udany pozwala rozszyfrowac inskrypcje pokrywaja-
ca gorng pélkule. Kiedy uzbrojona kula zostanie rzucona w strong
stworzenia (atak dotykowy na dystans) lub w twarda powierzchnig,
wywoluje elektryczne wyladowanie wplywajace na wszystko w zasiegu
1,5 metra. Atak zadaje Zywym przeciwnikom 3k8 sttuczen (udany
rzut obronny na Refleks o ST 15 spolawia).

W celu stworzenia zabdjczego wytadowania, mozna polaczy¢ dwie
lub wigcej kul btyskawic. Jesli przekrecié¢ gérna potkule o caly obrot
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, urzadzenie zostanie uzbro-
jone i bedzie tworzy¢ wyladowanie elektryczne, ktére przeskakuje
tukiem do nastepnej kuli w odlegtosci 7,5 metra, pod warunkiem,
ze nastepna réwniez uzbrojono w taki sam sposéb. Wstrzas zadaje
3k8 obrazen, do czego przyczynia si¢ kazda kula (spotawia udany
rzut obronny na Refleks o ST 15 + liczba polaczonych kul).
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Uzbrojona kule blyskawic da sie rozbroi¢ za pomoca udanego
testu Unieszkodliwiania mechanizméw (ST 20).

Skérzana skrzynia zawiera traktat w czterech tomach zatytu-
towany Zasady alchemiczng interakei, napisany przez Hakewilla,
stawnego netheryjskiego alchemika, ktory zyt w latach poprzedzaja-
cych katastrofe. Dzielo jest w staronetheryjskim. Tomy oprawiono
w gruba, granatows skoére alchemicznie wzmocniong, dzigki czemu
pozostaly czytelne mimo uplywu lat. W chwili kontaktu z powie-
trzem Zaczna si¢ rozpadaé, chyba ze zostana zabezpieczone ma-
gicznie. W ciagu kilku miesiecy rozsypia si¢ w proch. Przeczytanie
ksiegi wymaga umiejetnosci czytania po netheryjsku. Kazdy, kto
przestudiuje wszystkie cztery tomy, otrzymuje premi¢ z uspraw-
nienia +4 do testéw Alchemii. Wiedze uzyskang z dzieta mozna
przekaza¢ innym - ten, kto je przeczyta obdarzy innych premia
z usprawnienia +2 do testéw Alchemii (cena za otrzymanie infor-
macji z drugiej reki).

7. Patac prefekta

Niegdys w tej zrujnowanej twierdzy mieszkal prefekt zarzadzajacy
posterunkiem. Warownia w czasach poprzedzajacych jej zniszcze-
nie byla doskonatlym przykladem netheryjskiej architektury. Nad
dachem unosila si¢ latajaca platforma z ogrodem, do ktérego weho-
dzilo si¢ po zawieszonych w powietrzu terakotowych dyskach. Po-
zostaly z niej jedynie fundamenty, kilka potamanych filaréw i sterta
gruzu. Przeznaczenia budowli nie sposéb odgadnaé nie znajac ne-
theryjskiego spoleczenstwa lub architektury.

8. Gildia Tespisowa i sala widowiskowa
Z tej budowli pozostala w zasadzie tylko i wylacznie sterta gruzu,
na ktérg skladaja sic masywne odtamki materiatu przypominajace-
go czerwong terakote.

Kazde netheryjskie miasto, latajace lub osiadte oraz niemal kazdy
posterunek mégt sic pochwali¢ przynajmniej jedna aleja poswigcona
sztuce. Gildia Tespisowa byla stowarzyszeniem $piewakéw, aktoréw
i poetéw, popularnym i szanowanym w calym imperium. Uczg¢sz-
czanie na przedstawienia gildii bylo jedna z ulubionych rozrywek
Netheryjczykow, zwlaszcza tych wysylanych do odlegltych posterun-
kéw, takich jak ten, gdzie o rozrywke bylo trudniej.

Kwatera gildii i sala widowiskowa to okragly budynek zwieficzony
dwoma kopulami - jedna wewnatrz drugiej. Dzigki temu uzyskano
cickawe efekty akustyczne. Wewnetrzna kopule wykonano z bialego
marmuru o jasnoniebieskich zytkach. Zewnetrzna wykuto ze stopu
platyny. Ta kopula byla tak cienka (by uzyska¢ pozadane efekty aku-
styczne), ze tylko dzigki poteznej magii konserwujacej nie ulegata
zniszczeniu podczas mroznych zimowych nocy. Obecnie z budyn-
ku pozostaly jedynie szczatki marmurowej kopuly.

W marmurowym gruzie zakopano zelazne pudto dtugosci oraz
szerokosci 15 centymetrow 1 glebokosci 10 centymetréw. Moze je
znalez¢ osoba przesypujaca gruz, jesli powiedzie si¢ jej test Zauwa-
zania (ST 20). Pudto miato kiedys zamek, lecz jakis czas temu ulegt
on zepsuciu. Wewnatrz znajduje si¢ przedmiot, ktéry na pierwszy
rzut oka wyglada na rodzaj teatralnej maski - jest; duza, biala i za-
koficzona na krawedziach stylizowanymi piérami odlanymi w pla-
tynie w taki sposob, ze twarz tego, kto ja zalozy przypomina glowe
dziwnego ptaka. Jest to maska kochanki, przedmiot stworzony wy-
tacznie dla uzytku netheryjskich kobiet, ktére zajmowaly wyzsze
szczeble drabiny imperialnego spoleczeristwa.

Skarb: zalozenie maski kochanki obdarza wlasciciela nastepujacy-
mi korzy$ciami - widzenie w ciemnosciach na 18 metréw; premia
ze szczescia +4 do rzutgw obronnych przeciwko kazdemu rodzajowi
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trucizny, premia z usprawnienia +2 do Charyzmy. Maski moga uzy-
wac istoty dowolnej plci, lecz Netheryjczycy uwazali ja za ozdobe
godna jedynie kobiet szlachetnego urodzenia.

9. Aula Rozbéjnika
Na podlodze z fundamentéw, ktére kiedy$ wspieraly $wiatynie Tar™
gusa, netheryjskiego béstwa wojny, dominuje olbrzymia, pokru-
szona mozaika. Same fundamenty wykonano z twardego granitu,
a mozaike z kolorowanych czarnych plytek wielkosci piesci. Blizsze
przyjrzenie si¢ im pozwala stwierdzié, iz sa to kawalki wypolerowa-
nego obsydianu. Mozaika przedstawia krag pieciu czarnych, wezowa-
tych ramion wirujacych w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara, a w kazdej rece znajduje si¢ identyczny miecz. Udany test
Wiedzy (historia) lub Wiedzy (religia) o ST 20 pozwala rozpoznaé
symbol kiedy$ utozsamiany z Tempusem. Kiedy $wiatyni uzywa-
no, byta to tréjkondygnacyjna budowla, w ktérej mieszkali kaplani
Targusa. Miescila si¢ w niej tez zbrojownia i teren do ¢wiczen szer-
mierki. Udany test Przeszukiwania (ST 22) pozwala postaciom
na odnalezienie sekretnego panelu w pélnocnej $cianie zbrojowni,
w ktérym - pod warstwa piachu - znajduje si¢ brof z minionej epoki.
Skarb: burzowa gwiazda (patrz dodatek).

10. Dalekobiezcy

Kilka kupieckich konsorcjow specjalizowalo si¢ w twotzeniu portali
w calym Faerunie, jednak najbardziej szanowani byli w tym fachu
Dalekobiezcy. To przedsigbiorstwo miato siedziby w niemal kazdej
netheryjskiej spotecznosci dowolnego rozmiaru i ten posterunek
nie byl wyjatkiem. Niestety, jedyna pozostaloscia po organizacji
sa te wlasnie ruiny. Sekret ich prawie doskonalych portali zniknalk
wraz z Netherilem.

11. Budynki mieszkalne

Na kazdym z tych budynkéw widac $lady powaznych zniszczen.
Wszystkie z wyjatkiem jednego sa zrujnowane, a ten ostatnijest
w miare¢ nietkniety. Wiekszos¢é Netheryjczykow, ktorzy kiedys za-
mieszkiwali posterunek — a takze znaczna czes¢ podréznych i gosei,
ktorzy korzystali z jego wygdd - Zyta w tych wlasnie budynkach. Ak-
tualnie pozostaly z nich jedynie puste $ciany i podlogi. Wszystko, co
mialojaki$ zwigzek lub przypominalo przenosny sprzet domowy,
zostalo zrabowane wiele wiekéw temu.

Czlonkowie wyprawy Pomrocznych na czas trwania misji prze-
ksztalcili te budowle w swoje tymczasowe kwatery.

A, B, C, D: kwatery niewolnikow. W kazdym z tych malych, kamien-
nych domkéw mieszka dwudziestu pigciu niewolnikéw. W efekcie
orkowy odor jest tak silny, ze kazdy, kto zblizy si¢ do budynku na
odlegtos¢ mniejsza niz trzy metry, natychmiast staje si¢ go $wia-
domy. Niewolnicy $pia na prymitywnych, stomianych bartogach,
a strzeze ich dwoch straznikéw ustawionych przy drzwiach. Orkom
wolno posiadaé jedynie bardzo skromny dobytek, nie maja wiec przy
sobie nic warto$ciowego.

E: kwatera Leevotha. Ten dom zajal kapitan armii Pomrocznych.
Caly czas stoja tutaj na warcie dwaj straznicy, niezaleznie od tego,
czy Leevoth przebywa w swej kwatrze. Odmawiaja wstepu do domu
wszystkim poza kapitanem i atakuja kazdego, kto sprébuje silq prze-
drzed sie do srodka.

Jedynym interesujacym miejscem w calym budynku jest kom-
nata Leevotha. Wyglad ma ona bardzo spartanski, cho¢ kapitano-
wi udalo si¢ stworzy¢ wrazenie komfortu. Leevoth sypia na niskiej
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pryczy ze stomy i tkaniny, lecz najwyrazniej lepszej jakoSci niz te
uzywane przez zolnierzy. Zakoc stuzy mu skéra ztowieszczego ty-
grysa, a za uzyteczny dywanik skéra zlowieszczego dzika. Na para-
pecie jedynego okna znajduje si¢ kilka pamiatek: bazaltowa figurka
netheryjskiej kobiety wysokos$ci mniej wiecej 15 centymetréw oraz
posazek smoka dlugosci 25 centymetréw wyrzezbiony z jednego
kawaltka onyksu.

Naprzeciwko 16zka znajduje si¢ duza, drewniana skrzynia, kto-
rej Leevoth uzywajako biutka. Lezy na niej stos papieréw przy-
cisniety skala rozmiaru piesci. Kapitan zapisuje, co takiego robia
zolnierzy od chwili przybycia na wykopaliska. Papiery.sa w jezyku
netheryjskim. W poblizu lezy kilka pi6r 1 katamarz. W nogach 16z-
ka znajduje si¢ drewniana szkatula, dtuga na p6! metra, szeroka na
30 centymetréw i wysoka na pél metra. Znajduje si¢ w niej kilka
zmian bielizny, oselka, dwa zapasowe sztylety, butelka netheryjskiej
brandy otraz dwa eliksiry pryyspieszenia.

F, G: koszary. Wnetrza tych doméw sa uprzatniete i uporzadko-
wane, jak przystato na zolnierzy z miasta Pomrok. Kiedy wojskowi
nie pelnig stuzby, $pia na stomianych materacach lub relaksuja si¢
przy jednym z prowizorycznych stoléw (bedacych w rzeczywistosci
drewnianymi skrzyniami) i rozmawiaja, czytajq oraz graja w gty stra-
tegiczne lub hazardowe. W kazdym domu przebywa zawsze 1k4+1
zolnierzy niebedacych na stuzbie. Wojskowi nosza zbroje caly czas
i zdejmujq je dopiero przed udaniem si¢ na spoczynek. Bron odkta-
daja przy wejsciu do kwater.

H: Stoféwka. Niegdy$ hala ta stuzyla sprzedawcom zywnosci za ry-
nek. Obecnie otwarta przestrzen sluzy za stoléwke dla personelu
wykopalisk. W jednym konicu pomieszczenia zgromadzono beczki
zywnosci 1 napojéw, w tym dziczyzne, ktora zolnierze upolowali
w otaczajacych lasach. Zolnierze na zmiane przygotowuja, gotuja
i sprzataja po posilkach.

I: kwatera arkanistow. W tym domu kwateruje czterech asystentow
Giraldusa i arkanistow zarazem - Benante, Cujas, Terenzia i Diofant.
Na nizszym pigtrze panuje straszny batagan. Pelno tu drewnianych
skrzyn z ksiegami 1 zwojami przywiezionymi z miasta Pomrok, pt6-
ciennych workéw wypelnionych interesujacymi skalami zebranymi
przez arkanistow, talerzy z resztkami positkéw oraz wypetnionych
stoma skrzyn, w ktérych umieszczono szczatki architektury posterun-
ku. Kazdy z arkanistéw ma prywatng, mala komnate na pietrze. Te
komnaty nie sq ani troche lepiej uporzadkowane od pomieszczenia
na dole. W pokojach arkanistéw znajdujq si¢ nadmiernie wypchane
sfomiane materace, prowizoryczne biurka ze skrzyn, bogaty zapas
materialéw pismiennych i rzeczy osobiste.

J: kwatera Giraldusa. Giraldus zbiera skarby, ktére na wykopalisku
wydobyli niewolnicy. Przechowywane sa one w specjalnych, zabez-
pieczonych pojemnikach i zostang tam do chwili, gdy Giraldus wias-
ciwie je skataloguje. Na zewnatrz budynku caly czas na strazy stoi
dwoch zolnierzy pomrokéw - i to niezaleznie od tego, czy arakni™
sta przebywa w $rodku, czy nie. Z rozkazu Leevotha bez wyrazne-
go zezwolenia do budynku nie moze wejs¢ nikt poza Giraldusem
(i samym kapitanem).

Na parterze budynku znajduje si¢ sze$¢ pomieszczen - pu-
stych, jesli nie liczy¢ wypelnionych stomg skrzyn réznych rozmia-
réw. Tylko w dwéch komnatach na pietrze cos si¢ znajduje. Jedna
to magazyn, w ktorym stoi sze§¢ skrzyn. Giraldus umiescil na nich
glify strzegenia, upewniajac si¢ w ten sposob, ze kazdy, kto otworzy
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skrzynie, zostanie od razu ukarany za wykroczenie (opisy czarow
iprzedmiotéw sprawdz w dodatku).

Glify strzezenia Cienistego Splotu (na skrzyniach): SW6;1,5-me-

trowy wybuch energii (5k8); rzut obronny na Refleks spotawia
(ST 16); Przeszukiwanie (ST 20); Unieszkodliwianie mechani-
zméw (ST 30).

Skarb (skrzynia 1): pierscieri czarodziejstwa.

Skarb (skrzynia 2): osiemnascie sztabek ztota, dtugosci 17,5 cen-
tymetra, grubosci 5 centymetréw i szerokosci 7,5 centymetra. Kaz-
da oznaczona jest herbem Imperium Netherilu, co posta¢ moze
stwierdzi¢ wykonujac udany test Wiedzy (historia) (ST 18). Sa to
sztabki kupieckie z netheryjskiego biatego ztota. Posta¢ moze okre-
§li¢ ich warto$¢ udanym testem Szacowania (ST 15). Samo ztoto
kazdej z 2,5-kilogramowych sztabek mozna wyceni¢ na 800 sz. Na-
tomiast dla mistrza wiedzy lub innego uczonego moze réwnie do-
brze by¢ bezcenna ze wzgledu na warto$¢ historyczna.

Skarb (skrzynia 3): burzowa gwiazda (patrz dodatek).

Skarb (skrzynia 4): brezentowa totba z duza ksiegd, oprawiong
W co$, co przypomina skére stworzenia o grubej tusce, by¢ moze ali-
gatora lub krokodyla. Dzielo jest bardzo stare i kruche. Kazdy, kto
je czyta, musi wykona¢ udany test Zrecznosci (ST 16) przy kazdym
odwrdceniu strony - w przeciwnym razie rozedrze kartke. Ksicga
nie jest zatytulowana i zdaje si¢ napisana recznie w starozytnym
netheryjskim. Posta¢ postugujaca si¢ tym jezykiem mozeja prze-
czyta¢. To prywatny dziennik alchemika Aratusa z Delii. Opisuje
on w nim nieudana wyprawe po dokumenty, ktére okresla mianem
»Zwojow Nether".

Skarb (skrzynia 5): zw0j z klem na dfoni (patrz dodatek).
Skarb (skrzynia 6): zw6j z widmowym plugiem (patrz dodatek).

12. Ruiny tazni komunalnej

Wklesta powierzchnia tego wydtuzonego owalu na pierwszy rzut oka
zdaje si¢ by¢ pomalowana na dziwny niebieskawo-szary kolor. Do-
kladne przyjrzenie si¢ lub udany test Zauwazania (ST 15) pozwala
postaci dostrzec, ze to co zdaje si¢ by¢ farba, jest w rzeczywistosci
nieznanym rodzajem materiatu. Netheryjczycy stworzyli go, taczac
szczegolny rodzaj rudy Zelaza z wynaleziong przez imperialnych
alchemikéw substancja alchemiczna, kt6ra kupowali od wymarlej
rasy krasnoludéw zamieszkujacej géry Anauroch. W rezultacie po-
wstawal material nazywany przez Netheryjezykow ,,zelazng skora
- calkowicie wodoodporny, twardy jak Zelazo grubosci 15 centyme-
tréw, lecz gruby jedynie na 2,5 centymetra. Z wielkiej faZzni, ktéra
kiedys$ stuzyla calemu posterunkowi orazjego gosciom, pozostat
jedynie ten gl¢boki, owalny basen.

zhentarimowie

Willmac  maszerowat 3 wielkin

wysitkiem.  Tylkojemn 3 cate gru-
Py data sig we znaki ta wedriwka przez Ananroch.  Dlatego byt tak
bardzo  szezesliny,  gdy gauwwagyt namioty karawany tui za

nq  wydma. Inni radzili sobie znacznie lepiej niz on,

nastep-
byé moze dlatego,
ge mieli dwa -ragy diugsze nog.

—  Zatrgymagmy si¢ gdzie ta  karawana i rogbijmy oboz razem
g i,

— Niegly pomyst— stwierdzita Akordia. — To przeklete storice wy-
pala mi oczy. — Mroczna elfka naciqgnela brzeg szerokiego kapelusza
mocnief na ocgy, nie Jwalniajac kroku.

Wipieli — sig na wydme i 30bacyli rozeiqgajacy si¢ przed nimi obig
— siedem wozdw, wokdl namioty i straze.  Darvin,  kaptan Lathande-
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ra, gmarseyl brwi i wskazal na  kropke gwattownie blizajaca  sie

w strong  obozu.

- Co to?

— Mantikora! — jeknat Moktar. — Atakuje ich!

— Dosiada jej jezdziec — zauwazyl kaplan.

— To zapewne czarodziej Zhentarimow! Musimy pomic w  obronie
od dalsze drogi - powstrgy-

karawany! - Moktar  rusgyl napriid, — lecg

mat go  decydowany gest drowki,

To  karawana Zbentarimow. Musimy si¢ stad  wynieSé zanim
nas auwazaq.

Zhentarimowie, znani réwniez jako Czarna Sie¢, na poczatku dzia-
talnosci byli grupa kupcéw, lecz rozrosli sig, wlaczajac w swoje sze-
regi skrytobdjcow, szpiegdw i armig, ptzeksztalcajac si¢ przy okazji
w zaplecze kosciota Bane'a. Teraz kontroluja polowe obszaréw wokot
Morza Ksigzycowego, wzmocnili wplywy na kontynencie i uzyska-
li punkty zaczepienia w zachodnich oraz potudniowych regionach
Faerunu. Tych dobrze uzbrojonych i zaopatrzonych osobnikow
wspieranych przez poteznych czarodziejow oraz kaptanéw prowa-
dzi arcymag oraz sam wybranicc Bane'a.

Zhentarimowie budza powszechny lek. Zla reputacja, jaka sie
ciesza, sprawia, ze sq wrogiem, ktérego mozna wyzywac tylko na
powaznie. W miar¢ jak organizacja i kosciét Bane'a si¢ rozrasta-
ja, ich wplyw rozszerza si¢ jeszcze szybciej, poniewaz obie grupy
pragna calkowitej dominacji w Faerunie. Obecnie nawet zwyklych
kupeéw noszacych symbol Czarnej Sieci traktuje si¢ z szacunkiem.
Wiadomo tez, iz nalezy trzymac si¢ od nich z dala, przynajmnie;j
na odlegtos¢ ramienia, poniewaz moga znajdowac si¢ pod ochrong
poteznego czarodzieja lub mie¢ przy sobie magi¢ daleko wykracza-
jaca poza mozliwosci zwyklych Faerunczykow.

zarys historyczny

Czarna Sie¢ stworzyl arcymag Manshoon, ktéry wspinal sie w hie-
rarchii Twierdzy Zhentil, eliminujac rywali (w tym czlonkéw wlasnej
rodziny). Kiedy stal si¢ wladca warowni, skupil si¢ na rozciaganiu
kontroli na pozostalych jej lordow. Dokonawszy tego, stworzyt se-
kretne stowarzyszenie, Zhentariméw. Dzialalo ono niezaleznie od
Twierdzy Zhentil i datlo mu wiecej wladzy niz zwykle dowédztwo
w warowni. Na przestrzeni lat podzielit si¢ przywédztwem z ucznia-
mi i kolegami, co znacznie zwickszyto potege Czarnej Sieci. Jed-
nym z nawréconych byl Fzoul Chembryl, swego czasu przywddca
odgatezienia kultu Bane'a.

Na przestrzeni lat Zhentarimowie rozwineli si¢ i wchloneli
Mroczna Twierdze oraz Cytadele Kruka. Niemniej ostatnie dzie-
si¢ciolecia to seria porazek, do ktérych czesto przyczynila si¢ pogon
za magicznym ogniem i konflikty z poteznymi magami, takimi jak
Elminster. Najwigksza porazka miala miejsce w Czasie Klopotow,
a byla nia destrukcja najwazniejszego béstwa Zhentariméw, Bane'a.
Pézniejsze zaangazowanie, Cyrica w zniszczenie Twierdzy Zhentil
strzaskato fundamenty potegi grupy i doprowadzito de niezorgani—
zowanych oraz Zle zaplanowanych préb podbojéw prowadzonych
na przestrzeni nastepnych lat. Od tamtego czasu lojalno$é Fzoula
przeniosta si¢ z Cyrica na Xvima i ponownie na Bane'a, Twierdz¢
Zhentil odbudowano, a sam Fzoul stal si¢ gléwnym przywddca Zhen-
tariméw. Manshoon dziala obecnie niezaleznie. Zhentarimowie,
ktérych uwage rozprasza teraz mniej spraw i ktérych bég powrdcit,
utwierdzili swa wladze nad Morzem Ksiezycowym i przygotowuja
si¢ do catkowitego przejecia tego regionu. Nastepnie zaczna wpro-
wadza¢ w zycie plany dqtyczace reszty §wiata.
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W Opisic Swiata  Zapommianych Krain znajduja si¢ informacje
o miastach kontrolowanych przez Zhentariméw. Z kolei podane
dalej wiadomosci dotycza aktualnych czlonkéw Zhentariméw we
wspomnianych miastach, acz nie tylko.

Kwatera: Twierdza Zhentil, Morze Ksi¢zycowe

Cztonkowie: przynajmniej 10 000, gtéwnie
na obszarze Morza Ksiezycowego.

Hierarchia: militarna

Przywoédca: Fzoul Chembryl

Religie: Bane (gléwna), Cyric (nicktére odlta™
my w ziemiach zachodnich)

Charakter: PZ, NZ

Tajnos$¢: niska

Symbol: pierwotny symbol Zhentariméw
to stylizowane ostrze wléczni z bialtym okregiem i dlugim,
nieréwnym ,,Z" w alfabecie Dethek. Ostatnio Fzoul Cherﬁbryl
zlecil stworzenie nowego znaku dla organizacji. Jest to promieniu-
jace na zielono czarne berto na zlotym dysku $ciskanym pazurami
czarnego jaszczura. Berfo i promienie oznaczaja wiare w Bane'a,
dysk symbolizuje zamoznos$¢, a czarny smok dominacje.

Czarna Sie¢ w koncu staje si¢ dobrze zorganizowang grupa, ktéra
wyobrazal sobie Manshoon. Funkcjonuje niemal jako $wieckie ra-
mie ko$ciota Bane'a. Jest uporzadkowana wedtug $cistej hierarchii
przekazywania rozkazow.

HIERARCHIA

Hierarchia Zhentariméw to struktura liniowych rozgatezien, Z Fzo™
ulem Chembrylem na czele. Kilku poteznych lordéw odpowiada
bezposrednio przed nim, a kazdy z nich ma poddanych przekazu-
jacych raporty i prosby. Wydajacy komendy Zhentarimowie raczej
nie omijaja ogniw taficucha. A zatem Fzoul tylko w wyjatkowych
sytuacjach rozkazuje co$ bezposrednio oficerom generatéw. Wy-
jatkiem od tej zasady jest Manshoon, ktéremu Fzoul zezwolil na
rozporzadzanie agentami wedlug wlasnego uznania, oczywiscie tyl-
ko jesli ma on na celu realizacje planéw Zhentarimoéw.

Oto lista kilku najwazniejszych oséb w organizacji Zhentari-
mow.

Fzoul Chembtyl (PZ mezczyzna czlowiek Kpnl7/Hie2, wybra-
niec Bane'a), arcylord Zhentariméw, Tyran Ksigzycowego Morza,
przywodca organizacji. Czas dzieli miedzy Cytadele Kruka, a Twier-
dze Zhentil. Wigeej informacii o Fzoulu znajdziesz w Opisie Swiata
Zapomnianych Krain.

Scyllua Datkhope (PZ kobicta czlowiek Pal5/Ttp4/Rcc6 Ba-
ne'a). Kasztelanka Twierdzy Zhentil i zwierzchnik tejze armii, od-
powiada bezposrednio przed Fzoulem. Z racji licznych zaje¢ tego
ostatniego (przewodzi on wszak Zhentarimom i kosciolowi Bane'a),
Scyllua zajmuje sie wiekszoscia rutynowej dziatalno$ci administra-
cyjnej warowni. Wigeej informacji o niej znajdziesz w Opisie Swiata
Zapomnianych Krain.

Lord Kandar Milinal: (PZ mezczyzna czlowick Wijk12) wladca
Cytadeli Kruka i prawa reka Fzoula. Oddany wyznawca Bane'a, pra-
gnie oczysci¢ Mroczng Twierdze z wplywéw Cyrica.

Manshoon (PZ mezczyzna Czatr20/Acm2/Ep3) odpowiada
jedynie przed Fzoulem i posiada autonomiczng wladze¢ oraz kontro-
le nad pomniejszymi cztonkami Zhentariméw. Wigcej informacji
o nim znajdziesz w Opisie Swiata Zapomnianych Krain. Manshoon
slynie ze stosowania czaru klon w spoczynku - patrz dodatek.
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Selfaril Uoumdolphin (NZ mezczyzna czlowick Wjk20/
Trp2), arcyostrze Mulmaster i przywédca Zhentariméw w tym
miescie. W rzeczywistosci jest bratem blizniakiem Selfarila Ras™
sendylla, ktérego zabil. Nastepnie przyjal jego imi¢ i zajal miej-
sce. Jest mezem Dmitry Flass, tharchionki Eltabbar w Thay, co
stawia go w cickawej pozyciji, jesli Zhentarimowie i Czerwoni Ma-
gowie stang kiedy$ w otwartym konflikcie.

Buorstag Hlammythyl (PZ mez-
czyzna czlowick Wijk9) jest bronem
(szeryfem) Voonlar i wyznawca Ba™
ne'a. Potajemnie sklada raporty Scyllui.
Dzigki temu Voonlar posiada iluzje nie-
zaleznosci.

Darik Berskan (NZ mgzczyzna czlo-
wiek Zak7) jest ustanowionym przywodca.
"protektoratu" Yulash. Cichy meZczyzna,
ktéry woli zosta¢ anonimowy. Odpowiada

przed Scyllua.

Zerana Hellesk (NZ kobieta cztowiek Zbr10) jest wojskowa
przywodczynia Teshwave. Okrutna i sklonna do mordowania pod-
wladnych, ktérzy ja zawiedli. Latwo ja rozpoznac po rudych wlosach
z bialymi pasemkami i gardle pokrytym bliznami po oparzeniach.
Odpowiada przed Scyllua.

Teldorn Darkhope (PZ mezczyzna cztowiek Kpn9 Bane'a),
przywédea Zhentariméw w Mintar. Pomégt Fzoulowi wykué
Berfo Oka Tyrana. Jego armia wyznawcéw Bane'a podbita Min-
tar, a on sam oczekuje na rozkazy zaatakowania innych miast.
Odpowiada przed Fzoulem.

Perezjaw (CZ mezczyzna cztowick Wik7/Ryw5 Cyrica) jest ta-
jemniczym przywodea sil wojskowych Mrocznej Twierdzy. Przydo-
mek zawdzi¢cza bladej zbroi ptytowej 1 helmowi w ksztalcie czaszki,
w ktérym wyglada niczym nieumarty. Pomimo ze wraz z Dhami™
rem Ercalsem (patrz dalej) czcza to samo béstwo, nienawidzi tego
ostatniego i planuje go zabic.

Dhamir Ercals (CZ mezczyzna czlowick Kpnl6 Cyrica) wraz
z Perezjawem przewodzi Mrocznej Twierdzy. Przewiduje $wictq
wojne z wyznawcami Bane'a z Twierdzy Zhentil. Nie wie, jak sobie
z tym poradzié, jako ze sojusznicy sa niepewni, a wrogowie zebra-
li znaczne sily.

Kara Chermosk (PZ kobieta czlowick Wjk9/Kpnl Bane'a) to
czgsto zmieniajacy miejsce pobytu przywoédca wojskowy, aktual-
nie przypisany do Warowni Tethyamar. Odpowiada przed Scyl-
lua. Wigcej informacji o Karze przedstawiono dalej.

Verblen (PZ mezczyzna czlowiek Wjk9/Ltr2) jest lordem nie-
wolnikéw Twierdzy Zhentil. Odpowiada przed Fzoulem. Zyskal po-
zycje po zniknieciu poprzedniego lorda niewolnikéw. Verblen weiaz
lubi bra¢ udzial w polowaniach na niewolnikéw i mozna go spotka¢
wszedzie tam, gdzie Zhentarimowie sa aktywni.

Angus Materi (PZ mezczyzna cztowiek Wjk9) jest kapitanem
Konwoju Mrocznej Twierdzy, wojskowego szwadronu. Odpowia-
da przed Perezjawem. Nienawidzi Cormyru i atakuje Purpurowe
Smoki zawsze, gdy ma ku temu okazje.

Kapitan Cvaal Daoran (NZ mezczyzna czlowick Wjk5/Kpn3
Bane'a) jest przywddca Bractwa Czarnej Piesci, elitarnej jednost-
ki zolnierzy Z baza w Cytadeli Kruka. Odpowiada przed Kandarem
Milinalem.

Mara Kalaliv (PZ kobieta pételf Mch6) to przywédczyni Zakonu
Zelaznej Rekawicy, malej grupy zhentarimskich mnichéw, ktérzy
czcza Bane'a. Scyllua rozkazala jej aktywnie rekrutowac czlonkéw
i szkoli¢ ich w skradaniu si¢ oraz w dokonywaniu zabéjstw.

Sny yrepy oAy
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Xulla (PZ beholder), zhentarimski lord karawan, posiada sekretng
baz¢ operacyjna gdzies w Cienistej Dolinie. Odpowiada przed Fzo™
ulem i koordynuje dzialalnos¢ innych sprzymierzonych z Czarng
Siecia beholderéw.

MOTYWACJE I CELE

Zhentarimowie byli kiedy$ organizacja, ktéra koncentrowata sie
gléwnie na kontrolowaniu handlu w péinocnym Faerunie. Jednak
wraz z rozwinigciem dziatalnosci i wlaczeniem do niej morderstw,
szpiegostwa, wymuszania, podpaleni i calej gamy sztuki wojennej,
przeksztalcili sie w organizacje polityczna i militarna, z potega row-
na malemu pafstwu, a takze pragnieniem zwabienia przywédcow
rywalizujacych miast oraz krajéw pod godlo Czarnej Sieci. Fzoul
i Manshoon wtadaja Morzem Ksigzycowym, ale chcieliby wtadac¢
ziemiami, ktére ciagna si¢ na zachdéd do Wybrzeza Mieczy.

W tym wlasnie celu agenci Zhentariméw uzywaja kilku podsta-
wowych taktyk. Po pierwsze, pozawierali rozbudowane kontrakty
handlowe we wlasnych krajach i w pafstwach sasiedzkich, moga
wigc przewozi¢ bezpiecznie duze ilo$ci towardw przez niebezpiecz-
ne obszary. Szczegdlnie wazna jest Czarna Droga prowadzaca przez
Anauroch. Dotarcie nia do zachodnich miast Faerunu zajmuje kil-
ka tygodni. Towary Zhentariméw czesto pochodza z kontrabandy
lub sa zabronione (na przyklad trucizny, niewolnicy, narkotyki lub
brot na proch dymny).

Po drugie, napadaja na karawany wroga. Zolnierzy rasy ludz-
kiej oraz wynajete bandy humanoidéw maja po prostu za zadanie
zrujnowac konkurencje. Czesto karawany sa porywane, a nastep-
nie doprowadzane do pierwotnego celu pod flaga Czarnej Sieci, co
daje jednoczesnie zysk z towaréw, a takze wyjasnienic kupcowi, ze
Zhentarimowie poradza sobie z handlem tam, gdzie inni zawodza.
Poniewaz ich ceny w zasadzie nie r6znia si¢ od konkurencji, kupu-
ja u nich nawet uczciwi Faeruficzycy, pomimo zlych przeczué co
do zrédla towardw.

Po trzecie, odstraszaja konkurencje handlowa i polityczna za po-
moca wymuszenl, podpalen i morderstw. Wysltannicy Zhentarimow
czesto atakuja rolnikow i magazyny, by op6zni¢ dostarczenie towaru
na rynek, co pozwala organizacji sprzeda¢ wlasne zapasy. Czasem
zhentarimscy wojownicy biora cala wioske na zakladnikéw, co za-
pobiega importowi i eksportowi potrzebnych zapaséow az do czasu,
gdy spelnione zostana zadania grupy.

Czarna Sie¢ wykorzystuje tez przewagg, jaka Stanowia wspolpra-
cujace z nig osoby rzucajace czary. Z ich pomoca w sekrecie zache-
ca lokalne potwory i prowokuje nicoczekiwane ataki na mniejsze
osady, by mogly je odstraszy¢ szwadrony zhentarimskich Zotnierzy
(prowadzonych przez osobe stojaca za calym zamieszaniem). Kie-
dy wojskowi rozbija juz obéz w poblizu osady, stajq si¢c zadziwiaja-
co trudni do usuniccia - przede wszystkim dlatego, ze maja rozkaz
sprzymierzenia si¢ z chciwymi lokalnymi kupcami i usprawiedliwi¢
swa obecnos¢ jako straznikow karawan. W skrécie chodzi o to, by
udawali, iz posiadaja status zaproszonych gosci. Jesli w poblizu nie
ma potwordw, rzucajacy czary Zhentarimowie przyzywaja rézne
ohydne stworzenia, wszystko rzecz jasna w zamiarze wywolania
w miejscowych obaw.

REKRUTACJA
Zhentarimowie aktywnie poszukiwali ochotnikéw w przesziosci,
niedawne wstrzasy spowolnily jednak ten proces i obecnie trwa kon-
solidacja sil przed przyszla ekspansja.
Organizacja wcigz jest zainteresowana przekonywaniem do swo-
jej sprawy podobnie myslacych czarodziejow, a takze kaptanéw Ba-
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ne'a, jednak inni kandydaci sa odsytani lub w ogéle nie oferuje im
si¢ pozycji w szeregach organizacji.

Kiedy Zhentarimowie ponownie stana si¢ gotowi do ekspansji,
beda szukaé chetnych do wstapienia w szeregi organizacji na wszyst-
kie szczeble jej hierarchii. Duzy procent kandydatéw bedzie wywo-
dzié si¢ z kosciota Bane'a.

SOJUSZNICY

Najwickszym sojusznikiem Zhentariméw jest kosciot Bane'a. Po-
niewaz wybraniec rzeczonego boga wiada Czarna Siecia, kazdy
jego wyznawca jest zobowigzany poméc Zhentarimowi, ktéry go
o to poprosi. Z dnia na dziefi Czarna Sieé i kosciét Bane'a tacza
coraz silniejsze wiezi. Juz dzi§ organizacja moze liczy¢ na wspar-
cie ze strony wyznawcow wspomnianego bogaz pétnocy. W sklad
niektérychkarawan podrézujacych w towarzystwie kaptana Bane™
'a wchodza ozywione szkielety przywiazane do podwozi wozéw,
ktére w razie ataku mozna uwolni¢ kilkoma szybkimi ruchami.
Grupom, do ktérych nalezy kaptan wyzszego poziomu, towarzy-
szy czasem trupia zmora, bestia Xvima (technicznie rzecz bio-
rac - bestia Bane'a). Przynajmniejjeden podniebny mag, Glouris
Mristifos, posiada hipogryfa naznaczonego w ten sposéb przez
Czarna Dlon.

Kolejaym poteznym sojusznikiem jest grupa beholderéw lojal-
nych Manshoonowi, Fzoulowi i kosciotowi. Madre i dos§wiadczone
stwory, takie jak Xulla, Manxam i Xavlal, sa w stanie wyeliminowa¢
wrogbw rzucajacych czary, wplywaé¢ zauroczeniami na nieograni-
czonaliczbe oséb niechetnych do podzielenia si¢ wiedza i wycinac
tajemne kryjéwki w najtwardszej skale. Ponadto w przesztosci Zhen-
tarimowie zawarli sojusze z drowami, a teraz dochodza do formalne-
go porozumienia z klanem Auzkovyn i domem Jaelre, wymieniajac
magi¢ oraz towary charakterystyczne i wyjatkowe dla obu grup.

Nikt nie wie natomiast, ze Fzoul zawarl chwiejny pokéj z Khel™
benem Czarnokijem z Waterdeep. W zamian za informacje tego
ostatniego, Chembryl zgodzil si¢ ograniczy¢ ekspansje na wschod
od Grzmiacych Wierchéw na okolo trzydziesci lat. Nie powstrzy-
muje to Zhentariméw przed obrona zachodnich terytoriéw, lecz
jesli mimo wszystko wrég przejmie te tereny (na przyklad gdyby
wyznawcy Cyrica przejeli Mroczng Twierdze¢), mogliby nawet nie
zaakceptowaé straty do czasu wygasniecia umowy. Wspomniany
pakt doprowadzil zreszta do roztamu pomiedzy Khelbenem a in-
nymi Harfiarzami. W efekcie organizacja Czarnokija - Ksiezyco-
we Gwiazdy - uzyskala niezalezno$¢. Grupa Khelbena jest niemal
catkowicie nieznana poza gronem jej cztonkéw. Cele Ksi¢zycowych
Gwiazd (oraz powody, dla ktérych Czarnokija uktadal si¢ z Zhenta™
rimami) pozostaja tajemnica.

I R

wyeglad 1 osobowos¢

Tu przedstawiono typowy wyglad i zachowanie Zhentarimoéw.
W opisach zalozono, Ze osoba ma charakter chaotyczny zly,
czci Czarne Stonce i si¢ nie ukrywa.

Zhentarimski kapfan Bane'a: grozny i narzucajacy sie, z prze-
nikliwym spojrzeniem i aura wladzy.

Zhentarimski wojownik: subtelnie okrutny, z refleksem wy-
ostrzonym do natychmiastowego wykonywania rozkazow.

Zhentarimski mag: ambitny i podstepny, z nawykiem roz-
gladania si¢ za potencjalnymi wrogami i przygotowywania cza-
réw, ktorymi moglby ich zabic.
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WROGOWIE

Zhentarimowie przeciwstawiaja si¢ kazdemu, kto stanowi groz-
be dla dwéch fundamentéw ich intereséw: kontroli nad han-
dlem i $wiatowej dominacji. Takie nastawienie sprawia, ze maja
na piefiku z Zelaznym Tronem, Kultem Smoka, Rundeen oraz
ztymi grupami o bardziej chaotycznym i niezaleznym nastawie-
niu. Organizacja rywalizuje réwniez z kosciotem Cyrica, a to z ra-
cji powigzan Czarnej Sieci z Banem. Tradycyjnie byli wrogami
Czerwonych Magoéw, lecz od czasu, gdy enklawy odniosly suk-
ces, Zhentarimowie zaczeli dostrzegaé zalete w duzych grupach
neutralnych - a przynajmniej nienastawionych wrogo - magéw
produkujacych tanie przedmioty magiczne, ktérych mogliby uzy¢
do wlasnych celéw.

Zhentarimowie przeciwstawiaja si¢ (z wzajemnoscia zresz-
ta) takze organizacjom, ktére wspieraja dobro i wolnosc). Wy-
znaczyli nagrody za glowy poteznych sojusznikéw Harfiarzy,
ktérzy walczyli z Zhentarimami w przeszlosci, na przyklad El&
minstera i kazdej z Siedmiu Siéstr. W szeregach Harfiarzy po-
jawia si¢ wielu agentéw grup wrogich Czarnej Sieci. Kraza takze
plotki, ze powstaje kolejna Aula Harfiarzy w Kruczym Urwisku,
majaca za zadanie walczy¢ z ekspansja Zhentariméw na wschéd.
O tak zwanym , kruczym dworze" méwil przynajmniejjeden za=
kapturzony bard, co oznacza, ze wszyscy, ktorzy okaza si¢ wy-
starczajaco sprytni, by go znalezé, moga otrzymac zaproszenie
od milo$nikéw harfy. Zhentarimowie staraja si¢ odnalez¢ tajng
aule zanim si¢ rozro$nie i zanim zacznie stanowi¢ prawdziwy
problem.

Zhentarimowie w duzej mierze zaleza od drég handlowych

prowadzacych przez Anauroch, dlatego tez prawie na pewno wej-
da w konflikt z pomrokami, by¢ moze juz w najblizszej przyszto-

*

$ci. Wspomniane istoty uwazaja wszak Wielka Pustyni¢ za swoje
pafistwo 1 raczej nie zaakceptuja przemierzajacych ich ziemie
zbrojnych karawan strzezonych przez rzucajacych czary. Konflikt
z cala pewnoscig okaze si¢ dla Zhentariméw klopotliwy. Owszem,
Czarna Siecjest potezna, watpliwe jednak, by byla w stanie sta-
wi¢ czolo pomrokom wladajacym magia Netherilu. Utrata drogi
handlowej przez Anauroch moze zmusi¢ Zhentariméw do znale-
zienia innych szlakéw biegnacych dalej na potudniu.

Na mniejszq skale wrogami Zhentariméw sa ci, ktérych zycie
zaklécili lub zrujnowali: szanowani kupey, wiesniacy na obszarach
przygranicznych czy miejscowi przedstawiciele sit porzadku, ktorzy
probuja powstrzymac kontrabande. Tam, gdzie Czarna Siec dzierzy
wiadze i w poblizu takich miejse, do cztonkéw organizacji inni Fa=
eruniczycy podchodza dos¢ chtodno. Koniec kodcéw Zhentatimowie
dzi§ przywoza ziarno, narzedzia i brofi, alejutro moga powrdcic,
wchodzac w sktad najezdZczej armii. Przedstawiciele Czarnej Sieci
sq czujni i wszedzie wypatruja Harfiarzy czy organizacji takich jak
Zelazny Tron, ktére bardzo chcialyby dowiedzie¢ si¢ czegos wiecej
o ich planach i agentach w danej okolicy.

spotkania

Zhentarimowie wierza, ze sita tkwi w liczebnosci. Zawsze podrézu-
jaw grupach i nawet samotni tajni agenci oraz szpiedzy wymyslaja
wymowki i powody, dla ktérych podrézuja z innymi.

Wyslannicy Czarnej Sieci moga by¢ straznikami jednej z wielu
zhentarimskich karawan: bandytami rabujacymi karawane, ktora
zaatakowali, Zolnierzami zajmujacymi pozycje wokdt wioski, by
rozprawi¢ si¢ z ,,wrogimi potworami", zbirami lub skrytob6jcami
przygotowujacymi si¢ do morderstwa czy innej zbrodni, wreszcie

zhentarimowie: wskazowki dla mp

Zhentarimowie sq aktywni w potnocnej czesci Faerunu, a win-

nych miejscach kontynentu maja agentéw, karawanyi zolnierzy.

W kazdej chwili oni sami lub ich najemnicy moga zaatakowac

karawane, ktorej strzega bohaterowie. Znany postaciom graczy

przyjacielski kupiec bedzie mial nieprzyjemna konfrontacje z ban-

dytami zdecydowanymi opézni¢ wysytke tadunku potrzebnych

towaréw lub prébujacymi przekonaé go, by znalazt innego zaopa-

trzeniowca. Jesli bohaterowie spodziewaja si¢ dostawy cennego

wyposazenia (na przyKlad wykonanego na zaméwienie przedmiotu

magicznego) z innego miasta, to karawana, ktéra miata go przy-

wiezé, moze nigdy si¢ nie pojawic, kupcow moze spotka¢ smieré

w trakeie podrézy albo wreszcie przybyly transport bedzie nosi¢

barwy Czarnej Sieci. Smiatkowie, ktorzy zdecyduja si¢ pokojowo
odebraé przesylke, zapewne poczuja niepokéj. Qczywiscie maja
tez pelne prawo zaatakowac¢ na pozoér legalng karawane, o ktorejs
wiedza, ze popelnila przestepstwo.

Dla wiesniakéw oddzial liczacy od czterech do dziesigciu
Zhentarimskich Zolnierzy w napiersnikach i z tarczami to prze-
ciwnik nie do pokonania. Niemniej taka sama jednostka stanowi
doskonale spotkanie dla bohateréw nizszego poziomu. Smiatkowie
moga akurat wedrowaé w poblizu wioski, ktéra terroryzuje gang
bandytéw, wyeliminowaé zagrozenie i zaprzyjaznic sie z wiesnia-
kami. Bardzo prawdopodobne, ze kilku Zhentariméw wymknie
si¢ 1 opowie przelozonym o poszukiwaczach przygdd wtykajacych
Nos w nie swoje sprawy.
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Kosciol Bane'a wspiera Zhentariméw, nic zatem dziwnego, ze
czesto wypelniaja oni zyczenia duchownych - szczegélnie wow-
czas, gdy nie odbiegaja one zbytnio od ich wlasnych pragnien. Jesli
lokalna swiatynia konkurencyjnego bostwa wspierala poszukiwa-
czy przygod niweczacych plany Czarnej Sieci, gang zhentarim-
skich wyznawcéw Bane'a moze ja ktérejs nocy spali¢ - chocby przy
udziale latajacego maga rzucajacego “kule ogniste.

Nie cata zbojecka dziatalnos$é potworéw podjudzanych przez
Zhentariméw jest wynikiem grézb. Czlonkowie Czarnej Sieci
moga przekupi¢ istoty pieniedzmi lub przedmiotami magiczny-
mi. Grupa bohateréw przygotowana do starcia z ettinem zapewne
si¢ zdziwi, gdy si¢ okaze, ze potwora chroni czar gbroja maga lub
wzmacnia Rocia graga - wszystko dzieki ukrytemu zhentarim™
skiemu magowi. Analogicznie, nawet prosty czar osfonienie kogos
rzucony na niewidzialnego kaptana Bane'a czyni z brunatnego
kolosa znacznie grozniejszego adwersarza.

Jesli bohdterowie uczynia z Zhentariméw wrogdw i nieustan-
nie beda wtracac sie w ich plany, stana si¢ w kornicu celem préb
skrytobodjczych. Przedstawiciele Czarnej Sieci zazwyczaj chet-
nie samodzielnie popelniaja mordy, jednak czasem wyznaczaja
nagrody za glowy smiatk6w, ktérzy zaszli im za skére. Czesto to-
warzyszq temu falszywe historie o zlych czynach popelnionych
przez bohateréw, co ma zrujnowac ich reputacije i przekonac inne
grupy o dobrym charakterze do zwrécenia si¢ przeciwko nieszcze-
snym herosom.
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zolnierzami na manewrach w poblizu zhentarimskiej twierdzy.
W sktad organizacji wchodza réwniez grupy poszukiwaczy przy-
26d, zajmujace si¢ odnajdywaniem skarbéw oraz informacji i pro-
bujace wyrobi¢ sobie reputacje.

W grupach podrézujacych Zhentariméw zawsze znajduje sie
osoba rzucajaca czary (zazwyczaj kaplan Bane'a, zaklinacz lub cza-
rodziej), chyba jest to patrol dzialajacy w poblizu bazy organizacji.
Zazwyczaj potege owych os6b wyolbrzymia ich ambicja, cho¢ az sie
pala one, by udowodni¢ swa przydatnosé dla Czarnej Sieci. Nie wa-
haja si¢ zuzy¢ dla tych celéw kazdego grama swej magicznej mocy.
Na naprawde wazne misje (dotyczy to chocby karawan z cennymi
towarami) wysylane sa osoby rzucajace czary na poziomach daleko
przewyzszajacych reszte Zhentariméw w grupie.

PRZYKEADOWE GRUPY

Przedstawione dalej przykltadowe spotkania podzielono na dwie
kategorie: karawany i wojskowi. Pierwsza z wymienionych dotyczy
straznikow karawan, bandytéw i zbiréw, chyba Ze maja miejsce
wyjatkowe okolicznosci. Z kolei wszystkich Zolnierzy i skryto-
béjcéw dotyczy kategoria wojskowi (chociaz wyszkoleni zabodjcy
czesto posiadaja poziomy w klasie prestizowe]j skrytobdjcy i uni-
kaja podrézowania z osobami niepotrafiacymi si¢ skradaé row-
nie dobrze jak oni).

Wigkszo$¢ spotykanych Zhentariméw to straznicy o niskich po-
ziomach, zatem dotyczacy ich i kilku postaci wyzszego poziomu PS
oscyluje zazwyczaj okoto 10. Matematycznie rzecz ujmujac, oddzial
straznikéw 1. poziomu towarzyszacy zaklinaczowi 8. poziomu to
spotkanie 10. poziomu. Niemniej dla §miatk6w 10. poziomu real-
na grozbe stanowi jedynie zaklinacz, a straznicy sa w zasadzie nie-
istotni. Dlatego tez standardowe spotkania z Zhentarimami maja
maksymalne PS 10. W tych o wyzszym PS musza bra¢ udziat wyspe™
cjalizowane postacie wyzszego poziomu, nie za$ duze grupy straz-
nikéw nizszego poziomu.

Podstawowa zmienna w przypadku potezniejszych grup z ka-
tegorii karawana to poziom strzegacych ja oséb rzucajacych cza-
ry. PS niebezpieczniejszego spotkania mozna wyliczy¢, uzywajac
jednej lub kilka karawan i dotaczajac do nich rzucajacego zaklecia
Zhentarima wyzszego poziomu.

Spotkania wojskowe maja dwie wartosci PS. Pierwsza dotyczy
prezentowanego spotkania, druga to ta sama grupa pozbawiona
wsparcia osoby rzucajacej czary.

Zaklinacz lub czarodziej powyzej 5. poziomu moze posia-
da¢ poziomy w klasie prestizowej zhentarimskiego podniebnego
maga (patrz dalej).

Spotkanie z zhentarimska karawana (PS 4): 1 rzucajacy czary
(PZ czlowiek lub potork Kpn2 Bane'a, Zak2 lub Czar2), 4 strazni-
kéw (PZ ludzie, orki lub pétorki Zbrl).

Spotkanie z zhentarimska karawang (PS 6): 1 rzucajacy czary
(PZ cztowiek lub potork Kpn4 Bane'a, Zak4 lub Czar4), 4 strazni-
kéw (PZ ludzie, orkilub pétorki Wik1).

Spotkanie z zhentarimska karawang (PS 8): 1 rzucajacy czary
(PZ cztowiek lub pototk Kpn6 Bane'a, Zak6 lub Czaré6), 4 strazni-
kéw (PZ ludzie, orki lub potorki Wik2).

Spotkanie z zhentarimskimi wojskowymi (PS 6/PS 5): 1 sierzant
(PZ cztowiek, ork lub pétork Wijk2), 1 rzucajacy czary (PZ cztowiek
lub pétork Kpn2 Bane'a, Zak2, Czar2), 4 zotnierzy (PZ ludzie, orki
lub potorki Wijk1).

Spotkanie z zhentarimskimi wojskowymi (PS 8/PS 7): 1 porucz-
nik (PZ czlowiek, ork lub pétork Wik4), 1 sierzant (PZ czlowiek,
ork lub pétork Wijk2), 1 rzucajacy czary (PZ czlowiek lub pétork

99

Kpn5 Bane'a, Zak5, Czar5), 6 zolnierzy (PZ ludzie, orki lub p6t-
orki Wijk1).

Spotkanie z zhentatimskimi wojskowymi (PS 10/PS 8): 1 kapi-
tan (PZ cztowiek, ork lub pétork Wjko), 1 porucznik (PZ czlowiek,
ork lub poétork Wjk4), 1 rzucajacy czary (PZ czltowiek lub pélork
Kpn8 Bane'a, Zak8, Czar8), 4 zolnierzy (PZ ludzie, orki lub p6t-
orki Wijk1).

WALKA I TAKTYKA

Gléwne sily bojowe Zhentarimow to-zwykli Zolnierze, dlatego
tez organizacja stosuje rozne zagrywki taktyczne, aby pokonac
przeciwnika. Wojacy potrafia walczy¢ calymi oddziatami i wspie-
raja towarzyszy. Cwicza taktyke, przygotowujac sie do kazdego
typu spotkan, zjakim przyjdzie im si¢ zmierzy¢. Otrzymuja in-
formacje o typowych strategiach przelozonych 1 tymczasowych
sojusznikach, dzicki czemu beda w stanie lepiej wykorzystaé swe
umiejetnosci i ochroni¢ si¢ przed nieszezesliwymi wypadkami (na
przyktad unikajac miejsca, w ktére sprzymierzony czarodziej ma
zamiar rzuciC Rulg ognistq).

Zhentarimscy zolnierze, kiedy tylko sie da, stosuja falange,
a prawie kazdy z nich posiada atut Walka w falandze. Wojskowi
stosujacy te taktyke stoja jeden obok drugiego, a tarcz uzywaja do
ochraniania siebie i sasiadéw. Trzymaja si¢ zatem razem i dlate-
go sa bardziej podatni na ataki czarami obszarowymi. Niemniej
wiekszos¢ walk toczy si¢ z wrogami nieuzywajacymi magii, dzie-
ki czemu korzysci przewyzszaja ryzyko. Zhentarimscy Zolnierze
rzadko wylamuja si¢ z grupy, chyba Ze w poscigu za pojedynczym
przeciwnikiem lub jesli trzymanie sic w kupie jest w oczywisty
sposob niebezpieczne (na przyklad kiedy walcza z magiem uzy™
wajacym czaréw obszarowych).

Zhentarimscy zolnierze starajq si¢ flankowac wroga, jesli to tyl-
ko mozliwe, zwlaszcza gdy maja do czynienia z lotrzykami. Kiedy
wspoldzialaja z magami lub kaptanami, uzywaja dwéch podstawo-
wych taktyk w zaleznosci od rozkazéw. Gdy maja si¢ bronié, ustawia-
ja siec w formacji obronnej, chroniac przed zranieniem rzucajacego
czar (typowa taktyka w tej sytuacji to walka defensywna lub catkowita
obrona). Jesli otrzymaja rozkaz ignorowania wrogéw rzucajacych
zaklecia na rzecz zwyklych przeciwnikow, agresywnie rzucaja sie
na takich adwersarzy, pozostalych pozostawiajac sprzymierzeficom
posltugujacym sic magia.

MOCNE I SEABE STRONY
Zhentarimowie kontrolujq cale miasta, a ich pokazne karawany od-
bywaja regularne podréze po Faerunie. Oczekuja takze lojalnosci
i nagradzaja ja, zatem rzadko zdarza sie, by czlonkowie Czarnej Sie-
ci zdradzili wspottowarzyszy (przynajmniej na nizszych i srednich
szczeblach organizacii).

Przez szereglat Zhentariméw ostabialy nastepstwa Czasu Klo-
potéw i lojalnosé Cyricowi. Dowdd tych probleméw do dzi§ dnia
pozostal w Mrocznej Twierdzy, gdzie sprawiajacy klopoty zhen-
tarimscy wyznawcy Ksiecia Klamstw mieszaja si¢ z innymi mniej
pozadanymi czlonkami Czarnej Sieci, tworzac fortece powiazana
z organizacja jedynie slabymi ogniwami.

Surowe szkolenie cztonkéw Czarnej Sieci mozna czasem wy-
korzysta¢ przeciwko niej. Osoba zaznajomiona z podstawowymi
taktykami Zhentariméw zdota si¢c odpowiednio przygotowaé do wy-
korzystania ich stabych stron. Na przyktad, grupa stosujaca w wal-
ce strategie rozproszenia sil lub bycza szarza rozbijajaca oddziaty
Zhentariméw, zniweluje zalete atutu Walka w falandze. Specjalne
zdolnosci zhentarim§kiego podniebnego maga sa w duzym stop-
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niu zalezne od mozliwosci latania, zatem zabicie jego specjalnego
wierzchowca lub sprowadzenie go na ziemi¢ winny sposéb zmniej-
sza efektywnos¢ tego przeciwnika.

Ponadto z racji faktu, iz czlonkowie Czarnej Sieci sa w wigkszo-
$ci zIi i praworzadni, bohaterowie uzywajacy swictej lub chaotycz-
nej borni zyskuja duza przewage.

BRON I EKWIPUNEK

Zhentarimowie przemycaja brof do wszystkich zakatkéw pot-
nocnego Faerunu. Oplacajq tez mistrzéw kowalstwa, pracu-
jacych w kazdym miescie, ktére kontroluja. Oznacza to, ze
posiadaja najlepszy dostepny sprzet, w tym duza liczbe przed-
miotéw mistrzowsko wykonanych. w poréwnaniu z inna po-
stacia tego samego poziomu, Zhentarim bedzie - uogdlniajac
- lepiej wyposazony. Co wigcej, przywodcy grup moga siegaé po
fundusze z Czarnej Sieci i dzigki nim dawaé tapéwki lub kupo-
wac niezwykle wyposazenie w chwilach naglej potrzeby. A zatem
kazdy napotkany Zhentarim moze mie¢ przy sobie pieniadze czy
przedmioty znacznie przewyzszajace normy. Na przyklad, szwa-
dron Zolnierzy przygotowujacy zasadzke w poblizu urwiska be-
dzie wyposazony w eliksiry pajeczej wspinaczki, uzupetniajace ich
normalny ekwipunek. Zhentarimski czarodziej moze mie¢ kilka
zwojow z tym czarem lub przygotowaé go kilka razy, by wspomadce
wigksza liczbe sprzymierzencéw.

Oto typowy ekwipunek, atuty i wartosci atrybutow zhentarimskiego
wojownika. Przyrost atutéw nie uwzglednia dodatkowego atutu dla
ludzi lub niziotk6w waleczniakéw. Niektore postacie moga réznic
si¢ od przedstawionych dalej z racji posiadania atutéw regionalnych.
Szczegoly sprawdz w zalaczonej tabeli.

1. poziom: zbroja ptytkowa, duzastalowa tarcza, krotki miecz,
mistrzowska lekka kusza, 20 beltéw. Eliksiry: /ecgenie Srednich
ran (2).

2. poziom: zbroja potplytowa, duza stalowa tarcza, mistrzowski
krotki miecz, mistrzowska lekka kusza, 20 mistrzowskich bettow.
Eliksiry: leczenie srednich ran (2), wytrgymatos:.

3. poziom: petna zbroja plytowa, duza stalowa tarcza, mistrzow-
ski krotki miecz, mistrzowska lekka kusza, 20 mistrzowskich bel-
tow. Eliksiry: lecgenie srednich ran (2), wytrzymatost.

4. poziom: pelna zbroja plytowa, duza stalowa tarcza, mistrzow-
ski krotki mieez, mistrzowska lekka kusza, 20 mistrzowskich bet-
tow. Eliksiry: lecgenie Srednich ran (2), wytrgymatost.

5. poziom: plaszcz odpornesii +1, pelna zbroja plytowa, duza
stalowa tarcza, mistrzowski krotki miecz, mistrzowska lekka ku-
sza, 20 mistrzowskich bettéw. Eliksiry: /leczenie srednich ran (2),

wytrgymatos.

BN Zhenrarimskiwojownik
Poz pw KP Init Sz

1 15 18 +1 6m +3 (obrazenia +2)
2 22 19 +1 6m +6 (+2)

3 30 20 +1 6 m +7 (+2)

4 37 20 +1 6 m +9 (+5)

7 45 20 +1 6m +10 (+5)

6 52 21 +1 6m +11/6 (+5)

% 60 21 +1 6m +12/7 (+6)

8 67 22 +1 6m +13/8 (+6)

9 73 22 +1 6 m +14/9 (+6)

10 82 23 +1 6 m +15/10 (+6)

Wsp/Sk: modyfikator testu Wspinaczki i Skakania.
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Krotki miecz (1k6)

6. poziom: plasyey odpornosii +1, petna broja plytowa +1, duza
stalowa tarcza, mistrzowski krétki miecz, mistrzowska lekka ku-
sza, 20 mistrzowskich bettow. Eliksiry: /leczenie srednich ran (2),
wytrzymatost.

7. poziom: plaszez odpornosii +1, petna 3broja plytowa +1, duza sta-
lowa tarcza, krdtki miecg +1, mistrzowska lekka kusza, 20 mistrzow-
skich bettow. Eliksiry: /ecgenie Srednich ran (2), wytrgymatosi.

8. poziom: plaszz odpornosii +1, pelna broja plytowa +1, duza
stalowa tarcza +1, krotki miecz +1, mistrzowska lekka kusza, 20 be/-
tow +1. Eliksiry: leczenie Srednich ran (2), wytrzymatost.

9. poziom: plaszez odpornosii +1, petng broja plytowa +1, duga
stalowa tarcga +1, krotki miecz +1, lekka kusza +1, 20 beftiw +1. Elik-
siry: lecgenie Srednich ran (2), wytrgymatosi.

10. poziom: plaszez odpornosii +1, petna broja plytowa +2, duza
stalowa tarcza +1, krotki miecz +1, lekka kusza +1, 20 beltow +1. Elik=
siry: leczenie Srednich ran (2), wytrzymatosé.

Atuty: pierwszy: Twardos¢, Walka w falandze; drugi: Zogniskowa-
nie broni (krétki miecz); trzeci: Zogniskowanie broni (lekka kusza);
czwarty: Specjalizacjaw broni (krétki miecz); szésty: Bezposredni
strzal, Blyskawiczny refleks; 6smy: Daleki strzal; dziewiaty: Specja-
lizacja w broni (lekka kusza); dziesiaty: Zelazna wola.

Wartosci atrybutéw: S 15 (16 na czwartym, 17 na 6smym),
Zr13,Bd 14, Int 10, Rzt 12, Cha 8.

Dalej podano typowy ekwipunek, atuty i wartosci atrybutéw dla
zhentarimskiego czarodzieja lub podniebnego maga. Przyrost
atutéw nie uwzglednia dodatkowego atutu dla ludzi lub niziotkéw
waleczniakéw. Niektore postacie moga réznic si¢ od przedstawio-
nych dalej z racji posiadania atutéw regionalnych. Szczegdly sprawdz
w zalaczonej tabeli.

1. poziom: r6zdzka: uspienie (2s Yadunkéw). Zwoje: kula ognista,
ochrona  przed strzatami (2), przeksztatcenie siebie, sgtucgka 3 ling,
widgenie W ciemnosciach, — wierzchowiec,  wymiarowe  drui.

2. poziom: rézdzka: uspienie (25 tadunkow). Eliksiry: kocia gra-
¢a, leczenie Srednich ran. Zwoje: blyskawica, kula ognista,  niewidzial™
nosé,  ochrona pred strzatami,  preksztatcenie sicbie,  pryyspieszente,
rogproszenie  magii, syuczka 3 ling,  widgenie w ciemnosciach,  wierg-
chowiec.

3. poziom: karvasge pancerza +1. Eliksiry: leczenie Srednich ran.
Zwoje: blyskawica, kula ognista, niewidialnosé, ochrona przed strzatami
(2), preksztatcenie siebie, pryspieszenie,  rogproszenie magi, S
ka 3 ling, widgenie w ciemmnosciach,  wiergchowiec.

4. poziom: fkarwasze pancerza +1. Roézdzka:  magiciny pocisk
(3. poziom czarujacego, 25 ladunkéw). Eliksiry: leczenie srednich
ran. Zwoje: blyskawica, kula ognista, ochrona przed strzatami, rogpro-
szente  magi, sneka 3 ling,  widzenie 1w  ciemnosciach.

Lekka kusza (1k8) Wy/R/Wo Wsp/Sk
2 +4/+1/+1 -1
+4 +5/+1/+1 +0
+6 +5/42/+2 2
b/ +6/42/42 +4
+8 +7/43/+3 o)
+9 +8/+6/+4 +7
+10 +8/46/+4 +8
+11 (obrazenia +1) +9/+6/+4 +9
+12 (+4) +9/+7/+5 +10
+13 (+4) +10/+7/+7 +11

e
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5. poziom: kamwvasze pancerza +1. Roézdzka: magiczny pocisk
(3. poziom czarujacego, 25 ladunkéw). Eliksiry: kocia graga,

leczenie  Srednich  ram,  niewidzialnost,  ochrona  przed  Zywiolami
(ogieri).  Zwoje:  blyskawica, kula ognista, ochrona przed strzatami,
pryspiesgenie,  rogproszenie  magi, — widgenie w  ciemnosiiach,  wy-

miarowe driwi.

6. poziom: karwasze pancerza +1, plaszez odpornosei +1. Rozdz-
ka: magiczny pocisk (3. poziom czarujacego, 25 tadunkéw). Eliksiry:
kocia gracja, leczenie Srednich ran, lot, ochrona  przed

(ogieni).  Zwoje:  blyskawica, kuta ognista, niewidzialnost,
przed  strzatami - (2),  przyspieszenie,
sgtuczka 3 ling, widzenie w ciemnosciach.

7. poziom: karwasze pancerza +1, plaszez odpornosii +1,  pier-
Sciert ochrony +1. Rézdzka: magiczny pocisk (3-poziom czarujacego,
25 ‘tadunkéw). Eliksiry: kocia graga, leczenie drobnych ran, lot. Zwo-
je:  blyskawica, kula ognista, ochrona przed strzatami, prgyspieszente,
rogproszenie magii, wymiarowe drzui.

niewidzialnos,
Sywiotami
ochrona

rogprosgenie  magi

8. poziom: kanvasze pancerza +1, plaszez odpornosii +1, piersiien
ochrony +1. Roézdzka: kuta ognista (25 Yadunkow), kwasowa striata
Melfa (25 Yadunkow), magiczny pocisk (3. poziom czarujacego, 25 la-
dunkéw). Eliksiry: lecgenie srednich ran.  Zwoje: prgyspieszenie, roz-
proszenie magii, sgtncka 3 ling.

9. poziom: karwasge pancerza + 2, plasgez odpornosii +1,  pier-
Sciert ochrony +1. Rézdzka: kula ognista (25 tadunkow). Eliksiry:
kocia  graga,  leczenie  Srednich  ran,
Sywiolami (ogienh).
strzatami,  pryspiesgente,
dzenie w ciemnosciach.

niewidzialnosé,  ochrona  przed
biyskawica, kuta ognista, ochrona przed

rogproszenie  magi

Zwoje:
sxtuczka 3 ling,  wi-

10. poziom: kanvasze pancerza +2, plaszez odpornosii +1, pier-
Scieri ochrony +1, fkoralik mocy. Rézdzka: kula ognista (25 Ytadunkow),
kwasowa strzata Melfa (25 Yadunkow), magiczny pocisk (3. poziom
czarujacego, 25 tadunkéw). Eliksiry: kocia gragia, leczenie Srednich
ran, lot, niewidzialnosé, ochrona’ przed gywiotami (ogien).  Zwoje:  biy-
ochrona| przed strzatami,  pryyspieszenie,  rozpro-
sgente magii, sncka 3 ling.

Sskawica, fknla ognista,

Atuty: pierwszy: Rzucanie wwalce, Zapisanie zwoju; trzeci: Ze-
lazna wola; piaty: Warzenie eliksirow; szosty: Konna walka; 6smy:
Atak w przelocie, Stworzenie r6zdzki; dziewiaty: Poprawiona ini-
cjatywa; dziesiaty: Tratowanie.

Warto$ci atrybutéw: S 8, Zr 14, Bd 10, Int 15 (16 na czwattym,
17 na 6smym), Rzt 12, Cha 13.

PRZEDMIOTY MAGICZNE I ZDOLNOSCI
NADNATURALNE

Wyznawcy Czarnej Dloni stworzyli brof znang jako miecz Bane'a
(patrz dodatek). Wiele tego rodzaju oreza znajduje sie na wyposa-
zeniu potezniejszych Zhentariméw. Czasem miec Bane'a organi-
zacja pozycza cztonkowi Czarnej Sieci nizszej rangi na znak laski
lub by poméc mu pokonaé wyjatkowo trudnego wroga (zwlaszcza
jesli 6w jest wyznawca Cyrica).

7. racji posiadania bibliotek pelnych czaréw i magazynéw zapelnio-
nych dobrami, magowie Zhentariméw maja dostep do najlepszych
zakle¢ i przedmiotéw magicznych odpowiadajacych ich mocy. Sa
zawsze dobrze wyposazeni przynajmniej w jeden ofensywny i jeden
defensywny przedmiot magiczny, posréd ktoérych najpopularniej-
sze sa przedmioty z fadunkami, takie jak r6zdzki. Zhentarimowie
czesto uzywaja czaru Ramienna wedrowka, by szybko przeniesé sie
z fortecy do fortecy.

Zhentarimowiejako calo$¢ nie posiadaja ani zdolnosci czaro™
podobnych, ani nadnaturalnych. Polegaja na tradycyjnym rzuca-
niu czaréw i przedmiotach magicznych, za 6prawa ktérych agenci
Czarnej Sieci uzywaja magii. Niektorzy czlonkowie szczegdlnie
oddani Bane'owi przechodza jeden z wzmacniajacych rytualéw
kosciota Pana Ciemnosci, lecz nie zyskaly one szerokiej popular-
nosci wérdd wszystkich przedstawicieli organizacji.

klasa presriiowa:

zhentarimski podniebny
mag

Powiada sig, ze kazdej zhentarimskiej karawany strzeze osoba rzuca-
jaca czary. W szeregi Zhentarimow wstepuje wielu magdw - z racji
politycznej wladzy, jaka oferuje organizacja oraz dostepu do biblio-
teki z zaklgciami. Niektorzy z tych czarodziejow i zaklinaczy zostaja
podniebnymi magami, pot¢znymi osobnikami dosiadajacymi dziw-
nych latajacych bestii, a stuzacych Czarnej Sieci poprzez szpiego-
stwo i sianie zametu na pograniczu cywilizacji.

Zhentarimski podniebny mag rzuca zaklecia wtajemniczen
i stuzy Zhentarimom za szpiega, a przy tym potrafi wrogéw sku-
tecznie odstraszy¢. Mozna go z fatwoscia rozpoznaé po dziwnym
i egzotycznym latajacym wierzchowcu. Podniebni magowie raza

BN zhentarimski czarodzie] lub zhentacrimski podniebny mog

Lekka kusza
Poz pw KP Init Sz Sztylet (1k4) (1k8) Wy/R/Wo Czar PZ W(taj) W(geo) Dy Je Wr Ko Czary/dzien
1 4 12 +2 9m -1 (obrazenia -1) +2 +0/+2/+3 +6 +2 +4 +4 2 3 +4 +4 3)2
2 6 120 2 9m +0(-1) +3 +0/+2/+4 +6 +2 +4 +5 +2 +4 +4 +5 4/3
3 IGEREE 9m* +0(-1) +3 +1/4+3/46 +7 +3 +4 +5 +2 +4 +4 +6 4/3/2
4 11 TSEEEE 9m +1-(-1) +4 +1/+3/+7 ORERO +5 +6 +3 +4 +5 +7 4/4/3
5 14 13 4#2 9m +1(-1) +4 +1/+3/+7 TFilil <3 +6 +6 +3 +4 +6 +8 4/4/3/2
6 16 13 gl > 1) 5 +3/4+5/+9 S 2 e/ +7 +3 +4 +7 49 4/4/4/3
7+ 19 14 +2 Gaer? (-1) +5 +5/+5/+9  +13 +3 +8 +7 +3 +5 48 +10 4/5/4/3/1
8 21 14 2. 9nW .3 1) +6 +6/+5/+9 +14 +3 e 7/ +3 +6 49 +11 4/5/4/4/2
9 24 15+ +6 9m +3 @) +6 +6/+6/+10 +15 +3  +10 <F7 +3 +7 +10 +12 4/5/5/4/2/1
10 26 15 +6 9m +4(1) =7/ +7/+6/+10  +16 +3  +11 <7 +3 +8 +11 +13 4/5/5/4/3/2

Czar: modyfikator testu Czarostwa. PZ: modyfikator testu Postepowania ze zwierzetami. W: modyfikator testu Wiedzy. Dy: modyfika-

tot testu Dyplomaciji. Je: modyfikator testu Jezdziectwa. Wr: modyfikator testu Wrézenia. Ko: modyfikator testu Koncentracji. Cz/dz:

czary/dzied.

1tNa 7 poziomie zhentarimski czarodziej kwalifikuje si¢ do klasy prestizowej zhentarimskiego podniebnego maga i zazwyczaj si¢ na nia
decyduje. Poczawszy od 7. poziomu podane statystyki uwzgledniaja korzysci plynace z tej klasy prestizowej (patrz dalej).
E
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wrogbw z granicy zasiegu zakled, potrafia tez czyta¢ mysli poten-
cjalnych wrogéw, a nadto czesto szpieguja przeciwnikéw i wzywa-
ja potwory, by niepokoily osady, nie zawracajac przy tym uwagi na
Zhentarimow.

Wigkszos¢ zhentarimskich podniebnych magéw to czarodzie-
je, chociaz zaklinacze réwniez stanowig spory procent przedstawi-
cieli tej klasy prestizowej. Pomimo sztywnej, praworzadnej natury
Zhentarimow, takze bardowie wstepuja w jej szeregi.

Pomiedzy magami istnieje niewielka rywalizacja, koncentrujaca
si¢ gléwnie na zaletach réznych latajacych wierzchowcéw. Wiascicie-
le tych wigkszych przechwalaja si¢ ich rozmiarami i moca, podczas
edy ci, ktorzy lataja na mniejszych stworzeniach, podkreslaja lep-
sza szybko$¢ i zwrotnosé
swych zwierzakéw.

Kosci Wytrzymato-
Sci: k4.

WYMAGANIA
Oto wymagania, ktére
posta¢ musi spelnié¢, aby
zosta¢ zhentarimskim
podniebnym magiem.

Umiejetnosci: Czaro™
stwo 4 rangi, Dyploma-
cja 2 rangi, Jezdziectwo
2 rangi, Postepowanie ze
zwierzetami 2 rangi, Wie-
dza (geografia) 2 rangi,
Wrézenie 3 rangi.

Atuty: Konna walka,
Rzucanie w walce, Zela-
zna wola.

Specjalne: diugoletni
cztonek Zhentariméw.

Rzucanie czaréw: umiejetno$¢ rzucenia wiewidialnose, suge-
stii i wykrycia mysli oraz ktOregoS$ z wezwaii pohwora na poziomie
3. lub wyzszym.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnosci klasowe zhentarimskiego podniebnego maga (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to: Czarostwo (Int), Dyplomacja(Cha),
Jezdziectwo (Zr), Koncentracja (Bd), Postepowanie Ze zwierzetami
(Cha), Pétstéwka (Rzt), Profesja (Rzt), Réwnowaga (Zr), Rzemiosto
(Int), Tajniki dziczy (Rzt), Wiedza (geografia) (Int), Wiedza (ta-
jemna) (Int), Wrézenie (Int), Wyczucie kierunku (Rzt).

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

WEASCIWOSCI KLASOWE

Oto wlasciwosci klasowe zhentarimskiego podniebnego maga.

zhentarimski podniebny mog

Poziom Bazowapremia -Rzut obronnyna-

klasowy do ataku Wytrw Ref Wole Specjalne
1 +0 2 +0 +0
2 +1 =5 +0 +0
3 +1 3 +1 =il
4 2 +4 +1 il
5 +3 +H o+ +H

Zhentarimski podniebny mag

Premiowe zwoje, latajacy wierzchowiec

Premiowe zwoje, powietrzny atut, Stworzenie rézdzki
Premiowe zwoje, Zogniskowanie czaru, wspolne czary
Premiowe zwoje, Zogniskowanie umiejetnosci, powietrzny atut
Premiowe zwoje, Powigkszenie czaru

Biegtos¢ w broni i pancerzu: zhentarimscy podniebni magowie
nie zyskuja zadnej bieglosci w broni ani pancerzu.

Czary na dzien: podniebny mag kontynuuje szkolenie magiczne, jed ™
noczesnie rozwijajac wiez z latajacym wierzchowcem i awansujac na ko-
lejne szczeble politycznych wplywéw w Czarnej Sieci. A zatem co kazdy
poziom w tej klasie prestizowej, podniebny mag zyskuje zaklecia tak jak—
by awansowal na kolejny poziom czarujacej klasy, ktérej byt przedstawi—
cielem zanim zdecydowat si¢ na klase prestizowa. Nie otrzymuje jednak
zadnych innych korzysci wynikajacych z awansu w zwyklej klasie (wiedzy
bardéw, nowych atutéw metamagicznych lub tworzenia przedmiotéw
i tak dalej), z wyjatkiem zwickszenia si¢ efektywnego poziomu czaru-
jacego. Oznacza to w zasadzie tyle, iz postac¢ dodaje poziom podnieb-
nego maga do poziomu
klasy pozwalajacej rzu-
caé czary wtajemniczen,
a nastepnie ustala liczbe
zakle¢ na dzien, znane
czaty, te dodane do ksie-
gi, zdolnosci chowarica
i poziom czarujacego.
Jezeli bohater zanim zo™
stal podniebnym magiem
mial wiecej niz jedna kla-
s¢ pozwalajaca na rzuca-
nie zakle¢ wtajemniczen,
musi zadecydowad, z kt6-
rej Z nich wynika¢ beda
nowe czary na dzien.

Premiowe zwoje (zw):
na kazdym poziomie
zhentarimskiego pod-
niebnego maga Czarna
Sie¢ nagradza postaé
zwojem 7 dwoma czara-
mi dowolnego poziomu, ktére ta bedzie w stanie rzucic. Jesli bohater
posiada ksiege zakle¢, moze natychmiast doda¢ do niej te czary, bez
zadnych kosztow i tracenia czasu.

Latajacy wierzchowiec (zw): przedstawiciel tej klasy prestizo-
wej moze wezwac latajacego potwora, by stuzyl mu za osobistego
wierzchowca. Stwér nie moze mie¢ wiecej Kosci Wytrzymatosci niz
wynosi poziom klasowy zhentarimskiego podniebnego maga + jego
modyfikator z Charyzmy + 1. Wierzchowiec lojalnie shuzy posta-
ci, jakby byl zwierzecym towarzyszem druida lub tropiciela, a jesli
ta sobie tego zazyczy, poniesie ja do bitwy (jesli jest wystarczajaco
silny, by unie$¢ maga). Jezeli wierzchowiec Zginie, podniebny mag
moze go zastapi¢ dopiero po zyskaniu dwéch pozioméw w dowol-
nej klasie pozwalajacej na rzucenie czaréw. Nekromanci nalezacy
do tej klasy prestizowej czasem uzywajq nieumarlych wierzchow-
cow (w tym ozywionych zwlok zmartych latajacych wierzchowcow).
Niektérzy potezni specjaliSci w szkole przyzywania poskramiaja
nawet czarty i ich dosiadaja.

Czary na dzient
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
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Jesli podniebny mag padnie ofiara trwatego wysaczenia Chary-
zmy lub straci tyle poziomdw, Ze nie bedzie dtuzej w stanie posiadaé
latajacego wierzchoweca, stwor ucieka przy pierwszej okazji, czesto
przedtem atakujac bylego pana.

Odpowiednie wierzchowce (i Kosci Wytrzymatosci) to: chi-
mera (9), dragonne (9), gryf (7), hierakosfinks (9), hipogryf (3),
koszmar (6), kriosfinks (10), mantikora (6), ogromna sowa (4),
ogromny orzel (4), pajakozerca (4), peryton (5 - patrz Potwory
Faerunu), smoki (réznie), wywern (7), yrthak (12), ztowieszczy
nietoperz (4).

Powietrzny atut (zw): podniebny mag zyskuje jeden z na-
stepujacych atutéw: Atak w przelocie, Atak z powietrza, Kon-
ne lucznictwo, Porywajaca szarza lub Tratowanie. Musijednak
spetnia¢ wszystkie jego warunki wstepne. Atut Atak z powietrza
odnosi si¢ do wierzchowca, nie do maga i nie moze zosta¢ uzy-
ty, jesli podniebna posta¢ lata samodzielnie (na przyklad za po-
moca czaru /of).

Zogniskowanie czaru (zw): podniebny mag zyskuje atut Zogni-
skowania czaru.

Wspdlne czary (zn): podniebny mag moze wykorzystywaé cza-
ry wspolnie ze swoim latajacym wierzchowcem, jakby byl on cho™
waricem. Zdolno$¢ ta dziala tylko, jesli posta¢ dosiada stworzenia.
Dziatanie wspdlnego czaru dobiega korica w chwili, gdy mag opusci
grzbiet wierzchoweca.

Zogniskowanie umieje¢tnosci (zw): przedstawiciel tej klasy pre-
stizowej zyskuje atut Zogniskowania umiejetnosci, ktéry musi
dotyczy¢ jednej zjego klasowych umiejetnosci zhentarimskiego
podniebnego maga.

Powigkszenie czaru (zw): podniebny mag zyskuje atut Powick-
szenia czaru.

Twierdza tethyamar

Przedstawione dalej dane dotycza jednej zhentarimskiej twierdzy
w zachodnich Dolinach.

Kwatera: Usta Pustyni, na skraju Anauroch.

Cztonkowie: ponad 80, wtym stuzacy

Przywodca: Kara Chermosk

Religia: Bane

Tajnos¢: Srednia

Usta Pustyni kryja tunele dawnego krasnoludzkiego krélestwa zwa-
nego Tethyamar, teraz zamieszkanego przez potwory. Kilkaset lat
temu krélestwo najechaly orki, ogry, czarty i potezni czarodzieje,
a jego mieszkancy rozproszyli si¢ po pobliskich ziemiach. Podob-
no Tethyamar bylo kiedy$ zasobne w metale szlachetne, dlatego
wickszos§¢ Faerunczykéw wierzy, ze potomkowie najezdZcow $pia
na gorze zlotych monetinosza srebrne szaty. Cho¢ nie odnalezio-
no wejs¢ do prawdziwych skarbcéw i kopali Tethyamaru, zlokalizo-
wano kilka mniej waznych wlazéw. Jak si¢ jednak okazalo, kopalnie
zamieszkiwali zli magowie i wypaczone przez czarty stworzenia.
Zhentarimowie dzicki pomocy miejscowych odnaleZli takie wlasnie
miejsce i rozpoczeli prace gérnicze w podziemiach. Odnalezione
szyby przemienili w baze, przystanek na drodze karawan oraz po-
sterunek sil wojskowych.

Czarna Sie¢ nazwala to miejsce Twierdza Tethyamar. Prze-
bywa w nim ponad trzydziestu zhentarimskich Zolnierzy, maly
kontyngent kaptanéw Bane'a i kilkudziesi¢ciu potwornych so-
jusznikow. Naprawiono krasnoludzkie waly obronne, a warow-
ni¢ da si¢ réwniez zamknad, uniemozliwiajac wdarcie si¢ do niej
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niemal kazdego wroga, poza najbardziej zdeterminowanym. Tu-
taj pozywiaja si¢ zalogi zhentarimskich statkéw. Zapasy twierdzy
uzupelnia jej obsada, polujac w okolicy. Jesli to konieczne, kapla-
ni Bane'a zapelniaja spizarnie magicznie stworzona zywnoscia.
Zhentarimowie stworzyli t¢ baze stosunkowo niedawno, pozo-
staje ona zatem nieznana poza organizacja. Okolice warowni
strzega nie tylko zwykle patrole, ale réwniez podniebny mag na
zlowieszczym nietoperzu.

Jesli twoja kampania nie toczy sic w Dolinach, Twierdze Tethy-
amar mozesz przenie$¢ nadinny gérzysty teren znajdujacy si¢ poza
gléwnym obszarem cywilizacji.

TWIERDZA TETHYAMAR - INFORMACJE

PODSTAWOWE
Wszystkie drzwi w wiezy to wytrzymale drewniane podwoje wy-
posazone w przecictne zamki (ST testu Otwierania zamkéw 25),
chyba Ze napisano inaczej. Sqa w dobrym stanie (nie ulegly za-
blokowaniu). Drzwi wewnetrzne, ktére nie prowadza do sypial-
ni, zazwyczaj stoja otworem. Krasnoludy zwykle kreuja duze,
»otwarte" przestrzenie, ptzez co sufit komnat znajduje si¢ zwy-
kle na wysokosci 4,5 metra lub wyzej, acz tunele maja wysokos¢
tylko 3 metréw. Zrédto $wiatta dla wielu ludzkich mieszkaticow
kompleksu stanowia pochodnie i latarnie w pospiesznie wykutych
niszach.

1. Wejscie
Szara i nijaka polac skaly zakléca przysadzisty, kamienny tuk gru-
bosci trzech metréw. Wejscie zamyka drewniana, spuszczana kra-
ta (ST podniesienia 25), ktérg mozna otworzy¢ od wewnatrz. Na
tym obszarze nie pali si¢ §wiatel, dlatego wrogom trudniej odna-
leZz¢ brame w nocy.

2. Zelazne wrota

Wielkie, Zelazne dwuskrzydtowe drzwi, otwierane i zamykane za
pomoca metalowych korb znajdujacych si¢ na pélnocnej stro-
nie obronnych, kamiennych ,,wiez", w ktérych wrota si¢ znaj-
duja. Same drzwi maja grubos¢ 5 centymetréow. Kolowrét moze
z tatwoscigq obstuzy¢ jedna osoba i otworzy¢ lub zamknac jedno
skrzydto w akcji calorundowej. Drzwi wyposazono w naktadajace
si¢ na siebie ,,kolnierze", gdy zamknie si¢ oba skrzydta, przez co
trudniej otworzy¢ wrota. W skrzydtach znajduja si¢ tez po dwa
otwory strzelnicze, kazdy z Zelazna plytka po pélnocnej stronie,
stuzaca do zamykania i otwierania szczeliny. Podobne urzadze-
nie wbudowano w malg platforme na pétnocnej stronie szczytu
kazdej kamiennej ,,wiezy". Wszystkie otwory znajduja si¢ na wy-
sokosci odpowiedniej dla krasnoluda, zatem wyzsze stworzenie
musi kl¢kaé, by ich uzyé.

Zhentarimowie zazwyczaj trzymaja jedne drzwi calkowicie za-
mkniete, a drugie uchylone na trzy metry. Zamyka si¢ je na noc,
kiedy wszyscy agenci znajda si¢ wewnatrz. Caly czas stoja tutaj na
warcie dwaj ludzcy lub orkowi Zolnierze (po zamknigciu wrét goto-
wi uzy¢ broni dystansowej przez otwory strzelnicze).

3-3A. Pomieszczenia dla straznikow
Te pomieszczenia strazy shuza za kwatery oddzialéw Zhentarimow,
w ktorych sktad nie wchodza ludzie. W kazdym pomieszczeniu znaj-
duje si¢ dwoch orkowych zbrojnych (CZ mezczyzna ork Zbrl), ktérzy
toleruja nude stuzenia ludziom za gwardzistéw z racji dobrej placy
i nieztego jedzenia. Jesli twierdza zostanie zaatakowana, powinni
znaleZ¢ si¢ na obszarzF 2 i zapobiec przedostaniu si¢ najezdzcéw
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dalej. Orki nie sa wyszkolonymi zhentarimskimi zolnierzami i nie
stosuja taktyk organizacji. Nie posiadaja tez atutu Walka w falan-
dze (patrz dodatek).

Kazdy obszar oznaczony 3A to kwatera ogra (CZ samiec ogr),
ktory walczy u boku Zhentariméw z tych samych powodéw co orki.
Ogry majq rozkaz wspieraé orkéw przy zelaznych wrotach.

4. Wielka sala
Duza, otwarta grota o sklepieniu na wysokosci 6 metréw. Scia-
ny rzezbig setki podobizn krasnoludéw walczacych z potworami,
kujacych brofi i kopiacych. Zyjace tu ogry i orki znieksztalcily
wiele wizerunkéw. Zagrozona zhentarimska karawana lub tez
potrzebujaca kryjowki na jaki$ czas trafi wlasnie do tego po-
mieszczenia.

Podtoze wznosi si¢ stad delikatnie w kierunku obszaréw 7 i 16.

5. Orkowi sierzanci
Kiedys bylo to pomieszczenie gtéwnego kowala tej gatezi rodu ta™
thyamarskich krasnoludéw, a obecnie komnata stuzy za legowisko
dwoch orkowych sierzantéw (NZ mezczyzna otk Bbr3). Nie byli-
by w stanie pokona¢ ograw pojedynke, lecz w przesztosci wspélnie
pokonali jednego ze swoich wigkszych sojusznikéw, zyskujac tym
samym szacunek zaréwno orkéw, jak i ogrow.

6. Kapitan orkéw

W pomieszczeniu weiaz znajduja sie kowadta, narzedzia i duzy piec,
co wskazuje na jego pierwotne przeznaczenie (rzecz jasna byla to
kuZnia). Teraz jest to sypialnia Mar-Gothoga, przywoédcy orkéw
(NZ mezczyzna otk Bbr5), ktéry utrzymuje dyscypline wsrod ogrow
i swych pobratymcéw. Wiada on krasnoludzkim toporem bojowym +1,
ktory znalazt przy zwlokach dawno zmartego krasnoluda, spoczy-
wajacych gleboko w kopalniach.

7. Stotéwka
To miejsce wciaz stuzy za stoléwke, cho¢ wigkszosé umeblowa-
nia juz dawno ulegata potamaniu. Wpierw jedza tu orki i ogry, po
ktérych shuzba sprzata, a dopiero pézniej do stoléw siadaja ludzie
1 pétorki.

8. Stuzba
Pokéj szesciu stuzacych (N ludzie Plb1), ktérzy pracuja dla Zhen-
tariméw jako kucharze i sprzatacze. Przestraszeni, uciekaja lub sie
kula.

9. Kuchnia
Tutaj stuzacy przygotowu;j a positki. W potudniowo-zachodnim ka-
cie zgromadzono zapasy Zywnosci.

10. Piece i spizarnia
Wigcej suszonej zywnosci przechowuje si¢ pod pétnocno-zachod-
nig $ciang tego pomieszczenia. Pie¢ piecow zmyslnej krasnoludz™
kiej konstrukcji ma mate kominy, ktére biegna w gore, na zewnatrz
twierdzy, odprowadzajac dym.

L. Latryny
W suficie tego pomieszczenia znajduje si¢ kilka matych tub pro-
wadzacych na zewnatrz twierdzy. Zewnetrzny wiatr powoduje, ze
wciagaja one powietrze z calej fortecy do wychodka i dalej na ze-
wnatrz, co zapobiega przedostaniu si¢ smrodéw z tego obszaru do
innych pomieszczen.
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11. Zhentarimscy zotnierze

Kazde z tych pomieszczeni to koszary dla osmiu zhentarimskich
zotnierzy (PZ czlowiek lub pétork Wijk1). Jesli twierdza zostanie
zaatakowana, zolnierze (oraz ich przywoédcy przebywajacy w po-
bliskich pomieszczeniach) maja rozkaz zaja¢ pozycje obronne za
orkami i ogramiw obszarze 2, wspierajac tych pierwszych,-ostrzeli
wujac wrogow i wdajac sie w walke wrecz tylko, jesli sprzymierzency
stawiaja czolo liczebnie przewazajacym sitom.

12. Sierzanci i porucznik
W kazdym z tych pomieszczent mieszka dwéch zhentarimskich sier-
zantow (PZ cztowiek lub pétork Wik2) i jeden porucznik (PZ cztowiek
lub pétork Wijk4). Dowodza podwladnymi, czyli zhentarimskimi
zolnierzami, podczas walki.

13. Mate koszary
Kazde z tych pomieszczen to sypialnia dwéch zhentarimskich zot-
nierzy (PZ czlowiek lub pétork Wik1). Kwaterowaé w tych mniej-
szych komnatach moga tylko oddani Zolnierze - tak nagradzaja
ich oficerowie.

14. Pokéj spotkan
W pomieszezeniu znajduje si¢ drewniany, prowizorycznie zbity stol,
ciagnacy si¢ niemal przez calg jego dlugosé. Tu oficerowie i pani Kara
omawiaja plany i informuja zolnierzy o ich nowych zadaniach.

15. Zhentarimski kapitan

Prywatna komnata jedynego ludzkiego kapitana tej twierdzy
(PZ mezczyzna Wjko).

16. Aneks $wigtynny

Niegdys ten obszar byl poczekalnia oryginalnej swiatyni znajdu-
jacej si¢ w twierdzy. Nowym wlascicielom stuzy mniej wiecej do
tego samego celu. W tym miejscu §wieccy omawiaja z kaptanami
Bane'a wszystkie sprawy niebedace prywatnymi i niedotyczace ce-
remonii oraz obrzedéw. Sciany, podloga i sufit kiedys zdobily wy-
obrazenia krasnoludéw, mtotéw i kowadel, lecz teraz zamalowano
je setkami symboli Bane'a - szpeca one przede wszystkim twarze
poprzednio namalowanych tu postaci. Na ten obszar rozciaga si¢
dziatanie czaru przeklecie.

17. Swiatynia

Prosta §wiatynia Moradina zostala zbezczeszczona i poswiecona
ponownie, tym razem Bane'owi. Teraz jej gtadka podtoga prowadzi
na podwyzszenie, gdzie znajduje si¢ oltarz z czarnego kamienia, nad
ktérym zwisaja metrowej srednicy symbole Czarnej Dloni wykonane
z czernionego zelaza. Oltarza strzega dwie straznicze zmory. Ob-
szar chroni tez czar prieklecia (powiazane z nim  milegenie wplywa
jedynie na tych, ktérzy nie wyznaja Bane'a). Jesli najezdzcom uda
si¢ przedrzec na obszar 4 lub dalej, kaptani beda si¢ staraé przeniesé
bitwe tutaj i wykorzystac preklecie.

18. Magazyn
Pomieszczenie stuzy Zhentarimom dodatkowa przestrzenia maga-
zynowa, uzywana gtéwnie do przechowywania jedzenia.

19. Pomniejsi kaptani
W kazdym z tych pomieszczen mieszka zhentarimski kaptan
(PZ czlowiek Kpn3 Bane'a). Jesli twierdza zostanie zaatakowa-
na, kaptani udaja si¢ do obszaru 20, by broni¢ najwyzszego ran-



G [ 125G Y 2B | [ l25A P .
| i 7.0 o q o bt
ot 1,-9 i i o ‘i. ) B
£ 5 - . "\ ' Bl |
W 28 | ] P s @ |
DOE ] W née i ,1
/TNW 6. _ ée . - :
I 30 7 Vel et 26 26 1 22 -
-
e ¥ , u | B
! 3 W
‘;'-':(‘ DOL . ol N

]
~ |
. : !
. L 1% f
20 i. - } o I\ . ! o
; 19 19 g 12 | \
| o ;
vid - u [
21 + -
t- L |
. N
v Y T WS s i !
: 18 < | nE |
, Ir . . ! ! !
o 13 i i 3 i
- [ A ARG ! ;
A WA &1 e 13 /

17 16 A |;

s 13 . 5 8 & . ¥
‘ ’ E !
: o= e » ',‘;l e
i r ik i . = i}
¥ i o

6. Wooe

R T ! o, .
\ 3 3 3 -3 — -
— JELS ) TN S N ¥
3A \ - 34 - | :d b
| 3 ol TR 5 R ) 3 DO
’ . .I ——
4 gy
. H L W : g
Rt DOL Eme ;
i i | !'D"CYL ¥
' L - 4o i
! | A
| I
| (.l
e R |
| |
) | | I i
| TRON S | S i
I KRZESLA/ } 1 | - . | 3 M iRt |
! | | { 1 | i ! A | | | A
I i S B . JEDEN KWADRAT = L,§ M =4 F R

PORTAL i, Nanbe

| | |
A [i#f> " ZHENTARIMSKI POSTERUNEK W TETHYAMAR



——
Zhentarimowie
I

ga duchownego. Niegdys tych komnat uzywali kaptani Moradina,
jednak wszelkie ozdoby z przeszlosci zatarto i zastapiono sym-
bolami Bane'a.

20. Starsza kaptanka

Kiedy krélestwo Tethyamaru nie bylo jeszcze dalekim wspomnie-
niem, w tym pomieszczeniu znajdowala si¢ prywatna kapliczka
kaptana Moradina. Wraz z nadejsciem Zhentariméw to dawno
opuszczone miejsce przeznaczono na uzytek najpotezniejszej ka-
planki na posterunku, Alethry Shemoskran (PZ kobieta czlowiek
Kpn8 Bane'a). Alethra oddawata czesé wpierw Bane'owi, potem
Cyricowi, nastepnie Xvimowi, by wreszcie powrdci¢ do Bane™
'a. Podobnie uczynil Fzoul, ktéry zreszta pochwalil kobiete za
jej wytrwalos¢. Niemal czterdziestoletnia Alethra jest przebie-
gla. Wie, Ze czekajajeszcze wiele lat dumnej stuzby i nagroda
po $mierci.

21. Komnata z portalem

Niegdy$ byla to komnata audiencyjna, w ktérej podejmowano
przybylych do twierdzy oficjalnych przedstawicieli gtéwnych
hal Tethyamaru. Duzy, kamienny tron i krzesla pod pdélnocna
$ciana przetrwaly niemal nietknicte. W centrum pomieszczenia
znajduje si¢ duzy metalowo-drewniany szafot, wspierajacy drew-
niang platforme zawieszong 3,5 metra ponad ziemia. Z niej i do
niej prowadzi portalpotaczony z dziedzincem koszar w Twierdzy
Zhentil (identyczny portal na dziedzificu prowadzi z powrotem do
tego miejsca). Rzeczony portal wyposazono w klucz, a uruchamia
go hasto (,Potega dla Czarnej Sieci, potega dla Zhentarimow").
Dziala tylko raz na dekadzien. Zbudowano go naszafocie, by w ra-
zie koniecznosci opuszczenia warowni latwo bylo usunac podpie-
rajaca go konstrukcje i utrudnié¢ stworzeniom poruszajacym si¢
po ziemi odnalezienie porfalu: Magiczne przejscie stuzy przede
wszystkim do przekazywania wiadomosci, odbierania towaréw
i transportu oddzialéw.

22. Komnata go$cinna
Goscie przybywajacy do krasnoludzkiej twierdzy kwaterowali wtasnie
w tej komnacie przez caly okres pobytu. W tym miejscu nieustajaco
pilnuje jeden zolnierz. Na samotnej kolumnie w srodku pomiesz-
czenia dostrzec mozna zatarte i znieksztalcone wizerunki krasno—
ludzkich boéstw.

23. Dowédca twierdzy
W tym pomieszczeniu aktualnie mieszka Kara Chermosk, dowddca
twierdzy. Jesli forteca zostanie zaatakowana, spotka si¢ z drugim
pod wzgledem waznosci Segorim (patrz obszar 24), podniebnym
magiem Xandosem (patrz obszar 25A) oraz czarcimi sojusznika-
mi, po czym tusza oni grupa na wrogdw, zabijajac kazdego intruza,
z ktérym jeszcze nie poradzili sobie zolnierze.

Kara Chermosk: kobicta Wjk9/Kpnl Bane'a; SW 10; sred-
ni humanoid; KW 9k10+18 plus 1k8+ 2; pw 80; Init +06;
Szyb 6 m; KP 24 (dotyk 12, nieprzygotowana 24); Atk +14/+9
wreez (1k8+6/19-20 plus 2k6 praworzadnosé wzgledem stwo-
rzen chaotycznych, miecz Bane'a) lub +9 dystansowy (1k10/
19-20 cigzka kusza); SA karcenie nieumartego 5 /dzien; Char PZ;
MRO Wytrw +11, Ref +6, Wola +7; S 16, Zr 10, Bd 14, Int 12,
Rzt 12, Cha 14.

Unmiejetnosci i atuty: Dyplomacja +7, Jezdziectwo (ko) +4, Nashu-
chiwanie +3, Plywanie +7, Postepowanie ze zwierz¢tami +6, Skaka-
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nie +4, Wiedza (religia) +3, Wspinaczka +4, Wyczucie pobudek +3,
Zastraszanie +5, Zauwazanie +3; Bezposredni strzal, Blyskawicz-
ny refleks, Poprawiona inicjatywa, Poprawione trafienie krytyczne
(dlugi miecz), Potezny atak, Zdolnosci przywédcze (kompan Segori
Meristaak), Rozszczepienie, Specjalizacja w broni (dlugi miecz),
Zbir, Zogniskowanie broni (dlugi miecz).

Przygotowane c3ary kaplana: (3/3 bazowa ST = 11 + poziom
czaru): ocyseenie jedenia i wody,
Swiatto; 1 - leczenie lekkich rany- ochrona pried chaosens®,
nie jegykom.

0 —  lecgenie drobnych  ran,
rogumie™

*Czar domenowy. Béstwo: Bane. Domeny: prawo (rzuca zaklecia
prawa na poziomie czarujacego +1), tyrania (2 do ST rzutu obron-
nego na czary przymusu).

Dobytek: miecy Bane'a +2, koleznga +2, dua stalowa ‘tarcza +2,
pierscieri ochrony +1, amulet natnralnego  pancerza +1, plaszez  odpor-
nosei +1, eliksir leczenia powagnych “ran, 12153,

Kara urodzila si¢ w Twierdzy Zhentil, wychowali ja za§ zhen™
tarimscy kupcy. Cale Zycie spedzila pod opieka Czarnej Sieci.
W przeciwienistwie do tych wszystkich, ktérzy dorastali w stra-
chu 1 pogardzie dla Zhentéw, Kara szybko zrozumiala, ze posia-
daja oni potege i ze jesli chee zaja¢ wazne miejsce w $wiecie, musi
do nich przystapi¢. Przeszla wojskowe szkolenie i przez kilka lat
strzegla karawan przejezdzajacych przez Anauroch Czarng Dro-
ga. Nastepnie powrdcila na dawna Sciezke kariery, przylaczywszy
sie do kultu Bane'a. Awansowala na funkcje dowédcey i zostata pro-
mowana na stanowisko przywoédcy bazy. Tak trafita do Twierdzy
Tethyamar, co bardzo ja ucieszylo.

Kara jest surowa, a swych zolnierzy trzyma zelazna reka. Jej
zdolno$ci negocjacyjne umozliwity Zhentarimom zawarcie soju-
szu z czarcimi stworzeniami, ktére napotkali w dawnej krasnoludz-
kiej fortecy. Wymaga natychmiastowego wykonywania rozkazéw
i nie toleruje obgadywania za plecami. Zdaje sobie jednak sprawe,
ze szacunek zolnierzy zapewnia ich postuszenistwo bez zadawania
niepotrzebnych pytan.

Miecz Bane'a, ktéry dzierzy, wypozyczyla ze skarbca w Twierdzy
Zhentil. To dar Scyllui Darkhope w nagrode za wspaniala stuzbe
w imi¢ Pana Ciemnosci i Czarnej Sieci.

24. Zastepca dowddcy

W tym pomieszczeniu zazwyczaj przebywa straz goscia kwaterujace-
go w obszarze 23. Aktualnie jest to sypialnia drugiej pod wzgledem
waznosci osoby w twierdzy - kapitana Segori Meristaaka (PZ mez-
czyzna czlowiek Wijko) - a zarazem kochanka Kary. Ta jednak nie
pozwala mu przebywaé w tym samym pomieszczeniu co ona, jesli
oboje znajduja si¢ poza miastami kontrolowanymi przez Zhenta-
riméw. Segori kocha Kare i gdy tocza walke wrecz, staje u jej boku.
Jesli zostanie zabita, bedzie tropil mordercéw az po krafice ziemi,
by ja pomscic.

25 A-C. Komnaty reprezentacyjne

Kiedy$ komnat reprezentacyjnych uzywali najstarsi i najbardziej
wplywowi mieszkancy krasnoludzkiej twierdzy. Teraz sa domem pod-
niebnego maga i najpotezniejszych sojusznikéw Zhentariméw.

Obszar 25A to kwatera Xandosa (NZ mezczyzna cztowiek Czat7/
podniebny magl) ijego latajacego wierzchowca Skirraka (N zlo-
wieszczy nietoperz). Xandosjest towarzyski, acz pozada wladzy.
Woli walczy¢ na otwartych obszarach, jesli zatem wrogowie zdotaja
wedrzec¢ si¢ do twierdzy, postara si¢ uciec ze Skirrakiem do kopali
lub ominaé¢ walczacych, najczesciej pod ostona niewidzialnosci.
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Kara Chermosk dowodzi atakiem Zhentarimow.

Obszar 25B to komnata Goluza (NZ czarci ogr Bbrl) - w miare
inteligentnego stwora (Int'12), ktéry woli zachowywac sig jak ghu-
pek, by inni go nie doceniali.

Obszar 25 C to komnata Tsurki (CZ kobieta diable Zako) - pel-
nej nienawisci, zbuntowanej kobiety, lojalnej jedynie wlasnej osobie.
Pozostata ona z czarcimi sojusznikami, poniewaz czula, ze moga ja
ochroni¢. Z Zhentarimami sprzymierzyla si¢ zas dokladnie z tego sa-
mego powodu. Jesli bitwa p6jdzie nie pomysli tych ostatnich, spro-
buje uciec. Wyglada zupelnie jak czlowiek, z wyjatkiem czerwonych
oczu i wyrastajacych z tylu glowy dziesieciocentymetrowych rogéw.

26. Diableta wojownicy
Dwa pomieszczenia sluzace za sypialnie Hettena i Zozzula (NZ mez-
czyzni diableta Wijk4) - braci o tych samych czarcich cechach (racice
zamiast stop). Polaczyli swoje losy z Zhentarimami i maja nadzieje,
ze W przyszlosci przeniosa si¢ do miasta takiego jak T'wierdza Zhentil.

27. Diableta totrzykowie
Pomieszczenia Kyros i Savuri (NZ kobiety diableta Y.tr4), ktére
maja krétkie, chwytliwe ogony i przerosniete dfonie. Lubia wspinac
si¢ na $ciany oraz sklepienie grot i rzucaé¢ na wrogbéw z gory.

28. Diableta tropiciele

Komnata Kleb (PZ kobieta diable Trp3) i Siwlura (NZ mezczy-
zna diable Trp3). Pierwsza z wymienionych ma bladg skére i diu-
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gie, psie z¢by. Natomiast z karku Siwlura wyrasta szczatkowa para
dltoni. Oboje stuchaja Goluza, poniewaz kiedys uratowal im zycie.
Ich ulubionymi wrogami sa wynaturzenia.

29. Diableta mnisi
Rekart (PZ mezczyzna diable Mch5) to wyrzutek nawet posrod
wypaczonych przez czarty. Jest zupelnie pozbawiony owlosienia,
a skoére na glowie ma tak przezroczysta, ze ukazuje wigkszo$é
czaszki. Pozostaje postuszny Tsurk tylko dlatego, ze czuje, iz
powinien by¢ na miejscu, by zréwnowazy¢ chaos, jaki moze ona
wywolaé.

30. Wejscie do kopaln
Ten tunel prowadzi w dét, do kopali. Krasnoludy wydobyly niemal
calg rude, niemniej Zhentarimowie za pomoca magii i prochu dym-
nego wycinaja nowe szyby, docierajac do jeszcze niewykorzystanych
poktadéw. W kopalni pracuje trzydziestu gornikéw, wyposazonych
w lampy z nieustajacym plomieniem. Do twierdzy przychodza rzad-
ko, tylko po to, by uzupelnic¢ zapasy.

Jakies 20 metréow w dot tunelu znajduje si¢ zrédetko, ktére do-
starcza wode w ilosciach wystarczajacych dla mieszkancéw twierdzy
i gornikéw. Z najglebszych czesci kopalni prowadzi kilka waskich
korytarzy taczacych si¢ z wyzszymi partiami Podmroku. Czarcie
stworzenia i ogry znaja te tunele, poniewaz wiasnie tedy dostali sie
do twierdzy.
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kreslenie przedstawionych dalej organizacji

grup mianem ,,pomniejszych" jest pewnym

nieporozumieniem. Owszem, szeregi nickto-
rych rzeczywiscie sa mniej liczebne od tych omawianych w poprzed-
nim rozdziale. Niemniej z racji - wplywow nie zawsze stanowia
mniejsze zagrozenie. Niektére, na przyklad Cienisci Ztodzieje,
przygotowuja si¢ do rozszerzenia wplywéw poza aktualne pole dzia-
fan - tam, gdzie nikt si¢ ich nie spodziewa. Bohaterowie, ktorzy
wtraca sic w plany tych grup, ochronia nie tylko dana okolice, ale
réwniez caly Faerun.

Bractwo Tajemnic

Nenad zatrgymal sig i w zamyslenin postukat pidrem w. pergamin, pro-
bujac zebraé mysli. Powrdcit do sporzqdzania notatek w mate) ksiqgecy-
e, w ktdrg gapisywal najwazniejsze

wydarzenia  dnia.

Zndw  Sledzitem  dzisiaj mistrza Spotkal sig
3 agentami kldrych opisates mi zanim rogpociatem te
misje. Bylem wystaregajaco blisko, by mde dch podstuchaé, lecz  Zhen™
tarimowie ugyli - jakiegos aklecia Inb  predmiotu do  zatajenia  swoje
rogmowy. Nastgpnym  ragem  postaram  sig stangé tak,
nie cxytaly  ruchu ust.

Wschodnieg Wiezy.
Zhentarimow,

bym byt w sta-

Yotrzyk potelf zamknatoczy i wyciqgnal nogi. Siedzenie  nadegaro™
dzigga byto zabawne. Skiladanie raportow g jego poczynaii bylo o wiele
mnig  ciekawe, ale konieoe.

Nenad zamart, gdy ustyszal skryypniecie deski w  podlodze.  Jego
kritki miecy lezal na 10gku razem 3 pasem 3 eliksirami.

—  Prosze,  nie wykonwj Zadnych gwattownych ruchow —  powie-
dzial glos zajego  plecami —  poniewas nie cheg cig abii, Nenadzie
Harfiarzan.

TIZAC[E

Przytapany! Ale jak? I przez  kogo?

— Trzymaj rece na widokn i poliz na stole ndz, ktory nosisz w le-
wym-—rekawie. Aha, i ogy bytbys tak dobry i djal swoje buty 3 ostrza-
miTrzeba umieé przegrywaé g Rlasq. — Kios wie o mnie przeragajaco
danzo,  pomyslat  Nenad.

— Co teraz? - zapytal Nenad spokojnym, rownowazonym glosem.

— Jestes oczekimany w Goscinng Wiegy. Arklem  Greeth zastanawia
sig dlaczego Sledzisz nadezarodzicja Domine i chee 3 tobq o tym porog-
mawiai. Chodg juz —  powiedgial jego weiqs niexnany oprawca.

Trzesac si¢ 3 przeragenia, — agent Harfiargy zrozumial, %e nie ma
innego wyboru jak zastosowai si¢ do stow niexnajomego.

Bractwo tajemnic jest stowarzyszeniem ztych magéw, ktére mniej
lub bardziej otwarcie dziata w Luskan. Miastem rzekomo rzadzi
pigciu najwyzszych kapitanéw, bylych pirackich lordéw. Jednakze to
wlasnie bractwo jest prawdziwg sita trzymajaca wladze w Luskan i to
przez nie miasto slynie z agresywnego nastawienia do kazdego inne-
go narodu i o§rodka wladzy na péinocy Wybrzeza Mieczy. Chociaz
zazwyczaj organizacja ta unika konfliktéw z potezniejszymi prze-
ciwnikami, takimi jak Waterdeep czy Amn, nie waha si¢ napada¢
na mniejsze miasta i stabszych kupcéw, ktérzy nie sq w stanie si¢
obronié. Arcyczarodzieje, ktérzy wladaja bractwem, maczali palce
w wielu podejrzanych sprawach, takichjak na przyktad piractwo,
niewolnictwo, handel narkotykami czy przemyt. Oprécz tego zaj™
muja si¢ takze legalng dziatalno$cia handlowa. Bractwo podejmuje
te dziatania nie z racji korzysci bezposrednio Z nich wynikajacych,
lecz jako srodek prowadzacy do konkretnego celu, ktérym jest uzy-
skanie gospodarczej i politycznej wladzy na pétnocy.

W przesztosci mieszkancy Neverwinter, Diugiego Siodta, Mi—
rabaru i innych miast znajdujacych sie w strefie zainteresowania
bractwa tajemnic mogli liczy¢ na wewnetrzne klétnie i rywaliza-
cje miedzy starszymi magami, ktére sprawialy, Ze organizacja nie
mogla skupi¢ petni swej mocy na jednym celu. Czarodzieje i za-
klinacze ktérzy z wyzyn Wiezy Najwigkszych Tajemnic w Luskan
przewodniczyli konfraterni, postrzegali sicbie nawzajem zarow-
no jako towarzyszy jak i rywali. Zdarzalo si¢ im zatem spiskowaé
przeciwko sobie tak samo zajadle i paskudnie, jak przeciwko swym
przysztym ofiarom. Te wyniszczajace spory osiagnely punkt kul-
minacyjny kilka lat temu, wraz z zabdjstwem maga, ktéry odgry-
wal kluczows role w organizacji, dokonanym przez dwdch jego
towarzyszy. Po tym zdarzeniu nastapila nieudana préba zama-
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chu, ktéra pozostawila bractwo tajemnic w stanie catkowitego
zametu. Miasta na calej péilnocy Wybrzeza Mieczy odetchnely
Z ulga, gdy napady na statki i karawany zelzaly, a nastepnie zu-
pelnie ustaly. Kiedy okazalo sie, Ze arcymaga tajemnic z Wiezy
Najwickszych Tajemnic nie widziano przez prawie rok, niektd-
rzy ludzie o$mielili si¢c nawet mie¢ nadzieje, ze bractwo naresz-
cie upadnie i zostanie zapomniane, dzigki czemu uczciwi ludzie
mieszkajacy w tej i tak niezwykle niebezpiecznej czesci Faerunu
mieliby o jedna troske mniej.

Nadzieje te zostaly pogrzebane, kiedy wspierane przez bractwo
oddzialy powrdcily ze wzmozona sila na trasy morskie i szlaki
handlowe zaraz po Srédzimie roku 1372 RD. Piraci
z Luskan uderzyli szybko i skutecznie na statki
niezaleznych kupcéw niecopodal Neverwinter.
Silna grupa handlarzy niewolnikéw, o ktérej
moéwiono, ze pracowala na zlecenie organi-
zacji napadla na karawane zmierzajaca do
Dlugiego Siodta, rabujac nie tylko wiezio-
ne przez nig towary, lecz réwniez pory-
wajac cala zaloge. Po tych wydarzeniach
na pétnocy Wybrzeza Mieczy rozeszta
si¢ wiesé, ze arcymag tajemnic powrdcit
do swej siedziby i podwoit wysitki zmierza-
jace do przejecia kontroli nad sasiednimi
ziemiami. Niektérzy mieszkancy Luskan
szepcza, ze arcymagowi towarzyszyly zle isto-
ty. Widziano je nie tylko wéréd spiczastych iglic
Wiezy Tajemnic, lecz takze w mrocznych uliczkach
Luskan. Niezaleznie od tego, czy plotka jest prawdziwa,
czy tez stanowi wymyst przerazonych ludzi, jedna rzecz wydaje sig
jasna: odrodzenie bractwa tajemnic oznacza, ze dla pélnocy nade-
szly mroczne czasy.

zacys historyczny

Nikt nie potrafi stwierdzi¢ z calkowita pewnoscia kiedy zbudo-
wano Wieze Najwickszych Tajemnic na wyspie przy ujsciu rzeki
Mirar, czyimi rekami zostala wzniesiona, ani kiedy bractwo ta-
jemnic wprowadzilo si¢ tam i zaczeto dawac si¢ we znaki miesz-
kaficom Luskan. Pierwsza wzmianka o tym miejscu znajduje
sic w Sadze o Mirar, przekazywanej ustnie opowiesci méwiacej
o przybyciu pierwszych piratéw z ludu potnocy i ich osiedleniu sig
w okolicy Wybtzeza Mieczy. Opowiesci te zostaly po raz pierw-
szy zebrane i spisane w roku 1237 RD przez Malcera Dziejopisa,
mistrza wiedzy z Waterdeep. Wedlug tej kroniki grupa podrézni-
kéw z pétnocy przybyla w okolice ujscia Mirar wedrujac wzdiuz
brzegu w poszukiwaniu schronienia przed nadchodzaca straszliwg
burza. Znalezli jednak'cos zupelnie innego - pozornie byto to gi-
gantyczne, drzewo wykonane w catosci z kamienia, ktérego nagie
»galezie" wznosily sic w powietrze na kilkadziesiat metréw nad
wyspa lezaca w samym §rodku biegu rzeki. Ten dziwny widok na-
pelnit strachem serca przyjezdnych, lecz burza zblizata si¢ bardzo
szybko, a nigdzie nie wida¢ bylo innego schronienia. Z cigzkimi
sercami i bronia w dloniach ludzie z péinocy weszli do ,,kamien-
nego drzewa", by umknaé przed morderczym wiatrem i lodo-
watym, zacinajacym deszczem. Saga nie méwi, co stalo si¢ z ta
czescia druzyny, ktéra nigdy nie opuscita wiezy, lecz wspomina,
ze ci, ktérzy przezyli, uciekli z tego przekletego miejsca w chwili,
gdy burza szalala w pelni, wolac stawi¢ czolo rozgniewanym zy-
wiotom niz temu, co czailo si¢ w ponurej, kamiennej iglicy.
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Drzisiaj reputacja wiezy jest rownie ztowieszcza, chociaz zrédto
Ieku jest nieco bardziej widoczne i ma swoje imie. ,,Kamienne drze-
wo" ciagle stoi tam, gdzie znaleZli je podréznicy z pétnocy, wzno-
si si¢ wysoko ponad zatloczonymi ulicami i skalistym wybrzezem
Luskan. Jego dziwaczna sylwetka rzuca zltowrogi cien na miasto,
a przechodnie dos¢ czesto kieruja zatrwozone spojrzenia na osobli-
wa budowle, jakby spodziewali sig, ze w kazdej chwili z glebi wiezy
moze wynurzy¢ si¢ jakas§ nienazwana potworno$é. Miejsce to nie
jest juz tylko scena wydarzeni opisywanych przez dziwna opowies¢
ludéw péinocy, stato si¢ takze kwatera bractwa tajemnic, zgroma-

dzenia ztych magéw dazacych do podboju i dominacji.
Uczeni réznig si¢ w opiniach na temat pierwszego
pojawienia si¢ bractwa tajemnic w Luskan oraz
tego czym zajmowalo si¢ w swych pierwszych
latach. Panuje jednak ogélna zgoda co do tego,
ze arcymag tajemnic Arkiem Greeth przybyt
do Luskan okoto roku 1311 RD. Od tego
czasu powoli budowatl potege swojej zlo-
wrogiej organizacji, Sciagajac jednego po
drugim magéw do Wiezy Najwigkszych
Tajemnic obietnicami wielkiej potegi
i bogactwa. Przez wiele lat czlonkowie
stowatrzyszenia si¢ zmieniali, lecz Atr-
kiem Greeth stoi na czele organizacji od
momentu jej zatozenia.

Glowny cel Greetha nie zmienil si¢ w ciagu
dwoch ostatnich dekad, a jest nim kontrolowanie
pétnocnych ziem. Niektérych czlonkéw organizacii
zwerbowal wlasnie dlatego, ze uznal, iz sa oni w stanie

poméc mu w osiagnieciu swoich zamierzen. Inni odszukali Wie-
z¢ Tajemnic i zlowieszcze zgromadzenie z wlasnej inicjatywy, zeby
wiaczy¢ sic do wysitkéw zmierzajacych do zdominowania pétnocy
lub po prostu, aby osiagna¢ korzysci plynace z przynaleznosci do
takiej organizacji. Greeth ijego zwolennicy rzadza w Luskan juz
od 18 lat, od czasu kiedy najwyzsi kapitanowie ulegli ich wpltywom.
Strach przed potega arcyczarodziejéw polaczony z zyskami ply-
nacymi z nielegalnej dziatalnosci sprawia, ze kolejni kapitanowie
pozostaja lojalni. Bractwo postrzega kontrole nad miastem jako
kluczowy czynnik dla ich dlugoterminowych planéw, poniewaz
podbdj calego regionu wymaga bezpiecznej i dobrze bronionej
kwatery gtéwnej, nie wspominajac nawet o $rodkach koniecznych
do pozyskiwania zlota na badania magiczne i inne dziatania. Dzieki
temu, ze bractwo trzyma wladcéw miasta na krétkiej smyczy, jest
w stanie dowiedzie¢ si¢ o wszystkich waznych wydarzeniach, ktére
maja tam miejsce.

Na razie metody, ktére bractwo stosuje do zawladnigcia zie-
miami pétnocnymi przyniosty w najlepszym wypadku mieszane
rezultaty. Toczenie wojny pirackiej i zdobywanie kazdego celu,
ktéry najwyzsi kapitanowi uznaja za godny uwagi, okazalo si¢ nie-
specjalnie skuteczng strategia. Mimo ze Luskan (a tym samym
i bractwo) jest dos¢ znaczaca sila w politycznym i handlowym
zyciu Wybrzeza Mieczy, pozostaje nadal aktorem drugoplano-
wym, ktérego checi czgsto przewyzszaja mozliwosci. Podejmo-
wane w ostatnich pieciu latach préby podbicia morskich poteg,
jakimi sa Mintarn i Orlumbor okazaly si¢ nieskuteczne i kosz-
towne, natomiast krétkiej wojny z Lantanem nie mozna nazwac
inaczej, niz totalng katastrofa. Flota Luskan zdotala za drugim
razem pokonaé péinocny lud z Ruathym i przejaé¢ kontrole nad
wyspa w roku 1361 RD, jednak Sojusz Lordéw zmusit Luskan
do rezygnacji z podboju.
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Po klgsce w Lantan zaczal si¢ upadek bractwa. Wewnetrzna ry-
walizacja zawsze byla plaga organizacji, lecz nigdy nie stala si¢ tak
zaciekla i krwawa jak w ostatnich pigciu latach. Dwéch magéw wy-
sokiej rangi zamordowalo najwazniejszego asystenta arcymaga i spi-
skowalo w celu obalenia samego Greetha, ktéry sam nie przyczynit
si¢ do rozwigzania problemu, poniewaz uznal, Ze o wiele bardziej
naglaca sprawg niz cele stowarzyszenia jest zajecie si¢ wlasng nie-
$miertelno$cia. Zaabsorbowany poszukiwaniami sposobu na prze-
dtuzenie sobie Zycia, nie dostrzegt zblizajacego si¢ zamachu, az do
chwili gdy bylo na to niemal za p6zno. Ledwo uszed! z Zyciem i zo-
stal zmuszony do ucieczki z Luskan do Mirabaru, gdzie pozostat
przez wieksza czes¢ ubieglego roku. Wiasnie w tym miescie, w cza-
sie rekonwalescencji, zaprzyjaznil si¢ z Nyphithys, erynia, ktéra
zagwarantowalta oslabionemu, rannemu arcyczarodziejowi to,
czego tak bardzo pragnal. W zamian za pomoc Arklemowi Nyphi-
thys zazadala jedynie, aby pozwolil jej i jej sojusznikom wesprzec
bractwo w prébie przejecia pétnocy. Greeth szybko zgodzit sie na
te warunki i, podczas gdy jego niedoszli nastepcy spierali si¢ mig-
dzy soba o owoce zwycigstwa, zmienil si¢ z cztowieka w licza. Kie-
dy proces juz si¢ dokonal, wraz z nowo poznanymi towarzyszami
powrdécit do Luskan.

Nie zaskoczylo go to, co tam zastali. Wieza Tajemnic byta w po-
fowie opuszczona, wielu magéw i stuzacych uciekto przed wojna do-
mowa w mniej niebezpieczne strony. Struktura organizacji lezala
w ruinie, a najwyzsi kapitanowie zupelnie nie uwzgledniali w swoich
dziataniach intereséw bractwa. Nie tracac czasu arcymag i Nyphithys
zajeli z powrotem siedzibe konfraterni i zgltadzili zdrajcow. Na ulice
Luskan padaty blaski piekielnego, trupiego §wiatla, ktérym od czasu
do czasu rozblyskiwata wieza, a nieziemskiej po$wiacie towarzyszyty
odglosy cierpienia $miertelnikéw przezywajacych niewyobrazalne
tortury w mrocznej budowli. Najwyzsi kapitanowie zostali wezwa-
ni do Wiezy Tajemnic nastepnego ranka. Opowies¢ o tym, jak go-
dzing pézniej rzucili si¢ do szaleficzej ucieczki oraz barwny opis
ich poszarzalych z przerazenia twarzy i panicznego zachowania,
staly si¢ bardzo popularne w tawernach Luskan i w wielu innych
miejscach. Bardziej niepokojace sa jednak doniesienia o dziwnych,
straszliwych stwotzeniach widywanych w okolicy kamiennej wiezy
od czasu powrotu arcymaga.

Od tego czasu Arkiem i Nyphithys pracuja nieprzerwanie nad
odbudowaniem bractwa. Wigkszo$¢ czasu spedzaja na mianowaniu
miejscowych magéw na wysokie stanowiska, poszukiwaniu zastepcow
na miejsce zamordowanych zdrajcéw oraz uktadaniu planéw pod-
boju pétnocy. Zgodnie z sugestia Nyphithys licz postanowil skupié¢
odzyskang energie i zasoby organizacji na jednym celu: nowo utwo-
rzonej konfederacji znanejjako Stebrne Matchie.
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Bractwo tajemnic sktada si¢ niemal wylacznie z magéw. Inne osoby
sa zatrudniane, by wykonywac zadania, ktérych magowie nie potra-
fia lub nie chca podjac si¢ sami.

Ponizej podane sa statystyki cztonkéw bractwa tajemnic prze-
bywajacych w Luskan, w tym rzadzacego arcymaga, mtodszych
magdéw i uczniéw, straznikéw i pozostatych cztonkéw dziataja-
cych w Miescie Zagli. Czarodzieje zatrudniaja innych pomniej-
szych pomocnikéw, takich jak postadcy, informatorzy i szpiedzy,
ktérzy nie sa pelnoprawnymi cztonkami organizacji (i dlatego tez
posiadaja jedynie te informacje, ktére sq niezbedne do wykona-
nia powierzonego im zadania). Ludzie ci nie zostali ujeci w po-
nizszych statystykach.

Kwatera gléwna: Wieza Najwigkszych Tajemnic w Luskan

Cztonkowie: 130

Hierarchia: luzna

Przywédca: Arkiem Greeth, arcymag tajemnic Wiezy Najwick-
szych Tajemnic

Religia: Auril, Bane, Umberlee

Charakter: CZ, PZ, NZ

Tajnos$¢: Srednia

Symbol: czerwonawobrazowy okret wojenny obrysowany na
czarno, plynacy po granatowych falach oceanu. Nad statkiem wid-
nieje niskie wzniesienie purputowo-czarnego ladu, a na nim styli-
zowane wyobrazenie Wiezy Tajemnic (przedstawiajace centralny
masyw i cztery wiezyczki). Wszystkie osoby rzucajace czary wtajem-
niczen, ktére naleza do bractwa, w codziennych sytuacjach wyma-
gajacych uzycia znaku rozpoznawczego (na przyklad przystawienia
pieczeci na liScie) uzywaja swoich wlasnych pieczeci mocy. Jedynie
arcymag i nadczarodzieje maja prawo uzywania oficjalnej piecze-
ci mocy bractwa.

HIERARCHIA

Arcymag tajemnic rzadzi bractwem i mianuje czterech nadczaro™
dziejow, ktorzy z kolei nadzotuja dziatalnos§¢ organizaciji.

Arcymag tajemnic

Arcymag tajemnic nie jest jedynie pierwszym wsréd rownych, lecz
takze najwyzszym wiladca bractwa tajemnic. Organizacja nalezy do
Arklemaw bardzo dostownym znaczeniu tych sléw. Moze on z nig
ztobié, co tylko mu si¢ spodoba i nikt nie ma prawa podwazy¢ jego
decyzji lub stéw.

Atrcymag tajemnic tzadko opuszcza swoje prywatne komnaty
w Wiezy Tajemnic. Kiedy pragnie rozmawia¢ z ktérym§ z pozo-
statych czlonkéw organizacji, wzywa go do sali audiencji. Przez
reszte czasu przebywa w samotnosci, z wyjatkiem czestych wizyt
sktadanych mu przez Nyphithys, w czasie ktérych planuja podbéj
Srebrnych Marchii.

Arklem Greeth (PZ m¢zczyznalicz Czar16/Acm?2) jestarcyma™
giem tajemnic Wiezy Najwiekszych Tajemnic. Jeszcze do niedawna
postrzegano go jako pelnego nienawisci, zgorzkniatego starca. Byt
bardzo starym czlowiekiem, poniewaz przedtuzyl swe zycie daleko
poza naturalne jego granice za pomocy czaru gyegenia i innych ro-
dzajéw poteznej magii. Jego krucha sylwetka zginata si¢ niemal wpo6t
pod brzemieniem lat. Kazda kolejna minuta egzystencji rujnowata
jego zdrowie, a dziatanie magii podtrzymujacej wyniszczone cia-
o powoli rozmywalo si¢ z biegiem lat. Wickszo§¢ swego sztucznie
przedtuzonego zycia spedzit na poszukiwaniu sekretéw najpotez-
niejszej magii w Faerunie. Przemierzal §wiat wzdluz i wszerz, zeby
pozna¢ magiczne tajemnice w tak daleko odleglych krainach jak
Mulhorand, Thay, Zakhara, a nawet Kara-Tur. Dopiero w ostat-
nich dziesigcioleciach zaczal odczuwaé pragnienie kontrolowania
duzej czesci Faerunu i ustanowienia siebie jego wladca, poniewaz
uznal, ze osoba posiadajaca tak rozlegla wiedze i moc jest przezna-
czona do rzadzenia.

Smieré jednak nieustepliwie podazata jego §ladem, a podtrzy-
mujaca zycie magia zawodzita. Tymczasem Arkiem u$wiadomit
sobie, ze do osiagniecia swoich celéw bedzie potrzebowal jesz-
cze wielu lat. Wowczas zatopil si¢ w rozmyslaniach i zaczal roz-
wazaé rézne mozliwosci. Stal si¢ tak rozkojarzony, ze zaniedbat
organizacje, ktéra sam zbudowal. Dwéch jego utalentowanych
poddanych, Eideluc i Valkebar, zamordowato Czarodzieja Zielo-
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nego Ognia, ktory byl gtéwnym pomocnikiem Arklema. Nastep-
nie dwaj zabdjcy obrali za cel samego arcymaga, zaskoczyli go
w sypialni w nocy 14 eleinta ubiegtego roku (1371 RD). Dzigki
magicznej ochronie, ktérg zawsze podtrzymywat, uszedl z Wiezy
Tajemnic z zyciem, lecz zostal powaznie ranny. Zbiegl do Mira™
baru, korzystajac z przygotowanej wczesniej trasy ucieczki. Tam
znalazt schronienie w kryjéwce, ktéra przygotowal sobie wezes-
niej z mysla o takim przypadku i rozmyslal nad swym losem, po-
woli leczac rany.

Gdy znajdowal si¢ w tym stanie, po raz pierwszy odwiedzita go
Nyphithys. Diablica postuzyla si¢ wszystkimi swoimi atutami, wy-
korzystata stabo$¢ ciata i ducha czarodzieja, by obezwladnié go swy-
mi urokami. Gdy wreszcie wyjawita mu, jak moze zostac¢ liczem,
byt w petni zdecydowany zostacjej towarzyszem. Diablica pomo-
gla swojej ofierze zgromadzi¢ wiedze oraz skiadniki potrzebne do
transformacji w licza, a nastepnie towarzyszyla mu w powrocie do
Wiezy Tajemnic, by wraz z kilkoma wezwanymi baatezu poméc
w pokonaniu wrogéw Arklema.

Dzicki wsparciu diabléw arcymag tajemnic zniszczyl zardw-
no Eldeluca,jak i Valkebara (chociaz powszechnie uwaza sig, ze
gdzie§ ukrywa si¢ klon Eldeluca). Lojalni studzy zbuntowanych
czarodziejéw réwniez polegli tej nocy, gdy Arkiem oczyscit-brac-
two z wszystkich, ktérych uznat za nielojalnych. Gdy wreszcie za-
koniczyt si¢ rozlew krwi, arcymag uznal, ze ci, ktérych- mimo swej
furii oszczedzil, beda postuszni jego rozkazom.

Uciekto trzech z bylych nadczarodziejow. Jaluth ,,Wezowy
Pysk" Alaerth (CZ kobieta cztowick Czat20), porywcza kobieta,
ktéra w wyniku przeklefistwa pluje wezami, gdy jest rozgniewana
uszia razem z trzema golemami w dzikie rejony Doliny Lodo-
wego Wichru. Ornar ,,Pazur" (CZ mezczyzna czlowiek Czar19/
Acm3), mag o wielkich umiejetnosciach krasomoéwezych, prze-
zywany tak, poniewaz rzuca wyjatkowe czary, uciekt na wschod
do twierdzy na Wiecznych ‘Wrzosowiskach. Deltagar Zelhund
(PZ mezczyzna czlowiek Czarl8/Miw2/Acm1) w towarzystwie
yuan-ti zbiegt do kryjéwki w Hlondeth. Czwarty z nich, Eltuth
»Wihadca Wywernow" Oyim, zostal zamieniony w kamied, roz-
trzaskany, przywrocony do formy cielesnej i rozdany jako pokarm
swoim gaurocgomym ulubiedcom.

Po tych wydarzeniach arcymag tajemnic zarzadzil okres odbu-
dowy. Awansowal pozostatych czlonkéw na opuszczone stanowi-
ska nadczarodziejow i przyjrzal si¢ sytuacji na péinocy. Zgodnie
z umowgq zawarta z Nyphithys nakazal, by gléwnym celem odno-
wionego bractwa staly si¢ Srebrne Marchie. Od tej pory licz i jego
diabelska partnerka koncentruja wysitki wszystkich na obmysla-
niu najlepszego sposobu, by rodzaca si¢ konfederacja wpadta pod
ich kontrole. Arkiem nie wnika w to, dlaczego Srebrne Marchie
tak bardzo interesuja eryni¢. Arcymag pragnie zapanowac nad
tym krajem, poniewaz, jak przypuszcza licz, mtoda kraina okaze
si¢ bardziej bezbronna niz dawno ustanowione krélestwa i mia-
sta w sasiedztwie.

Uwolniony od perspektywy powolnej, bolesnej smierci, Arkiem
cieszy si¢ z posiadania nowego celu, ktéry pozwala mu skoncentro-
wac si¢ calkowicie na zagarnieciu krélestwa, ktérego tak bardzo po-
zada. Jego wspoltowarzysze z bractwa sadza, Ze proces przemiany
w licza wplynal w jego umyst - w ich oczach arcymag wydaje si¢ te-
raz jeszcze bardziej skupiony na jednym zamierzeniu niz poprzed-
nio, by¢ moze nawet obsesyjnie nim pochloniety. Jego zdecydowane
dazenie do wladzy nad ludami péinocy - nawet jesli podbdj miatby
zaja¢ mu czas réwny kilku ludzkim zywotom - zdaje si¢ by¢ jedyna
mysla wypelniajaca jego nieumarly umyst.

Transformacja Arklema w licza zostata przeprowadzona za péz-
no, by cofnaé zaistniate w jego organizmie niektére szkody spowo-
dowane uplywem czasu. Wciaz chodzi zgiety wpot, co nadaje mu
kruchy wyglad. Jednak pozory ukrywaja nienaturalng sile jego nie-
umartego ciata. Poniewaz stat si¢ liczem dopiero niedawno, jego ské-
ra dopiero zaczyna si¢ wysuszaé. Jednak oczy zdazyly juz przegnié
i zapasc si¢ w glab czaszki, pozostawiajac puste oczodoty, w ktérych
tla si¢ czerwone ogniki.

Nadczarodzieje

Arcymag tajemnic mianuje czterech nadczarodziejow, ktérzy sa
jego najwazniejszymi przedstawicielami zaréwno w Wiezy Ta-
jemnic, jak i w calej organizacji. Kazdy nadczarodziej jest zobo-
wigzany administrowa¢ dzialaniami bractwa w jednym z czterech
regionéw Faerunu, odpowiadajacym gléwnym kierunkom swiata.
Kazdy z nich staje si¢ wladca przydzielonej mu czesci Wiezy Tajem-
nic, odpowiadajacej jego stronie swiata. Poniewaz strategiczne plany
bractwa koncentruja si¢c na péinocy, czarodzieje odpowiedzialni za
trzy pozostale kierunki powinni zajmowac si¢ gléwnie zbieraniem
informacji, ktére moga wspomaoc podstawowe zadanie i wspierad
wladce Pétnocnej Wiezy w jego pracy.

Obecni nadczarodzieje sa znacznie maniej sklonni do snu-
cia buntowniczych intryg niz ci, ktérzy poprzednio zajmowali
te stanowiska. Wspomnienia egzekucji poprzednikéw weciaz sa
Swieze, a w Wiezy Tajemnic przebywaja diably, ktérych wladca
zostal zamieniony w nieumarlego o przerazajacej mocy. Jest za-
tem bardzo prawdopodobne, ze czarodzieje pozostana lojalni
i oddani bractwu.

Nadczarodziejka Valindra Cienista Szata (NZ kobieta ksi¢zy-
cowy elf Czarl10) jest lojalnym stuga Wiezy Tajemnic od ostat-
nich dziesigciu lat, a arcymag mianowal ja na to stanowisko na
samym poczatku czystki. Urodzona 147 lat temu w Wysokim
Lesie, nigdy nie poczula pociagu do zycia we wspdlnocie, kto-
ry posiada wigkszo$¢ elféw. Wyrosta na egocentryczna i skupio-
na na sobie indywidualistke, ktéra nie dbata o nic, co nie byloby
zwiazane bezposrednio zjej celami i interesami. Szkolila si¢ na
czarodziejke, jednak sfrustrowana powolnym tempem eduka-
cji opuscita pigédziesiat lat temu ojczyzne i zaczela realizowac
wiasne cele. Najpierw udata sic do Mirabaru, gdzie bez proble-
mu przekonala latwowiernego czarodzieja do przyjecia mlodej,
pociagajacej elfki na uczennice. Spedzila rok na pracy z mento-
rem, nastepnie zamordowala go i przywlaszczyla sobiejego ksie-
ge czaréw oraz kilka przedmiotéw magicznych, wreszcie udata
sic do Luskan. Tam skontaktowala si¢ z bractwem i zostala jed-
nym zjego mlodszych agentéw. Od tego czasu zglaszala si¢ do
wielu zadan i wykonywata je z precyzja i ochota, zyskujac reputa-
cje osoby odpowiedzialnej. Oddanie oplacito si¢jej, gdy arcymag
poszukiwal kogo$ na stanowisko nadczarodziej a. Jednak jej repu-
tacja posréd dawnych kolegéw jest mniej zaszczytna. Powiadaja
oni, ze Valindra wykorzystuje kazdego, kogo uzna za pomocnego
w osiggnieciu swoich cel6w.

Valindra jest teraz wladczynia Péinocnej Wiezy i odpowiada
za dzialania bractwa w tym regionie Faerunu. Chociaz bardzo
jej pochlebia to, ze jej wysitki zostaly dostrzezone, fakt, ze jej
wladcajest liczem nie do konicajej odpowiada. Elfka podejmuje
wszelkie starania, by nawet najmniejszy grymas nie zdradzil tego
dyskomfortu podczas czestych audiencji u arcymaga tajemnic,
w czasie ktérych bywa szczegélowo wypytywana o wspomnienia
z dziecinstwa w Wysokim Lesie i okolicach. Valindra podejrzewa,
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ze biorac pod uwage zainteresowanie jej pana Srebrnymi Mar-
chiami, micjsce jej urodzenia miato wplyw na awans, lecz teraz,
kiedy osiagneta tak wysoka pozycje, ma zamiar zrobi¢ wszystko,
by ja zatrzymaé. Goraco pragnie wprowadzi¢ swa ojczyzne pod
kontrole bractwa.

Valindra chlubi si¢ swym intelektem. Z sytuacji zagrozenia
woli wyjs¢ przy pomocy elokwencji niz rozgramia¢ przeciwnikow
magia, nie oznacza to jednak, ze cofnie si¢ przez zabiciem lub
okaleczeniem wroga, jesli bedzie tego wymaga¢ sytuacja. Jedna
zjej ulubionych sztuczek, gdy zatrudnia poszukiwaczy przygdd,
jest przebieranie si¢ za szlachcianke ksiezycowych elféw. Uzywa
wtedy swej doglebnej wiedzy na temat ojczyzny, by przekonaé
pomocnikéw, ze naprawdg jest ,zaginiona arystokratka", ktora
potrzebuje przyjaciél.

Nadczarodziej Rimardo Domine (PZ mezZczyzna czlowiek
Czar12/Acml) jest jowialnym mistrzem Wschodniej Wiezy. Po-
chodzacy z Turmish mag podtrzymuje tradycje i zwyczaje swojej
ojczyzny, ktérej nie widzial juz od dwudziestu lat. Nosi ozdobny
stréj kupca z rodzimego miasta, a czarna brode goli w kwadrato=
wy ksztalt w stylu popularnym dla swej ojczystej kultury. Goscie
przybywajacy do jego prywatnych komnat powinni przynies¢ ze
soba jako podarunek naczynie z pyszng potrawa, niezaleznie od
tego, ile razy byli do niej wzywani wczes$niej. Jego pokoje udeko-
rowane sa dzietami sztuki z Turmish i pachna pizmowymi ka-
dzidtami z tych ziem.

Rimardo urodzit si¢ i wychowal w Alaghon, gdzie przebyt po-
czatkowe szkolenie w sztuce magii. Jako mlodszy z dwéch synéw
zamoznego kupca uczyl si¢ na czarodzieja, podczas gdy jego brat
przygotowywal sie do przejecia intereséw ojca. Rimardo byt za-
dowolony z takiego uktadu do czasu, gdy jego brat zginal podczas
trzesienia ziemi i gdy to na niego spadl cigzar zostania dziedzi-
cem ojca. Nie zyczyl sobie porzucaé studiéw magicznych. Opu-
$cit zatem rodzing oraz ojczyzne i wyruszyl w Swiat, by realizowac
wlasne cele. Jest cztonkiem bractwa tajemnic od siedmiu lat. Nie
bral udzialu w spisku majacym na celu zabdjstwo Czarodzieja
Zielonego Ognia i cieszy si¢ zaufaniem arcymaga tajemnic. Ak-
tualnie prowadzi wraz z najwyzszym kapitanem Suljackiem roz-
mowy z przedstawicielami Zhentarimow. Wierzy, ze Czarna Sie¢
moze stac sig silnym sojusznikiem, jesli tylko bractwo pozosta-
wi w spokoju Waterdeep i Lantan, a skoncentruje si¢ na Srebr-
nych Marchiach.

Na zewnatrz przyjazny i mily, w rzeczywistosci zaintereso-
wany jest jedynie zrealizowaniem swych pragnien niezaleznie od
tego, kto zostanie skrzywdzony w tym czasie. Ograniczaja goje-
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dynie ramy jego dziwacznego kodeksu etycznego - nie krzywdzi,
na przyktad, celowo i bezposrednio dzieci, nie odmawia réwniez
przyjecia uczciwej kapitulacji pokonanego wroga. Rimardo na-
prawde wierzy, ze bractwo jest w stanie rzadzi¢ pétnoca znacz-
nie lepiej niz niezdyscyplinowana mozaika miast-panstw, ktora
istnieje w chwili obecnej. Nadczarodziej pracuje wiec nieustan-
nie nad unifikacja tych krajow pod rzadami swojej organizacji.
Jest przekonany, ze bractwo moze przeksztatci¢ pétnoc w pierw-
sza potege ekonomiczng Faerunu, rozumie jednak, ze bedzie to
mozliwe dopiero wtedy, gdy niemadre glosy protestu zostana
uciszone.

Przy wzroscie przekraczajacym metr osiemdziesiat iz mu-
skularng sylwetka Rimardo odcina si¢ na tle towatzystwa w ta-
wernach, gdzie czesto pije z kilkoma ze swych poddanych. Jest
jedynym z nadczarodziejow, ktéry bywa regularnie widywany
w miescie, a wigkszo§¢ mieszkancow Luskan uznaje go za naj-
mniej przerazajacego i odpychajacego Z wladcéw bractwa.

Nadczarodziejka Arabeth Raurym (CZ kobieta cztowick Ltr2/
Zak10) jest najstarsza cérka Elastula Rauryma, markiza Mira™
baru. Jej zaangazowanie si¢ w dzialalnos¢ bractwa juz od dzie-
wieciu lat jest Zrédlem ogromnego wstydu dla rodziny. Wiesci
o awansie na stanowisko nadczarodziejki jedynie dolaty oliwy do
ognia. Ze swej strony Arabeth jest zachwycona faktem, Ze jej dzia-
talnos$é przysparza rodzinie boélu i rozczarowan. Nienawidzi ich
oddziecka, gdy dotarto do niej, ze zostanie kiedy$§ zmuszona do
poslubienia jakiegos szlacheckiego idioty w celu zabezpieczenia
ziemi i bogactwa rodziny (jakby rzeczywiscie istniata potrzeba
powickszania ktéregos z nich). Z poczatku jej rodzice postrze-
gali te ,,objawy buntu" jako typowe dla jej wieku i ognistego tem-
peramentu, lecz gdy zaczeta popelniaé przestepstwa, zaczeli sie
powaznie martwi¢. Spedzala bardzo duzo czasu w mniej przy-
zwoitych dzielnicach Mirabaru, zadajac si¢ z gangiem mlodo-
cianych fotréw zajmujacych si¢ kradziezami, paserstwem oraz
o wiele gorszymi rzeczami.

Gdy skoniczyla 14 lat ujawnily si¢ jej zdolnosci magiczne, co
bardzo ja ucieszylo. Czerpata prawdziwa rozkosz z uzywania swo-
ich umiejetnosci do wywotywania dysharmonii i sporéw w domu.
Kiedy ukonczyta 16 lat, rodzice wystalija statkiem do kuzynki,
czarodziejki w Waterdeep, majac nadzieje, ze bedzie ona w sta-
nie okielzna¢ dzika dziewczyne. Jednak kuzynka jedynie zachecita
Arabeth do buntu i pomogta mlodej krewniaczce w udoskona-
laniu zdolnosci zaklinaczki. Kiedy Arabeth skodczyla 18 lat, jej
ojciec postal do Waterdeep wiadomos¢, iz powinna wréci¢ do
domu, by poslubi¢ mlodego szlachcica, ktéry zostat dla niej wy-

Nangis'i kapitanowie Luskan

Publiczne oblieze rzadéw w Luskan to rada sktadajaca si¢ z pieciu
mezczyzn zwanych najwyzszymi kapitanami. Sa to Taerl, Baram,
Kurth, Suljack i Rethnor. Ten kwintet bylych piratéw i korsarzy
jest rzekomo najwyzsza wladza w miescie. Tworza oni cos, co
uchodzi za rzad w tym pelnym przepychanek porcie.

Wszyscy w Luskan wiedza, 7€ prawdziwa wtadza miasta rezy-
duje w Wiezy Najwickszych Tajemnic, a najwyzsi kapitanowie sa
zaledwie marionetkami Bractwa Tajemnic. Nie oznacza to jed-
nak, ze obywatele miasta otwarcie ignoruja rzadzacy kwintet lub
sktadaja mu tylko golostowne obietnice.
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Przybywajacy do_Luskan goscie zawsze czuja si¢ wrecz
do bélu niéchciani. Wiele lokalnych tawern i gospod nie
chce obslugiwa¢ przyjezdnych, rezerwujac pokoje i Zywnosé
dla mieszkancéw miastamzwlaszcza dla piratow i zeglarzy.
Bractwo Tajemnic zacheca do tej nieprzyjazni, poniewaz
jego wladcy sa podejrzliwi w stosunku do kazdego, kto wjez-
dza do Luskan w celach innych niz handlowe i uznaja go za
szpiega lub wroga. Agenci organizacji czesto §ledza obcych
i sktadaja w Wiezy Najwigkszych Tajemnic raporty o ich po-
czynaniach.
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Arklem i Nyphithys z Bractwa Tajemnic

brany. Powrdcita wigc do Mirabaru i udawala nawet porzadne za-
chowanie. W dniu slubu data upust swej ztosci, siejac spustoszenie
za pomoca swoich czaréw w/czasie ceremonii. Uciekla z Miraba-
ru $cigana przez straz miejska i wynajetych przez ojca zolnierzy.
Dotarta do Luskan, gdzie odnalazta swoje miejsce w nizszych
szeregach bractwa.

Jej gtéwnym zadaniem jako Wladc-zyni Poludniowej Wiezy
jest kontrolowanie wszystkiego, co dzieje si¢ na potudniowych
rubiezach Faerunu. Bractwo nie ma zamiaru napada¢ na ziemie
lezace w tamtym kierunku - przynajmniej do czasu, gdy pot-
noc znajdzie si¢ pod jego kontrola. Dlatego tez Arabeth zleco-
no gromadzenie tylu informacji, ile tylko bedzie w stanie zebraé
na temat kazdego nowego posunigcia. Oplaca ona duza sie¢ in-
formatoréw i zbieraczy plotek, a przynajmniej raz w roku sama
udaje si¢ na potudnie.

Dwudziestosiedmioletnia Arabeth jest przecigtnego wzro-
stu 1 budowy. Najladniejsza cecha charakterystyczna jej wygladu
jest siggajaca pasa grzywa rudobrazowych wloséw. Preferuje stroje
praktyczne z duza iloscia kieszeni i schowkéw na komponenty do
czarow. Gdy natomiast udaje si¢ w podréz na potudnie, zaktada
str6j odpowiadajacy kulturze miejsca, do ktérego podrézuje, by
nie wzbudza¢ podejrzen.

Nadczarodziej Blaskar Lauthlon (NZ mezczyzna czlowiek
Czar15) jest wladca Zachodniej Wiezy. Czarodziej jest mez-
czyzng w Srednim wieku, pochodzacym z Waterdeep. Blaskar
byl cztonkiem Zakonu Czuwajacych Magéw i Obroncéw do-
poki gildia nie odkryla, Ze wykrada z magazynéw rzadkie kom-
ponenty do czaréw. Zostal natychmiast wyrzucony. Nie mogac
uprawia¢ magii legalnie, sprzedawal swoje uslugi kazdemu, kto
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chcial je kupi¢ i tym sposobem znalazl si¢ posréd przemytni-
kéw i zlodziei w Dzielnicy Dokéw, gdzie zdobyl reputacje cal-
kowicie niemoralnego czarownika, ktéry nie cofa si¢ przed
przyjeciem najbardziej podlych zadan, jesli zostanie sowicie
wynagrodzony.

Najemnym czarodziejem zainteresowalo si¢ bractwo. Grupa
przemytnikéw wynajeta Blaskara do obrony przed piratami stat-
ku plynacego z Waterdeep do Neverwinter. Na statek napadli
najezdzcy z Luskan, ktérych Blaskar zdolal rozgromié. Kiedy
okret przemytnikéw przybil do dokéw w Neverwinter, szpiedzy
bractwa natychmiast ustalili tozsamos¢ jego obronicy. Wkrotce
potem postaficy przedtozyli mu oferte dolaczenia do organi-
zacji. Nie widzac powodu, dla ktérego mialby ja odrzucié, stal
si¢ czlonkiem stowarzyszenia i pozostaje nim nieprzerwanie od
ostatnich szesciu lat.

Blaskara nie zaskoczylo nadanie mu nowego tytulu i rangi.
Podejrzewal, ze stanowisko to wyslizgnie si¢ z rak ktérego$ nad™
czarodzieja i przygotowal si¢ na ten upadek — wyspecjalizowat sie
w tworzeniu zadziwiajacych magicznych przedmiotéw, przez co
stal si¢ niezastapionym czlonkiem bractwa. Arcymag tajemnic
dal mu do zrozumienia, ze kampania przeciwko Srebrnym Mar-
chiom wymaga znacznej ilosci przedmiotéw magicznych, a obo-
wigzek ich stworzenia spada na niego.

Spotkawszy Blaskara po raz pierwszy trudno podejrzewaé, ze
jest on przywodca jednego z najbardziej bezlitosnych tajemnych
stowarzyszen w Faerunie. Wyglada przecigtnie, jest niewysokie-
go wzrostu i §redniej budowy, ajego stroje niczym si¢ nie wy-
rézniaja. W czasach gdy byl najemnym czarownikiem, nauczyt
si¢ ze podtrzymywanie anonimowos$ci powoduje, iz potencjalni
wrogowie nie doceniaja go, a nawet nie zauwazaja.

L]
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Wieza Najwi¢kszych Tajemnic

Widok Wiezy Najwigkszych Tajemnic wznoszacej si¢ nad sza-
rymi wodami portu w Luskan niczym pien dawno obumartego
drzewa z golymi galeziami wyciagnietymi w strong pochmur-
nego niebajak palce tonacej staruchy, wywoluje zaniepokojenie
nawet w najodwazniejszych sercach. Wigkszos$¢ ekspertéw zga-
dza si¢ z opinia, ze wieza zostala stworzona magicznie, jednak
poza krétka wzmianka najej temat w Sadze o Mirar, nie istnie-
ja zadne wskazéwki co do jej pochodzenia. Wieza jest siedziba
bractwa tajemnic od momentu przybycia Arklema Greetha do
Luskan ponad dwadziescia lat temu. Budowla sktada si¢ z cen-
tralnego masywu, ktéry otoczonyjest czterema iglicami réwnej
wysokosci, usytuowanymi zgodnie z czterema stronami $wiata.
Mniejsze wiezyczki jeza si¢ od jeszcze drobniejszych iglic, bal-
konéw i wykuszy.

Arcymag tajemnic zamieszkuje wyzsze pietra centralnej wiezy.
Nadczarodzieje rezyduja w czterech gléwnych wiezyczkach od-
powiadajacych ich regionom Faerunu. W kazdej z czterech iglic
znajduja si¢ prywatne pomieszczenia mieszkalne, biblioteka, labo-
ratoria, magazyny, komnaty wezwan oraz pomieszczenia dla shuzby
iuczniéw. Pomieszczenia wspdlne dla wszystkich mieszkancow, takie
jak kuchnia i jadalnia, sa usytuowane w centralnej wiezy, w.miejscu
rozchodzenia sig czterech wiezyczek. O tym co znajduje si¢ w pry-
watnych komnatach arcymaga wiedza tylko Arkiem Greeth i Ny™
phithys. Nawet nadczarodziejom nie wolno, pod grozba §mierci,
wejs¢ dalej niz do komnaty audiencyjne;j.

Chociaz wokél wiezy nie wida¢ zadnych umocnieri, na temat
jej zabezpieczen krazy wiele fantastycznych plotek. Zdaje sie, ze
kazdy pirat, przemytnik, ztodziej, zebrak i zeglarz w Luskan zna
kogo$ (zazwyczaj kolege znajomego), kto prébowat przedostaé
si¢ do srodka na skutek zawartego zakladu lub wyzwania. Zazwy-
czaj osoby te koficzyly jako drobne kupki tlacego si¢ popiotu lub
spotykal ich rownie przerazajacy los. Reputacja Wiezy Tajemnic
jest tak niepokojaca, ze nawet najbardziej pijanym, betkoczacym
przechwalki twardzielom z dokéw nie przejdzie przez mysl pro-
bowaé wejs¢ do niej bez pozwolenia jej mieszkancéw. Wiekszosé
nie chce nawet slysze¢ o zabieraniu gosci na wyspe, gdzie wznosi
si¢ wieza, i nie zrobi tego za zadne pieniadze.

Motywacje i cele
Bractwo' Tajemnic zamierza kontrolowa¢ ziemie w okolicy,
w ktérej prowadzi dzialalnos$¢, poczawszy od pétnocnego Wy-
brzeza Mieczy, a skonczywszy na caltej potnocy. Rzadzijuz Lu-
skan, jednak nadczarodzicje pragna rozeciagnaé swoja wladze na
wszystkie pobliskie ludy i ziemie. Arcymag tajemnic juz od kilku-
dziesigciu lat zmierza do osiagniccia tego celu, lecz do tej pory
nie odnidst wielkiego sukcesu. Wladzajego organizacji nad Lu-
skanjest silna i niepodwazalna, jednak préby zdobycia upragnio-
nej kontroli nad innymi obszarami sa raz za razem udaremniane
przez rézne przeszkody, poczawszy od Harfiarzy, poprzez Sojusz
Lordéw, skonczywszy na flocie Waterdeep i Lantanu. Do niedaw-
na nieprzerwane wewnetrzne wojny niweczyly niemal wszystkie
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galeria BN: Actemis entrerl

Artemis Entreri stynie na calym Torilu jako jeden z najbardzicj
skutecznych skrytobdjcow w Faerunie (statystki oraz inne informa-
cje najego temat znajdziesz w Opisie Swiata Zapomnianych Krain.
Artemisa Ickaja si¢ nie z powodu mistrzowskich umiejetnosci infil-
tracji czy wcielania si¢ w kazda niemalze osobe, by dotrze¢ do celu
(co potrafi zrobi¢ z latwoscia), lecz dlatego, Ze nie posuwa si¢ do
uzywania trucizn lub garoty, powszechnych i tchérzowskich na-
rzedzi tego fachu. Entreri to doskonaly wojownik, ktory woli za-
bija¢ ofiary w bezposredniej konfrontacji. Ze wzgledu na bieglos¢
w postugiwaniu si¢ mieczem, czesto bywa najmowany do zabijania
tych, ktérzy zaﬁezpieczy]j si¢ przed toksynami czy zdeterminowa-
nymi przeciwnikami. Od jego ostrza w uczciwej walce poleglijuz
generalowie paladyni i wojenni wodzowie barbarzyficow. Artemisa
nie obchodza cele ofiar ani ich ideaty, rodziny czy miejsce w Swie-
cie. Placi mu sie za zabijanie, robi to wi¢c skutecznie i bez emociji.

Artemis moze odgrywa¢ w kampanii wiele rél. Jesli bohatero-
wie stang si¢ zbyt pewni siebie lub mocno rozgnicwaja poteznego
mieszkanca Wybrzeza Mieczy, jego atak powinien wystarczy¢, by
przypomnie€ im ich miejsce. Jesli spedzaja troche czasu w Pod™
mroku, maja szans¢ go spotkac, gdy poszukuje grupy mrocznych
elféw lub walezy u ich boku. Jezeli bohaterowie to przyjaciele
Drizzta Do'Urdena lub tylko mu pomagaja, Artemis moze sie
pojawic, by wyzwa¢ drowa na pojedynek. Ewentualnie moralnie
dwuznaczne grupy maja pelne prawo prébowac naja¢ Entreri'ego,
by zabil ktéregos z poteznych wrogéw. Z kolei kto§ moze najaé
dobra druzyne, by pojmata Artemisa lub pomscita Smier¢ przy-
jaciela zleceniodawcy.

Artemis to mistrz szermierki, zatem najlepiej wykorzysty-
waé go do walki wrecz z innymi walczacymi postaciami. Jest

*
114

znacznie mniej skuteczny w atakach dystansowych, a rzucaja-
cy czary moga mieé wystarczajaco duzo szczescia, by w 0go-
le unikna¢ walki. Artemis potrafi oceni¢ zaréwno zdolnosci,
jak i charakter postaci, zatem do$¢ szybko si¢ zorientuje, czy
przeciwnik jest w stanie wyrzadzi¢ mu jakas krzywde. Spoty-
kajac wroga, ktérego nie zna lub z ktérym nie walczyl, zazwy-
czaj w maksymalnym stopniu uzywa atutu Wyspecjalizowania
oraz sxtyletu ochrony. Poczatkowo walczy powoli, a w miare jak
poznaje przeciwnika, staje si¢ coraz bardziej agresywny. Pre-
feruje uczciwa walke, jednak nie cofa si¢ przed stosowaniem
brzydkich trikéw, jesli wrogjest potezny lub ma wsparcie. Za
pomoca broni ranienia doprowadza do powolnego wykrwawia-
nia oponenta az do utraty przytomnos$ci. Najbardziej lubi an-
gazowac poteznego przeciwnika przez kilka rund, raniac go po
trochu raz za razem. Wreszcie zostawia go, by si¢ wykrwawial
chwile, i powraca gdy tylko adwersarz wykorzysta cala magie
lecznicza. Rzadko kiedy uzywa zabdjczy. atak (wlasciwosé jego
klasy prestizowej), woli bowiem prawdziwa walke, ktora uwaza
za bardziej osobiste przezycie.

Zawsze pamietaj, ze Artemis jest bardzo inteligentny i przy-
gotowuje jakas droge ucieczki. W zadnym wypadku nie zaataku-
je grupy bohateréw, jesli niejest pewny, ze pokona wszystkich.
Woli eliminowac wrogéw po kolei, zeby nic go nie rozpraszato
i zeby nie bylto zadnych swiadkéw. Jesli stanie wobec przeciwni-
kéw, ktorzy okazali si¢ zbyt potezni lub jezeli zostanie cigzko
ranny, probuje uciekaé, wiedzac, ze zawsze moze sprobowac
jeszcze raz, kiedy cel bedzie nieprzygotowany. Powinien miec
przy sobie przynajmniej jeden przedmiot magiczny utatwiajacy
ucieczke, takijak eliksir lub tatuaz wmiewidzialnosi.
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plany i spiski,jednak w $wietle ostatnich wydarzed w Wiezy Ta™
jemnic, bractwo powoli staje si¢ najwazniejsza polityczna i eko-
nomiczng sila na pélnocy.

Ambicje Arklema Greetha nie zmniejszyly si¢, a wrecz wzrosly,
gdy zostal liczem. Arcymag dazy do swojego celu z bezwzglednoscia
i skupieniem, ktére granicza z obsesja.

Nadczarodzieje nie maja zadnych najmniejszych obiekcji wo-
bec obsesyjnego zachowania swojego wladcy, pod warunkiem, ze
jego strategia i taktyka beda przynosic korzystne rezultaty. W kon-
cu wszyscy maja podobne ambicje. Oczywiscie sa podejrzliwi w sto-
sunku do Nyphithys, a w jej obecnosci i przy stuzacych jej diablach
czuja si¢ nieswojo, jednak sa w stanie tolerowac jej obecnosé, jesli
taka jest wola arcymaga (przynajmniej na razie).

Mtodsi czarodzieje, uczniowie, piraci, zbiry i wszyscy inni
agenci, ktérzy shuza bractwu, sq §wiadomi gléwnego celu organi-
zacji. Niektorzy pomniejsi funkcjonariusze nawet go podzielaja
i maja nadziej¢ na kawalek tortu, gdy péinoc bedzie juz nalezeé
do ich panéw i mocodawcéw. Inni angazujg si¢ w dziatalnosé
grupy tylko i wylacznie dla pieniedzy, za$ nieliczni deklaruja
przynaleznos$¢é do stowarzyszenia dla samego dreszczyku emo-
cji. Nadczarodzieje staraja si¢ informowaé swoich podwladnych
w miare dokladnie i przekazywaé im wiadomosci i raporty, kto-
re ulatwia im wykonywanie zadan, lecz wiesci takie rzadko kiedy
przeciekaja do najnizszych szczebli w hierarchii, zazwyczaj przez
przypadek. Szeregowi czlonkowie nie sq §wiadomi faktu, ze arcy-
mag tajemnic jest liczem, a wigkszos§¢ nigdy nie widziata go na
oczy (i wolalaby, zeby tak zostalo).

Erynia pragnie zdoby¢ wyzszy status i zyska¢ na znaczeniu,
robiac to, co jest naturalne dlajej gatunku. Wierzy, ze Arkiem
Greeth 1 bractwo sa kluczem do sukcesu. Im wigksza moc i wply-
wy zdobedzie organizacja, tym wiecej $miertelnikéw ulegnie ze-
psuciu i tym wigksza bedzie'jej nagroda. To ona zasugerowala,
ze arcymag i bractwo powinni zaangazowac si¢ w handel narko-
tykami z Thay i wymyslita plan, ktéry doprowadzit do ostabienia
wewnetrznego bezpieczenstwa Srebrnych Marchii.

Nyphithys: erynia; SW 8; sredni przybysz; KW 8k8+6; pw 40;
Init +1; Szyb 9 m, latanie 15 m (przeci¢tna); KP 20 (dotyk 11,
nieprzygotowana 19); Atk +8/+3 wrecz (1k8+3/19-20, dlugi
miecz); SA zdolnosci czaropodobne, gauroczenie osoby, oplata-
nie lina, wezwanie baatezu; SC redukcja obrazen 10/+1, przymio-
ty baatezu; OC 12; Char CZ; MRO Wytrw +6, Ref +6, Wola +7;
S 14, Zr 13, Bd 13, Int 14, Rzt 14, Cha 20.

Unmiejetnosei i atuty: Ciche. poruszanie +9, Koncentracja +9,
Nastuchiwanie +10, Przebieranie +11, Przeszukiwanie +9, Ukry-
wanie +9, Wyzwalanie si¢ +8, Zauwazanie +10; Ruchliwos¢,
Uniki.

Zdolnosci czaropodobne: na zyczenie - dostreganie niewi-
dRialnego, magiezny krqg prieciwko dobru (tylko na siebie), nie™
widzgiatnosé  (tylko na  siebie), gaurocgenie potwora,  ogywienie
umarlego,  polimorfowanie  siebie,  profanagia,  priekleta  plaga,  suge-
Stia, wigksgy obrag, wytworenie plomienia jak Zak8 (ST 15 + po-
ziom czaru).

Uwaga: Nyphithys ma wigcej Kosci Wytrzymalosci niz nor-
malna erynia.

Piractwo
Bractwo od lat korzysta z zacieklosci i dumnego charakteru
podrézujacych droga morska kupcéw z Luskan. Statki z Lu™
skan czesto nie sa wcale kupieckie, lecz wojenne i maja rozka-
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zy atakowania wszystkich obiektéw plywajacych, korzystajacych
z portéw w Neverwinter 1 Waterdeep (najwigkszych handlowych
rywali Luskan). Najwyzsi kapitanowie pomagajg potajemnie tym
piratom, publicznie natomiast udaja, ze te totry sa niezaleznymi
korsarzami, ktérych dzialania naruszaja prawa Luskan. Bractwo
sponsoruje piratéw i daje im wolna r¢ke do dzialania w portach
wzdluz Wybrzeza Mieczy.

Piraci nie tylko uwalniaja nieszczesnych kupcéw od cigzaru
ich monet i towardw, ale takze zmuszaja wszystkich zeglarzy do
uzywania statkéw zbudowanych lub stacjonujacych w Luskan i do
korzystania wylacznie z ich portu na Wybrzezu Mieczy. Piraci
staraja sic omijac szerokim lukiem statki plywajace pod bande-
ra Waterdeep. Niedawne interwencje ze strony Sojuszu Lordow
i upokarzajace straty wojskowe sprawily, ze teraz unikaja konfron-
tacji z flota tego miasta. Korsarze nie niepokoja takze statkéw
z Amn, chyba Ze maja na tyle duzo szczescia, by zlapaé bogate-
go kupca, ktéry zgubil eskorte przez burze lub inne nieszczescie.
Arkiem Greeth przypisuje mtodszych magéw do poszczegdlnych
statkow pirackich, by korsarze mieli magiczne wsparcie dla swo-
ich dziatan.

Napady na karawany

Jakby podrézowanie na pétnocy juz samo w sobie nie bylo wystar-
czajaco/ niebezpieczne, bractwo wspiera zbojéw, ktérzy dzialaja
w glebi ladu. W przeszlosci napadali na karawany podrézujace
z Mirabaru, Dlugiego Siodla, Yartar, Neverwinter i Czerwo-
nego Modrzewia. Chociaz kupcy z tych miast nadal stanowia
lakomy kasek, gdy staja si¢ przypadkowymi ofiarami, jednakze
bractwo poinstruowalo zbdjéw, by skoncentrowali si¢ na kara-
wanach i kupcach podrézujacych ze Srebrnych Marchii. Bractwo
zamierza utrudni¢ handel ze Srebrnymi Marchiami kazdemu,
kto nie wyjezdza z Luskan. Zbdje dzialaja w malych, lecz dobrze
uzbrojonych i mobilnych grupach, dobrze wyposazonych i mo-
gacych pochwali¢ si¢ magicznym wsparciem w postaci przedmio-
tow 1 0s6b rzucajacych czary (cztonkéw bractwa lub najemnych
magow).

Niewolnictwo

Chociaz niewolnictwo nie jest w Luskan praktykowane z rozkazu
bractwa, handel niewolnikami prowadzony jest wzglednie otwar-
cie. Wigkszo$¢ lowcow niewolnikéw dziatajacych w miescie robi
to na polecenie organizacji, a magowie cieszg si¢ procentami
z zyskow, jakie ten handel przynosi. Jeden z najbardziej utytuto-
wanych handlarzy niewolnikéw na pétnoc od Amn, Inther Czar™
nopiéry (NZ mezczyzna diablg Ltr8/Czar4), mieszka w miescie
i prowadzi tam interesy w swej tajemnej siedzibie, ktéra miesci
si¢ w okrytej zla stawa tawernie Pod Kordzikiem. Wielu Luskan™
czykéw podejrzewa, zejest on réwniez oplacany przez bractwo,
jednak nie ustalono bezposredniego zwigzku miedzy nimi.

Narkotyki
Na zlecenie arcymaga tajemnic nadczarodziej Runardo Domine
sprzedal Czerwonym Magom kilka ostatnio wynalezionych cza-
réw w zamian za tadunek thayskich narkotykéw wplywajacych na
umysl. Bractwo zamierza przemyci¢ je do Silverymoon i sprzeda¢
po zanizonych cenach obywatelom Srebrnych Marchii. Arcymag
wierzy, ze pomoze to w destabilizacji konfederacji. Wizja uzalez-
nionych od narkotykéw i ubezwlasnowolnionych obywateli Marchii
bardzo go cieszy, zwlaszcza jesli jego organizacja bedzie jedynym

ich dostawca. ¥
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Bractwo nie ma zastrzezefi do oséb poszukujacych zysku lub Zad-
nych wtadzy, ktére pragna wstapi¢ w jego szeregi, pod warunkiem
oczywiscie, ze kandydaci udowodnia swoja lojalno$¢ i kompetencje,
stuzac organizacii i wypetniajac réznorodne zadania. Osoby rzucajace
czary pragnace wstapi¢ do bractwa sa wiec czesto az nazbyt dobrze
wykwalifikowane do przydzielonych im misji, lecz ci kt6érzy wyka-
73 si¢ cierpliwoscia i postuszedstwem, moga spodziewac si¢ awansu
w rozsadnym terminie. Nadczarodzieje maja swobode w doborze
uczniéw, jednak sami sa odpowiedzialni za ich poczynania. Mag,
ktory pragnie wstapi¢ do bractwa musi réwniez stanac przed arcyma™
giem tajemnic, aw czasie takiej audiencji wielu szpiegéw Harfiarzy
i niezaleznych bojownik6w o dobro stracito koficzyny lub Zycie.

Oczywiscie organizacja zatrudnia takze osoby niebedace ma-
gami, poniewaz potrzebuje ochroniarzy, zlodziei, informatoréw,
szpiegow i stuzacych. Magowie pozostawiaja dobor piratéw i zbo-
jow piatce najwyzszych kapitanéw, ktérzy takze przekazuja im in-
strukcje bractwa.

spotkania

Wigkszosé poszukiwaczy przygdd nie ma szans na spotkanie z arcy ™
magiem tajemnic, poniewaz niemal nigdy nie opuszcza on swoich
komnat w Wiezy Tajemnic. Moga natomiast spotka¢ Nyphithys
w Luskan, na pétnocnym Wybrzezu Mieczy lub nawet daleko na
wschodzie w Strebrnych Marchiach, gdzie czasem przeprowadza
rekonesans, by nie traci¢ z oczu sytuacji na miejscu (i przekazywac
wszelkie informacje arcymagowi). Nadczarodziejéw mozna spotkaé
w Luskan lub w podrézy do przypisanychim regionéw.

Typowe spotkanie z cztonkami bractwa tajemnic moze polegac na
zetknigciu si¢ z totrami sponsorowanymi przez organizacje, wynaje-
tym szpiegiem lub mlodszym czarodziejem. Ta ostatnia mozliwos¢
moze oznacza¢ napotkanie jednego mlodszego czarodzieja przy-
najmniej 5. poziomu petniacego role przywédey, kilku mtodszych
czarodziejéw asystentow i pary ochroniarzy (zazwyczaj wojownikow,
jednak czasem sa to barbarzyncy, tropiciele lub zbrojni).

Spotkanie z cztonkami bractwa tajemnic (ps 7): 1 mlodszy cza-
rodziej przywodca (NZ czlowiek Czar5), 1 asystent (PZ cztowiek
Czar2), 2 ochroniarzy (CN czlowiek Wijk1).

Typowy mfodszy czarodziej (cztowiek Czar5): SW 5; sredni hu—
manoid; KW 5k4+5; pw 19; Ink +1; Szyb 9 m; KP 17 (dotyk 13,
nieprzygotowany 16); Atk +3 wrecz (1k4+1/19-20, sztylet +1) lub
+4 dystansowy (1k4 mistrzowska proca); SC korzysci z chowarica;
Char NZ; MRO Wytrw +2, Ref +2, Wola +6;S 10, Zr 12, Bd 13,
Int 16,Rzt 14, Cha 8.

Uniejetnosei i arnty: Alchemia +11, Czarostwo +11, Czytanie
z warg +7, Jezyk obcy (piekielny), Koncentracja +11, Wiedza (ta-
jemna) +11; Rzucanie w walce, Uniki, Warzenie eliksirow, Wyci-
szenie czaru, Zapisanie zwoju.

Korzysci z chowanca: Czujno$é (kiedy przebywa w promieniu
1,5 m); wspoélne czary z panem; wi¢z empatyczna z panem.

Dobytek: piersciei ochrony + 2, sgtylet +1, zwdj wezmwania  potwo-
ra 1L, eliksir jasnostysgenia, eliksir lecgenia lekkich ran, 3 mistrzow-
skie proce, 50 5.3

Przygotowane ezary (4/4/3/2;bazowa ST = 13 + poziom czaru):
0 - cxytanie magii, promieii mrozu,  widmowy odglos, wykrycie magii;
11—  wstrzasajacy chwyt,  wytrgymatosé ywiotowa,  zauroczenie  osoby,
Zbroja maga (dziatajaca); 2 - kocia graga, niewidzialnosi,  gamaza™
nie; 3 - rozproszenie magii, Smierdzaca chmura.
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Chowaniec waz: malutka zmija, jadowita; KW 5; pw 10; Atk +S
wrecz; KP 20; SC poprawione uchylanie, moze przenosi¢ ataki
dotykowe, potrafi rozmawia¢ z wlascicielem; Int 8; patrz doda-
tek I w Ksigdze Potworiw.

seholdery

Crutki oczne Fanaxana awirowaly 3 rozkoszy, gdy pryciagnieto przed
Jego  oblicze wiggniow.  Skapal ich w niewidzialnych promieniach  wiel-
kiego oka i warkliwie rozkazal podwladnym  ustawié pojmanych w taki
sposib, Feby kagdy 3 nich mial odstoniete tylko jedno oko.

—  Witajcie, moje ntomne dzieci.

Trgy mtode beholdery prieklety i szarpnely sie, decz nie mogly wydo-
stad sig 3 pet ¢y weiec 3 antymagicznego stozka  swojego  rodzica.

— Czego od nas cheesz, chodzaca parodio beboldera? - zapytal je-
den g nich.

— Twoja forma jest gepsuta, Kavalaxie. Wiesz, jaki los czeka tych,
kidrzy. mnie  rozezarnja — skingl sgescioma  cxutkami oczmymi w Rie-
runku alkdw ciqgnacych. si¢ wzdiung  kommaty, - gdzie spoczywaly wy-
cgekujace nieumartyeh — beholderdmw.

Kavalax nie  potrafil powstrzymaé  dreszezn

ciata

przeragenia.

Beholdery sa prawdopodobnie najpotezniejszymi potworami w ca-
tym Faetunie. Potrafig Z natury unosi¢ si¢ w powietrzu, sa obdarzone
znacznym intelektem, posiadaja wiele mocy magicznych i zdolnosé
rozpraszania magii. Jeden beholder jest w stanie zniszczy¢ tuzin
uzbrojonych wojownikéw, a w odpowiednich okoliczno$ciach bywa
niepodatny na ataki magéw i kaptanéw. Na szczescie dla innych
istot, stwory te sa paranoikami i walczg ze soba rownie czesto, jak
czgsto planuja wspdlnie podbi¢ §wiat. A zatem grozba z ich strony
jest do$¢ ograniczona.

zarys historyczny

Pochodzenie beholderéw pozostaje tak naprawde nieznane. Spe-
kuluje sie, ze nie pochodza one z Faerunu i ze przybyly tutaj za
pomoca portaln, prowadzacego gdzie§ spoza Morza Nocy. Duza
ich liczba osiedlita si¢ na obszarze Calimshanu i Jeziora Pary,
a niektére zdotaly na krétki czas przejaé kontrole nad Calimsha=
nem. Zwykle pojedyncze beholdery kontroluja kilkanascie kilo-
metréw kwadratowych terytorium. Rzadko si¢ zdarza, by kilka
tych stworéw polaczyto sily i zapanowalo na wigkszym obszarze.
Beholdery zamieszkuja takze Podmrok, czesto zakladajac lego-
wiska w poblizu najwazniejszych przejsé, by polowaé na karawany
i poszukiwaczy przygod.

or (g‘ QDIZOCJQ
Beholdery zazwyczaj dziataja w pojedynke lub w matych grupach.
Bezposrednio kontroluja wszystkich poddanych i stuzacych. Po-
dane dalej statystyki to préba oszacowania populacji beholderéw
w Faerunie.

Kwatera: zadna

Cztonkowie: przynajmniej 2000

Hierarchia: militarna

Przywodca: zaden

Religia: zadna (beholdery wyznaja bostwo zwane Wielka Matka,
jednak ich wzajemne powigzania nie maja zwiazku z wiara).

Charakter: PZ, NZ
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Tajnos¢: srednia lub wysoka

Symbol: beholdery nie posiadaja wspolnego symbolu, chociaz
czestym motywem jest kula z promieniujacymi z niej wieloma li-
niami.

HIERARCHIA
Na czele kazdejorganizacji tych istot stoi jeden lub wigcej beholde™
réw. Z racji megalomanii i zdolnosci zauraczania innych stworzen,
wola mie¢ bezposrednia kontrole nad podwladnymi. W efekcie ich
organizacje maja zazwyczaj bardzo prosta hierarchie.

MOTYWACJE I CELE

Beholdery uznaj g siebie same za najbardziej inteligentne i potezne
stworzenia, a wszystkie pozostate uwazaja za podrzedne. Takie na-
stawienie, polaczone z poteznymi zdolno$ciami, oznacza, ze najpo-
wazniejszym celem tych stworéw jest podboj i dominacja. Niektore
preferuja otwarta agresje, sitowe najazdy na stabsze beholdery i isto-
ty stuzebne. Inne, na przyklad te wspélpracujace z Zhentarimami,
znajduja sojusznikow i zyskuja potege poprzez bezwzgledna kon-
trole handlu oraz okazyjne dzialania wojskowe. Jeszcze inne, na
przyklad Xanathar z Waterdeep, posiadaja sie¢ szpiegow, skryto-
béjcéw, handlarzy niewolnikow i ztodziei, dzigki ktorej wladaja
podziemnym imperium.

Niemniej wickszos¢ beholderéw uznaje, Ze ich dziatalnos¢ ogra-
nicza brak kompetentnych stug. Czuja ponadto ogdlna presje wszyst-
kich innych stworzen i §rodowisk, przez co rzadko opuszczaja swe
podziemne gniazda. Niemniej pozostaja wladcami wszystkiego, co
znajduje si¢ w zasiggu ich wzroku, zaleznymi jednakze od niewolni-
kéw w kwestii informacji o $wiecie zewnetrznym. Czekaja i planuja
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Beholdety walczg o dominacje

chwalebny podbéj, przy okazji niszczac lub zniewalajac wszystko,
co zajdzie do ich leza.

REKRUTACJA

Beholdery zawsze chetnie rekrutuja nowe stugi, ktorymi zostaja rézne
stworzenia - ochotnicy oraz zauroczone ofiary. Oznacza to zas, ze
niemal kazda istota, ktére da si¢ zauroczy¢, moze stac si¢ podwlad-
nym jednego Z tych wynaturzen. Beholdery stugi traktuja jednakze
z pogarda, jako Ze uznaja one kazde stworzenie niebedace ktéryms
z nich za warte co najwyzej uwigzienia, pozarcia lub dezintegracji.
Magia zauroczen sprawia natomiast, ze rzadko kiedy brakuje im
stug. Wigkszos§¢ beholderéw poddaje stugi zauroczeniu nawet kilka
razy na dziefi, by mie¢ pewnos¢, ze pozostana lojalne.

SOJUSZNICY

Rzeczone istoty zwykly mie¢ pewnego niezwykle poteznego i cal-
kowicie im podlegtego sojusznika - beholdera tyrana §mierci. Po-
wstaje on przy pomocy poteznych kaplanéw lub magéw (w rzadkich
wypadkach zywy beholder moze zosta¢ magiem. Czesto potencjal-
ny tyran §miercijest zabitym rywalem lub zmutowanym potom-
stwem beholdera. .

Tylko nieliczne wynaturzenia tego rodzaju akceptuja inne isto-
ty posiadajace na ustugach tyrana $mierci. Taka sytuacja to obraza
dla calego gatunku beholderéw.

WROGOWIE

Te wynaturzenia nie posiadaja powszechnych wrogéw jako takich
- poza innymi beholderami. Stwory wywodzace si¢ z réznych re-
glonéw maja zazwyczaj znacznie odmienny wyglad. Nie s3 nawet
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w stanie powotac do istnienia czego$ takiego jak jeden zjednoczony
nar6d beholderéw - po prostu nieustannie by ze soba walczyly, cheac
wyeliminowa¢ razaco gorszych krewniakow. Stwor, ktéry wkracza
do portaln, musi by¢ bardzo ostrozny, poniewaz moze trafi¢ na te-
rytorium beholderéw o innym wygladzie i zosta¢ na miejscu zabity
przez tych, ktérzy uznaja go za odrazajacego.

Posréd rzeczonych wynaturzeni bardzo czesto zdarzaja si¢ mu-
tacje. Dlatego tez beholder noszacy w sobie potomstwo musi liczy¢
si¢ z faktem, Ze jego dzieci okaza si¢ aberracjami i beda musialy ulec
zniszczeniu. W niektérych przypadkach réznice miedzy rodzicem
a potomstwem nie objawiaja si¢ przez kilka miesigcy czy lat, dajac
mlodym czas na rozwinigcie mocy i zdolnosci, a takze szanse na
ucieczke i przezycie w dziczy. Samotne beholdery poza siedzibami
tego rodzaju wynaturzen to wlasnie takie przypadki.

Coraz wigcej beholderowatych zwanych wylupiaczami pojawia
si¢ na obszarach, ktére kiedy$ kontrolowali faerimmowie. Stworze-
nia te, hodowane magicznie w celu walki z beholderami, sa jednymi
z najniebezpieczniejszych wrogéw tych ostatnich. Plotka na temat
grupy wylupiaczy w okolicy wystarcza, by miedzy konkurujacymi
koloniami rzeczonych wynaturzeni zapanowato tymczasowe za-
wieszenie broni, prowadzace do zniszczenia wspomnianej grozby.

Sp otkania

Beholdery sa poteznymi przeciwnikami, jednak wola poswiccac
czas na ukladaniu planéw i rozmyslaniu nad przyszla chwala, niz
zajmowac si¢ czyms$ tak mato waznym jak eliminowanie intruzéw.
Jesli posiadaja niewolnikéw, to posylaja ich do walki w pierwszej
kolejnosci. Dopiero jezeli niewolnicy zostana zdziesiatkowani,
beholdery same zaczynaja dziataé: W przypadku zas, gdy podda-
ni danego wynaturzenia ulegnapotezniejszemu adwersarzowi, nie
pozostanie mu nic innego (i prostszego) niz zauroczy¢ intruzéw
i zastapi¢ stare (a przy tym gorsze) straze nowymi, lepiej wyszko-
lonymi i sprytniejszymi.

go$ciol Bane’a

Skdra czarmomtosego mezezyzny byla blada w-miejscach, 1w ktdrych nie

g0 przed  oblicze  Niedostrzezonego.  Krzesto prgywidey
otaczato kilka pogbawionych glow trupow,
pobity  mezezyna / -
— Korynie Bersk, uznano ci¢ 3a-winnego _odda- -
wania ¢xei Cyricowi whrew woli Bane'a.  Co mas3, ( / it

w korych
rogpoznat swoich  pryjaciot.

do powiedzenia na swq obrone?
Koryn milezat.  Mial  lamang  szezeke. -
—  Doskonale. . Zaraz zostanie ¢ wymierzona
kara. — Ubrany w Rolezuge i czarnq szate  Niedo™
strzezony  nigjako gawist nad nim. Odziany w reka-
wice palec otoczony Zielonym plomieniem whil si¢ w piers ™\
skazarica. Koryn skomlal ijeczal, podezas gdy zielony ogieri
wypalat na jego skirge stowo. HERETYK. Niedostrzezony cof-
nqt si¢ i Riwnieciem glowy dal znak stragom, by wwolnity wiegnia, ktdry
gwalil si¢ na  kolana. W chwile pigniej ciato nieszezesnika  zostato  po-
Zbawione glowy. Zwloki wyladowaly obok  cial  bylych  towargysgy.
—  Pryyprowadicie nastgpnego —  rogkazat kaptan Bane'a.

Bane, béstwo strachu, zyje i ponownie zaciska Faerun w dloni. Jego
powr6t zrobil wrazenie na dobrych mieszkancach kontynentu. Dopie-
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pokrywatly je siniaki. Odgiane w Zbroje postacie przy wiekly =

ro teraz zdaja sobie sprawe, jak tatwo zylo si¢ im przez ostatnie czter-
nascie lat, kiedy to zle béstwa zwalczaly si¢ nawzajem, a w niektérych
przypadkach przeprowadzaly nawet czystki w szeregach wiasnych
wyznawcow. Sity Bane'a stoja w gotowosci z na nowo rozbudzona
wiarg w odrodzone béstwo. Wyznawcy Czarnej Dloni - wspoma-
gani przez Zhentariméw i mroczna magie - stanowia zagrozenie
dla bezpieczenstwa calego Faerunu. Bane zawsze cieszyl si¢ wigk-
szym zainteresowaniem niz Cyric czy Xvim, nic zatem dziwnego,
ze znéw bierze pod swe opiekunicze skrzydta dawnych zagubionych
wyznawcow. Zyskuje tez nowych wiernych wérdéd szeregdw rozcza-
rowanych religia innych ztych béstw.

zacrys historyczny

Bane od setek lat jest plaga raz po raz spadajaca na $wiat. Jego apo-
dyktyczni, inteligentni i na wskro§ Zli wyznawcy byli Zrédtem wielu
nieszcz¢$¢. Gdy w Czasie Ktopotéw Totrm zabil Bane'a, lud nie zda-
zyt si¢ tym faktem nacieszy¢, szybko bowiem si¢ okazato, iz nastepcy
béstwa - Xvim i Cyric - stanowia nie mniejszy problem, cho¢ nie-
watpliwie brakowato im inteligencji i kompetencji. Niemniej powré-
ciwszy, Bane udowadnia nie tylko swa potege, ale réwniez fachowe
podejscie, ktére cechowaly go od setek lat. Nic dziwnego, Ze jego
imi¢ od dawien dawna budzi taka groz¢. Ponadto - mimo czestych
walk z Cyricem i innymi tradycyjnymi przeciwnikami - Bane jest
pewny siebie i planuje poprowadzi¢ wiernych na podbéj Faerunu.

or g‘QﬂIZQCJQ
Kosciot Bane'a jest bardzo dobrze zotganizowany i wyposazony. Po-
nadto w jego szeregach znajduje si¢ wiele oséb rozumiejacych po-
trzebe porzadku, a takze cieszacych si¢ na sama mys$l krzywdzenia
stabszych. Polaczenie tych cech czyni z religii Mrocznego Wiadcy
wiare bardziej wiarygodna niz kosci6t Cyrica, cho¢ wyznawcéw tego
ostatniego béstwa jest wiecej (a jakby tego bylo, maja oni wigksza
cheé poswigcenia si¢ szalefistwu zabijania).
Niniejsze statystyki dotycza kosciota Bane'a jako catosci.
Kwatera: Twierdza Zhentil, Morze Ksi¢zycowe
Cztonkowie: okoto 8000 duchownych i 135 000 wyznawcow
Hierarchia: militarna
- Przywédca: Fzoul Chembryl, wybraniec Bane'a
“‘\ Religia: Bane
» . Charakter: PZ,NZ, PN
) Tajnos¢: niska
Symbol: od momentu odrodzenia, symbol Ba-
ne'a ulegt zmianie. Kiedy$ byta to czarna dlon
na czerwonej tarczy, zachowano jednak pewne
elementy symbolu Xvima (zielone, $wiecace
oczy w ciemnosci lub na czarnej dloni). Aktual-
nie kosciét Pana Ciemnosci walczy pod godlem
czarnej piesci zaci$nigtej na promieniach zielo-
nego Swiatla.

HIERARCHIA
Bane to praworzadne béstwo tyranii, nic zatem dziwnego, ze narzuca
wyznawcom tworzenie kosciota o dobrze zdefiniowanej strukturze
oraz wymaga wykonywania kazdego rozkazu. Organizacji przewodzi
Fzoul Chembryl, ktéry posiada wladze nad wszystkimi cztonkami
kosciota. Kwatera gtéwna jest Twierdza Zhentil - zorganizowana
niczym jednostka wojskowa. W kazdej §wiatyni istnieje jasny tan-
cuch zaleznosci i hierarchia, a przywddca kazdej (nazywany Niedo-

sme unp-mg  omueydaig  ofy
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Czarna Rekawica, Swigtynia Bane'a

strzezonym) odpowiada przed kaptanem na najwyzszym szczeblu
wladzy w regionie. Ten za$ odpowiada przed Fzoulem lub ktéryms$
zjego podwladnych.

Wigkszos§¢é najwazniejszych czltonkdéw kosciota Bane'a opisano
w czesci poswigconej Zhentarimom.

MOTYWACJE I CELE
Cele kosciola sa proste - nawtrdci¢ wszystkich na religic Bane'a
i zniszczy¢ tych, ktérzy pozostana heretykami. Jedyny wyjatek
moze dotyczy€ stug sprzymierzonych béstw (takich jak Loviatar,
Malar, Maska i Talona). Péki co Faerunezycy powinni zas bac sie
Bane'a, wypowiadacjego imi¢ z groza i chroni¢ przed nim, w ten
bowiem sposéb zyskuje on nieco mocy.

Kosciot Bane'a narzuca terytorium swa wladze sila i perswazja,
ktore przybieraja posta¢ armii maszerujacych na oporne miasta. Albo
tez przekupuje znudzonych szlachcicéw niewolnikami, bogactwa-
mi i ofertami potegi. Dzigki silnym powiazaniom z Zhentarimami
kosciél moze skupi¢ si¢ na subtelniejszych metodach nawracania,
pozostawiajac te bardziej bezposrednie Czarnej Sieci.

REKRUTACJA
Gléwne zalozenie wiary méwi, iz wszyscy maja oddawaé czes$é
Czarnej Dloni, nic zatem dziwnego, ze szeregi kosciola chetnie
powickszaja si¢ 0o nowych cztonkéw. Kazdy moze przysiac lojal-
no$¢ Bane'owi i stanac po jego stronie. Niemniej kosciél wymaga
wiernosci, a duchowni nie sa glupi. Rekruci zostaja zatem pod-
dani testom charakteru (czary wykryce dobra i wykrycie chaosu),
dzigki ktérym ujawnia si¢ obecno$¢ potencjalnych oszustow czy
sabotazystow. Szans¢ nawrdcenia si¢ maja nawet osoby o odmien-
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nych charakterach (czesto dzigki potedze zaklecia pokuta), po-
niewaz Bane docenia wartos$¢ tych, ktérzy odczuli powab dobra
i mimo to odwrdcili si¢ od niego, by stuzy¢ ztu (w koficujednym
zjego najpotezniejszych stugjest rycerz ciemnosci majacy taka
wlasnie historig).

SOJUSZNICY

Wyznawcy Bane'a moga czasem liczy¢ na pomoc sprzymierzonych
béstw: Loviatar, Malara, Maski i Talony. Niemniej ten sojusz jest
raczej paktem o wzajemnej nieagresji niz prawdziwa przyjaznia. Naj-
wigkszym sojusznikiem wyznawcéw Bane'a sa Zhentarimowie. Dla-
tego tez wszyscy czlonkowie kosciola ucza si¢ rozpoznawac sekretne
znaki Czarnej Sieci oraz zapoznajg si¢ z odzewami na hasta agentéow
wspomnianej organizacji.

WROGOWIE

Poniewaz wyznawcy Bane'a pragna zniszczy¢ i wykorzenié wszyst-
kie pozostale wyznania, ta religia znajduje si¢ oczywiscie w opozy-
cji do niemal kazdego innego kosciola Faerunu (niektére stabsze
béstwa maja nadzieje, ze przetrwaja, stuzac Mrocznemu Wiadcy).
Szczegdlnie zacigta jest rywalizacja z koSciotem Heima, Ilmatera,
Lathandera, Mystry, Oghmy, Torma i Tyra. Kaptani Bane'a wiele
wysitku wktadaja w zabijanie duchownych tych religii w mozliwie
najokrutniejszy sposob. Zwloki nieszczesnikow zwykle pozosta-
wiane sa na widoku, aby odnalazly je niczego si¢ niespodziewajace
niewinne osoby.

Wsréd bostw najwigkszym rywalem Bane'a jest oczywiscie Cyric.
Koniec koncéow Ciemne Stonice pragnie ponownie przywlaszczyc

sobie cze$¢ dziedziny, ktéra pozyskal Xvim, a ktora trafita potem
L]
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raz jeszcze we wladanie Pana Ciemnosci. Bane ma podobne zamie-
rzenia co do Cyrica. Z checig rozgniétiby petaka pod butami, po
czym przejat jego dziedzine. Wyznawcy Bane'a znajduja szczegdl-
na przyjemnos$¢é w wypisywaniu na oltarzach Cyrica oraz zwlokach
jego czcicieli stowa ,,heretyk". Ma to by¢ rzecz jasna ostrzezenie dla
wyznawcow Ksiecia Klamstw.

Wyznawcom Bane'a sprzeciwiaja si¢ rowniez Harfiarze, Sojusz
Lordéw, Szmaragdowa Enklawa i inne organizacje szanujace lokal-
ne rzady i wolno$¢ kazdego do decydowania o wlasnym Zyciu.

spotkania

Na wypadek walki wierni Bane'a ¢wicza si¢ w wypetnianiu rozkazéw
kaptanéw. Od tych ostatnich natomiast oczekuje sie, ze beda poste-
powac rozsadnie, wydawaé proste oraz jasne komendy, ktére sami
tez wykonaja. Kaplani Bane'a staraja si¢ maksymalnie wykorzystywac
flankowania, okazje skorzystania z ostony oraz mocne strony swych
sit. Czarami zwickszaja wlasne mozliwosci lub atakuja nimi wro-
géw bezposrednio. Sojusznikéw zwykle lecza, korzystajac z r6zdzek
i eliksiréw, poniewaz wola przygotowywac zaklecia bojowe zamiast
leczen. Rzadko kiedy stosuja czary defensywne, uznaja to bowiem
za niewlasciwe wykorzystywanie daréw Bane'a. Niemniej obronne
przedmioty magiczne sa jak najbardziej akceptowane i znajduja si¢
w powszechnym uzyciu.

Bane i Xvim zapewnili swym kaptanom dostep do kilku unika-
towych czaréw. Owe zaklecia po pewnym czasie rozprzestrzenily
si¢ réwniez posréd innych wyznan, niemniej Bane wcigz obdarza
nimi swych duchownych., Chodzi chocby o bitewny zryw, tajemmny
bicz oraz kamienng wedrowke. Od czasu powrotu Pana Ciemnosci
wielu kaplanéw uzywa tez broni zwanej mieczem Bane'a, ktéra staje
si¢ rownie rozpoznawalna co symbol bostwa.

RYTUALY
W kosciele Czarnej Dloni znanych jest wiele mrocznych rytuatow,
ktore gwarantuja odprawiajacym je moce czy niepodatnosci - w za-
mian za ofiary. Kazdy obrzed wymaga kilku godzin modlitw oraz
uczestnictwa dwoch kaplanéw Bane'a, z ktérych przynajmniejje-
den musi by¢ 7. poziomu.

Rytuat lojalnosci tetrorowi: rytuat cementuje lojalno$é, ktora od-
prawiajacy go obdarza Bane'a. Dzicki temu obtz¢dowi maleje szan-
sa na to, ze dana osoba ulegnie kontroli natzucanejjej przez inne
istoty. Odprawiajacy rytual zyskuje premi¢ z morale +4 do rzutéw
obronnych na Wole przeciwko efektom strachu oraz premie z mo-
rale +2 do rzutéw obronnych na Wole na wszystkie pozostale efekty
wplywajace na umyst. Do obrzedu potrzebnyjest jako komponent
materialny -szafir z czarna gwiazda wart 1000 sz. W wyniku rytu-
alu odprawiajaca go osoba traci 800 PD.

Rytuat grozy: odprawiajacy obrzed zyskuje zdolno$¢ uzywania
czaru strachu taz na dzieni jako zdolnosci nadnaturalnej - 7. poziom
czarujacego, ST wynosi 14 + modyfikator z jego Charyzmy. W wy-
niku rytuatu odprawiajaca go osoba traci 2000 PD.

swigtynia czarnej
rekawicy

Czasem koscidl ztego béstwa musi stworzy¢ mala armie fanatykow.
Zwykle najlepszy sposob prowadzacy do tego celu polega na zna-
lezieniu miejsca z dala od cywilizacji, zbudowaniu tu fortu i sko-
szarowaniu w nim garnizonu zolnierzy oraz kaplanéw. Nastepnie
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nalezy powoli budowa¢ umocnienia, az do czasu uzyskania pelnej
zdolnosci operacyjnej dla setek wiernych. Swiqt)rnia Czarnej Reka-
wicy to wlasniejeden z takich przybytkow, cho¢ we wezesnej fazie
rozwoju. Mieszka tu okoto pieédziesigciu oséb, jest to zatem stabo
zaludnione domostwo, pozbawione muru obronnego i budynkéw
gospodarskich. Zyje tu na tyle malo oséb, by do ich przetrwania
wystarczyly polowania i znalezione w dziczy dobra, uzupelniane
niekiedy zapasami z pobliskich osad oraz pozywieniem wyczaro-
wanym przez kaplanéw.

gwiqtynia Czarnej Rekawicy moze znajdowacé si¢ w niemal kaz-
dym miejscu Faerunu oddalonym o dzien marszu od najblizszej
drogi. Jej istnienie pozostaje tajemnica nawet dla mieszkaficow po-
bliskich osad. Jesli nikt si¢ nia nie zainteresuje, moze stac si¢ cen-
trum nowego obszaru kontrolowanego przez wyznawcow Bane'a,
ktérzy wymagac beda od pobliskich wiosek daniny i prowadzi¢ na-
jazdy na okoliczne $wiatynie innych bostw.

SWIATYNIA - INFORMACJE PODSTAWOWE
gwiqtyni@ zbudowano z kamienia, w wigkszosci stworzonego moca
czaru Siana kamienia. Aktualnie nie ma tu wydzielonego miejsca na
przygotowywanie positkéw. Robi si¢ to, poki co, na zewnattrz, w na-
miotach lub na swiezym powietrzu. W miare jak §wiatynia bedzie
si¢ rozrastaé, pojawia si¢ nowe budynki pelniace role pomieszczen
gospodarezych, takich jak wlasnie kuchnia, kuznia itd. Patrole w tej
okolicy sa czeste, ale nieliczne - standardowo skladaja si¢ Z czte-
rech straznikow.

Jesli nie zaznaczono inaczej, wszystkie drzwi w §wiatyni sa zwy-
kle drewniane (ST wywazenia 13), wyposazone w przecietny zamek
(ST Otwierania zamkow 25). Drzwi wewnetrzne, ktore nie prowa-
dza do sypialni, zazwyczaj pozostaja otwarte. Wrota zewnetrzne
sq wytrzymale drewniane, z dobrymi zamkami. Najcze$ciej pozo-
staja, zamkniete.

1. Wejscie
W tym pomieszczeniu caly czas stoi na warcie dwoch straznikdw,
broniac dostepu nieupowaznionym. Beda walczy¢ z kazdym, kogo
nie znaja. Sciany zdobia gobeliny przedstawiajace potege Bane'a.
Otwory w suficie - przygotowane z mysla o przyszlych machiku=
tach - prowadza na dach, co oznacza, ze kiedy pada deszcz, woda
trafia réwniez do tego pomieszczenia (aktualnie nieprowadzone sa
zadne prace nad ich wykorzystaniem).

2. Pomieszczenie strazy
Aktualnie kwateruje tu o$miu straznikow, chociaz zmiescitoby si¢
tutaj trzy razy tyle oséb. Kazdy z nich ma prycze i szafke na rze-
czy osobiste.

3. Nowicjusze
Sypialnia czterech kaplanéw 1. poziomu. Kazdy ma do dyspozycji
16zko, mate biurko, krzesto i szafke.

4. Magazyn
Pomieszczenie wypelnione skrzyniami, zwyczajna bronia, suszonym
prowiantem, narzedziami i innymi przedmiotami potrzebnymi do
istnienia i rozwijania uzbrojonej grupy wyznawcow. Klapa w podto-
dze prowadzi do lochéw i nigdy nie stoja na niej skrzynie.

5. Swigta komnata
W centrum tej komnaty znajduje si¢ wysokie podium, na ktérym
widnieje symbol Bane'a utozony z kolorowych plytek.



——
Kosciét Shar
+

6. Pomniejsi kaptani
Sypialnia dwéch kaptanéw Bane'a 3. poziomu. Kazdy z nich ma do
dyspozycji t6zko, mate biurko, krzesto i szafke.

7. Kaptani
Sypialnia dwéch kaptanéw Bane'a 5. poziomu. Kazdy z nich ma do
dyspozycji 16zko, mate biurko, krzesto i szafke. Obie szafki chroni
olif strzezenia (gadawanie powagnych ran, 3k8 + 5; ST Przeszuki-
wania 28).

8. Wazniejszy kaptan
Sypialnia kaplana Bane'a 7. poziomu. W pomieszczeniu znajduje si¢
16zko, stél, dwa krzesta i masywna skrzynia chroniona glifem strze-
genia (wybuch, 4k8 od zimna, ST Przeszukiwania 28).

9. Najwazniejszy kaptan
Sypialnia kaptana Bane'a 9. poziomu. W pomieszczeniu znajduje si¢
167ko, st6l, dwa krzesla, szafa i masywna skrzynia chroniona glifern
strzezenia (wybuchowy, 5k8 od zimna, ST Przeszukiwania 28).

10. Wejscie do lochow
Kiedy w §wiatyni znajduja si¢ wiezniowie, stoi tutaj straznik.
11. Cele
Typowe dla lochéw cele wyposazone w zamykane na zamek drzwi
(ST Otwierania zamkéw 30). Na podlodze lezy stoma. W $cianach
znajduja si¢ miejsca, w ktérych mozna przyczepi¢ kajdany. Aktual-
nie w $wiatyni nie ma wigznidéw.
12. Dodatkowy magazyn
Jeszcze wiecej pudel, beczek i skrzyn, zawierajacych przedmioty

rzadziej uzywane lub takie, ktére nie beda potrzebne do momen-
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S 3 nieprytommym  ciggarem abrato jej kilka godzin.

SWIATYNIA BANE’A

tu, gdy w $wiatyni zamieszka wigcej oséb (dodatkowy sprzet kuchen-
ny, mundury itd.).

13. Pokéj przestuchan
W pomieszczeniu tym znajduje sie duzy st6li proste narzedzia tor-
tur. Poniewaz w §wiatyni jeszcze nikogo nie torturowano, tej kom™
naty jeszcze nie uzyto.

Dach

Na dach mozna si¢ dosta¢ po czterech drabinach stojacych w po-
blizu obszaru 5 lub przez sekretne drzwi we wschodniej wiezy. Kie-
dys zostanie tu zamontowana balista. Poki co blanki zapewniaja
jedynie ostone 1/2 stojacym za nimi wartownikom strzelajacym
do cel6w na ziemi. Dalsze plany zaktadaja postawienie drabin pro-
wadzacych na wieze, by straze mogly czuwaé na wickszej wysokosci
iz niej atakowac.

kosciot shar

- O, Pani Utraty, sprgyjaj mi — powiedziata na glos Zahrena, kaplanka
Shar.  Znajdowata si¢ w catkowite ciemnosci, ktdra dawata si¢ poge-
raé plomiehi jg matego Zarnika.  Tlagy si¢ ogiert ledwie oswietlat legqce
na winak ciato nieprgytomnego gnoita. Zwloki spoczywaly na skale of-
tarza, ocxekujac na to, co bylo im preznaczone. W metalowych lwie-
kach whitych w pokryta kurzem drogi skirgnig kaptanki odbijata si
clemno  pomaraiiczowa  poswiata. Dotarcie do tego ukrytego miejsca wrazg
Wiresgeie  jednak
Rblizata si¢ do koiica ceremonii, ktdra — apewni  jej  w3gledy Shar.

— Pani Nogy, sprzyjaj mi - kaplanka wyciqgnela 33a pasa wulubiong
broit swojego. bistwa,  ostry jak brgytwa cgakram. Trgymajac go w jednej
dtoni, drugq wyciqgneta ku  sklepienin  jaskini i roztogywszy pale blaga-
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ta Shar, by dostriegla skladanq kun jej ciei krwawq ofiare. Zadowolo-
ne bistwo Zesle Zabrenie czary objawien, ktdrych tak  bardzo pragneta.
W zamian kobieta wykorgysta je do realizaci  faerniiskich zamieren
Shar.  Jesli bogini nie Zostanie adowolona... wolata o tym nie myslec.
Unoszae czakram  nad ofiarg, — dokoricgyta  inwokagje.

— Mroczna Bogini, sprgyjaj mi — powoli i wwaznie opuscita cga-
kran.

Shar to jedna z przyczyn, dla ktérych dobrzy Faeruniczycy boja
si¢ nocy. Kler bogini wypelnia polecenia mrocznej blizniaczki
Selune, ktérej ztowrogie pragnienia i spiski stanowia os licznych
ztych legend. Kosciét Shar jest zdecydowany szerzy¢ dogmaty bo-
stwa i spetniaé jego zyczenia. Niemniej z koniecznosci to organi-
zacja sekretna i tajna, ktérej cztonkowie musza odprawiaé rytualy
w ukrytych miejscach, poniewaz wyznania tego na wielu obszarach
zakazano. Znaczna liczba tych, ktérzy stuza Pani Utraty, jest sklon-
na zrezygnowac ze swojego zycia, jesli mialoby to si¢ przystuzyé¢
Mrocznej Bogini. W efekcie kosciél ten to organizacja szczegdlnie
niebezpieczna i zabdjcza dla wszystkich wrogdéw Shar. Kazda dobrze
usposobiona osoba Igka si¢ klamstw oraz podstepéw Mrocznej Bo-
gini - i stusznie czyni.

By¢ moze z powodu narastajacych w Faerunie przez ostatnie lata
trudnosci nastapilo spotggowanie uczué takich jak zazdroéé, niena-
wis¢ i zgorzknienie, ktdére z kolei wykorzystal kult Shar, zyskujac
nie tak dawno spora liczbe wyznawcow, a wraz z nimi zdobywajac
wigcej wplywéw i zasobéw. Na kontynencie pojawia si¢ coraz wig-
cej $wiatynn Pani Nocy, cho¢ z wielu miast si¢ ich pozbyto, zakazu-
jac powrotu. Potega kosciota rosnie wraz ze wzrostem potegi
cztonkéw poszezegdlnych komérek organizacji, ktorzy
zwykle my$la i tak przede wszystkim o sobie.

ZOUYS hisTorqczmlJ

Shar byla, jest. i bedzie. Przynajmniej tak
twierdza jej kaplani - i nie musza si¢ w tym
wzgledzie weale myli¢. Historia Shar sicga
wstecz az do najwczesniejszych lat kosmo-
su. Mroczna Bogini i jej jasna siostra, Selu-
ne, razem stworzyly wszech$wiat obejmujacy
réwniez Torii. Jednak ich przeciwstawne natu-
ry doprowadzily wpierw do sporéw, a w koficu
do otwartego konfliktu. Z boskiej bitwy, ktora si¢
wywiazata, zwycigsko wyszla Selune, a to dzicki po-
mocy nowonarodzonego béstwa Mystryl (p6zniejsza My ™
stra), zrodzonego z energii odebranej obu siostrom. Od tamtego
momentu Shar nie ustaje w walce z bliZniaczka stojaca po stronie
swiatta. Potezna, lecz odizolowana, wraz z uptywem wiekdw zyski-
wala na potedze.

émiertelnicy czcili r6zne aspekty Shar od chwili, gdy pojawili si¢
na $wiecie. Wielbig ja ci, ktorych pragnienia i czyny najlepiej stuza
ciemnosciom. Czczg ci, ktérzy doswiadczyli utraty i w jej wyniku
zgorzknieli. Wyznaja za$ ci, ktérych serca przepelnia nienawisé.
Wszyscy, ktérzy znaja cudowny dreszcz odkrywania i gromadze-
nia skarbéw - zwlaszcza ci o zlowrogiej i zlosliwej naturze - znaja
tez pieszczote tej bogini. Jej dogmat méwi o bezsilnosci w obliczu
obojetnego kosmosu i odpowiada tym, ktérym zycie wydaje si¢ po-
bawione sensu. W Czasie Klopotéw, Shar, zabiwszy Ibrandula,
pomniejsza potege, zyskala wladze nad dziedzina Jaskin. Od tego
czasu zaczelo ja czci¢ wiele podziemnych stworzen, takich jak go™
bliny, troglodyci i koboldy.
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Dzisiaj kler Shar aktywnie szerzy jej kult po Faerunie. Kapta-
ni musza wypelnia¢ zadania potajemnie, poniewaz Shar ma wie-
lu wrogéw. Dlatego tez postuguja si¢ sprytem, doprowadzajac do
przewrotow, korumpujac i oszukujac. Siegaja réwniez po wszyst-
kie sposoby, dzigki ktérym zdolaja przekonaé¢ wyznawcéw innych
béstw do nawrdcenia sie na wiare Pani Utraty.

or ganlzaqa
W tej czesci przedstawiono informacje dotyczace kleru Shar, a tak-
ze wszystkich jej wyznawcow.

Kwatera: poniewaz kult musi pozostawa¢ w ukryciu, by uniknac
przesladowan, nie ma zadnego oficjalnego centrum, do ktérego mo-
gliby trafi¢ jego wrogowie. Najwigkszym osrodkiem religijnym jest
Swiatynia Wieczystej Nocy w Calimporcies

Cztonkowie: nie sposob ustali¢ dokladna liczbe wyznawcow,
kt6rzy uznaja Shar za swoje béstwo. Réwnie trudno stwierdzié, ilu
Faeruficzykow oddaje jej czes¢ w takim stopniu, by mozna ich bylo
nazwacé cztonkami kosciota Pani Utraty. Najlepiej zatozy¢, ze oko-
to 100 000 istot wybrato Sharna swoje bostwo opickunicze. Z tego
3500 stanowi jej kler..

Hierarchia: sie¢

Przywodca: Shar

Religia: Shar

Charakter: N7, PZ, CZ

Tajnosc: wysoka

Symbol: symbol Shar to catkowicie czarny dysk z ciemnofio™
letowa obwddka. Znajduje si¢ on na wyeksponowanych
miejscach w $wiatyniach i kaplicach (chociaz w nie-
ktérych ukrytych obszarach wierni chowaja na
czas pomiedzy ceremoniami, aby nawet przy-
padkowy wedrowiec si¢ nie dowiedzial, co si¢
dzieje na danym obszarze). Kaplani czesto

nosza bizuteri¢ z wkomponowanym w nia
symbolem. Za czarny dysk stuzy onyks, na
obwodzie za$§ umieszczane sa purpurowe
ametysty lub szklane kulki.

Kosciol Shar podzielony jest na pewna
liczbe niezaleznie dzialajacych, oddziel-
nych komoérek, zazwyczaj zorganizowanych
wokot swiatyni, kaplicy lub innego miejsca kul-
tu. Wszystkie komoérki na okreslonym obszarze
geograficznym znajduja si¢ pod zarzadem jednego
kaplana. Kilku takich przywédcéw wymienia miedzy soba
informacje, ale podwladnym przekazuja oni tylko wiedze ko-
nieczng do wykonania danego zadania. Shar jest wszak béstwem
nieujawnionych sekretéw. To, czy bogini oszukuje kler pozostaje
tajemnica. Niemniej wydaje si¢ prawdopodobne, Ze nie ujawnia
kaplanom wigcej niz uznaje za konieczne - i to nawet tym, kto-
rzy bardzo dobrze jej stuza.

HIERARCHIA

Kazda $wiatynia Shar zarzadza i administruje najstarszy (to
znaczy najpotezniejszy) kaptan Pani Utraty. W przybytkach ist-
niejg niezalezne systemy hierarchiczne, jednak niezaleznie od
struktury, zawsze jest ona Sci$le okreslona. Wszyscy duchowni
znaja swoje miejsce, a doktryna kosciota zabrania préb zmienia-
nia wlasnej pozycji... chociaz ambitni bez przerwy ignoruja te
zasade.

MeT unpy-mg omueydag oAy
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MOTYWACJE I CELE

Kosciot Shar ma za zadnie nie tylko utrzymacé posiadang pozycje,
ale takze rozszerza¢ wplywy Mrocznej Bogini, nawracajac na nia
Faerunczykéw. Wyznawcy Pani Utraty realizuja te cele w sekrecie,
korumpujac i podminowujac rzady, religie i osoby oddane sprawie
dobra lub zasadom, ktére r6znia si¢ od regut Shar. Takie postepo-
wanie czyni ofiary knowan bardziej skore do przyjecia ewangelii Pani
Nocy. Zwigksza zatem szanse, ze porzuca one swe wyznania i zaak™
ceptujajej religie. Chociaz metody czcicieli Shar wydaja sic podobne
do sposobéw dziatania innych ztych organizacji, to jednakze kazdy
z nich dokonuje tych czynéw nie dla osobistego zysku, lecz z racji
glebokiego oddania Pani Utraty i niewzruszonego postuszefistwa
wzgledem jej przedstawicieli na tym $wiecie.

Kazda komoérka kosciola moze podjaé si¢ wykonania wielu pota-
jemnych zadan zlecanych przez przelozonych. Czesto jej cztonko-
wie nie wiedza doktadnie dlaczego maja zamordowa¢ wlasnie tego
szlachcica lub przejac interes konkretnego kupca. Ci, dla ktérych ta
wiedza jest naprawde konieczna, dochowuja tajemnicy. Niemniej
wsréd duchownych sekrety to powszechnie uzywana waluta. Dla
wyznawcOw Shar stanowi najcenniejszy towar, ktory nie jest roz-
dawany lekkomyslnie. Wierny méwiacy, iz podzieli si¢ jaka$ infor-
macja, oczekuje czego$ w zamian.

Sekrety sa takze bardzo przydatne do kruszenia woli oraz umy-
stéw potencjalnych wyznawcéw. Tajemnica wyszeptana do whasci-
wego ucha pozwala zyska¢ Shar nowa dusze¢ szybciej i skuteczniej
niz nawrécenie pod ostrzami mieczy. Ulubiony tego przyktad
z ostatnich lat dotyczy pewnej moznej hrabiny z Sembii, nie§wia-
domej tego, ze ukochany maz ma romans z jej siostra... Dopiero
kaptanka Shar wyszeptata wprost do ucha nieszczesnej ten sekret.
Hrabina doswiadczyla wszystkich odczué, ktére uczynily ja podatna
na przestanie Mrocznej Bogini -utraty, zazdrosci i zgorzknienia.
Pragnienie zemsty za obraze¢ doprowadzilo kobiete wprost w ocze-
kujace ramiona kosciola Shar. W taki sposéb, dusza za dusza, ro-
$nie wplyw Pani Nocy.

Kosciét Shar zwykle unika otwartych konfliktéw z innymi religia-
mi, niemniej pozostaje nieustepliwy wobec wystannikéw innych wy-

znan, zwlaszcza Selune. Nienawis¢ Pani Utraty do siostry blizniaczki
jest tak gorzka, ze spora cze$¢ energii i zasobow jej duchowienistwa
zostaje poswigcona wyrzadzaniu Ksiezycowej Pannie mozliwie wiel-
kich szkéd. Komérka, ktéra ma okazje zetrzed si¢ z sitami Selune,
porzuca wszelkie inne zadania, skupiajac si¢ na walce z nimi.

Kosciot wspolpracuje od czasu do czasu z mnichami Ciemne-
go Ksigzyca - elitarnym zakonem mnichéw-zaklinaczy stuzacych
Pani Utraty. Zdarza si¢ to jednakze niezwykle rzadko, poniewaz
Shar woli, by mnisi dzialali niezaleznie (patrz dalej, Mnisi Ciem-
nego Ksiezyca).

REKRUTACJA

Kosciot Shar aktywnie rekrutuje nowych czltonkéw i wyznawcow
swego bostwa. Jednak kaptanéw Pani Utraty nielatwo jest zwiesé.
Osoby pragnace znalez¢ si¢ na lonie jej koSciola musza przejsé
testy wiaty i oddania, do ktérych zaliczaja sie praktyki odrazajace
dla wickszosci dobrze usposobionych istot. W szeregi wyznawcow
nie przyjmuje si¢ tych, ktérzy zawioda, popetniajac morderstwa
lub poswigcajac kogos ukochanego. Czesto czeka ich §mierc z rak
innego potencjalnego nawréconego, ktéry chce udowodnié¢ swoje
oddanie kosciolowi. Nowo przyjeci kaplani i rekruci sa nieustan-
nie poddawani testom. Zleca sie im zadania, ktére wymagaja bez-
warunkowego postuszenstwa koscielnej hierarchii i przelozonym.
Rece nowicjuszy sq po zaledwie kilku miesiacach tak bardzo unu™
rzane we krwi, ze nawet jesli cheieliby porzuci¢ nowa wiare i uciec
przed zemsta Shar, to i tak najpewniej dobre spolecznosci nie
przyjelyby ich ponownie.

Kazdy, kto zostanie kaptanem Shar, musi si¢ wykazac niekwe-
stionowanym i niezachwianym postuszenistwem wobec przetozo-
nych. Zignorowanie rozkazu oznacza podpisanie wyroku $mierci
na siebie. Kaptanom rzadko wydawane sa polecenia prowadzace
do samobdjstwa, poniewaz Shar nie marnuje zycia swych wyznaw-
cow, jezeli nie prowadzi to rzeczjasna do realizacjijakiegos jej
celu. Osoby, ktére dobrze stuza Pani Utraty, poznaja tajemnice
tej religii, wpierw jednak musza zosta¢ uznani za godnych takie-
go zaszczytu.
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kosciol shar 1 cienisty splot

W Opisie Swiata  Zapomnianych Krain przedstawiono infor-
macje dotyczace pochodzenia Cienistego Splotu oraz jego wplyw
na postacie, ktoré potrafig postugiwac si¢ jego moca. Korzystaja
zen oczywiscie towniez cztonkowie kosciota Shar, chociaz nie jest
to praktyka powszechna. Tajemnice Cienistego Splotu to jedne
z najpilniej strzezonych sekretow tej religii. Pani Utraty zacho-
wala wiele z najpotezniejszych aspektéw Splotu dla siebie, a po-
mniejsze zdolnosci rozdziela pomiedzy tych wiernych, ktérych
uzna za wartych takiego zaszczytu. .

Od czasu do czasu Shar informuje swe kaptanki, ze pragnief
by wyeliminowano kogos postugujacego si¢ Cienistym Splotem.
Ofiarami jej zlosei nie padaja wcale czarodzieje czy zaklinacze,
ktorzy przypadkowo natkneli si¢ na informacje o Cienistym Splo-
cie, lecz ci, ktorzy nauczyli sie dostepu do niego poprzez badania
lub wysledzili w nim btad. Wielu takich oséb nie wykorzystuje
pozyskanych talentéw w sposéb zadowalajacy Shar. Niektore -
przerazone odkryciami - maja czelnosé¢ prébowaé powrdci¢ do
zwyklego wykorzystywania magii przy uzyciu normalnego Splo-
tu. Kaplani Shar réwnie czesto pytaja boginie, czy pochwala ona
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konkretna osobe uzywajaca Cienistego Splotu. Jednak na takie
pytania béstwo odpowiada zwykle, iz do chwili, w ktérej zazyczy
sobie $§mierci danego Faeruniczyka, duchowni winni ignorowaé
jego dzialalnos¢. Jednym z takich magéw jest Aeron Morieth
(N mezczyzna potelf Czarl3/Aci3) z Chessenty. Chociaz kapta™
ni pilnie mu si¢ przygladaja, Shar wyraznie zabronila kazdemu
7 wyznawcow zblizac si¢ do niego.

Maty odtam kosciota postuluje eliminacje wszystkich, ktorzy
zdobyli wiedz¢ o Cienistym Splocie srodkami innymi niz przysta-
pienie do kosciota Shar. Czlonkowie tej frakcji postrzegaja czaro-
dziejow i zaklinaczy, ktérzy przypadkowo natrafili na informacje
o Cienistym' Splocie, za zagrozenie dla bezpieczenstwa kosciota.
Kto wie - rozumuja - komu te skoficzone fajtlapy moga pfzekazac
nasze sekrety? Niektorzy przedstawiciele tej frakcji zaczeli ostat-
nio zatrudnia¢ pozbawionych skrupuléw poszukiwaczy przygod
do niszczenia takich oséb pod pretekstem jakiegos innego prze-
stepstwa lub wykroczenia. Sama Shar jest bez watpienia swiado-
ma istnienia tej frakcji orazjej dziatalnosci, lecz jak dotad nie
poczynila zadnych krokéw, by narzucic jej cugle.
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Te osoby, ktore wybraty Shar na béstwo opiekuficze w wyniku
znalezienia si¢ w pewnych specyficznych okolicznos$ciach sktania-
jacych do uwierzenia w przestanie Pani Nocy, bez problemu trafia-
ja do tajemnych kryjéwek jej kosciota. Przystapienie do tej religii
w charakterze wyznawcy, nie kaptana, réwniez pociaga za soba po-
pelnianie czynéw wzbudzajacych odraze w dobrych istotach. Dla-
tego tez kazdy, kto zdradzi kosciét, musi si¢ liczy¢ z tym, iz predzej
czy pozniej na $wiatto dnia wyjda plugawe rytualy, w ktérych bral
udzial - a wéwczas czeka go rzecz jasna $mieré.

Wyznawcy Shar maja za zadanie rozszerzac jej wplywy i potege.
W tym celu nawracaj 4 na wiare¢ w Pania Utraty mozliwie duza licz-
be oséb. To nie kaptani powigkszaja szeregi wiernych o kolejnych
przechrzczonych. Wigkszo$¢ nawrdcen jest zastuga rodziny lub przy-
jacidl, ktorzy przekonuja nowego rekruta do wstapienia w szeregi
kosciota. Bardzo wielu wiernych to osoby, ktére doswiadczyly tak
wielkiej straty lub przezyly tak gorzki zal, Zze pragnety jedynie zapo-
mnie¢ - dzigki temu do ich serc trafito niezwykle silnie brzmiace
przestanie Shar méwiace o kojacej beznadziejnosci. Nie podejrze-
waja, ze kto$ z ich otoczenia zaaranzowal cala sytuacje i caly zal,
dzigki czemu Pani Nocy zyska kolejnego wyznawce.

SOJUSZNICY

Biorac pod uwage dogmat Shar, nietrudno zrozumieé¢ dlaczego nie
posiada ona zbyt wielu statych sojusznikéw. Nieznajace przebacze-
nia, ponure dogmaty Mrocznej Bogini uniemozliwiaja wszelkie so-
jusze poza tymi najbardziej krétkotrwalymi. Ci, ktérzy z wlasnej woli
wspolpracuja z klerem Shar, wiedza, ze duchowienistwo nigdy nie
ujawni istotnych sekretéw ani waznych informacji - z wyjatkiem
sytuacji naprawde nadzwyczajnych. Kosciét nie waha si¢ przed za-
trudnianiem potworéw lub stworzen, ktére mozna z fatwoscia prze-
kupi¢, zmanipulowac¢ lub zastraszy¢, oczywiscie aby przystuzyly sie
Pani Utraty. Posréd stug kosciota i ich przygodnych sojusznikéw sa
nieumarli, zli humanoidzi oraz ambitne, zte, mtode smoki.

Sposréd faerunskiego panteonu jedynie Talona nie boi si¢ regu-
larnie sprzymierzy¢ z Shar, lecz robi to jedynie wtedy, gdy pakt jest
wymierzony w ich wspélnego wroga - Loviatar. Pani Nocy bacz-
nie przyglada si¢ karierze Cyrica od momentu, gdy w Czasie Klo-
potéw zostal on bogiem. Od dos¢ niedawna kusi go nawet potega
Cienistego Splotu, ktéry pozwolilby jego kaptanom uwolnié si¢ od
zalezno$ci od Mystry. Bogini nawet swoim najbardziej oddanym
kaptanom nie ujawnila jeszcze, jak zaawansowane i obszerne sa jej
plany dotyczace sojuszu z Cyricem. Chce po prostu, by sily sprzy-
mierzone zjej znienawidzong siostra pozostaly nieswiadome po-
wstawania najwiekszego kultu zta w Faerunie.

WROGOWIE

Do wrogéw Shar zalicza si¢ wszystkie zorganizowane grupy, koscioly
i sity dobra. Niemniej najznaczniejszy adwersarz Mrocznej Bogini
to rzecz jasna jej siostra Selune. Shar caly czas odczuwa nienawis¢
i odraze do Ksiezycowej Panny, a jej kaplani maja rozkaz niszczy¢
wyznawcow blizniaczki, gdy jest to mozliwe. Shar znajduje szcze-
g6lna przyjemnos¢ w skazywaniu pojmanych kaptanéw Selune na
dlugie i straszliwe tortury.

Sp otkania

Poszukiwacze przygod spotykaja grupki duchownych Shar zwykle
wykonujacych jakie$ zadania na rzecz béstwa: przenosza wiadomosci
z jednej komérki do drugiej, pracuja nad podkopaniem lub obale-
niem lokalnego rzadu, spiskuja przeciwko kosciotowi Selune lub an-
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gazujg si¢ w inne zadania majace na celu wzmocnienie potegi Shar.
Pojedynczy czlonkowie kosciota podrézuja przez Faerun w misjach
szpiegowskich lub skrytobéjczych. Poniewaz nie chca zwracaé¢ na
siebie uwagi na obszarach gdzie ich wiara jest zabroniona lub prze-
sladowana, czgsto przebieraja si¢ za kupcow, pielgrzymoéw, a nawet
poszukiwaczy przygod. Na ziemiach, na ktérych Shar jest otwarcie
czczona, a jej §wiatynie zyskaly wplywy, wyznawcy Pani Utraty nie
ida na takie kompromisy.

Na typowe spotkanie z wyznawcami Shar sktada si¢ przywdédca
kaptan przynajmniej 2. poziomu oraz jego wsparcie. Jezeli kaplani
sa wystarczajaco wysokiego poziomu, moga posiada¢ takze pozio-
my w klasie prestizowe]j boskiego stugi lub rycerza wiary. A takim
osobom czgsto towarzysza magowie bedacy na ustugach kosciota.
Niektérzy kaptani Shar sa wieloklasowcami - zwykle fotrzykami.
Do grupy nalezj tez osoby postugujace si¢ czarami przy uzyciu Cie-
nistego Splotu.

Spotkanie z wyznawcami Shar (PS 5): 1 kaptan Shar(NZ czlo-
wiek Kpn2 Shar), 1 mag (NZ pételf Zakl lub Czarl), 2 ochronia-
rzy (PZ ludzie Wijk1).

Spotkanie z wyznawcami Shar (PS 6): 1 kaptan Shar (NZ czto-
wiek Kpn3 Shar), 1 mag (NZ pélelf Zak2 lub Czar2), 2 ochronia-
rzy (PZ ludzie Wik2).

Spotkanie z wyznawcami Shar (PS 8): 1 kaplan Shar (NZ czlo-
wiek Kpnb Shar), 1 mag (CZ pélelf Zak4 lub Czar4), 2 ochronia-
rzy (PZAudzie Wijk4).

Spotkanie z wyznawcami Shar (PS 10): 1 kaptan Shar (NZ czlo-
wiek Kpn7 Shar), 1 mag (NZ pételf Zak6 lub Czar6), 2 ochronia-
rzy (PZ ludzie Wjko).

Spotkanie z wyznawcami Shar (PS 12): 1 kaptan Shar (NZ czlo-
wiek Kpn9 Shar), 1 mag (NZ poételf Zak8 lub Czar8), 2 ochronia-
rzy (PZ ludzie Wik8).

Spotkanie z wyznawcami Shar (PS 14): 1 kaptan Shar (NZ czto-
wiek Kpnll Shar), 1 mag (NZ poételf Zak10 lub Czar10), 2 ochro-
niarzy (PZ ludzie Wjk10).

Spotkanie z wyznawcami Shar (PS 16): 1 kaptan Shar (NZ czlo-
wiek Kpnl3 Shar), 1 mag (NZ pélelf Zak12lub Czarl2), 2 ochro-
niarzy (PZ ludzie Wjk12).

Tu przedstawiono opis kaptanki Shar, ktéra zyskata réwnieZ pozio-
my w klasie prestizowej adepta cienia (patrz Opis Swiata Zapomnia-
nych Krain). Taka postaé najczesciej mozna spotkaé w sasiedztwie
$wiatyni Shar. Jesli jednak w poblizu znajduje si¢ potencjalny nowy
rekrut, ma prawo pojawi¢ si¢ wszedzie.

Esvele Szarozamczysta: kobieta czlowick Kpn8/Aci5 Shat;
SW 13; $redni humanoid; KW 8k8+8 plus 5k4+5; pw 68; Init
+2; Szyb 9 m; KP 17 (dotyk 12, nieprzygotowana 17); Atk +9/+4
wreez (1k6+1, sierp +7) lub +11 dystansowy (1k4+1/x3, powracaja-
¢y exakram +1); SA karcenie nieumarlego (5/dzied, cienista obro-
na +2, tarcza cieni, potega czaru +1; SC widzenie w stabym $wietle;
Char NZ; MRO Wytrw +9, Ref +5, Wola +13; S 10, Zr 15, Bd 12,
Int 15, Rzt 17, Cha 17.

Umiefetnosci i atnty: Blefowanie +8, Czarostwo +10, Dyploma-
cja +10, Koncentracja +10, Leczenie +7, Ukrywanie +17, Wiedza
(historia) +8, Wiedza (lokalna) +6, Wiedza (nieumarli) +8, Wiedza
(religia) +10, Wiedza (tajemna) +10, Wrézenie +7; Biegtos¢ w bro-
ni egzotycznej (czakram), Magia Cienistego Splotu, Nieustepliwa
magia, Podstepna magia, Sztuka przetrwania, Unieruchomienie
czaru, Wyciszenie czaru, Zgubna magia.

Pryygotowane czary kaplana (6/6/5/5/4/4/3; bazowa ST =
13 + poziom czaru): 0 - cgytanie magi (2), przewodnictwo (2),
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et
wykrycie magii (2); 1 —  obserwaga Smierci**, ochrona pred do-
brem*,  plaga®*,  powodowanie  strachu™*,  rogumienie jezykow,  wy-
krycie dobra; 2 - ciemnos¥,  mmiejsze  odnowienie,  przepowiednia,

wykrycie  mysli*,  zachwyt*; 3 jasnoslysgente [jasnowidzenie®,  o3y-
wienie nmartego™*, rozproszente magii (2),  Slepota/gluchota,  czarme

Swiatlo** (2); 4 - mnigjsgy planarny sojusznik,  truciina, wieszeze-
nie*, broja mroku**; 5 — pocisk mroku** (2), rogproszenie dobra*,
gabicie Zywego**;, 6 — wigksze rogproszenie, stowo odwolania, na-

lezienie Scie3ki*.

*Czary domenowe. Béstwo: Shar. Domeny: wiedza (rzuca zakle-
cia wieszczenia na poziomie czarujacego +1), zto rzuca zaklecia zta
na poziomie czarujacego +1).

**ST rzutu obronnego = 15 + poziom czaru dla czaréw ze szkot
iluzje, nekromancja i zaklinanie oraz zakle¢ ciemnosci.

Dobytek:  éwiekowana skdra szarosei +2,  powracajacy cgakram +1,
sierp +1,  pierscieni umystowej tarcgy, laska urokow, zwoje 3 kregiem
Smierci oray kulq niewraglinose.

Esvele to szczupla kobieta sredniego wzrostu, ktérej wyglad zdradza
pochodzenie - jest rodowita Chondathka. Ma oczy koloru bursztynu
oraz $niada cere i krecone, ciemnobrazowe wlosy, ktére nieskrepo-
wane opadaja az do pasa. Cho¢ opuscita dom dos¢ wezesnie, cechuje
ja typowa dla ojczyzny maniera zachowywania spokoju iukazywania
na twarzy tylko tych emocji, ktére sama chce okazaé.

Jej rodzice byli dobrze prosperujacymi kupcami, tyle ze na-
gle stracili wszystko w wyniku niemadrych spekulacji. Esvele
miata wowczas 13 lat. Pozbawionych §rodkéw do zycia przed
ubéstwem uratowato nagle pojawienie sie u ich drzwi kaplanow
Shar. Przywdédca grupy zaoferowal malzenstwu pokazna sume *
zlota w zamian za §rednia cérke < Esvele. Targu dobito bez zbed-
nych dyskusji. Od tego czasu Esvele wychowywana byla w kosciele
Shar i stala si¢ jedna zjego najszybciej wznoszacych si¢ gwiazd.
Wierzy w nauki i dogmaty bogini bez zastrzezen i robi wszystko
co w jej mocy, by stac si¢ przykladng wyznawczynia Pani Utraty.
Aktualnie przypisanajest do tajnej swiatyni Shar w Urmlaspyrt,
gdzie wykorzystuje urode i naturalny dar intrygowania do wpro-
wadzania w szeregi kosciota cztonkéw zamoznej i znudzonej kla-
sy kupieckiej Sembii.

SPECJALNE ZDOLNOSCI
Kult Sharjako taki nie zsyla Zadnych zdolnosci czaropodobnych
lub nadnaturalnych, jednak w kosciele znanych jest kilka rytuatéw,
ktore zapewniaja wiernym trwale moce w zamian za ofiary osobiste
i pieniezne. Odprawienie obrzedu zajmuje zazwyczaj kilka godzin
i konieczna jest przy tym obecnos¢ kaptana Pani Utraty przynajm-
niej 9. poziomu.

Rytuat ptaszcza nocy: osoba, dla ktérej odprawiany jest ten
obrzed, zyskuje zdolno$¢é otoczenia si¢ plaszczem migocacego,
falujacego cienia, zwykle przyjmujacego ksztalt przerazajacej
oponiczy. Te moc moze przywolaé raz na dzied, a bedzie mia-
fa wéwczas czas trwania 1 minuta. Dana osoba zyskuje premie
z okolicznosci +2 do wszystkich testow Zastraszania oraz premie
z odbicia +1 do Klasy Pancerza. Otoczony plaszczem zyskuje row-
niez zdolnos¢ widzenia w ciemnosciach na odleglos¢ 18 metrow
oraz premie¢ +3 do rzutéw obronnych przeciwko efektom i cza-
rom dobra, swiatla i §wictosci. Duchowni Shar za sprawa tego
rytuatu okazuja swa potege oraz zastraszaja wrogéw. Osoba, kto-
ra bedzie korzysta¢ z tej mocy, musi podczas obrzedu poswieci¢
500 PD i podarowaé Pani Utraty czarny szafir wart przynajm-
niej 2000 sz.

Ceremonia skladania ofiary ku czci Shar
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Rytuat wedrowki przez cienie: ten obrzed zapewnia osobie,
na rzecz ktérej si¢ go odprawia, zdolno§¢ uzywania cieni jako
srodka transportu. Moze ona wejs¢ w ciedl i, poswieciwszy akcje
standardowa, wynurzy¢ si¢ natychmiast na innym zacienionym
obszarze, ktéry znajduje si¢ w promieniu 30 metréw. Niniej-
sza moc to zdolno$¢ nadnaturalna, z ktérej wspomniana osoba
ma prawo korzysta¢ na zyczenie. MozZe ona nawet uzywajac tej
zdolnosci wielokrotnie dotrze¢ do jakiegos$ konkretnego miejsca.
Wickszo$¢ 0s6b wykorzystuje to jednak jako sposéb na ucieczke
lub przeprowadzenie zasadzki.

Trzeba zaznaczy¢, ze podréz przez otepiajaco zimna materig
cieni odbija si¢ na zdrowiu wedrowca. Za kazdym razem, gdy przy-
woluje on t¢ moc, jego Budowa ulega tymczasowemu obniZzeniu
o 2 punkty, a ponadto traci on 2k4 punkty wytrzymatosci. Oso-
ba, ktérej rytual dotyczyl, moze réwniez ukry¢ sie¢ w materii cie-
nia, nie wynurzajac z niej, lecz wéwczas koszt calej operacji bedzie
znaczniejszy. Za kazda runde pozostawania w cieniach jej Budowa
ulega tymczasowemu obnizeniu o 4 punkty, a ponadto traci ona
3k4 punkty wytrzymaltosci. Jesli liczba tych ostatnich spadnie do
0 lub ponizej, materia cieni opanuje cialo nieszczesnika i pozosta-
nie on uwi¢ziony w niej juz na zawsze. Do rytualu potrzebny jest
gagat wart przynajmniej 500 sz, a osoba, ktorej dotyczy obrzed,
musi poswieci¢ 2000 PD.

Demonfeg

W stabo

naturalny

oswietlonej,
Sk, jaki
drapiqee nagq koSt cgaszki,

kamienneg  komnacie  stuchal  bylo jedynie  nie-
wydawaly — diugie,  s3poniaste  palce Saryii
ktirq _trgymata  przed sobq. Biel wypole-
kontrastowata 3 cerwonawym  odienien jej
skory, a nietopergowe  skrgydla falowaly delikamie. Sarya  rogmyslata
nad  zwycieshvem.  Polezartka | podrapata  jeszeze  raz  pagnok-
ciem po  wyblakle powierzchni gaszki i usmiechneta si¢ s3e- &
roko, gdy diwick odbil si¢ echem  od kamienng Sciany, jakby o
grajac w  kommnacie.

Trofeum  niegdys nalegato do" wroga, ktdrego  kleskq

rowanej kosii  idealnie

tak sig napawata. Baron Rywik  sqdil, %e moze
do  pryywidztwa  klann
— miejsca ajmowanego prze. jego matke. INie-
mniegf glupie diecko Saryii nie dost, %e nie doce-
nito  plandw  rywalki, to
sobie sprawy % je okrucieristwa. Gdyby matka
weiqg 3yta — pomyslata Sarya — bytaby na-
prawde . dumna.

sobie  uzurpowaé prawo

rowniez nie dawato

Demonfey wspolnie tworza klan ztych, ob-
darzonych magicznymi mocami pélczartow
i fey'ri (diablat bedacych owocem sktzyzowa-
nia demondéw z elfami). Po wiekach zniewole-

nia istoty te wyrwaly si¢ niedawno z pet i powrdcity
na Faerun. Demonfey to prawdziwe potwory: ambitne,

okrutne, dumne i niezainteresowane niczym innym poza spel-
nianiem wlasnych egoistycznych pragnien. De facto jest to
grupka przepelnionych nienawiscia osobnikéw Zyjacych tylko
po to, by zemsci¢ si¢ na tych, ktérzy pokrzyzowali ich plany, na
wiele lat odcinajac od §wiata. Demonfey to ukrywajaca sig, acz
nieuchronna grozba dla spolecznosci Pélnocy, poniewaz daza
do ukarania rasy elféw za to, iz miala czelnos¢ uwiezi¢ ich na

tak dlugo.

126

zacys historyczny

Pierwotnie demonfey byli cztonkami domu Dlardrageth - spolecz-
nosci dumnych rodzin slonecznych elféw o duzych ambicjach po-
litycznych. Prawie szes¢ tysiecy lat temu owe rody zamieszkiwaly
obszar nazwany p6zniej Cormanthorem. Czlonkowie domu, cheac
zyska¢ potege, nawiazali kontakt z demonami. Uznali, ze wzmoc-
nia swa lini¢ krwi, jesli wymieszajaja z piekielna jucha. Narodzone
z takich zwiazkéw dzieci rzeezywiscie okazaly si¢ potezne, a do tego
staly si¢ utalentowanymi zaklinaczami. Kiedy pozostale elfy odkry-
ly te przerazajace praktyki, zniszczyly dom Dlardrageth. Niemniej
kilka oséb przezyto i ucieklo.

Wieki pézniej elfi magowie odnalezli ocalate potezarty, despe-
racko walczace o przetrwanie. Stwory nie bylyw stanie obronic si¢
przed sitami, ktére sprzysiegly si¢ przeciwko nim. Magowie uwic-
zili w magicznym wiczieniu wszystkie pétczarty, ktore przezyly za-
sadzke. Ta niewola miata posta¢ przypominajaca uspienie i trwala
tysiaclecia. Kiedy potczarty przebywaly w stanie bliskim §piaczki,
kilka - pomniejszych rodéw stonecznych elféw postanowilo wziac
przyklad z domu Dlardrageth. Inni oburzeni przedstawiciele wspo-
mnianej rasy osaczyli dzieci tych ostatnich. A elfi magowie zabili
je lub uwiezili.

Wraz ze zniszczeniem Twierdzy Piekielna Brama(rok 1369 RD)
wieloletnie wiezienie czlonkéw domu Dlardrageth dobiegto koni-
ca. To wlasnie oni uwolnili potomkéw pomniejszych rodéw, be-
dacych owocami zwiazkéw z sukkubami i inkubami (tak powstala
rasa stonecznych elfich diablat zwanych fey'ti), i przyjeli ich do
swego domu.

or g‘QDIZOCjO
Kwatera: podziemne legowisko na Pétnocy, umiejscowione w po-
blizu ruin Lothen o Srebrnych Iglicach, niedaleko krasno™
) ludzkich ruin znanych jako Hale Czterech Zjaw.
Czlonkowie: 52 (2 pélczarty, 33 fey'ri, 9 stuzacych
i 8 niezaleznych wspdlnikow)
Hierarchia: luzna
Przywoédca: hrabina Sarya Dlardrageth
Religia: demonfey nie wyznaja faeruniskich
béstw. Czcza swoich imiennikéw (elfie demony
z domu Dlardrageth). Skladaja réwniez hotd
niektérym piekielnym potegom.
Charakter: CZ
Tajnos¢: $rednia
Symbol: jako prawni dziedzice domu
Dlardrageth, demonfey uznaja, ze maja
prawo uzywac stylizowanej wersji dawnego
herbu wspomnianego rodu. Terazjego zna-
kiem rozpoznawczym jest purpurowy feniks
o czarnych, bloniastych skrzydtach demona,
trzymajacy w dziobie plonacy bicz. Tradycyjnymi ko-
lorami domu sa czerni oraz czerwien - stroje demonfey zwy-
kle maja obie te barwy.

Demonfey sa zorganizowani w luzna hierarchi¢ pod kontrola Saryii.

HIERARCHIA
Demonfey wiada najstarszy czlonek domu Dlardrageth. Aktualnie
jest to Sarya (CZ kobieta stoneczny elf polczart Zakl7), polelfka
ipdlczarcica, hrabina Dlardrageth. W jej klanie pozostaly juz tylko
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dwa polczarty: Sarya oraz jej siostrzeniec Xhalth (CZ mezczyzna
stoneczny elf pétczart Bbr12). Baron Xhalth niegdy$ snul plany usu-
nigcia ciotki z pozycji przywodczyni demonfey, zaprzestat tego jed-
nak, gdy zobaczyl, jak bez zawahania zabila wlasnego syna, Ryvvika.
Pozostali demonfey to fey'ri z Dlardrageth oraz stowarzyszonych
klanéw, gars¢ sojusznikéw i stuzacych.

MOTYWACJE I CELE

Demonfey przede wszystkim pragna ukaraé rase elféw za cierpie-
nia i ponizenie, jakich doznali. Sarya planuje porywac stoneczne
elfy i wykorzystywac je jako zwierzeta rozplodowe, faczac w pary
z demonami wezwanymi do kryjéwek znajdujacych sie gleboko
pod Wysokim Lasem. W efekcie powstanie mala armia pélczar™
tow i fey'ri - a Z taka sila bedzie w stanie sia¢ chaos i zamet posrod
elféw Pélnocy.

Demonfey zdotaly juz uprowadzi¢ kilka stonecznych elféw ze Srebr-
nych Marchii, ktére wciaz przetrzymuja w wiezieniu, przygotowujac
si¢ do sprowadzenia przybysza w celach roz-
ptodowych. Zanim jednak Sarya i fey'ri —
zajmg si¢ powazna realizacjq tych pla-
néw, musza przejs¢ przyspieszony kurs
wiedzy o Faerunie, ktéry zmienil si¢ pod
ich nieobecno$¢. W tym celu po le-
sie wedrujg dobrze skrywajace
si¢ grupki tropicieli skladajace
si¢ z czterech lub trzech fey™
'ri. Szpieguja oni stworzenia,
na ktére natrafia. Wyprawy
szpiegowskie duza wage przy-
wigzuja do pozostania niezauwa-
zonymi. Koniec koficow, jesli
informacja o demonfey trafi-
taby do elféw juz teraz, kie-
dy grupa jest jeszcze staba,
to jej plany moglyby si¢
skoniczy¢ katastrofa.

REKRUTACJA
Demonfey wierza w re-
krutacje przy uzyciu sily.
Porywaja te sloneczne
elfy, ktére uznaja za ,,0d-
powiednich"  kandydatéw
do demonicznego rozplodu.
Zniewoleni staja sie czescia
spolecznosci, cho¢ sa trak-
towani jako niezbyt skfonni
do wspoélpracy wspolnicy. De-
monfey planuja wychowywac
potomstwo okrutnych zwiazkéw
jak wlasne i pozby¢ sie elfich ro-
dzicéw tak predko,jak to tylko
bedzie mozliwe.

SOJUSZNICY
Demonfey wola pozostawac jedy-
nie w swoim towarzystwie, jednak od
czasu do czasu wspdlpracuja ze ztymi
humanoidami, lecz tylko przez krétki
czas. Chociaz przodkowie Saryii uwazali
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drowy za degeneratéw, ona rozwaza zblizenie si¢ do nich i nawia-
zanie porozumienia, a wreszcie sojuszu, poniewaz wydaja si¢ miec
te same cele co demonfey.

Do dzi§ demonfey nie odwazyli si¢ zblizy¢ z propozycja sojuszu
do zadnego maga zyjacego na cywilizowanych obszarach, chociaz
z pewnoscia mogliby skorzysta¢ z tajemnej wiedzy takich sojusz-
nikéw. Do Saryii ostatnio dotarla informacja o istnieniu Zyjacej
w Luskan grupki czarodziejéw i zaklinaczy - Bractwa Tajemnic
- ktéra moze nie mieé zastrzezent co do wspdlpracy z potczartami
i fey'ri. Planuje skontaktowad si¢ z ta organizacja, gdy tylko dowie
si¢ o lokalizacji kwatera gléwne;.

WROGOWIE
Demonfey uwazaja si¢ za lepszych od wszystkich istot zamieszkujacych
Faerun. Nic wi¢c dziwnego, ze kazdego, kto moglby si¢ im sprzeciwic,
uznaja za przeciwnika. Jednak najbardziej jadowita nienawis¢ i wiecz-
na wrogos¢ zarezerwowali dla calej rasy elféw, a zwlaszcza dla elfow
ksiezycowych i lesnych. Hrabina Sarya zywi intensywna, osobista
: odraze do Srebrnych Marchii. Powdd tej niecheci
jest oczywisty: konfederacja to dokladnie taki sam
eksperyment, jakiego dopuscily si¢ irytujaco za-
dowolone z siebie elfy. Uwaza wrecz, ze ten
wzajemny pakt o nieagtesji w jakims$ istotnym
stopniu zaatanzowaly elfy z Wysokiego Lasu.

spotkania

Grupki demonfey mozna napo-
tka¢ na obrzezach Wysokiego
Lasu oraz na calej Pétnocy. Zwy-
kle w spotkaniu bierze udzial
jeden fey'ti przywodcea, ktéry
jest lotrzykiem przynajmniej
7. poziomu. Towarzyszy mu
zaklinacz i dwéch wojowni-
kéw. Jezeli dochodzi do spo-
tkania z jednym demonfey,
to najczesciej jest to samot-
ny zwiadowca.

Spotkanie z demonfey
(PS 8): 1 zwiadowca de-
monfey przywoédca (CZ
fey'ti L.tr7), 1 mag de-
monfey (CZ fey'ti Zak4),
1 ochroniarzy demonfey
(CZ fey'ri Wijk2).

Kcyjowka
demonfey

Demonfey znaja poto-
zenie kilku podziemnych
budowli na catej Péinocy,

o ktérych istnieniu nie zda-
ja sobie sprawy zadni przed-
stawiciele mtodszych ras

zamieszkujacych te tereny.

Starsze elfy wiedza najpraw-
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dopodobniej o wielu z nich, lecz nie maja powodéw przypuszczad,
ze ktokolwiek ponownie korzysta z tych konstrukgji. A kiedy cztonko-
wie wspomnianej rasy wreszcie zdadza sobie sprawe z tego, ze dawni
wrogowie powrdcili, bedzie juz za pézno na powstrzymanie odro-
dzonych demonfey - przynajmniej taka nadzieje zywi Sarya.

Opisana dalej kryjéwka to niegdysiejszy krasnoludzki posterunek,
w ktérym zmeczeni wedrowey wspomnianej rasy mogli si¢ zatrzy-
mac i odpoczaé podczas podrozy z twierdzy do twierdzy. Konstruk-
cja stuzaca teraz za schronienie demonfey znajduje si¢ w poblizu
péinocnych rubiezy Wysokiego Lasuj okoto 30 kilometréw od Ka-
miennego Bastionu. Aktualnie przebywa tu grupa zwiadowcow po-
wracajacych do twierdzy demonfey po udanej misji szpiegowskiej
w Srebrnych Marchiach. Jesli nie zaznaczono inaczej, kazde po-
mieszczenie o$wietlaja dwie pochodnie zatknicte w zelaznych ob-
reczach po obu stronach wejscia.

1. Klatka schodowa

Postacie, ktére przejda w odleglosci 9 metréw od sklepienia klat-
ki schodowej, powinny wykona¢ test Zauwazania (ST 20) - uda-
ny pozwala dostrzec wejscie do kryjowki, schowane pod starannie
skonstruowana pokrywa z lisci i galezi. Na schodach lezy pelno
suchych sosnowych igiel, zgnile liscie oraz luzna ziemia. Srodek
kazdego stopniajest w zasadzie czysty - to znak, ze klatka byla
ostatnio uzywana.

2. Wielka sala

Ci, ktérzy znaja sie na architekturze krasnoludéw, od razu dostrze-
ga charakterystyczne dla niej cechy obecne w tej duzej komnacie.
Wszystkie dekoracje i umeblowanie, ktére kiedys czynity ja mitym
azylem dla podréznikéw, znikly zastapione smrodem potu, kurzu
drogi i zapachem siarki, towarzyszacym pewnej liczbie fey'ri.

Caly czas czeka tu na intruzéw dwéch wojownikéw demonfey
(CZ mezczyzni fey'ti Ltr2/Wjk1). Siedza na podtodze w poblizu
wyjscia z klatki schodowej, czujnie wypatrujac klopotéw. Jesli od-
kryja intruzéw, rzuca si¢ do ataku, a odglosy bitwy zwrdca uwage
pozostatych mieszkancéw kompleksu.

3. Komnata Vesryna
Pomieszczenie, ktore zajal Versyn (CZ mezczyzna fey'ri Zak10),
chcac mieé miejsce na opracowanie najlepszej drogi powrotnej do
twietdzy demonfey.

Versyn Aelorothi: mezczyzna fey'ri Zak10; SW 12; sredni przy-
bysz (zty); KW 10k4; pw 37; Init +6; Szyb 9 m, latanie 12 m (staba);
KP 18 (atak dotyk 12, nieprzygotowany 16);Atak +7 wrecz (1k8+2/
19-20, dlugi miecz +1); SC r6zne ksztalty, korzysci z chowarica, zdol-
nosci demoniczne, elfie cechy rasowe; Char CZ; MRO Wytrw +5,
Ref +5, Wola +8; S 13, Zr 15, Bd 10, Int 16, Rzt 13, Cha 17.

Umiejetnosei ¢ atuty: Alchemia +13, Blefowanie +5%, Ciche po-
ruszanie +2, Czarostwo +13, Koncentracja +8, Nasluchiwanie +5%,
Przeszukiwanie +7%, Ukrywanie +4%, Wiedza (tajemna) +13, Wr6-
zenie +9, Wyczucie pobudek +4, Zauwazanie +9%; Atak w przelo-
cie, Czujnos¢, Poprawiona inicjatywa, Rzucanie w walce, Wielka
wytrwatosc.

*Fey'ti posiada premig rasowa +2 do testow Blefowania, Nastu-
chiwania, Przeszukiwania i Ukrywania, co uwzgledniono we wcze-
$niejszych statystykach.

Rozne ksztalty: fey'ri moze na zyczenie zmieniac ksztatt na hu=
manoidalne formy o mniej wigcej tym samym wzroscie i tej samej
wadze.
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Korzysci z chowanca: Czujnosé (kiedy przebywa w promieniu
1,S m); wspélne czary z panem; wigz empatyczna z panem.

Zdolno$ci demoniczne: redukcja obrazed 10/+1, odpornosé na
ogien 10, raz na dzien sugestia i wykrycie mysli jak Zak10.

Znane c3ary gaklinacza (6/7/7/7/5/3; bazowa ST = 13 + po-
ziom czaru; szansa niepowodzenia czaru 20%): O - cxytanie magii,
dloii maga, odpornosé,  otwarcie/ zamkniecie,  promien mrogn, preszko-
dzenie nienmartemn, raca, Swiatlo, wykrycie magii; 1 - ochrona przed
dobrem,  powodowanie strachu, _tuszcz,  uspienie, Zaciemniajqca  mgla;
2 - kocia graga, niewidzialnosé, widzenie w  ciemnosciach,  wytrzyma-
los, 3 —  jasnoslyszenie/ jasnowidzente,  pryspieszenie, spowolnienie;
4 — burza lodowa, kr3yk; 5 — teleportaga.

Dobytek: elfia kolezuga +1, diugi miecz +1, 2 cliksiry leczenia sred-
nich ran, eliksir neutralizowania trucigny, wdgj  roxblyskn, wdj  stab-
sz ochrony . przed  Zelazem,  piersiien  kontrezarowania  (magiciny
pocisk),  rigdzka  kwasowe stryaly Melfa, 2 -gwiazdy wodne (500 sz
kazda), skorzana tuba na zwoje zawierajaca narysowang recznie
mape Péinocy.

Chowaniec nietoperz: KW 10; pw 18; KR 21; SC poprawione
uchylanie, moze przenosi¢ ataki dotykowe, potrafi rozmawiac
z wlascicielem, potrafi rozmawiaé ze zwietzgtami swojego rodza-
ju; Int 10; patrz dodatek I w Ksggdze Potwordmw.

Versyn jest wyjatkowo wysokim i trupio chudym fey'ri o ciemno™
rudych wlosach. Jego demoniczne pochodzenie wida¢ od razu, gdy
przebywa w swej prawdziwej formie, jednak przez wigkszosé czasu
przybiera inne, mniej wyrdzniajace si¢ ksztalty (jego ulubiony to
korpulentny czlowiek zaklinacz z burza blond wloséw lub ksigzy-
cowy elf szlachcic o spokojnym usposobieniu).

Versyn dotaczyl do domu Dlardrageth po uwolnieniu z wigzie-
nia po upadku Twierdzy Piekielna Brama. Przysiagl postuszenistwo
Saryii i z rozkosza wypelnia jej rozkazy. Catkowicie i bezgranicznie
wierzy w plany hrabiny i wspiera je, zawsze gotéw uda¢ si¢ na zwiady
lub przeprowadzi¢ najazd.

4. Komnata Teryani
W tej komnacie przebywa naczelna zwiadowczyni Saryii, corka
Xhaltha, Teryani Ealoeth (CZ kobieta fey'ri L.tr7). W pomiesz-
czeniu znajduje si¢ jej ekwipunek podrézny: plecak (zwyczajny ekwi-
punek poszukiwacza przygéd plus sze$¢ krzeszacych galazek oraz
flaszka ognia alchemicznego), kritki fnk +2, kotczan z 30 strzatami
i 10 strzalami mistrzowskimi, eliksir niewidzialnosa.

5. Garbarnia
W pomieszczeniu dominuje ostry zapach dziczyzny. Na prowizo-
rycznych, wykonanych z galezi ramach rozciagni¢to szes¢ jelenich
skoér. Demonfey konserwuja je do péZniejszego uzytku.

6. Pomieszczenie wojownikow
Tutaj znajduje si¢ dobytek dwéch wojownikéw, ktdrzy strzega wej-
$cia do kryjowki. Jest to zwykly ekwipunek podréznikow.

7. Pokdj zwiadowcow
To pomieszczenie wybralo trzech pozostalych czlonkéw grupy:
Jhaartael Ealoeth (CZ mezczyzna fey'ti Wik2/Zak2), Laetdya
Floshin (CZ kobieta fey'ri Y.tr5) i Sariandi Floshin (CZ kobie-
ta fey'ri Wjk4). Pomiedzy postaniami, na ktérych $pia, wala sie
podniszczony, ale poza tym zwykly ekwipunek podrézny tej tréj-
ki oraz plecaki.
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8. Schody
Schody na nizszy poziom.

9. Kuchnia

Kiedys byla to kuchnia, w ktérej krasnoludzcy podréznicy przygo-
towywali positki. Teraz ponownie pachnie tu zdobycza, poniewaz
w komnacie znajduja si¢ zarzniete jelenie, ktére fey'ri ostatnio upo-
lowali. Mi¢so zwisa naprzeciw drzwi z kamiennych hakéw wbudo-
wanych w tym wlasnie celu w sufit pomieszczenia. Krew spltywa do
waskiej rynienki, ktéra odprowadza ciecz w glab ziemi. W centralnej
czegs¢ kuchni znajduje sie kominek wypelniony §wiezym drewnem
czekajacym na podpatke.

10. Magazyn
Krasnoludy czasami przechowywaly suszone i zakonserwowane
jedzenie. Niemniej teraz ta komnata stanowi miejsce ostatniego
spoczynku wielkiego potwornego pajaka, ktéry mieszkal tu az do
przybicia fey'ri. A ci go zabili. Nie zainteresowali si¢ jeszcze usu-
ni¢ciem odpychajacych zwlok.

11. Komnata trofeé6w
Demonfey pozbawili zabite jelenie poroza, ktére wyladowalo na
$cianach tego pomieszczenia. Poroze (szes$¢ sztuk, zadnej wartosci)
to nie tylko trofeum mysliwskie, ale rowniez wieszaki do suszenia
plaszczy i odziezy wierzchniej.

12. Wiezniowie
W kazdym z tych trzech matych pomieszczen, ktére kiedys byly kra=
snoludzkimi sypialniami, znajduje si¢c po dwoch zakutych w kajdany
elfich wigzniéw. Podczas wyprawy do Srebrnych Marchii demonfey
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porwali ich (wszyscy pasuja do rozptodowych kryteriéw Saryii, ponie-
waz s3 wyjatkowo sprawnymi i atrakcyjnymi przedstawicielami swej
rasy). Grupa prowadzi nieszcze$nikow do twierdzy, gdzie beda cze-
ka¢ na rozpoczecie si¢ piekielnego programu rozptodowego Saryii.

13. Krasnoludzka kaplica
Ku s$rodkowi pomieszczenia spogladaja groZnie trzy gigantyczne
krasnoludzkie postacie zdobiace kazda ze $cian, z wyjatkiem tej w po™
blizu wejscia. Niegdys byta to kaplica poswiccona béstwom budow-
niczych posterunku. Demonfey rzucili tylko okiem na to miejsce
i nie zrobili nic wigcej, jako ze nie czujq si¢ tutaj najlepiej.

14. Naturalna pieczara
Caly kompleks byt kiedy$ naturalnym systemem jaskin, co wida¢
wyraznie w tej jego nieobrobionej czesci. Budowniczy tego miej-
sca albo nie mieli szansy ukonczy¢ prac, albo zjakiegos powodu
pozostawili picczare taka, jaka byla (by¢ moze w formie hotdu dla
krasnoludzkiego béstwa).

W czgsci jaskini potozonej najdalej od zamieszkanego komplek-
su kryja sie trzy wystraszone quaggothy. Fey'ti zajrzeli tu tylko i nie
dostrzegli schowanych stwotzefi. Quaggothy byly niewolnikami il=
lithidéw, lecz niedawno zdolaly uciec. Wynurzyly si¢ z Podmro™
ku wiele kilometréw stad i uciekaty przez las, az natknely si¢ na to
miejsce. Sadzily, ze odnalazly idealne schronienie - az do chwili,
gdy kilka dni p6zniej pokazali sic demonfey. Bojac si¢ ponownej
niewoli, a nawet §mierci, quaggothy kryja si¢ w jaskini. Ich skromne
zapasy jedzenia skoniczyly si¢ i jesli demonfey nie opuszcza szybko

+ kompleksu, narastajacy gléd sprowokuje nieszcze$nikow do despe-
rackich czynéw.
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eldceth
veluuthra

Las  tego
wiosennego  storica

ranka  wygladat niemal idyllicznie.  Promienie  wezesnego,
wspinaly si¢ ponad rogkwitajacymi  gateiami  wiel-
kich drzew. Drwal Ferin usmiechnqt si¢ na ten widok. To byla ciegka
gima. Wraz ge wspilnikiem w interesach, Luthem, szli w kierunku
kepy srebrnych  brzdz, kidre cheieli wyciql geszly jesiens, jednak  weze-
sne opady Sniegn  pokrzyzowaty im  plany.

— Jestes pewien, e to ta Sciegka? — zapytal Luth. — Nie rozpoznaje
tego s3laku — gmarszegyl brwvi. Ferin  westchnat bezglosnie.  Jesli chodzi
o wynajdywanie problemow, na Lutha zawsze moina bylo liegyé

— Zaufaj mi, wiem dobrze gdzie si¢ najdujemy — rzucit, powstrzy-
mujac cisnaeq Si¢ na_jegyk riposte.

Przeszli - jeszeze  kilka  metrow  Scieska, kiedy Lauth zatrzymal  sig
nagle i daf gnak  towargyszowi, by zrobil to samo.  Podirytowany Fe-
rin juz mial kryyknaé e losciq, Ze w fen sposib marnujq tylko czas.
Wezesniej jednak Luth szepnaf.

— Styszates cos?

Ferin pokrecit gtowq.  Nie.  Styszatem  tylko  normalne odglosy Alasu:
wiatr szumiqey posrid gatezi,  cichy odglos opadiych lisii  zadeptywa-
nych  butami orag  ciqgly sgezebiot ptasich... nie, zaraz, gdgie sig po-
dzialy ptasie trele?

— Umwazaj! — ostrzezenie Lutha przysglo za pdino. W jego piersi
pojawita si¢ strzata, a on sam cicho upadf na gemie. Brzechwa weigg
Jeszeze sig trzesta. Ferin byl nastgpny. W ciqgn  kilkn  sekund bylo po
wsgystkim. 7 niskich krzakdw wynurgylo sig _dwich ponurych  elfow,
klorgy uradzili gasadzke.

Eldreth Veluuthra to grupa fanatycznych elfich rasistéw przeko-
nanych, ze ludzie sa niewiele lepsi od robactwa i dlatego nalezy
ich usuna¢ z powierzchni Faerunu. Ta stara, tajna organiza-
cja dziala aktywnie juz od czasu zalozenia Myth Drannor. Jej
cztonkowie porozrzucani sa posréd elfich spotecznosci w Faeru™
nie, zwlaszcza na obszarach, ktére mocno si¢ wyludnity podczas
Odwrotu i ktére pozostaly niezamieszkane - dotyczy to zatem
Ardeep, Cormanthoru, Wysokiego Lasu, Ksi¢zycowego Lasu,
Puszczy Chondal, Zimowej Puszczy, Lasu Neverwinter oraz
Granicznego Lasu. Czlonkowie Eldreth Veluuthra uderzaja
w znienawidzonych wrogéw nie tylko przeprowadzajac morder-
cze ataki, lecz réwniez planujac dziatania majace na celu spowol-
nienie, a nawet zatrzymanie ludzkiej ekspansji poza i takjuz za
duze terytorium.

zacys historyczny

Nasiona nienawisci odczuwanej tak dotkliwie przez cztonkéw El-
dreth Veluuthra zostaly zasiane dawno temu, w chwili zaloZenia
wielkiego miasta Myth Drannor w roku 161 RD. Zanim rok 6w
dobiegt konica, pie¢ waznych elfich domoéw szlacheckich zdecydo-
walo, ze ich ideologia nie akceptuje ludzi jako istot stojacych w roz-
woju powyzej nawet zdegenerowanych stworzeni najposledniejszego
sortu. Z ich punktu widzenia czltowiek jako rasa byt niczym wiccej
jak nieczysta bestig 0 umysle bardziej ograniczonym od potworéw
zamieszkujacych dzicz. Jak zauwazyt patriarcha domu Starym, lu-
dzie kalaja wlasne gniazda, niwecza ziemie, ktéra sobie przywlasz-
czyli, po czym przenosza si¢ za nastepne wzgorze, by zniszczyc¢ to,
co si¢ za nim znajduje.
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Cechujacy ludzkos¢ brak ochoty na zycie w harmonii z natu-
ra (W sposob typowy dla elféw) rozgniewal czlonkéw wspomnia-
nych pigciu rodzin do tego stopnia, ze nienawis¢ stala si¢ ich
cechg charakterystyczna. Odmowa tolerowania ludzi spowodo-
wala powazny spér spoleczny i polityczny w Myth Drannor. De-
cyzja o otwarciu miasta dla nie-elféw byla kropla, ktéra przelata
czarg goryczy.

Czlonkowie pigciu rodzin zdecydowali si¢ opusci¢ Myth
Drannor, nie chcac dopusci¢ do tego, by rozwéj wypadkow
doprowadzil do otwartego konfliktu (zdaniem zbuntowanych
sytuacja predzej czy pozniej doprowadzitaby do zwyciczenia el-
féow poprzez posrednikow ludzi). Na przestrzeni wiekow, ktore
nastapily péZniej, starsi rzeczonych rodow spotykali sic pota-
jemnie z elfami, ktére podzielaly ich filozofi¢ nienawisci i ra-
zem debatowali nad tym, jak najlepiej rozprawi¢ si¢ z ludzka
zaraza. To, ze sa stworzeni do takiego zadania, wydawalo si¢
oczywiste. Ludzie rozprzestrzeniali si¢ po Faerunie jak pozo-
ga, osiedlajac si¢ na obszarach, ktérymi elfy gardzity. W koncu
zajeli obszar wigkszy niz wszystkie razem spoltecznosci starszej
rasy.

W miare debat wspomnianych elféw, ich uczestnicy zgadza-
li si¢ co do coraz wickszej liczby powodéw, dla ktérych ludzmi
nalezalo pogardzac. Patrzyli Z przerazeniem jak chciwi ludzie
pozbawiaja wlasny gatunek pozywienia tylko po to, by napcha¢
kieszenie pieniedzmi. Z gniewem obserwowali taktyke spalone;j
ziemiy ktéra stosowali w wewnetrznych walkach, przy okazji cze-
sto'w wickszym stopniu niszczac wlasna ziemie¢ niz wrogbw. Za-
ciskali z¢by w bezsilnej, rozgrzanej do biatosci furii patrzacjak
ludzie popelniaja najwickszy akt krétkowzrocznosci, wycinajac
olbrzymie polacie dziewiczych laséw po to, by utworzy¢ wielkie
obszary pod hodowle zwierzat.

Wojna tez (711-714 RD) doprowadzila do upadku Myth
Drannor i data impuls do przeksztalcenia stowarzyszenia
w sformalizowana organizacje. Jej czltonkowie niebylijuz w sta-
nie siedzie¢ bezczynnie i katalogowaé zbrodni przeciwko natu-
rze popetnianych przez ludzkie robactwo. Czuli palaca potrzebe
zrobienia czego$, co zranitloby szkodnikéw w imieniu rasy elféw.
Zaczeli dzieli¢ si¢ na mniejsze grupy i szkoli¢ si¢ w wypelnianiu
misji, ktéra sobie wyznaczyli - czyli w zabijaniu ludzi. Przybrali
nazwe Eldreth Veluuthra (,,Zwycigskie Ostrze Ludu") i w roku
757 RD odniesli pierwszy sukces w walce z czlowiekiem, rozpo-
czynajac seri¢ zabdjczych atakow, ktére trwaja do dzis.

or gQDIZQC\]Q

Kwatera: zadna

Cztonkowie: okoto 100

Hierarchia: luzna

Przywodcy: Panowie Ostrza

Religia: Corellon Larethian

Charakter: CN, CZ, NZ

Tajno$¢: niska

Symbol: stylizowany miecz dlugi, wbity z gory w ludzka czaszke
iwychodzacy przez usta. Na czaszce od punktu wbicia miecza roz-
chodzg si¢ peknigcia.

Eldreth Veluuthra jest luZno zorganizowana grupa 'podobnie my-
Slacych fanatykéw. Poszczegdlne komérki organizacji komuniku-
ja si¢ ze sobg bardzo rzadko. Kazda dziala indywidualnie na rzecz
wspolnego celu.
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Jedna z najistotniejszych cech organizacji to fakt, ze nie na-
lezy do niej nawet jedna osoba postugujaca si¢ czarami objawien.
Czlonkowie Eldreth Veluuthra czcza jedynie béstwa z panteonu
elféw i, paradoksalnie, zadne z nich nie ma charakteru odpowia-
dajacego tej grupie. Niektérzy z nich uwazaja, ze do organizacji
powinni by¢ przyjmowani kaplani drowéw - dzigki temu uzyskali-
by tatwiejszy dostep do czaréw leczacych i odnawiajacych sily zy-
ciowe. Niemniej inni z Eldreth Veluuthra uznaja t¢ opcje za nie
do przyjecia i odmawiaja uznania tak tatwego wyjscia z trudnej
sytuacji. Sa przekonani, ze w koficu jedno z elfich béstw (prawdo-
podobnie Corellon Larethian) dostrzeze niezwykle znaczenie mi-
sji Zwycigskiego Ostrza Ludu. I w tym dniu w szeregi organizacji
wstapi pierwszy kaptan. Do tego czasu musza polega¢ na wolnym
rynku i dobrej woli sympatykéw, ktérzy uzyczaja im magii leczni-
czej (z tego powodu dla Eldreth Veluuthra bardzo wazna stala sie
gotéwka i niektére misje maja na celu jedynie zdobycie pieniedzy,
za ktére bedzie mozna zakupi¢ lecznicze eliksiry).

HIERARCHIA

Przywédcami Eldreth Veluuthra sa Vel'Nikeryma (,,Panowie
Ostrza") - rada doradcza, ktéra decyduje, jakie misje najlepiej
przyczynia si¢ do realizacji celéw grupy. Jej czlonkéw (opisanych
dalej) wybieraja poprzez aklamacje wszyscy seniorzy organizacji.
Rada wiele czasu poswigca zbieraniu oraz analizowaniu informa-
cji od szpiegéw i sympatykow przebywajacych w poblizu osrod-
kéw cywilizacji ludzi. Na podstawie tej wiedzy opracowuja oni
plany przysztych misji. Rada nie sprawuje bezposredniej wladzy
nad stowarzyszeniem. Od poszczegdlnych czlonkéw wymaga sie
samodzielnego (lub w malych grupkach) wypelniania misji, kto-
re prowadza do wprowadzenia w zycie dlugoterminowych planow
Eldreth Veluuthra. Cztonkowie moga si¢ zdecydowa¢ na wyko-
nania jednego z zadafn wyznaczonych przez Pandéw Ostrza, jed-
nak nie wymaga si¢ tego od nich kategorycznie. Nawet przy tak
duzym stopniu autonomii nie zdarza si¢ w zasadzie, by brako-
walo ochotnikéw do wypelnienia misji uznanej przez przywod-
cOw za wazna.

Dwoéch najnowszych Panéw Ostrza, Talindra oraz Saevel, za-
stapito poptzednich czlonkéw rady - Fhaertale Hyshaanth i/ Sy=
thaeryna Selakiira. Pierwszy z wymienionych byl liczem, ktérego
zniszczyli demonfey odkrywszy, ze ich szpieguje. Syhaeryn, mor-
ski elf, stracil zainteresowanie sprawami $wiata na powierzchni
i powrécil do podwodnej ojczyzny.

Bhyrindaar ,,Stebrny Jelen'" Tellynnan (CZ mezczyzna ksie-
zycowy elf jeleniotak Wjk9/Zakl/Mlu5): niedawno wybrany na
czlonka rady. W tym roku skupil swe dzialania na pétnocnych
krancach Wysokiego Lasu. Szczegdlnie interesuje go polozenie
kresu ambicjom ludzi-ze Srebrnych Marchii. Urodzit si¢ w Eve-
resce, likantropii nabawil za§ od ludzkiego jeleniotaka, ktérego
zabil w walce. Nie chcac ryzykowal przeniesienia zarazy na inne
elfy, postanowil porzuci¢ Evereske i zwiazaé si¢ z dzicza. Narzu-
cone samemu sobie wygnanie spowodowalo rozwinigcie si¢ w nim
palacego pragnienia zemsty na rasie potwordw, ktére zrujnowaly
mu zycie. Jest zdecydowanie najbardziej uczuciowym i otwartym
z Panéw Ostrza, a przy tym tez najbardziej niecierpliwym. Popie-
ra ide¢ przyspieszenia tempa atakéw, ktére organizacja wymierza
w ludzko$é. Zywi przekonanie, e przy obecnym czlowiek z pew-
noscig wygra wyscig. Jego plomienne przemoéwienia wymierzone
w kunktatorstwo czasem zblizyly go niebezpiecznie do punktu,
w ktérym pozostali czlonkowie rady zwrdca sie przeciw niemu.
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Niemniej Srebrny Jelefi wciaz cieszy si¢ popularnoscia posréd
szeregowych czlonkéw, zaréwno z powodu nieustajacego entu-
zjazmu dla sprawy, jak i sukceséw na tym polu.

Eldaerneth Sledzacy Czar (CZ mezczyzna stoneczny elf Zk17/
Ltr8). Patrz czes¢ niniejszego podrecznika poswiccona Nocnym
Maskom.

Tordynnar Rhaevaern (NZ mezczyzna stoneczny elf licz [ba™
elnorn] Czarl5/Acm3): jego siedziba to krypta potozona gleboko
pod Lasem Ostrych Kiéw. Za wierzchowea stuzy mu stary zielony
smok Claugxinaurak. Tordynnar wprowadza w zycie plan, ktéry
powstal wiele lat temu, jako Ze jest jedynym Zyjacym czlonkiem-
-zatozycielem Eldreth Veluuthra. Nic zatem dziwnego, iz wszy-
scy inni darza go wielkim szacunkiem i powazaniem. Tordynnar
zywi nieustepliwa, nieprzemijajaca nienawis¢ do ludzi. Snuje pla-
ny o duzym stopniu zlozonosci, na ktérych spelnienie potrzeba
lat. Niemniej niemal zawsze okazuja si¢ one skuteczne.

Talindra Amalith (CN kobieta dziki elf Bbr14): pewnego dnia
do rodzinnej Puszczy Meth Talindry wmaszerowata druzyna po-
szukiwaczy przygod, ktérym przewodzili ludzie. Obcy pragneli
odnalez¢ ostawione zaginione miasto rasy Turami. Cata wioska
dzikich elféw bardzo uwaznie ich obserwowala. Niestety, tra-
giczne ‘nieporozumienie zakonczylo si¢ starciem miedzy zwia-
doweami a poszukiwaczami przygdd, w wyniku ktérego pierwsi
zwymienionych polegli, drudzy postanowili zmie$¢ osade dzikich
elfow z powierzchni ziemi.

Talindra w czasie gdy nastapita rzeZ przebywala poza wioska, na
polowaniu. Kiedy powrdcita do osady, jej oczy ujrzaly jedynie odra-
zajace dzieto ludzkich rak. Talindra stangta na czele polowania na
poszukiwaczy przygod, mszczac sig za Smieré ziomkow. Tego dnia
poswiecila tez swe zycie obronie Puszczy Meth przed ludZmi, kté-
rzy chcieliby przekroczy¢ jego granice. Dwa lata temu dotarta wraz
z podwladnymi do Shussel i zamieszkata w jednej z porzuconych
dzielnic miasta. Stamtad udata si¢ do Unthalass, gdzie skontakto-
wala si¢ z agentami Eldreth Veluuthra. Za sprawa bitewnego szatu
Talindre otacza legenda szeroko znana w szeregach Zwycigskiego
Ostrza. W efekcie w tym roku zostala mianowana Pania Ostrza.

Jesli poszukiwacze przygdd znajda sie w powaznym konflikcie
z Eldreth Veluuthra, Talindra ochoczo uzna, iz atak na druzyne
powinien znalez¢ si¢ na liscie zadaf organizacji.

Talindra Amalith: kobieta dziki elf Bbrl4; SW 14; §$redni
humanoid; KW 14k12; pw 91; Init +3; Szyb 9 m; KP 23 (dotyk
13, nieprzygotowana 20); Atk +20/+15/+10 (1k12+6/19-20/x3,
wielki topor +2) lub +18/+13/+8 dystansowy (1k8 +4/x3, poteiny
dingi tuk refleksyny +1 [premia z S +3]); SC redukcja obrazen 2,
elfie cechy rasowe, szybkie poruszanie, szat 4/dzied, nieswiadomy
unik; Char CZ, MRO Wytrw +9, Ref +7, Wola +5; S 16, Zr 16,
Bd 11, Int 10, Rzt 12, Cha 8.

Umiiejetnosci i atuty: Jezdziectwo (kort) +5, Nastuchiwanie +11,
Plywanie +2, Postepowanie ze zwierzetami +7, Przeszukiwanie +2,
Skakanie +6, Tajniki dziczy +11, Wspinaczka +14, Wyczucie kie-
runku +6, Zastraszanie +S, Zauwazanie +3; Poprawione trafienie
krytyczne (wielki topor), Tropienie, Uniki, Walka na $lepo, Zogni-
skowanie broni (wielki topor).

Dobytek: napiersnik +3, wielki topor +2, potegny diugi fuk refleksy/-
my+1 [premia z S +3], 20 mistrzowskich strzal, 2 eliksiry mniejszego
odnowienia, 1 eliksiry pryspiesgenia, —amulet naturalnego pancerza +2.
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Saevel Calaudra (NZ mezczyzna ksigzycowy elf Ltr8/Skr4):
samotne dorastanie na ulicach Hillsfar bywa trudne dla kazdego,
lecz dla tego mlodego elfa bylo niekoniczacym si¢ koszmarem.
Saevel nic nie wie ani o swoich rodzicach, ani o pochodzeniu.
Jego najwczesniejsze wspomnienia dotycza kradziezy chleba
z domoéw i sklepéw w najbardziej obskurnych dzielnicach mia-
sta. Rozumiejac, by¢ moze instynktownie, Zejego odmienne po-
chodzenie oznacza pewna $mieré, czynil wielkie wysitki, by ukry¢
swe elfie cechy. Warunki, w jakich dorastal, zrodzity gorzkie uczu-
cia wzgledem ludzkosci. Kiedy Saevel stal sic mlodziencem,jego
antypatia jeszcze wzrosla.

Pewnej pamigtnej nocy Saevel natknal sie na dwoéch miejskich
straznikéw bardzo Zle traktujacych elfiego wigznia. Nie mogac
si¢ opanowa¢, pozwolil owladna¢ si¢ narastajacej furii i przyszedt
z pomocg nieszcze$nikowi. Nie cheac zakoniczy¢ Zycia na arenie,
Saevel wyprowadzil uratowanego elfa poza miasto drogami zna-
nymijedynie zlodziejom i przemytnikom.

Elfem, ktérego uratowal, byl Eldaerneth Siedzacy Czar we
wiasnej osobie. Trafil on do Hillsfar rzekomo wypelniajac mi-
sj¢ zlecona przez Nocne Maski, chociaz tak naprawde skorzy-
stal z okazji, aby rozejrze¢ si¢ po miescie dla Eldreth Veluuthra.
Kiedy Eldaerneth wyjawil Saevelowi prawdziwa przynaleznosé,
mlodemu elfowi wydalo si¢c oczywiste, iz powinien zosta¢ Zwy-
cieskim ‘Ostrzem Ludu.

Od tego czasu trenowal, az stal si¢ jednym z najbardziej sku-
tecznych zabdjcéw organizacji. Szybko zyskal posréd przetozo-
nych reputacje zaangazowanego, nieuleklego cztonka, a to dzigki
zglaszaniu si¢ na ochotnika i wypelnianiu misji, ktére wigkszos¢
uznawata za samobdjcze. W zeszlym roku zostal jednym z Panéw
Ostrza, cho¢ wciaz osobiscie wykonuje zadania zlecane przez or-
ganizacje. Saevel ma dopiero 108 lat ijest najmtodszym czlon-
kiem rady. Wielu z Eldreth Veluuthra sadzi, ze los przeznaczyt
go dojeszcze wigkszych zaszczytow.

MOTYWACJE I CELE

Stowa ,,Eldreth Veluuthra" oznaczaja ,,Zwycigskie Ostrze Ludu".
Niemniej podobnie do wielu nazw innych matych grup o politycznych
ambicjach, réwniez to szumne miano nie odzwierciedla dokladnie
ani sukceséw odnoszonych przez organizacje, ani jej reputacji po-
$§r6d samych elféw. Chociaz czlonkowie tego bractwa odniesli kilka
sukcesow w krucjacie, ktorg oglosili, nawet oni musza przyznaé, ze
ich wysitki nie zakoniczyly si¢ niczym, co nawet mgliscie przypomi-
naloby rzeczywistg przeszkode dla ludzi jako rasy.

Tymczasem pozostate elfy, ktére wiedza o istnieniu Eldreth
Veluuthra, rzadko si¢ do tego przyznaja. Dla wigkszosci rzeczo-
na organizacja jest w najlepszym przypadku powodem do zaklo-
potania i tematem, ktérego unika si¢ za wszelka cene. By¢ moze
na ironi¢ zakrawa fakt, Ze fanatyzm jest cecha osobowosci, ktorg
wigkszos¢ elféw szybciej utozsamitaby Z ludZzmi niz Z wtasna rasa.
Najwyrazniej czlonkowie Eldreth Veluuthra w ktéryms momen-
cie o tym zapomnieli.

Motywacja cztonkéw organizacji jest nienawis¢. Ma ona nato-
miast do$¢ prosty cel - zabi¢ tylu ludzi, ilu bedzie mozliwe. Metody
sa rownie oczywiste, poniewaz wickszo$¢ dziatan Eldreth Veluuthra
koncentruje si¢ na eliminacji ludzkosci. Rzadko si¢ zdarza, by Zwy-
cigskie Ostrze Ludu wykorzystato niewielka dlugosé zycia przeciet-
nego czlowieka i krétsza pamie¢ tej rasy do ograniczenia czy wrecz
zatrzymania jej ekspansji na dzikie tereny. Mialo miejsce zaledwie
kilka takich misji i powstalo réwnie niewiele planéw, a wszystkie
zrodzil umyst Tordynnara Rhaevaerna.

X9y Wepy oAy
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Agenci Eldreth Veluuthra nie bywaja wybredni, jesli chodzi
o wybieranie celéw. Zajmuja si¢ oni przeszkadzaniem ludziom we
wszelkiej dziatalnosci, poczawszy od karawan kupieckich, na rolnic-
twie skonczywszy. Ich czyny usprawiedliwia cel wyzszy. Tropicie-
le, mysliwi, badacze i im podobni czesto staja si¢ ofiarami tatwych
do przeprowadzenia atakdéw, poniewaz stanowia zwiastun ludzkiej
ekspansji na nowe obszary. Pionierzy i osadnicy tej rasy bywaja bez-
litosnie nekani, jako Ze zniszczenie ich dobytku czesto spowalnia,
a nawet powstrzymuje ekspansje na dane terytorium. Pélelfy, kto-
rych czlonkowie Eldreth Veluuthra uznaja za wstretnych, sa trak-
towane w podobny sposéb.

Stowarzyszenie stosuje cztery podstawowe taktyki dzialania,
opisane dalej wraz z przykladami.

Dziatania bezposrednie: otwarte zabijanie ludzi. Nalezy zauwa-
zy¢, ze niezaleznie od tego, jak bardzo czlonkowie Eldreth Velu-
uthra pragna to czynié, nie daza do zabijania kazdego cztowicka,
ktory stanie im na drodze. Byloby to dzialanie nierozsadne, ponie-
waz narazitoby elfy na §mier¢ lub schwytanie.

Dziatania posrednie: namawianie innych grup lub ras do atako-
wania ludzi i ich osad. Wyslannicy organizacji doprowadzili juz do
niejednego ,,orkowego najazdu" na wioski cztowieka.

Ataki naturalne: zawrdcenie biegu rzeki tak, by zalata pola
uprawne, sprowadzanie drapieznikéw do wybicia inwentatza lub
wysylanie niebezpiecznych stworzen do poczynienia spustoszen
posréd ludzi.

Atak ekonomiczny: uniemozliwianie uzycia szlakéw handlo-
wych poprzez kradzieze na drogach, okradanie kopali produkuja-
cych cenne mineraty, kamienie szlachetne lub rudy, wysylanie plag
insektow niszczacych uprawy.

Wigkszosci czlonkéw Eldreth Veluuthra trudno zarzucié brak cierp-
liwosci. Zdaja sobie oni sprawe; ze realizacja wizji Faerunu pozba-
wionego ludzi wymaga sporo czasu. Nastawienie to znajduje odbicie
w ich dziataniach. Grupa zwiadowcéw Zwycigskiego Ostrza Ludu
moze sobie pozwoli¢ na spedzenie miesiecy, nawet lat na rozpozna-
niu nowej ludzkiej osady i jej sasiedztwa. Osoby, ktére padajq ofiara
atakéw Eldreth Veluuthra, czgsto nie maja nawet szansy odkryc,
ze ich ruchy ipostepy byly obserwowane przez lata, a nawet dekady
zanim elfy wyprowadzily cios. Na razie wydaje sie, ze ludzie zyska-
li przewage, lecz Zwycigskie Ostrze Ludu moze zaczekaé. Mimo
wszystko, elfy maja czas.

REKRUTACJA

Wickszos¢ cztonkow Zwycieskiego Ostrza Ludu to stoneczne elfy.
Szeregi zasila rowniez kilka elféw ksi¢zycowych, lesnych i dzikich.
Drowy nie maja prawa przylaczyc si¢ do organizacji, poniewaz El-
dreth Veluuthra nienawidzi ich niemal tak samo jak ludzi, cho¢
obie grupy maja podobne poglady spoleczne. Wigkszos¢ rekrutow
to mlodzi elfi wojownicy, totrzykowie lub czarodzieje, ktérzy Zywia
do ludzi osobisty zal.

SOJUSZNICY
7 Eldreth Veluuthra sympatyzuje naprawde nieliczna mniejszo§¢
elféw - gléwnie stonecznych, lecz zdarzaja si¢ réwniez przedsta-
wiciele pozostatych podras. Sympatycy wspieraja czasem wystan-
nikéw Zwycigskiego Ostrza, przekazujac im zapasy i informacje.
Te ostatnie sq szczegdlnie wazne dla dzialan organizacji. Pano-
wie Ostrza dbaja o to, by informator, ktéry przekazal wiadomo-
$ci przydatne Eldreth Veluuthra, zostal dobrze nagrodzony.
Inne elfie mniejszosci, o liczebnosci mniej wigcej réwnej sym-
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patykom i informatorom, podzielaja zapatrywania organizacji,
uznajac obecno$¢ ludzi za niepozadana, lecz nie popieraja jej
brutalnych metod.

WROGOWIE

Prym posréd wrogéw Eldreth Veluuthra wioda wszechobecni Har™
fiarze, ktoérych wtracajacy si¢ do wszystkiego agenci sa celem jednej
trzeciej atakoéw. Wszystko i wszyscy, ktorzy bezposrednio pomagaja
ludzkosci i ludzkim spotecznosciom, ciesza si¢ wrogoscia Zwycie-
skiego Ostrza Ludu. Tropiciele kazdej z ras, ktérzy ochraniaja lub
pomagaja osadom czlowieka oraz druidzi, ktorych gaje zlokalizo-
wane sa w ich poblizu, réwniez sa uznawani za calkowicie uspra-
wiedliwione cele.

Pomimo tego, iz niektére z planéw Zwycigskiego Ostrza i de™
monfey sa zbiezne, Eldreth Veluuthra odczuwa do tych ostatnich
jedynie antypatie, uznajac je za wynaturzenia mniej wiecej na po-
ziomie polelfa.

spotkania

Do spotkan z cztonkami Eldreth Veluuthra dochodzi najczesciej
w lasach, gdzie grupajest najaktywniejsza. PoniewaZ wystrzegaja
si¢ oni obszaréw miejskich - oczywiscie z wyjatkiem momentow,
gdy zbieraja informacje - zazwyczaj nie pojawiaja si¢ w spoleczno-
$ciach wigkszych niz duze miasteczka. W sklad matych komoérek
broniacych danego terytorium wchodzi zazwyczaj jeden elf tropi-
ciel, wojownik lub czarodziej bedacy przywddca, jeden elf totrzyk
lub czarodziej i jeden elf uczen (zazwyczaj wojownik, tropiciel lub
czarodziej).

Cztonkowie Eldreth Veluuthra uwazaja, ze najwickszym atutem
ich otrganizacji jest tajno$¢. Wrogowie nie beda w stanie zaatakowac
tego, czego nie potrafia znalez¢. Niemal réwnie wazna jest solidar-
nos¢ taczaca cztonkéw Zwycigskiego Ostrza Ludu. Zdrada posrod
nich si¢ nie zdarza. Wigkszo$¢ wolataby umrzeé niz wyjawic¢ infor-
macje, ktére moglyby zaszkodzi¢ sprawie lub pobratymcom.

Zapewne najwicksza slaboscia grupyjest skoncentrowanie si¢
na jednym celu i catkowite mu poswiecenie. Czlonkowie grupy sa
bardzo stali w pogladach i nastawieniu w stosunku do ludzi, a wrog,
ktory jest Swiadomy tego fanatyzmu, moze go wykorzystac przeciw-
ko Eldreth Veluuthra.

Czlonkowie Zwycigskiego Ostrza Ludu wola unikaé¢ wszelkiej
konfrontacji, ktérej warunkéw sami nie ustalili, i toczacej si¢ na
terenie, ktérego nie wybrali. Lubia zasadza¢ si¢ na wrogdw i atako-
wac z ukrycia - nie uznaja tej taktyki za nawet odrobine hanbiaca,
jesli tylko stosuja ja przeciwko ludziom i ich sojusznikom. Zanim
wyrusza na misje, staraja si¢ przeprowadzi¢ trening na terenie
i w warunkach, ktére - jak sadza - napotkaja. Jezeli nie sa w stanie
uniknaé¢ bezposredniej konfrontacji lub otwartego starcia, walcza
jak zgrana druzyna. Kiedy to tylko mozliwe stosuja taka sama tak-
tyke jak wataha wilkéw (otoczenie wroga i atakowanie raz za razem,
by go zmeczyc¢). Nie wahaja si¢ po§wiccic zycia, jesli tego wymaga
sytuacja, zwlaszcza gdy taki czyn zapewni sukces misji lub bezpie-
czeAStwo organizaciji.

Spotkanie z Eldreth Veluuthra (PS 7): 1 przywédca elf (NZ elf
Trp5), 1 mag (PZ elf Czar3), 1 uczen (NZ elf Wjk1).
Spotkanie z Eldreth Veluuthra (PS 9): 1 przywédca elf (NZ elf
Trp7), 1 mag (PZ elf Czard), 1 uczen (NZ elf Wjk3).
Spotkanie z Eldreth Veluuthra (PS 11): 1 przywodca elf (NZ elf
Trp9), 1 mag (PZ elf Czard), 1 uczen (NZ elf Wjk3).
L
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Lady  [henna
Jedwabng  suknie.
— Chod% tutaj, mdjfanie. Chod% i pocaluj mnie — szepneta.
Usmiechniety  mtody  cormyrski  sglacheic  chwycity  henne w  ramiona
i mocno, namietnie jq pocatowal.

usmiechneta si¢ niesmiato do mitodego ksigcia i sunela

Jhenna  wiedziata, %e ksiage pociuje ostrze priebijajace jego  migk-
kie podbrzusze.  Wiedziata te3, e w chwili, w ktdre trucigna
trafi do watroby, s3ybko doswiadegy on nezncia... Ekstazy?
Blogosei? Tego nie byla pewna. |

Lady  Jhenna  zakoricgyla pocatunek i cofneta si¢ o krok,
aby ksiqie mdgl podziwial jej doskonalq syhwetke w blaskn
ksiggyca.  Podniosta  prawa reke do piersi. Skapujaca
3 ostrza s3tyletn  krew  ksigiia  pogostawita  najej skd-
rze  karmazynowy Slad.

Mtody  Cormyregyk  sprobowal krgyknaé i pochwycié
pigkng  skrytobdezynie.  S3ybko  rogprestreniajaca
sig po jego ciele sxtywnosé sprawita jednak, e osungl
sig tylko na kolana. (

Jhenna  uklekla  pryed  umierajacym
znq 1 pocatowata go w czofo.

— Rogstanie — wysgeptata do ucha grognie— to taki |
stodki smutek. /

. VS
mesezy- \

Mata, lecz $miercionos$na grupa arystokratycz-
nych zabdjcéw - Ogniste Noze - to skrytobdjcy
na wygnaniu. Poczatkowo byli stowarzyszeniem
utalentowanych mordercéw, ktore za ojczyzne wy-
bralo Cormyr. Niemniej czlonkowie organizacji zo- |
stali zmuszeni do jej porzucenia, kiedy odkryto ich
role w zabdjstwach miejscowych lordéw i ujawniono
ten fakt opinii publicznej. Cormyrska monarchia uwaza
organizacje za od dawna nieaktywna, jednak Ogniste Noze po
tajemnie przegrupowaly sily i prowadzg dziatania z Wrét Zacho-
du, gdzie sprzymierzyly si¢ z Nocnymi Maskami.

zacys historyczny

Ogniste Noze swoich poczatkéw doszukuja si¢ ponad cztery wie-
ki temu, gdy zatozyciele grupy zebrali bande nieokrzesanych, acz
bardzo chetnych do pracy lotrzykéw, bandytéw oraz rabusiéw i po-
taczyli ja w luzna konfederacje. Ta ,,gildia" uprawiata swoje rzemio-
sto w poludniowych czesciach Cormyru, a jej szeregi rosty wprost
propozrcjonalnie do sukcesow. Popelniane przestepstwa sprawily,
ze poludniowe drogi staly si¢ niebezpieczne dla podréznych, po-
mimo wysitkéw Zolnierzy monarchii. W koncu gildia mogta po-
chwali¢ si¢ setkami wyéwiczonych kryminalistow na liScie plac oraz
jeszcze wigksza liczba niewyszkolonych bandytéw i zbojow, sekret-
nie kontrolowanych przez arystokratow, ktérych nikt o nic nie po-
dejrzewal (lub nie mial odwagi oskarzy¢). Nieusatysfakcjonowani
obrabowywaniem podréznych, cztonkowie gildii zapragneli wziaé
udzial w grze o wyzsze stawki. Niestety, sukces zrzucil na ich barki
ciezar niestawy, ktéra niemal przyczynila si¢ do zguby.

W roku 1227 RD bandyci zaatakowali krélewska karawane 1 za-
bili kréla Dhalmassaijego krélowa Jhalass. Wina natychmiast spa-
dla na Ogniste Noze. Do dzi§ niewiadomo, czy grupa rzeczywiscie
odpowiadata za krélobéjstwo, czy tez okazala si¢ koztem ofiarnym.
Aktualny Wielki Pradziad Skrytobdjcéw utrzymuje, ze kto§ wszystko
od poczatku do konica zaplanowal i ze bylo to pierwsze z calej serii
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falszywych pomoéwient Ognistych Nozy, za ktérymi stal 16d Obar™
skyréw. Ryzykujac stracenie w wypadku pojmania, czlonkowie or-
ganizacji zeszli do podziemia i pozostali w ukryciu. W tajemnicy
powrdcili do prowadzenia swej dzialalnosci w miastach graniczacych
z Cormyrem. Wspominany incydent zaszczepil w ich szeregach ja-
dowita i gteboka nienawis¢ do arystokracji Cormyru, a zwlaszcza do
Obarskyréw, poniewaz to oni stali na czele sfory, ktorej czlonkowie

chcieli zobaczy¢ wbite na pal ciata Ognistych Nozy.
W ciagu minionych lat Ogniste Noze prowadzily zwyczajowq
nielegalna dzialalnos¢, a takze wprowadzaly w zycie plan
agresywnej zemsty na szlachcie Cormyru. Ta kampania
okazala si¢ w miare skuteczna. Ogniste Noze i ich agenci
stali za przynajmniej dwudziestoma niewyjasnionymi zgo-
nami czlonkéw rodéw szlacheckich i rodziny kro-

coéw bardzo popularnego lorda Belgarda Srebr™
notowego w roku 1341 RD. Kréla Azouna IV
. / bardzo zasmucila utrata przyjaciela z dziecifistwa,
=59, zarzadzil wiec zakrojone na harodowsg skale polo-
B, wanie na zabdjcow, ktérych skazal na wieczne wy-

\ . \ ( lewskiej. Jednak ostatecznie kolo fortuny zwrécilo
[0 §\ si¢ przeciwko nim - ujawniono ich jako zabdj-

gnanie z Lesnego Krolestwa. Wygnancy znalezli
schronienie w Tilverton oraz Wrotach Zachodu,
gdzie zaczeli odbudowywaé ostabiong organiza-
cje, by dokona¢ ostatecznej zemsty na Cormyrze
ijego krolu. Wreszcie w roku 1357 RD zostali
niemal ostatecznie zniszczeni, tuz po nieudanym
zamachu na kréla Azouna IV. Wéwczas to prawie
wszystkich cztonkéw organizacji przebywajacych
we Wrotach Zachodu spotkata §mier¢.
Poczawszy od roku 1369 RD ocalate Ogniste Noze
ponownie si¢ przegrupowywaly, z wielkim trudem i bo-
lem. Wéwczas bowiem do Wrét Zachodu przybyli cztonko-
wie wygnanych galezi rodzin Bleth i Cormaeril. Starszyzna obu
rodéw bardzo pragneta pomsci¢ upokorzenie, odtworzywszy jed-
nego z najwickszych wrogéw Cormyru i zwréciwszy go ponownie
przeciwko ojczyznie.

or g‘QDIZQCJQ

Kwatera: sekretne krypty pod Zamkiem Cormaeril we Wro-
tach Zachodu.

Cztonkowie: 75

Hierarchia: militarna

Przywoédca: lord Tagreth Cormaeril, Pradziad Skrytobdjcow

Religia: zadna

Charakter: PZ, NZ

Tajnos¢: srednia

Symbol: znak Ognistych Nozy to waski sztylet skierowany
ostrzem w dol, otoczony czerwono-pomaraficzcowym plomie-
niem. Symbol ten, inspirowany karta tarota (miecze), zdobi
przedmioty i korespondencje, ktére maja prawo ujrzeé jedy-
nie najbardziej zaufani czlonkowie organizacji. Stuzy réwniez
za ,wizytowke" oznaczajaca miejsca skrytobdjstw dokonanych
przez Ogniste Noze,

HIERARCHIA
Ogniste Noze wykorzystuja tradycyjna, hierarchiczng strukture,
w ktoérej cata wladza skupia si¢ i plynie z Pradziada Skrytobdjcéw.
Ten budzacy groze wiekowy zabdjca wydaje rozkazy adiutantom,

ey unpg-mp opueydyg oAy
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Skrytobdjca Ognistych Nozy w pracy

ktérzy z kolei dowodza poszczegblnymi gateziami organizacji i jej
cztonkami.

Lord Tagreth Cormaetil (PZ mezczyzna czlowick Wjk3/
Ltt7/Skt7) nie toleruje dostownie zadnej réznicy pogladow
w szeregach organizacji. Marudny i ktétliwy zrzeda nie jest tak
staby i bezbronny, najakiego wyglada “— o czym przekonala sig
spora liczba niedoszlych uzurpatoréw i inicjatoréw politycznych
przewrotéw. Nienaturalny wigor starca to efekt dziatania magii.
Na przestrzeni wielu lat wydal on fortune w zlocie i skarbach
na czary pomagajace przedluzaé zycie i poprawiaé zdrowie, i to
pomimo zaawansowanego wicku. Tagteth jest az nadto Swiado-
my faktu, ze zaréwno jego rodzing,jak i Ogniste Noze spotkaly
ostatnio ciezkie czasy. Martwi go réwniez konczacy si¢ prywat-
ny majatek, przez co predzej czy pdzniej zostanie zmuszony do
zmietzenia si¢ z uptywajacym czasem. Prowadzil nawet badania
nad sposobami przemiany w licza, jednak perspektywa przeisto-
czenia si¢ w kosciste monstrum niezbyt go pociaga.

Bliskie, zwiazki Ognistych Nozy z Nocnymi Maskami (czy
tez manipulacja tych ostatnich) niezbyt si¢ podobaja Pradzia-
dowi Skrytobdjcéw. Zdaje sobie on po prostu doskonale sprawe,
czym i kim jest Krol Nocy, rozumie tez natur¢ Dworu Pandéw
Nocy. Wie réwniez, ze nie tylko jego organizacja, ale wszelkie
inne grupy przestepcze nie zdotaja dziataé¢ na obszarze Wroét Za-
chodu nie zawierajac uprzednio ugody z wampirami rzadzacymi
Nocnymi Maskami. Orbakh podzielit si¢ z Tagrethem marze-
niami o wampirzym krélestwie. Cormaeril nie sprzeciwial si¢ zas
perspektywie wladania calym Smoczym Wybrzezem - zwlaszcza,
jesli daloby sie do tego pafistwa wlaczy¢ Cormyr i jego nieznosna
szlachetng rodzine krélewska.

135

Orbakh i jego podwtadni zdaja si¢ zyskiwaé coraz wigksza kon-
trole nad mtodszymi Ognistymi Nozami. Krél Nocy - uwodzac
co bardziej ambitnych czlonkéw organizacji mglistymi (i niemal
na pewno falszywymi) obietnicami wiecznego zycia - zyskal duzy
wplyw na codzienne sprawy skrytobdjcéw. Tagretha martwia jego
malejace wplywy w szeregach Ognistych Nozy. Zaczal juz rozwa-
za€ opcje stoczenia pewnej nocy walki z wampirzym krélem — wal-
ki, ktora okresli los jego gildii.

MOTYWACJE I CELE

Ogniste Noze cheg zabi¢ tylu cormyrskich szlachcicéw, ilu tyl-
ko zdotaja. Niektérzy z nich uwazaja, ze organizacja powinna
skoncentrowa¢ cala swoja energi¢ i zasoby jedynie na rodzie
Obarskyrow, ktory uwazaja za gléwnego sprawce wszystkich
niepowodzen gildii. Jednak Pradziad Skrytob6jcéw pozostat
niewzruszony w swoim postanowieniu wyniszczenia wszystkich
szczebli szlachty Cormyru.

Niemniej wéréd mtodszego pokolenia Ognistych Nozy rodza
si¢ wciaz jeszcze sttumione niepokoje, napedzane zrecznymi ma-
nipulacjami Kréla Nocy. Mtodzi skrytobdjcy sadza, ze wcielenie
w zycie planéw Orbakha, pragnacego przemieni¢ Smocze Wy-
brzeze w imperium, jest daleko bardziej atrakcyjne niz spedzanie
calych dni na opracowywaniu pomystéw zabicia garstki szlach-
cicéw, ktérych wigkszosé czlonkéw organizacji nigdy osobiscie
nie spotkala. Twierdza, ze plan Kréla Nocy pozwoli im podbi¢
Cormyr militarnie i ekonomicznie, co wydaje si¢ znacznie lep-
szym pomystem.

Niezaleznie od pogladéw politycznych i percepcji misji orga-
nizacji, jej czlonkowie wola prowadzi¢ mordercza dziatalnosé,

[ ]
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wykorzystujac status wytwornych arystokratow, ktérzy bez
wzbudzania podejrzeft moga poruszaé si¢ w wyzszych sferach.
Szlacheckim pochodzeniem postuguja si¢ z dobrym skutkiem,
gdy podrézujq i zblizaja si¢ do ofiar. Niejedna z tych ostatnich
wzigla swego zabdjce za wystrojonego w piérka modnisia i trwa-
fa w tym przekonaniu az do chwili, gdy ostrze skrytobdjcy wbito
si¢ miedzyjej zebra.

Ogniste Noze lubia wykorzystywaé zatrute ostrza (czesto
stosuja jad ogromnej osy, jesli tylko potrafia go zdoby¢, acz-
kolwiek nie pogardza tez zadna inna-toksyna). Przepadaja tez
za podchodzeniem ofiar droga arystokratycznych sztuczek lub
sprytnych przebran. Nie wzdrygaja si¢ przed dodaniem truci-
zny do jedzenia lub picia, jesli okaze si¢ to konieczne. Pogardza-
ja narzedziami, ktére uznajg za ,,prymitywne", czyli garotami
i kuszami.

Wigkszos¢ wypelniajacych skrytobdjcze zadania Ognistych
Nozy dziala samotnie. Niektorzy biora ze soba kilku wspdlni-
kéw, pomagajacych zorganizowaé zabdjstwo i uciec bezpiecznie
pojego dokonaniu. Zaskakujacym moze wyda¢ si¢ fakt, ze opta-
ty, jakie Ogniste Noze pobieraja za swoje ustugi, sq ustalone tak,
by zawsze odpowiadaly zasobom zleceniodawcy. Pradziad Skry-
tob6jcoéw zdaje sobie sprawe z wartosci zwiazanej z sumiennym
wypelnianiem wszystkich kontraktéw. Nic nie zastapi ubrudzenia
wtasnych rak - méwi czasem mlodszym zabdjcom, kudich irytacji
- i zgadza si¢ niekiedy wykona¢ mord za oplaty nizsze niz Ogni-
ste Noze moglyby zazada¢. Niemniej taki zwyczaj pozwala no-
wym cztonkom gildii zyska¢ cenne do$wiadczenia z pierwszej reki,
a starszym i bardziej doswiadczonym pielegnowaé umiejetnosci
zakradania si¢ do ofiar i obserwowania-ich na poziomie réwnie
ostrym co ich klingi.

REKRUTACJA

Poniewaz wigkszos¢ Ognistych Nozy to szlachcice pochodzacy
z dwoch elitarnych (chociaz zszarganych) rodéw, organizacja
rzadko przyjmuje czltonkéw niepochodzacych z ktérejs z galezi
drzewa genealogicznego. Chociaz nie wszyscy zaliczani do wygna-
nych gatezi Blethéw i Cormaeriléw naleza do Ognistych Nozy,
zdecydowana wigkszos¢ zasila jej szetegi i wykonuje wiele funkgji
niezwiazanych z zabijaniem. Organizacja jako takajest skfonna
zatrudni¢ kogo§ spoza rodziny na nizszych stanowiskach lub sko-
rzysta¢ z ustug takich os6b w razie potrzeby.

Kolejnym aspektem zwiazkéw gildii z Nocnymi Maskami,
ktory przeszkadza Pradziadowi Skrytobdjcéw, jest rosnaca za-
leznos¢ Ognistych Nozy od wampirzych zasobéw i zrédel infor-
macji. Po co zadawac sobie caly trud zwiazany z prowadzeniem
misji rozpoznawczych celu - zastanawiaja si¢ niektérzy mlodsi
zabéjcy - jesli poddani Orbakha dostarczaja tych samych wia-
domosci znacznie nizszym kosztem lub tez zupelnie za darmo?
Tym trendem Tagreth pogardza i jedynie podsyca on jego strach
przed powolna asymilacja Ognistych Nozy ze zlodziejska gildia
Nocnych Masek.

spotkania

W Opisie Swiata Zapomnianych Krain przedstawiono informa-
cje dotyczace typowego Ognistego Noza wraz ze stosownymi sta-
tystykami.

Typowa grupa skrytobojcow Ognistych Nozy (ps 8): 1 zabdjca
Ognistych Nozy (cztowiek Ltr4/Wjk1/Skt2), 2 wspdlnikéw (czto-
wiek P1b3), 1 ochroniarz (cztowiek Wjk2).
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pom Karanok

Presmer ocknal sie, czujac bil. Jedno oko spuchlo mn tak, %e nic na
nie nie widzial. Drugim jednak dostriegl, e pryywiqzano go do me-
talowego  stelazu.  Spocgywal na stosie galezi i Ziela.  Patryly si¢ na
niego  dziwne postacie odziane w- biel. Nie mial pojecia jak si¢  tutaj
gnalazt.

— Co ja tutaj robie? Uwolnijcie mnie!

Przemowit proywidea dziwnie odziane grupy.

—  Czarodzign
Rbrodnie.

— Zbrodnie?  Jakie

Pryywidea zachichotal.

Presmerze,  zaraz  ostaniesy  stracony a - swoje

Zbrodnie mi zarzucacie?

— Och, czarostwo ocgywiscie — rgucil, a rucony priezen ognisty
¢zar podpalit stos.

Miastem Luthcheqw Chessencie rzadzi szalona rodzina Karanok.
Czczg oni istote, ktora nazywaja Entropia, Wielka Nicoscia, a daza
do zniszczenia wszystkich ,,czarodziejow" (zaklinaczy, czarodzie-
jow, krasnolud6w czy elféw). Osoby spoza Chessenty (a takze spoza
Luthcheq) uwazaja ich za glupeéw, sadzac, ze Entropia jest niczym
innym jak gigantyczna gulq uniceshwienia. Nawet jesli jest tak w rze-
czywistosci, jaka$ boska istota zaczela odpowiadaé na ich modlitwy
i ostatnio Entropia stworzyla pie¢ mniejszych kul. a r6d Karanok
zdobyl pie¢ posiadlosci w innych miastach Faerunu i przeniést do
nich'maniejsze kule (znane w rodzinie jako ,,cérki Entropii"), two-
r74€ W ten sposoéb bazy potrzebne do realizacji planéw zniszczenia
wszystkich czarodziejow.

Karanokowie nie wiedza, ze moca Entropii zarzadza Tiamat, bo-
gini stojaca za szanowanym herosem Tchazzarem. Zauwazyla ona,
iz ma okazj¢ zyska¢ moc dzigki fanatycznej wierze rodziny i uzyta
kuli unicestwienia do skupienia swojej potegi. Wyznawcy Entropii
sa juz zdolni do rzucania czaréw kaptanskich, a postep taki postrze-
gaja jako znak blogostawienistwa swojego dziwnego béstwa i sygnat
do uderzenia poza Chessente.

zacys historyczny

W roku 1161 RD rodzina Karanokéw w niewyjasnionych okoliczno-
$ciach stala si¢ wladcami Luthcheq. Wszystkie dane dotyczace tych
wydarzen zostaly zniszczone, prawdopodobne jest jednak, ze w gre
weszlo zabdjstwo, poniewaz do dzi$ nie przetrwali Zadni potomko-
wie starego szlacheckiego rodu. Karanokowie sprawowali niekonse-
kwentne, ale w miare efektywne rzady, toczac wojny z pozostatymi
miastami-padstwami w typowo chessentski sposob. W roku 1324 RD
Luthcheq najechato na Mordulkin, chcac wykorzystac stabos¢ tego
ostatniego po kleskach Zywiolowych, jednak zostalo pokonane. Wine
za kleske zrzucono na szpiegujacych dla wroga czarodziejow, a Ka-
ranokowie dostali obsesji na punkcie ich zniszczenia.

Okoto roku 1364 RD w jednym z pomieszczen posiadtosci
rodziny Karanok pojawila si¢ wyjatkowo duza kula unicestwienia.
Zmaterializowala si¢ ona posrodku sali tortur i pochtoneta w calo-
$ci wlasnie torturowanego czarodzieja. Czlonkowie rodziny uznali
to wydarzenie za omen i padli na kolana, rozpoczynajac oddawanie
czci tej planarnej anomalii, ktéra nazwali Entropia. Przebudowali
posiadlo$c¢ tak, aby miejsce lokalizacji kuli stalo si¢ gléwna komna-
ta Swiatyni i $lepo wyznawali niby béstwo w nadziei, Ze pomoze im
osiagnac zamierzone cele.

Pod koniec roku 1370 RD bogini Tiamat przemienita kule
i uczynita z niej kondensator energii. W ,,przebraniu" Entro-
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pii zaczeta obdarza¢ szlachcicow z rodu Karanok czarami ob-
jawieni. Po pewnym czasie udalo si¢ jej tez sprawié, by kula
stworzyla mniejsze sfery, ktére moga kontrolowa¢ cztonkowie
rodziny. Karanokowie czczq kule cérki i sq znani z przyzywania
gadzich potworéw (abishai), ktérzy wypelniaja rozkazy ich oraz
samej Entropii.

or g‘QDIZQCjQ
Statystyki dotycza szlacheckiego rodu Karanokéw w Chessencie
jako takiej.

Kwatera: Luthcheq, Chessenta

Cztonkowie: okoto 300 czlonkéw rodu szlacheckiego oraz stuz-
bai straz

Hierarchia: militarna

Przywédca: Maelos Karanok

Religia: Entropia (Tiamat)

Charakter: PZ ‘

Tajnos¢: zadna (chociaz grupy poza Chessent4 ukrywaja swoja
tozsamosc¢ i cele)

Symbol: symbolem rodu Karanok jest litera K zapisana znakiem
z alfabetu Thorass, nad kt6ra znajduje si¢ plonaca galaz (najpraw-
dopodobniej reprezentujaca wiedZmoziele).

HIERARCHIA
Karanokowie dziela si¢ na komérki skupione wokét pierwotnej En-
tropii i jej pigciu kul-cérek. Sq bardzo dobrze zorganizowane, jed-
nak maja prawo do niezaleznego dzialania. Tu wymieniono kilku
najwazniejszych cztonkéw rodu.

Maelos (PZ mezczyzna cztowiek Aryl8/Kpnl Entropii [Tia-
mat]) jest starym czlowiekiem, niemal zniedole¢zniatym. Rzadko
kiedy dociera do niego, ze rodzina ma teraz niewielka szanse na
realizacje zamierzen.

Jaetios (NZ mezczyzna czlowick Ary13/Kpn4 Entropii [Tiamat])
jest synem Maelosa i rzadcamiasta. Cieszy si¢ z posiadanej wladzy,
a szczegolnie raduje go obserwowanie pfonacych czarodziejow.

Naeros (NZ mezczyzna cztowick Ary3/Wijk9/Kpnl Entropii
[Tiamat]) to syn Jaeriosa. Arogancki, okrutny i znajdujacy szcze-
g6lne upodobanie w okaleczaniu ofiar przed spaleniem. Wierzy,
ze nie sposéb go zabic i ze moze robi€ co zechce, poniewaz chroni
go potega rodziny.

Kaestra (PZ kobieta czlowiek Ary4/Kpn7/Entropistka3 Entro-
pii [Tiamat]) jest najpotezniejsza kaplanka w rodzinie i nominalnie
przewodzi wszystkim obrzedom religijnym.

Povros (PZ mezczyzna czlowiek Ary6/Kpn5) jest kuzynem
Jaerosa 1 przywédca jednej z komérek Entropii zlokalizowanej
w Chessencie. Wychowany w nienawisci do czarodziejéw, nie nosi
przy sobie przedmiotéw magicznych, chyba Ze wie, iz zostaly one
stworzone przez kaplanéw (nawetjesli byli to kaptani posledniej-
szych bostw).

MOTYWACJE I CELE
Karanokéw motywuje przede wszystkim nienawisé do czarodziejow,
ktoérych nie cierpia bardziej niz kogokolwiek innego. Osoby, ktére
z wlasnej woli zadaja si¢ z magami, sa nastepni w kolejce. Karano-
kowie porywaja znanych czarodziejéw, a nastepnie pala ich na sto-
sach z wiedzmoziela (patrz dodatek), skladajac w ten sposéb ofiare
swemu dziwnemu béstwu. Ustanowili réwniez nagrode 10 000 sz
dla tego, kto zabije Elminstera, Simbul lub Khelbena. Czasem
kontaktuja si¢ z Zhentarimami, ktérzy sa jednakze powiazani
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z czarodziejami, przez co sa niechcianymi sojusznikami. Karano™
kowie lubuja si¢ réwniez w rozbojach na terenie thayskich enklaw
i— jesli porwanie lub zabicie nie wchodzi w rachube - ngkaniem
tamtejszych magicznych czeladnikdw.

REKRUTACJA
Karanokowie sg otwarci na wspélprace z kazdym, kogo interesuje
zabijanie czarodziejéw. Oznacza to, ze nie bez klopotéw pozyskuja
pomoc o0séb ograniczonych lub wystraszonych, jednak rzadko kiedy
przylacza sie do nich potezna osobisto$¢. Zazwyczaj utrzymuja na
ustugach paru zbiréw i czasem staraja si¢ zyskac nad czarodziejami
przewage liczebna.

SOJUSZNICY

Wyjawszy czlonkéw wlasnego rodu
oraz stuzbe i straznikéw, Kara-
nokowie maja niewielu so-
jusznikéw poza granicami
Luthcheq. W rodzinnym
miescie kazdy cztonek ro-
dziny moze poprosi¢ o po-
moc straznika miejskiego.
W efekcie atakowanie Kara™
nokéw w ich miescie to za-
danie o tyle niebezpieczne,
coiszalone.

spotkania

W typowym spotkaniu
z rodzing Karanokéw bie-
rze udzial jeden lub dwéch
jej czlonkéw (arystokra-
ci lub arystokraci/kapta-
ni poziomu 3. i wyzsze-
go) oraz od cztetech do
dziesigciu  ochroniarzy
(zbrojni 1. poziomu). Po-
tezniejsi cztonkowie rodu
podrézuja w towatrzystwie
wigkszej liczby ochronia-
rzy, a nie pod opieka po-
tezniejszych losobnikow.
W nielicznych rzadkich noc-
nych spotkaniach moga wziac
udzial pojedyncze abishai dowolnej
barwy, zawsze ubtane w obszerne szaty ukry-
wajace ich prawdziwa nature.

Karanokowie preferuja zasadzki, poniewaz nie chcg daé czaro-
dziejom okazji do sprofanowania powietrza i ich cial czarodziej-
stwem stosowanym w uczciwej walce. Posylaja grupy zbiréw, by
doprowadzaty do zwartcia z przeciwnikiem, podczas gdy kaptani
rzucaja taz po raz zaklecia w rodzaju milegenia otaz wstrgymania
osoby, uniemozliwiajac tym samym czarodziejom korzystanie z ma-
gii. Z osobami, ktére nie rzucaja czardéw, Karanokowie radza sobie
w bardziej konwencjonalny sposéb. Jesli jest to w ogéle mozliwe,
wola oni eliminowaé czarodziejéw po kolei, nie zas atakowac cale
grupy poszukiwaczy przygoéd. Niemniej styszano tez o takich wias-
nie wypadkach, cho¢ mialy one miejsce tylko wéwczas, gdy Karano-
kowie byli niezwykle zdesperowani lub chetni do walki.
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klasa pfesriiowa:
Entro pisra

W miare jak rodzina Karanok doskonali zdolnosci rzucania cza-
réw, niektérzy najbardziej zaawansowani uczniowie potrafia co-
raz lepiej dostrajac si¢ do ciala Entropii lub jej cérek. Zyskuja oni
niezwykle moce, wykorzystuja za$ w nowy sposéb wiez z béstwem.
Wolniej rozwijaja natomiast umiejetnos¢ rzucania czaréw, jest to
jednak koszt wart zyskéw.

Entropista to kaptan aspektu Tiamat zwanego Entropia, ktory ob-
jawia si¢ pod postacia wielkiej &w/i unicestwienia. Ogarniety
obsesja niszczenia czarodziejow, dzigki mocy kuli
R uczy sic obrony przed jej efektami. Podobnie
iy, do wszystkich kaplanow Entropii, nosi
= ' _ biale szaty, oznaczone czasem czar-
@ nym okregiem.

Wiekszos¢ entropistow zy-
skata poziomy w klasie kapta-
na. Wigkszo$¢ wywodzi sie
tez z rodziny Karanok z Lu-
thcheq. Inni moga podazac
Sciezka tej klasy prestizowej,
jesli udowodnia swa warto§é
rodowi i lojalnosé Entropii.
Zaklinacze, czarodzieje, elfy
i krasnoludy nigdy nie zostaja
entropistami.

Entropisci wspélpracuja
z kaptanami Entropii. Wigk-
sz0$¢ wyznawcow Entropii
odnosi sie do nich ze znacz-
nym szacunkiem z racji mocy,
jaka posiadaja oraz dziwnej
tacznosci z Wielka Nicoscia.

Kosci Wytrzymatosci: k8.

WYMAGANIA
Oto wymagania, ktére postac
musi spelnié, aby zosta¢ en-
tropista:
Charakter: praworzad-
ny zly
Umiejetnosci: Koncentra-
cja 5 rang, Wiedza (tajemna)
5 rang, Wrézenie 4 rangi.
Atuty: Edukacja, Wielka wytrwalos¢.
Specjalne: nalezy zabic elfa, zaklinacza albo czaro-
dzieja w walce lub poprzez spalenie na stosie z wiedZmoziela.
Rzucanie czaréw: zdolno$¢ rzucania czaréw objawied 4. poziomu.
Bostwo opiekuncze: Entropia [Tiamat].

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnosci klasowe entropisty (i atrybut kluczowy dla kazdej
z nich) to: Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Koncentracja (Bd),
Leczenie (Rzt), Profesja (Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (religia)
(Int), Wiedza (tajemna) (Int) oraz Wrézenie (Int).

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfikator
z Intelektu.

Ayzsjoseipuy uewrey oAy



-

"

—
Dom Karanok

e
eEntropista
Poziom = Bazowapremia — Rzut obronnyna —
klasowy do ataku Wytrw  Ref Wole  Specjalne Czary na dzien
1 +0 +2 +0 +2 Kontrolowanie kuli, §wieto$¢ ciat
2 il +3 +0 o) Mistycznaodpornosé obecna klasa +1
5 +2 ) +1 +3 Dtoii - entropii
4 ao) +4 =l +4 Mistyezne — skrepowanie obecna klasa +1
5 +3 +4 il +4 Oko entropii

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto wlasciwosci klasowe entropisty. w przypadku zdolnosci czaro™
podobnych pod uwagge bierze si¢ poziom czarujacego objawief.

Biegtos¢ w broni i pancerzu: entropista nie zyskuje bieglosci
w zadnej broni, zadnym pancerzu lub tarczy.

Czaty na dzien: bohater kontynuuje szkolenie w magii obja-
wiefi, pomimo dostrojenia si¢ do mocy entropii. a zatem kiedy
postac osiaga poziom 2. i 4. w tej klasie prestizowej, entropista
zyskuje zaklecia tak, jakby awansowal na kolejny poziom czaru-
jacej klasy objawien, ktérej byla przedstawicielem zanim zdecy-
dowala si¢ na klas¢ prestizowa. Nie otrzymuje jednak zadnych
innych korzysci wynikajacych z awansu w zwyklej klasie (zwigk-
szenie si¢ szansy karcenia lub rozkazywania nieumarlym  czy
zdolnosci ulubiony wrég i tak dalej), z wyjatkiem zwigkszenia
si¢ efektywnego poziomu czarujacego. Jezeli bohater zanim zo-
stal entropista mial wiccej nizjedna klase pozwalajaca na rzuca-
nie zakle¢ objawien, musi zadecydowaé, z ktérej z nich wynikaé
beda nowe czary na dzien, osiagajac poziom 2. czy 4. w niniej-
szej klasie prestizowe;j.

Kontrolowanie kuli (zn): entropista posiada zdolno$¢ kontrolo-
wania kuli unicestwienia, jakby uzywal falizmann potegi.

Swigtos¢ ciata (zn): entropistajest chroniony przed czarami oraz
efektami, ktére zniszczytyby albo radykalnie przemienily ksztalt jego
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ciata, takimi jak dezintegragia, implozja, polimorfowanie lub  petryfi-
kagja. Takie efekty nie moga nan wptynac, chyba ze sam tego chce.
Nie wplywa na niego réwniez kula unicestwienia — przechodzi przez
nig jakby byla powietrzem. Nie maja na niego réwniez wplywu d/o/i
entropii i oko entropii (patrz dalej).

Mistyczna odpotnos$¢ (zn): entropista poziomu 2. i wyzszego
zyskuje premie +2 do wszystkich rzutéw obronnych przeciwko cza-
rom wtajemniczen, niezaleznie od tego czy pochodza ze Splotu,
czy z Cienistego Splotu.

Dton entropii (zc): entropista poziomu przynajmniej 3., poswie-
cajac dostepna komérke na czar, skupia moc Entropii w formie
czarnej mgietki wokotjednej reki. Dfoniq entropii moze wykony-
waé ataki dotykowe wrecz (akcjastandardowa), zadajac 1k6 obra-
zeft +1 na poziom komoérki na zaklecia wykorzystanej przy okazji
niniejszej mocy. Dloni da si¢ uzyé juz w rundzie, w ktérej zostala
uaktywniona. Jej moc utrzymuje si¢ za$ liczbe rund réwna po-
ziomowi czarujacego objawien entropisty. Na przyklad Kpn7/
Entropista3 moze poswieci¢ przygotowane lecgenie Srednich ran
(czar 2. poziomu) do stworzenia dloni entropii, ktéra powoduje
1k6+2 obrazen i trwa 10 rund. w pozostalych aspektach niniej-

" sza moc funkcjonuje jak czar dotykowy. Entropista moze uzywaé

tej zdolnosci wiele razy na dzien, pod warunkiem, ze za kazdym
razem poswicca komoérke na czary.
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Mistyczne skrgpowanie (zc): raz na dzien entropista poziomu
przynajmniej 4. moze stworzy¢ magiczne pole energii, ktére ob-
jawia si¢ jako dymna mgietka przeszkadzajaca w rzucaniu czaréw
wtajemniczen. Pole ma posta¢ 9-metrowej emanacji z entropista
w centrum. Kazdy, kto sprébuje rzuca¢ czar wtajemniczen w jego
obrebie, musi wykona¢ udany test Koncentracji, jakby rzucal zakle-
cie defensywnie (ST 15 + poziom czaru). Jesli test si¢ nie powiedzie,
czar zostaje stracony. Pole utrzymuje si¢ liczbe rund réwna pozio-
mowi czarujacego objawient entropisty.

Oko entropii (zn): raz na dzief, przez maksymalnie s rund, en-
tropista 5. poziomu moze stworzy¢ miniaturowa kule entropii. To
oko entropiijest calkowicie czarne i ma $rednice s centymetréw.
Entropista moze nim porusza¢ w akcji standardowej na odlegtos¢
maksymalnie 9 metréw. Powoduje ono 3k6 uszkodzen przedmio-
tom, omijajac ich trwalosé. W przypadku stworzen entropista musi
wykona¢ atak dotykowy na dystans, a jesli dw si¢ powiedzie, zadaje
3k6 obrazen (Wytrwalos¢ spotawia; ST 12 + modyfikator z Rzt en-
tropisty), omijajac ewentualna redukcje obrazen (jest to efekt ma-
giczny). W chwili stworzenia oko pojawia si¢ na polu entropisty,
ktéry moze nim poruszy¢ lub zaatakowaé w rundzie, w ktérej sie
uformowalo. Jesli cztonek tej klasy prestizowej przestanie si¢ na
nim koncentrowaé, to oko zniknie.

posiadto$¢ karanokow

Tu przedstawiono opis malej posiadlosci Karanokéw, bedacej za-
razem ich baza operacyjna. Moze si¢ ona znajdowa¢ w dowolnym
miescie, zwlaszcza jesli to lezy niedaleko Chessenty.

POSIADLOSC - INFORMACJE PODSTAWOWE
Obszary odnosza si¢ do komnat w posiadtosci Karanokéw. Jesli nie
zaznaczono inaczej, wszystkie drzwi sa proste drewniane i wyposa-
zone w przecietne zamki (ST Otwierania zamkéw 25), a przy tym
w dobrym stanie (nie zacinaja si¢). Drzwi wewnetrzne, ktére nie
prowadza do sypialni, zazwyczaj nie sa zamykane na klucz. W nocy
korytarze oswietlaja latarenki.

1. Wejscie
Drzwi prowadzace na zewnatrz to wytrzymale drewniane wrota
z dobrym zamkiem (ST Otwierania zamkow 30). Kiedy w domu
spodziewani sa goscie, tego matego pomieszczenia strzeze jedna
osoba (PN cztowiek Zbr1). Przez reszte czasu jest puste.

2. Poczekalnia
Poczekalnia i hol dla tych, ktérzy pragna rozmawia¢ z Karanoka™
mi. Umeblowanie to dwa mate stoly i kilka wygodnych krzeset. Su-
fit pomieszczenia zawieszono na duzej wysokosci.

3. Pokdj straznikoéw
Kazde z tych pomieszczen to sypialnia jednego straznika (PN lu-
dzie Zbr1), w ktérej znajduje si¢ 16zko i skrzynia z rzeczami oso-
bistymi mieszkafica.

4. Magazyn
Magazyn wypelniaja p6tki z ré6znymi domowymi zapasami.

5. Pokoj stuzby
Kazda taka komnata to mieszkanie dwoch stuzacych (PN ludzie
PIb1), w ktérym znajduja si¢ dwa t6zka (lub jedno, jesli Zyje tu mal-
zenstwo) oraz dwie skrzynie.
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6. Kuchnia
W pomieszczeniu znajduje si¢ duzy zlew, piec oraz wiele szafek
ze sztuécami, przyborami kuchennymi, przyprawami itp. Na ze-
whnatrz prowadza wytrzymalte drewniane drzwi z dobrym zamkiem
(ST Otwierania zamkéw 30). Gdy w kuchni nikogo nie ma, sa za-
mkniete na zamek.

7. Jadalnia
W tym pomieszczeniu szlacheice i ich goscie spozywaja posilki.
Znajduje si¢ tutaj stot jadalny i wiele krzesel.

8. Pokoje goscinne
W kazdym z pokoi goscinnych znajduje si¢ 16zko, maly stolik
ikrzesto.

9. Pokéj straznikéw
Tutaj przebywaja straznicy gosci, czuwajac na bezpieczefistwem
mieszkaficow komnaty 8.

10. Komnata §wigtynna
W tym prostokatnym pokoju znajduje si¢ dryfujaca w powietrzu
kula czerni o srednicy pot metra, wiele poduszek do klgkania oraz
obrazy na §cianach przedstawiajace czarna kule siejaca zniszczenie
posréd wszelkiego rodzajuczarodziejéw. Sekretne drzwi w podto-
dze prowadza do obszaru 24.

11-16. Pokoje szlachcicow

Kazdy z tych pokojéw jest kwatera jednego z pomniejszych szlach-
cicow rodu. Wszystkie komnaty podobnie umeblowano - znajduje
si¢ w nich 16zko, biurko, komoda i krzesto.

Poszczegdlne pokoje zamieszkuja nastepujacy szlachcice.

11: Sandirathae (PZ kobieta czlowiek Ary1).

12: Tappho (PZ kobieta czlowick Aryl/Kpnl Entropii [Tiamat])

13: Chemis (PZ mezczyzna czlowiek Ary2/Kpnl Entropii
[Tiamat])

14: Balchae (PN kobieta cztowick Aryl/Kpn2 Entropii [Tiamat])

15: Gaukon (PZ mezczyzna czlowieck Ary3/Kpn2 Entropii
[Tiamat])

16: Pantheria (NZ kobieta cztowiek Ary4/Kpn3 Entropii
[Tiamat]).

17. Pokoj Thelleresa
Sypialnia Thelleresa (PZ mezczyzna czlowiek Ary4/Kpn3 Entropii
[Tiamat]), drugiego w hierarchii dowodzenia ta komérka. W kom-
nacie znajduje si¢ 16zko, komoda, biurko i krzesto.

18. Pokoj Povrosa
Sypialnia Povrosa (PZ mezczyzna czlowiek Ary6/Kpn5 Entropii
[Tiamat]), przywédcey tej komoérki Karanokéw. W komnacie znaj-
duje si¢ 16zko, komoda, biurko i krzesto.

19. Pokéj szefa strazy
Komnata szefa strazy rodu (PZ czlowiek Wjk3). Rodziny strazni-
kéw stuza Karanokom od dwéch pokolen. W schludnym pomiesz-
czeniu znajduje si¢ 16zko, biurko i krzesto.

20. Galeria gobelinow
Szeroki korytarz obwieszony gobelinami przedstawiajacymi Zycie
w Luthcheq. Na jednym z nich znajduje si¢ Zuthoheq, stawny acz
zmarly Karanok.
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21. Laznia
Gléwne elementy tego pomieszczenia to wielki zelazny piec z wbu-
dowanym zbiornikiem na wode (uzywanym do grzania wody do ka-
pieli), wanna oraz zastona zapewniajaca nieco prywatnosci. Drzwi
w po6tnocnej Scianie wyposazono w dobry zamek (ST Otwierania
zamkéw 30). Tajemne drzwi na $cianie wschodniej sa typowe
(ST Przeszukiwania 20).

22. Posterunek strazy
W tym miejscu, gdy w domu sa goscie, zawsze stoi straznik (PN czto-
wiek Zbrl), aby Zaden innowierca nie wszedl do pomieszczenia
znajdujacego si¢ dalej. Dwoje drzwi pomieszczenia wyposazono
w dobre zamki (ST Otwierania zamkéw 30) i zawsze sa zamknie-
te na klucz.

23. Loch dla czarodziejow

To tutaj rodzina przetrzymuje uprowadzonych czarodziejow za-
nim ich straci. W $cianie umieszczono kajdany. Zaprojektowano
je tak, by sku¢ dlonie i nogi, zapobiegajac wykonywaniu wszel-
kich ruchéw. Uwiczionym czarodziejom zabiera si¢ caly dobytek
i knebluje (czarodzieje, ktérzy s zakuci w kajdany, zakneblowani
i ograbieni z komponentéw materialnych maja znaczne trudnosci
Z rzucaniem zakled).

24. Pomieszczenie do palenia czarodziejow
W najdalszym kacie pomieszczenia znajduje si¢ kamienne pod-
wyzszenie, na ktérych spoczywa maly stos drewna i wiedzmoziela.
Na §cianie za podwyzszeniem wisi Zelazna rama, do ktérej mozna
przyku¢ ofiare. Przez mate dziury w suficie dym uchodzi w gére,
do obszaru 10, gdzie pochlania go kula unicestwienia (Karano™
kowie uznaja to za rodzaj ofiary sktadanej Entropii z plonacych
czarodziejéw). Drzwi w suficie prowadza do obszaru 10.

25. Sekretne wyjscie
Ten tunel prowadzi na wschod (wpierw trzeba pokonaé dwoje drzwi),
a nastepnie taczy sie z kanatem Sciekowym. Przejscie czasem shuzy
do przemycania do posiadlosci porwanych czarodziejow.
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Konie karawany stanely deba i wyrwaly si¢ do przodu  w panice, gdy
rabusie  rusyli - w gore  wjsiia wzdtng  piasgegy-
W jednej chwili - caty ciqg wozow znalazt si¢ w nietadzge.

wawozn  biegnacego
stej drogi.
Atak byl tak sgybki, e wognice nie mieli-—cgasn prygotowai sig do
obrony.  Smicjagy sie szeroko  szef zbirow podjechal kiusem do przy-
widey  Rarawany.
& MR-

— Co za spotkanie, panie Gaedynn! — rykngl unzbrojony, odziany
w broje jedziee.  — - Doskonaty dzieri na  przejazdike po
pieczng dzicgy,  prawda?

Usgy Gaedynna drgnely. Nie znal locgyiicy, choi ten  najwyragniej
wiedzial kim jest. Inteligentny, pomyslal. To nie jest zwykly napad.

Ten zmrugyt ocgy, by rogpoznac rysy  barcgyste-

niebez-

—  Wegiie co cheecie — odpart tonem, ktory sugerowal, e daleko
mu do adowolenia. — Pewnie i tak nie bylibysmy w stanie was po-
wstrgymac.

—  Jestes gyt mity —  powiedzial locgyiica 3 usmiechem. Rozej-
rzal sig po  podwiladnych,  ktirgy rogtadowywali  skrzynie,
pudla i beczki 3 wozdw. Najwyragnie zadowolony 3 postepow ich
pracy,

s3ybko

ponownie wricit mwage na  pryywidee  karawany. —  Gaedyn-
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nie - powiediial - jest jeszeze kwestia  rozmowy, jakaq odbyles tr3y
noce femu  w - tawernie, te o bardzo glupie nazmwie.

— ,Pod Upitym Drowem"? —
nadzieje, %e okage si¢ w ten sposéb  pomocny.  Ztocgyhica  rag jeszeze
usmiechnat sig  szeroko.

osmielit si¢ rzucié Gaedynn, majac

— Wlasnie ty! Rozmawiates tam 3 jednym ze swoich wspolnikiw,
Baldnra.
iz nie  wynajales wystarczajace) licgby straznikdw  do
tego predsigwziecia. 1 okazuje sigyZe miates rage. Nie o to jednak fte-
rag chodyi — zlocgyrica znigyl glos, usmiech gdzies znikl, a ocgy staly
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Na pierwszy rzut oka Zelazny Tron wydaje si¢ by¢ jeszcze jedna gil-
dia kupiecka. Grupa rzekomo zajmuje si¢ zdobywaniem monopo-
lu na handel bronia w poszezegdlnych czesciach Faerunu i do tego
celu dazy z niepohamowanym zapatem. Pozostali kupcy i handlarze
oskarzaja Zelazny Tron o rosnacy udziatu gildii w handlu bronia za
pomoca takich praktyk jak morderstwa i napady. Niemniej takie
skargi nie sa niczym niezwyklym pomiedzy konkurujacymi organi-
zacjami. Tak przynajmniej twierdza kupcy, ktérzy sa formalnymi
przywédcami Zelaznego Tronu.

Prawda jest jednak taka, iz ta kupiecka kompania to cos wigcej
niz kolejna grupa skapych handlarzy, ktérzy pragna zdobyé¢ kolej-
ng sztuke zlota, nie przejmujac si¢ ani kwestiami etycznymi, ani
moralnymi. Publiczne oblicze Zelaznego Tronu pozostaje jedy-
nie przykrywka dla prawdziwych przywédcéw - okrutnych zaboj-
cow, ktorzy nie cofng si¢ przed niczym, by osiagna¢ ekonomiczne
cele swej organizacji. Szefowie gildii bez wahania eliminuja kon-
kurencje w kazdy z mozliwych podstepnych sposobéw. Jednakze
zlowrogie postepowania grupy obejmuja co$ wiecej niz zwykle
morderstwa. Kiedy porowna si¢ czlonkéw organizacji z innymi
kupcami, to okaze si¢, iz cele, najakie zamierzaja przeznaczyé
nielegalne zyski, sa do§¢ nietypowe, zeby nie powiedzie¢ -nie-
bezpieczne.

zacys historyczny

Zelazny Tron to stosunkowa nowo$é¢ w ekonomicznym zyciu Fa-
erunu. Narodzil si¢ w glowie wyjatkowej osobowosci: Sfeny, corki
poteznego diabla. Ta uzdolniona skrytobdjczym wykorzystywala
swe umiejetnosci w stuzbie ojcu, biorac udzial w prowadzonych
przez niego wyniszczajacych wojnach z mieszkaficami Baatoru.
W roku 1347 RD Sfene wystano, by zabila jednego z wrogbéw
w Faerunie. Przytrafil si¢ jej wéwczas dziwny wypadek. Cialo
skrytobdjczym przemienilo si¢ w substancje majaca wyglad i twar-
dos¢ krysztatu. Ulegla metamorfozie, ktéra uwolnita ja od Baato-
ru i pozwolila pozostaé w Faerunie. Stworzony przez nia Zelazny
Tron mial na celu doprowadzi¢ do jej odtworzenia. Sfena zamie-
rzata przehandlowad cala organizacje z diablem lub inng istota
pozaplanarna w zamian za odnowienie ciata. Nazwe organizacji
wymyslita podczas przemdéwienia wyglaszanego do grupy pierw-
szych podwladnych: ,Bedziemy wlada¢ Ziemiami Centralnymi
zelazng reka. Bedziemy nimi rzadzi¢ z wysokosci Zelaznego Tro-
nu zbudowanego z narzedzi naszego handlu, kajdan naszych nie-
wolnikéw, zwyklych gwozdzi naszych wozéw i zelaza pokrytego
L
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krwig tych, ktérzy si¢ nam sprzeciwia. Zelazo oznacza potege,
ktéra my tez posiadamy".

Stowa Sfeny okazaly si¢ prorocze. Zelazny Tron szybko zdobyl
duze udzialy w handlu bronia, a nastepnie rozwinal gataz zwiazana
z produktami koniecznymi do prowadzenia dziatan kupieckich (ta™
kimi jak wozy, konie i zwiazane z tym zapasy). Taktyka, jaka postu-
giwala si¢ Sfena, byla pomyslana tak, by jej przedstawiciele zawsze
mogli udowodnié, ze organizacja dziata w granicach prawa. Jednak
ani morderstwo, ani sabotaz, ani kradziez nie stanowity problemu
zaréwno dla niej, jak i jej podwtadnych. W efekcie inni kupcy szybko
si¢ nauczyli, iz zadarcie z Zelaznym Tronem oznacza -
koniecznos¢ nieustannej gotowosci na rézne-
go rodzaju napady i interwencje szkodzace
im samym oraz ich interesom.

Rok temu, w 1371 RD, Sfena zagineta
w okolicznosciach, ktére sugerowaly dia-
belska interwencje. J ej najblizsi wspol-
pracownicy podejrzewali, Ze ojciec
lub ktérys z jego wrogdw wezwal
ja z powrotem do Baatoru. Wraz
z zaginieciem Sfeny organizacje
ogarnal chaos. Miedzy jej przybocz-
nymi wyrosly szybko powstajace linie
frontu, poniewaz kazdy sadzit, Zze pod
nieobecnos¢ pani jest idealnym przywéd-
ca calego straganu. Ostatecznie drugi co do
waznosci po Sfenie, Krakosh, zdotal przejaé
kontrole nad organizacja, dzigki sojuszowi z kilkoma
innymi przybocznymi dawnej szefowej. Jednak zanim zdo-
tali oni wyj$¢ zwycigsko z walki, Zelazny Tron utracil swoja
pozycje na rynku broni. Krakosh ijego wspotpracownicy aktualnie
angazuja sic w powazne proby odzyskania wplywéw posiadanych
uprzednio przez organizacje, nastepnie zamierzaja je rzecz jasna
jeszcze rozszerzyc.

or (g‘QDIZQC‘](l

Kwatera: biura kupieckie w Suzail

Cztonkowie: 3530

Hierarchia: segmentowa

Przywodca: Krakosh

Religia: Zelazny Tron nie czci zadnego konkretnego béstwa.
Najpopularniejszymi religiami sa: Kelemvor, Maska, Shari Wau™
keen

Charakter: PN, PZ, CN, CZ,NZ

Tajnos¢: wysoka

Symbol: stylizowany Zelazny tron. Organizacja oznacza swe
szlaki 1 swa wlasno$¢ za pomoca prostego rysunku przedstawiaja-
cego kontury symbolu.

HIERARCHIA
Nizszy szczebel w hierarchii Zelaznego Tronu podzielony jest na
komorki, ktére dzialaja niezaleznie. Zazebiajaca sie strukture or-
ganizacji znaja jedynie Krakosh, Maready i ich najblizsi wspotpra-
cownicy. Poszczegdlni czlonkowie organizacji wykonuja codzienne
zadania, otrzymujac informacje zaleznie od potrzeb.

Krakosh (CN mezczyzna burzowy gigant Zak10) poznat Sfene
podczas brzemiennej w skutki proby skrytobdjstwa, ktéra odmienita
jej nature. Ojciec zlecil morderczyni zgtadzenie corki szlachetnie
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urodzonego burzowego giganta, ktéry mieszkal w Faerunie, lecz
rzekomo planowal napasé na posiadtosci diabelskiego lorda. Wtas-
nie w czasie tej misji burzowi giganci ujeli Sfene, po czym ja Scieli.
Ku zaskoczeniu wszystkich, nie umarta ona, gdy gtowa odpadta od
reszty ciata— w cudowny sposéb tkanki i kosci ulegly krystalizacji.
Pozostala jak najbardziej Zywa, chociaz w zdecydowanie grotesko-
wej formie.

Krakosh, burzowy gigant zamieszkujacy twierdze w chwili przy-
bycia Sfeny, byt bardzo niezadowelony ze swojego zycia. Jako syn
dworzanina, ktéry popad! winietaske u rzadzacego szlachcica, z tru-
dem znosil upokorzenie calej rodziny. Od dtuzszego czasu

rozwazal odejscie z domu, a przybycie intryguja-
" cqj skrytobdjezym niewielkich rozmiarow bylo
: katalizatorem, ktérego oczekiwal. Uwolnit
) skrystalizowana Sfene z lochu szlachci-
ca, pomégl jej uciec z twierdzy gigan-
tow i wytuszyl z nia w podréz, podczas
ktérej  dzieki ammletowi prieksztatcenia
b sichie ukrywal swa prawdziwa postaé.

W czasie wspolnych wedréowek mtody
butzowy gigant zakochal si¢ w towa-
rzyszce, ktora z czasem zadeklarowala,
ze odwzajemnia jego uczucia. Kiedy zato-
2yla Zelazny Tron, stal si¢ jej najwazniej-
szym wspotpracownikiem. Krakosh zdawat

sobie sprawe, ze handlowe ambicje Sfeny
motywowane byly checig odzyskania dawnego
ciala. On réwniez tego pragnal i to tak mocnojak ona.
Calkowicie jej oddany, podejmowat si¢ kazdej misji czy za-
dania, jakie mu zlecita. Sama jego obecnosé pomagata Sfenie
utrzymac postuszenstwo wéréd podwladnych.

Kiedy Sfena zagineta, Krakosh z poczatku sadzit, iz zostata za-
bita. Miat obawy, Ze to tylko czgsé planu zamachu stanu, za ktérym
stal kto$ z cztonkéw Zelaznego Tronu. Szukajac zemsty, atakowal
i niszczyl tych, ktérych uwazal za winnych jej znikniecia. W efek-
cie wybuchla wojna pomiedzy pozostatymi przybocznymi Sfeny.
Krakosh sprzymierzyt si¢ z czarodziejem Mareadym, gdy ten prze-
konat go, ze nie tylko nie ma nic wspdlnego z zaginigciem przywod-
czyni, lecz rowniez ze istnieje duza szansa na to, iz zyje ona nadal,
uwigziona przez jakiegos diabta lub rywala. Ta dwojka wygrata wal-
ke o kontrole nad Zelaznym Tronem. Od tamtej pory Krakosh
poswigca sig przywroceniu dzieta swej ukochanej do poprzedniego
stanu. A poniewaz prawa reka burzowego giganta zostal Maready,
jest on bliski osiagniecia celu.

Krakosh rzadko kiedy pojawia si¢ pod postacia giganta. Woli
uchodzi¢ za czlowieka, ktdra to postaé uzyskuje dzieki amuletowi
preksztateenia siebie.

Maready (NZ mezczyzna poételf Czarl3/Ltr3) urodzil si¢
w Sembii. Poczatkowo zwiazal si¢ ze Sfena i Krakoshem z po-
wodu wladzy i bogactwa, jakie oferowali. Kontynuowal wspélpra-
ce z Zelaznym Tronem, lecz wraz z uplywem lat byl coraz mniej
zadowolony z zyskow, jakie przynosita organizacja. W skrytosci
zaczal poddawaé w watpliwosé motywacje i zdolnosci Sfeny. Sa-
dzil, 7e Zelazny Tron moéglby podwoié, a nawet potroié¢ roczne
zyski, gdyby zarzadzal nim kto$ inteligentniejszy - na przyktad
on. Zdajac sobie sprawe z diabelskich powiazan Sfeny, postano-
wil wykorzystaé, jej historie. Zdotal przekazac diabelskiemu ojcu
wiesci o poczynaniach dziecka. Tak jak oczekiwal, wkrétce poja-
wili si¢ studzy diabta, by uprowadzi¢ Sfene na Baator, gdzie - jak
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Agenci Zelaznego Tronu napadajg na karawane

Maready ma nadziej¢ — pozostanie cala wiecznos¢. Pézniej
wszystko bylo juz naprawde proste. Wystarczylo odpowiednio
wplyna¢ na rozzalonego Krakosha i zache¢ci¢ go do pokonania
pozostalych przybocznych dawnej szefowej organizacji. W efekeie
wladza wpadia w rece burzowego giganta i Maready'ego.

MOTYWACJE I CELE

Krakosh ponad wszystko pragnie ustali¢'miejsce pobytu Sfeny i ja
odzyska¢. Niestety, nie ma najmniejszego pojecia, gdzie méglby
rozpoczaé¢ poszukiwania, nie ma go réwniez Maready (a przy-
najmniej tak twierdzi). Rozkazal cztonkom organizacji bada¢ ob-
szary prowadzenia intereséw - ma nadzieje, iz natrafia oni na
jakie$ slady lub ustysza chocby plotki o zaginionej przywodczy-
ni. W tym czasie ma zamiar zintensyfikowaé dziatania Zelaznego
Tronu w terenie, aby w ten sam sposéb rozszerzy¢ sfere poszuki-
wafi. Z tego co mu wiadomo, Sfena znalazta si¢ w rekach jednego
z handlowych rywali lub gnije w lochachjakiegos kréla, czekajac
na ratunek. Przygotowany jest na przetrzasniccie dla niej calego
Faerunu i nie zawaha si¢ przed zastosowaniem wszystkich srod-
kéw koniecznych do odzyskania ukochanej. Polega na sadach Ma™
ready'ego ikonsultuje si¢ z czarodziejem przed podjeciem kazdej
waznej decyzji.

Tak naprawde Zelaznym Tronem zarzadza Maready. i robi
to w sposob, jaki uzna za stosowny, rzecz jasna poprzez sprzymie-
rzefica, burzowego giganta. Krakosh okazat si¢ niezwykle ugodowy
w kwestiach dotyczacych zmiany taktyki handlowej. Maready musi
jedynie stwierdzi¢ lub zasugerowad, ze jego rada pozwoli burzowe-
mu gigantowi pomnozyé sukcesy Zelaznego Tronu, a tym samym
zwigkszy szanse odnalezienia zaginionej ukochanej. Kiedy nadejdzie
odpowiedni czas i kiedy Krakosh spelni juz swoje zadanie, Maready
zamierza wyeliminowaé go i rzadzié¢ Zelaznym Tronem samodziel-
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¢ nie. Zdotal juz przekonaé¢ Krakosha do handlu narkotykami, ktére
pozyskuje z enklaw Czerwonych Magéw i sprzedaje gdzie indziej
z duzym zyskiem.

Posréd szeregowych cztonkéw organizacji dominuja kupcy,
przywodcey karawan, zolnierze, rabusie, fotrzykowie, opryszkowie,
szpiedzy, rzemieslnicy, skrytobdjcy i sabotazysci. Znaczna ich wigk-
sz0$¢ - wywodzaca si¢ Z niemal wszystkich cywilizowanych ras za-
mieszkujacych Faerun - za nadrzedny cel stawia zdobycie bogactwa.
Ograniczona liczba pozada bogactwa i wladzy, a najbardziej utalen-
towani i zdolni sposréd nich otrzymuja stanowiska, ktére w szere-
gach Zelaznego Tronu zapewniaja im wiadze.

Zelazny Tron jest aktualnie zaangazowany w legalny handel
uzbrojeniem. Jego karawany sq mile widziane w wielu miastach
calych Ziem Centralnych ze wzgledu na bron mistrzowska i ma-
giczna, jaka transportuja (wiele z tych eksponatéw jest kradzio-
na, wyniesiona z lochéw przez wynajetych poszukiwaczy przygod
lub wykonana przez rzemieslnikéw pozbawionych naleznego im
zysku). Organizacja zajmuje si¢ réwniez przemytem oreza, uni-
kajac w ten sposéb podatkéw czy niewygodnych nakazéw. Jed-
nak najbardziej skuteczng taktyka w handlu bronia okazuja si¢
ataki na karawany konkurencji. Zelazny Tron zawsze dba o to,
by napastnicy wygladali na zwykta bande opryszkéw. A poniewaz
w cywilizowanych spoleczenstwach prawdziwych kupcéw ota-
cza odium szacunku, szefowie organizacji zauwazyli, iz pozory
uczciwosci pomagaja broni¢ si¢ przed zarzutami bezprawnego
dziatania.

Organizacja wynajmuje pokaznga liczbe agentow, ktérym zle-
cono $ledzenie oraz karanie rywali. Osoby, ktére ztamig kontrakt
zawarty z Zelaznym Tronem, ryzykuja znieslawienie, sprzedanie
w niewole, a nawet $mier¢ - zaleznie od tego, jaka opcja bedzie
najbardziej wskazana i przyniesie najwicksze zyski.
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REKRUTACJA

Zelazny Tron potrzebuje pewnej liczby mordercéw realizujacych
zamierzenia organizacji. Rekrutuje ich masowo posréd szumo-
win spolecznych, nie wybrzydzajac. Place sa rozsadne i zazwyczaj
nie odbiegaja od przeci¢tnej za tego typu prace w danym regionie.
Dochodza do tego hojne premie dla majacych smykatke do tego
fachu. Rownie aktywna rekrutacja dotyczy poszukiwaczy przygod,
calych ich druzyn — wszystko w celu badania lochéw i innych nie-
bezpiecznych miejsc, bedacych doskonatym Zrédltem cennej broni
i zbroi. Organizacja wynagradza $mialkéw hojnie, jednak nalega
na podpisywanie kontraktéw zakazujacych zatrzymywania wszel-
kiego znalezionego or¢za i opancerzenia mistrzowsko wykonane-
g0 czy magicznego.

spotkania

W spotkaniach Z Zelaznym Tronem zazwyczaj biora udzial wyna-
jeci agenci - ztodzieje, przemytnicy i rzezimieszki lub kupcy pracu-
jacy w legalnych karawanach. Jesli poszukiwacze przygdd weszliby
w posiadanie informacji umozliwiajacych Krakoshowi odkrycie ak-
tualnego miejscu pobytu Sfeny, to by¢ moze stana twarzq w twarz
z samym przywodea Zelaznego Tronu (to winna byé ciekawa kon-
frontacja).

Hir—lananq

- Co 10 jest, w imig¢ Lesngj Krolowej? — Thersos musial kryezec, by jego
glos prebil sig prex 3gietk  bitwy. Zdysganego tropiciela wrig musit
do defensywy. Wywijal teraz dingim _wmieczem orag  s3tyletem - w obron-
nych  tukach,  podezas gdy nienawistne, — skrgydlate stworzenie spychato
g0 na Wby wybrukowanego dziedziica swiqtyni. Mdgl zaoszezedzic po-
wietrge w plucach,  poniewag | lowargyszka nie odpowiedziata. Mera
wlasnie wypowiadata kolejne slowa cgarn  wiajemniczeri i po jo twa-
rzy oraz karkn splywal pot. Miata nadzieje, %e magiczny pocisk powali
stworzenie. Kiedy jednak  Swietlista strzata dotarta do celn, aklinaczka
gdata  sobie sprawg, Ze joj atak nie gadal wystarczajacych obrazger, | by
powstrzymaé to cos. Stwor nacieral na - Thersosa.  Tropiciel 3 narastajq-
om strachem  dat sobie sprawe, ig  chtodny dotyk  adwersarza - pogba-
wil go sity, Rtorg tak potrzebowal — w precivnym razie jego ciosy nie
mialy szansy.  uexynic pryeciovnikowi - nicgego  lego.

Duwoje  mtodyeh  poszukimwaczy  prygid  zatrgymato  sigw  prydroz™
ng kapliczee  Lathandera jesgeze gdy zapadat  zmrok.  Znajdowali  sig
0 kilka dni drogi od Tricli mieli nadzieje na przerwe w podrogy. Cheieli
Spedzic. kilka | chwil w  towargystwie opiekujacych si¢ Swiqtyniq kapla-
now, pry. cieplym palenisku i w wygodmym tigku, ktdrych nie zazna-

li od wieln smiesigey. Prybyli na  miejsce doktadnie 1w chwili, w ktdre
— na ich ogach — opiekunowie fego migjsca, duchowni Lathandera,
gostali  rogerwani na  strygpy  prex lajemmicge  stworenia, — Rtdrych

ani Mara, ani. Thersos nigdy przedtem  nie widzieli.  Dziwne  istoty
czlowieka byly. niewykle  umiesnione i pokryte  biyszezaca,
czarnq tuskq. Za sprawq skrydel i krotkich rogow priypominaty  gar™
gulee. Niemniej tamte” stwory nie pozbawialy wojownikdw sity samym
dotykiem  tuskowatych fap.

Mera  krzykneta 3 prieragenia w chwili, gdy czarny pazur prebit
sig przex. kolezuge wojownika i whil - gleboko  wdato. Impet ciosu zakre-
cit Thersosem i powalil go na kolana. Mera ruszyla na pomos, ale ocgy
towargysza  powiedgialy jej, %e yciejuz 3 niego - uciekto. Dwa grozne
shwory  natychmiast odwrdcity si¢ w jej strome. Zebaty pysk  wigkszego
rogdziawit si¢ w oyms, co Mera uznata 3a kpiqey wusmieszek. Ku je

rogmiari
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dumienin - pryemowil on do  nief w nieco chropowatym, acg  popraw-
mym wspolnym
— Ty teg zginiesz, staba boga niewolnico.

Byty to ostatnie stowa, jakie Mera wustyszata w swoim Zyci.

Czymkolwiek sg kir-lanany (tak owe stworzenia nazywaja swa rase
we wlasnym surowym jezyku), na pewno daleko im do gargulcow.
Swe miano te istoty zawdzigczaja poszukiwaczom przygdd i moze
dlatego jest ono do$¢ mylace. Wszystko wynika z tego, iz §miatko-
wie wzieli je za dziwny, nowy gatunek gargulcow, ktéry pojawit sie
w Faerunie wkrétce po Czasach Klopotow. Owszem, kir-lanany po-
siadajg kilka fizycznych cech przywodzacych na mysl gargulce: takie
same, duze bloniaste skrzydla, krétkie rogi i ostre, tepo zakonczone
pazury. Jednak na tym podobiefistwa si¢ koncza. Te stworzenia to
niewatpliwie inna rasa, niespoktewniona z zadnymi bestiami ani
ludami zamieszkujacymi Faerun.

Nietatwo jest doktadnie stwierdzi¢, kiedy kir-lanany pojawily si¢
po raz pierwszy, niemniej miato to miejsce po Czasach Klopotdw.
Uczone umysty Faerunu spekuluja, ze ich nagte i niezapowiedziane
pojawienie si¢ na $wiecie bylo w jakis sposéb powiazane z jednym
lub kilkoma wydarzeniami, ktére mialy miejsce podczas dwczesne-
go nieokietznanego chaosu. Od momentu pierwszego ich dostrze-
zenia, kir-lanany okazaly si¢ wyjatkowo oporne na wszelkie proby
zbadania ich natury, zwyczajéw czy nawykéw. Co gorsza, sprowoko-
wane odpowiadaly z brutalna gwaltownoscia. Nawet pozostawione
w spokoju, okazywaly nieche¢ wobec wszystkiego i kazdego chocby
odrobing powiazanego z ktéryms§ z bostw Faerunu - kaplanéw, dru-
idéw, paladyndéw, tropicieli, a nawet §wieckich wyznawcéw. Grupy
tych stworzen terroryzowaly kaplice i §wiatynie w calym Faerunie,
bez zadnej oczywistej prowokacji.

Poczatkowo ataki wydawaly si¢ niezorganizowane, niemal spo-
radyczne, jakby stworzenia nie potrafily si¢c zdecydowaé gdzie, kie-
dy ijak uderzy¢. Wigkszos§¢ wezesnych napadéw kir-lananéw byto
skierowanych przeciwko miejscom kultu i osobom w nich przeby-
wajacym. Atakowaly §wiatynie, kaplice i gaje poswigecone béstwom
Faerunu, wyrzynajac duchownych i wyznawcéw, ktérych zastaly.
Potem zas w kazdy mozliwy sposéb profanowaly samo miejsce.
Wiele tych atakéw bylo stabo koordynowanych i obrofcy nieraz
odpierali kir-lanany po prostu si¢ im opierajac. Jednak stopnio-
wo dzialania owych stworzen przyjely bardziej zorganizowana
i ukierunkowana forme. Nie wystarczalo im atakowanie miejsc
kultu. Coraz cze¢sciej rzucaly siec na wyznawcéw bostw wszedzie
gdzie ich napotykaly. Podrézujacy drogami pielgrzymi znalezli
sic w takim samym niebezpieczenistwie, co mnisi w klasztorze.
Ataki kir-lananéw zdarzaly si¢ nie tylko coraz czesciej - byly tez
coraz skuteczniejsze. Ostatnio stworzenia wykazaly si¢ znajomo-
$cia taktyki bitewnej, co nie zdarzalo si¢ nigdy wezedniej. Wszy-
scy sie zgadzaja co do tego, iz jest prawdopodobne, ze kir-lanany
rozwinely swe bojowe mozliwosci. Nalezy jednak bra¢ pod uwage
réwniez bardziej niepokojaca opcje: istotom tym moze pomagac
jakas wicksza potega lub intelekt.

zarys historyczny

Mistrzowie wiedzy i medrey twierdzacy, ze pojawienie sie kir-la-
nanéw w Faerunie jest w pewien sposéb powiazane z Czasami Klo-
potéw, maja racje. Jednak ich domysly zaledwie dotykaja prawdy
o dziwnym i wczesniej niespotykanym pochodzeniu tej wrogiej
rasy. Kir-lanany zrodzily si¢ Z ogromnej ilosci boskiej energii wy-
tworzonej w chwili §mierci trzech béstw: Bane'a, Bhaala i Myrkula
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(szczegbtowe informacje na temat owego wydarzenia znajdziesz
w  Opisic Swiata Zapomnianych Krain). W chwili ich zgonu
uwolniona zostala przeogromna ilo§¢ boskiej energii, ujawniajaca
si¢ w postaci rozlicznych destrukcyjnych aktow. Czes¢ tej energii
pozostala w Faerunie przezjakis czas po odejsciu wspomnianych
bogdw, taczac si¢ i jednoczac, az przeksztalcita si¢ w nawatnice bo-
skiej negatywnej energii. Chociaz zjawisko to zaistnialo tylko na
chwile, bylo to wystarczajaco diugotrwale, by cos zagotowalo si¢
wewnatrz i znalazto droge wyjscia z chaotycznej, czarnej otchlani.
To wtlasnie byly pierwsze kir-lanany.

W ten sposéb do zycia powotanych zostato kilkaset stworzen, kaz-
de z nich w pelni uformowane i posiadajace okrutna wiedze o swym
pochodzeniu. W przeciwienistwie do wszystkich innych ras, kir-la-
nany nie narodzily si¢ majac prawo do boskiej taski obiecywanej
przez bogdw i boginie. Stworzyto je szalefistwo béstw, skazujac je
na wieczng egzystencje bez szans na zyskanie przychylnosci takich
poteg. Zadne modlitwy ani oddany kult nie ma dla kir-lananéw zna-
czenia, poniewaz sam fakt ich powstania odmawia im dostepu do
wszelkich korzysci, jakimi obdarzaja bogowie czy boginie.

Posepna egzystencja kir-lananéw ma tylko jeden cel: da¢ upust
furii wymierzonej w béstwa. Od czasu powstania istoty te podaza-
ty droga partyzanckiej wojny z kazdym, kto jest w stanie cieszy¢
si¢ taska jakiegokolwiek boga czy bogini - niewazne jak pokornym
i mato znaczacym. Gdyby kit-lanany byly w stanie ugodzi¢ w béstwa
jako takie, na pewno by to zrobily. Niestety, gniew wylewaja one na
wyznawcow. Uderzaja bez ostrzezenia i lito$ci w tych, ktorzy gro-
madzg si¢ w miejscach poswieconych béstwom. W efekcie kit-la-
nany staly si¢ postrachem wszystkich kaptanéw, najokrutniejszym
ztem czajacym si¢ w umysle kazdego adepta i akolity. Kazdy mie-
siac przynosi nowa opowies¢ o rzezi i profanacji pewnego miejsca
kultu w jakims$ zakatku Faerunu. I tak mieszkancy tego $wiata mu-
szg nieustannie zy¢ z mysla, ze ich $wiatynia lub kaplica - a moze
oni sami - beda nastepni.

WIEDZA O KIR-LANANACH

Poszukiwacze przygdd w calym Faerunie styszeli opowiesci o ,,czat-
nych gargulcach", ,,mrocznych towczych", ,,skrzydlatych drowach"
oraz ,,bezboznych" - wszystko s to nazwy okreslajace kir-lanany.
Niektorzy smiatkowie walczyli nawet z tymi stworami lub przynajm-
niej rozmawiali z osobami, ktére przezyly takie starcie. Niemniej
sam fakt nowosci tejze rasy, a takze wywolane przezjej przedstawi-
cieli ogromne zamieszanie wynikajace z ich dazen powoduje brak
konkretnych danych. Schwytane osobniki okazaly si¢ nadzwyczaj
oporne na naciski nawet najbardziej brutalnej natury, wybierajac
smier¢ zamiast zdrady towarzyszy (czary wrodzaju wykrycia mysli
czy Sfery prawdy okazaly si¢ skuteczne, niemniej trzeba jeszcze zadad

stosowne pytania, a ponadto zrozumie¢ odpowiedzi wigZnia).
W efekcie krazy wiele plotek i podejrzent dotyczacych tych stwo-
rzed. Powiada si¢ na przyktad, Ze Nocne Maski pojmaly kilka kir-
lanandéw i wykorzystuja ich jako szpiegéw. Podrézujacy do Wrot
Zachodu czasem bywaja ostrzegani, ze kamienne gargulce, ktore
zobacza na szczytach wysokich dachéw, moga okazacé si¢ kir-lana=™
nami, ktére rzuca si¢ w doti rozerwa na strzepy wrogdéw gildii. Inne
opowiesci koncentruja si¢ na rzekomych mocach, ktére posiadaja
stworzenia. Na przyklad w okolicach Morza Ksigzycowego sadzi
si¢ powszechnie, ze kir-lanany sa niepodatne na wigkszos$¢ rodza-
jow broni i czaréw. Ci, ktérzy powtarzaja te plotki, powoluja si¢ na
fakt, ze trzech kaptanéw Shar prébowato odeprzeé atak grupy kir™
-lananéw, bombardujac skrzydlate straszydta czarami zadawania
ran, ktoére powalilyby ogra. Niemniej magia nie wywarla Zzadnego
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wplywu na stwory, ktére na miejscu poszatkowaly cala tréjke. Po
tawernach we Wrotach Baldura krazy historia szlachetnej paladyn—
ki, ktéra odpierata atak czterech kir-lanandw atakujacych $wiatynie
Torma. Opowiadajacy o tym zdarzeniu wspominaja, iz miata ona
przewage nad wrogami, dopdki ci nie wezwali kilku nieumartych
z cmentarza w poblizu §wiatyni. Trzesaca si¢ horda ozywionych
zwlok pokonata paladynke.

W miarg rozprzestrzeniania si¢ tych i im podobnych opowiesci,
narasta strach. Niektére dobre istoty - bojac si¢ ataku - gdy udaja
sie do miejsca kultu, nosza przy sobie bro. Druidzii tropiciele ze
Srebrnych Marchii przeczesuja dzicz w poszukiwaniu §ladéw kir—
-lananéw, majac nadziej¢ zapobiezenia napasci, na ktéra rodzaca
si¢ konfederacja nie moze sobie pozwoli¢. Nieliczni poszukiwacze
przygod, ktérzy rzeczywiscie spotkali kir-lanany i przezyli, moga
co nieco powiedzie¢ o nowym wrogu. Zebrane w ten sposob infor-
macje nie sa kompletne, ale przynajmniej spojne. Te wszystkie
osoby ustalily, Ze takie oto fakty dotyczace bezboznych powinny
by¢ prawdziwe.

Kir-lanany nienawidza béstw. Ta cecha zdaje si¢ definiowaé te
istoty (i dodatkowo odréznic je od ,,normalnych" gargulcéw). W bi-
twie niemal zawsze najpierw atakuja osoby rzucajace czatry objawien,
jednak kazde stworzenie, ktore czei jakies béstwo, zdaje si¢ by¢ god-
ne ich pazuréw. Wzigwszy pod uwage znaczenie i powszechnos¢ re-
ligii w Faerunie, kir-lanany uznaja za znienawidzonych wrogéw po
prostu wszystkie rasy inne od nich.

Pojedynczy przedstawiciele gatunku okreslaja grupe, do kté-
rej naleza, mianem kir-lanany. Nigdy nie rozwodza sie dluzej
nad tym, co termin ten oznacza w jakims$ obcym jezyku. Z ko-
lei zaden przedstawiciel innej rasy nie opanowal jeszcze szorst-
kiego, gardlowego jezyka, ktérym postuguja si¢ te istoty. Kilku
poszukiwaczy przygdd twierdzi, ze przynajmniej niektére kir-la-
nany potrafia powiedzie¢ pare sléw we wspdlnym, chociaz méo-
wiq z wyraznym obcym akcentem. Nie istnieja zadne wskazdwki
dotyczace pochodzenia ich jezyka, co sugeruje, ze do czasu ich
pojawienia si¢ nikt nigdy nie uzywal go w Faerunie. Podobnie
w ani jednym z uczonych toméw porozrzucanych po calym kon-
tynencie nie ma zadnej wzmianki o stworzeniach pasujacych do
opisu tych stworzen. W nadziei na rzucenie odrobiny $wiatta na
tajemnice jezyka kir-lananéw, uczeni ze Swiecowej Wiezy prze-
prowadzili szczegétowe badania w poszukiwaniu choéby wskazéw-
ki czy $ladu - niestety, nie zdotali natrafi¢ na nic, co okazatoby
si¢ w najmniejszym nawet stopniu pomocne.

Kir-lanany sa niezwykle niechetne do dzielenia si¢ wlasna wizja
$wiata. Potwierdzajajedynie, Ze rzeczywiscie pogardzaja béstwa-
mi i ich wyznawcami. Kilku szczesliwych i zaradnych poszukiwaczy
przygdd z trudem zdotalo przeprowadzic pare krotkich rozméw z kir™
-lananami. W ten sposéb udalo si¢ uzyskaé informacje, ze stworze-
nia te nie posiadaja zadnego bostwa opiekuriczego, co samo w sobie
czyni je wyjatkiem posréd inteligentnych ras Faerunu. Kir-lanany
zasugerowaly, Ze to nie sama religia wzbudza ich gniew, a jedynie
ich niezdolno$¢ do uczestniczenia w wierze. Warto wspomniec tez
o sformulowaniu, jakim okreslaja wszystkie inne rasy wszechswia-
ta, a ktére mozna przettumaczy¢ na wspdlny w nastepujacy sposéb:
bozy niewolnicy.

Uwaza sig, ze na poczatku pojawilo si¢ stosunkowo mato kir-la-
nanéw. Albo te teorie sa straszliwie nieadekwatne, albo ich liczba
stopniowo si¢ zwigkszata. Koniec koficow nieliczne kir-lanany obec-
ne wpierw w Faerunie nie bylyby w stanie przeprowadzi¢ tylu atakéw
w tak odleglych miejscach. A zatem albo te stworzenia moga si¢ roz-
mnazaé, albo cos czy kto§ powoduje wzrost ich liczebno$ci.
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Chaotyczna natura kir-lananéw sprawila, ze trudno im tworzyé
struktury wicksze niz male grupy, w ktérych podrézuja i poluja.
Mimo to nieliczni przedstawiciele niniejszej rasy nauczyli si¢ my-
§le¢ nieco inaczej. W miare ewolucji tych istot pojawiaja si¢ coraz
trwalsze fundamenty bardziej spéjnego dzialania.

Kwatera: zadna

Cztonkowie: okoto 4000 (ich liczba szybko si¢ zwicksza)

Hierarchia: luzna

Przywoédca: zaden

Religia: patrz opis

Charakter: CZ

Tajnos¢: zadna

Symbol: kir-lanany jako rasa nie uzywaja zadnego symbolu,
a mniejsze grupy nie stosuja zadnych znakéw rozpoznawczych.
Niektoére stwory czesto postuguja si¢ kiepskim wspolnym, jednak
tajemnica pozostaje, czy potrafia w nim pisa¢. Podobnie nikt nie
odkryl sladéw wskazujacych na posiadanie przez te istoty wlasne-
go pisanego alfabetu.

HIERARCHIA

W poréwnaniu Z wigkszoscia ras, liczebnos¢ kir-lananéw weiaz
jest mala. Nieustannie wydaja si¢ one niechetne jakiejkolwiek
zorganizowanej strukturze spotecznej. Gromadza si¢c w matych
grupach, zwanych przez poszukiwaczy przygéd ,skrzydtami'.
W ich sklad zazwyczaj wchodzi od dwéch do pieciu osobnikéw.
Istnieja doniesienia o wigckszych grupach, zwlaszcza na Lénig-
cym Poludniu, a tropiciel z Wysokiego LLasu twierdzi, ze widziat
tuz po rozpoczeciu nowego roku przelatujacy nad glowa zastep
przynajmniej sze$édziesieciu kir-lananéw, przemieszczajacy sie
z duza predkoscia na potudnie.

Kazdemu skrzydhu przewodzi najsilniejszy, najbardziej zawzie-
ty osobnik. a wszyscy czlonkowie grupy maja prawo w dowolnym
momencie wyzwac aktualnego przywoédce na pojedynek o wladze,
co powoduje nagle i dramatyczne zmiany rzadow. Czes$¢ energii
i czasu, ktore kir-lanany moglyby skierowa¢ przeciwko mieszkan-
com Faerunu, jest poswigcana na takie wlasnie starcia. Pojedynki
stwory tocza na Smieré i zycie. Jedyny znany $wiadek pojedyn-
ku o przywédztwo miedzy kir-lananami (medrzec z Suzail, ry-
zykujacy zycie, by dosta¢ si¢ wystarczajaco blisko i obserwowac
rytualng walke) opisal go takimi oto slowami: ,taniec brutalnej
dzikosci". Przywddca skrzydta nie moze pozwoli¢ sobie na obni-
zenie czujnosci i nie ma prawa osias¢ na laurach, jesli chece dhu-
zej utrzymac si¢ u wladzy. Musi caly czas udowadniaé, Ze nadaje
sie na wodza, uderzajacjako pierwszy i wykazujac si¢ najwicksza
zaciekloscig w bitwie. Na przywédztwo skrzydla nie ma wplywu
ple¢ - liczba samcow i samic dowodzacych grupami jest mniej
wiccej taka sama. Czlonkostwo w skrzydlach zmienia si¢ nie-
ustannie, wraz z odchodzeniem i przylaczaniem si¢ poszczegdl-
nych osobnikéw.

Oczy

Poszukiwacze przygdd opowiadaja o spotkaniach z pojedynczymi
kir-lananami, ktére nie atakowaly, lecz obserwowaly druzyne z po-
wietrza, a w razie konfrontacji uciekaly. Spora liczba rzeczonych
stworéw - by¢ moze okolo jednej czwartej populacji - to osobniki
samotne, zyjace z daleka od innych przedstawicieli swej rasy. Nie
dotaczajq do skrzydel i unikaja kontaktu z pobratymcami, opuszcza-
jac dany obszar, gdy pojawia si¢ na nim wiecej kir-lananow.

14.6

Posréd kir-lanandw te samotne stworzenia stanowia swoista
nisze. We wlasnym jezyku nazywani sa varlak, czyli oczy. Tacy
osobnicy zajmuja si¢ poznawaniem Faerunu, przygladaja si¢ lu-
dom i kulturom $wiata, do ktérego ich rasa zostala brutalnie
wepchnieta. Varlaki obserwuja, by reszta pobratymcéw mogla
swobodnie przeprowadzaé akty zemsty na béstwach. Przekazuja
swojq wiedz¢ pozostatlym kir-lananom, gdy zostang wezwani do
kolonii (patrz dalej). z oczywistych powoddéw varlaki sg szczegdl-
nie zainteresowane kwestiami natury religijnej, jednak prébowaly
réowniez dowiedzie¢ si¢ czego$ o réznorodnych kulturach, jezy-
kach i rasach oraz o ich bogatej historii. Owe oczy mozna spotkac
niemal wszedzie, poczawszy od Péinocy, az do Odlegltego Wscho-
du, od dziczy do wielkich miast. W wickszosci duzych miast Fa-
erunu znajduje si¢ przynajmniej jeden varlak; a pare wigkszych
metropoliimoze si¢ pochwali¢ kilkoma. Oczy kir-lananéw zawsze
rozwijajq si¢ w klasie totrzyka.

Glosy

Istotna czes$¢ spolecznosci kir-lanandéw stanowia kivary, czyli glosy.
Te wazne osobistosci moga okazac sie sercem i dusza rasy, ponie-
waz to one podtrzymuja ogiefi fanatyzmu wsrod wszystkich pobra-
tymcéw. Przed planowanym najazdem lub atakiem kivary zbieraja
skrzydto (a nawet skrzydta), by przypomniec¢ o wielkim celu kir-lana-
néw: wojnie z béstwami. Kivary podrézuja od skrzydta do skrzydta
i stosujg caly wachlarz $rodkéw - poczawszy od opowiesci o mi-
nionych zwyciestwach, skoficzywszy na przemowach o wszystkich
ptzewinieniach béstw — majac na celu podburzenie pobratymcow
do niekontrolowanego wybuchu gniewu i zadzy krwi. Podazaja tow-
niez ze skrzydlem (czy skrzydtami) do ataku, uzywajac specjalnych
talentéw do inspirowania kir-lananéw toczacych walke z wrogami.
Kivar to funkcja rzec mozna duchowa - ironia, ktéra nie umknela
uwadze tych bezboznych.

Kir-lanany, ktére zostajg kivarami, to osobnicy wyrdzniajacy
si¢ inteligencjq na tle rasy, stad tez swa przyszla role planuja z wy-
przedzeniem i duza troska. Pierwsze glosy najprawdopodobniej
wzieli przyklad z bardéw, ktérych obserwowali w trakcie mobili-
zowania grup poszukiwaczy przygdd lub zabawiajacych gosci ta-
wern. Kir-lanany krok po kroku rozwinely wlasny styl piesniarski
oraz pisarski i uznaly go za przydatny, nie tylko do upamietniania
dokonan rasy, lecz réwniez do skupiania jej czlonkéw na wigkszym
celu. Kiedy zbiera si¢ kilka skrzydet dazacych do czegos$ wazniejsze-
go niz bylaby w stanie osiagnac¢ pojedyncza grupa, prawie zawsze
jest to zastuga jednoczacego pobratymcédw kivara. Kilku kir-lana-
nom udalo si¢ nawet doprowadzi¢ do luznej wspélpracy z innymi
grupami Faerunu - osobom, ktére widzialy fanatyzm rzeczonych
stworéw, naprawde trudno w takie co§ uwierzy¢. Kivary awansuja
jako wojownicy/bardowie.

MOTYWACJE I CELE

Kir-lanany narodzily si¢ Z jednym celem: ukarania béstwa po-
przez profanowanie ich $wiatyn i wybicie wszystkich bozych nie-
wolnikéw. I wciaz jest to nadrzedne dazenie calej rasy. Tyle zZe
kir-lanany znacznie zmienily swoje podejscie do niego. Poczat-
kowa strategia prowadzaca do osiagnigcia celu byta prosta. Mialy
zamiar zaatakowac i1 zabi¢ wszystkie osoby postugujace ci¢ magia
objawien —jedna po drugiej - poczawszy od przywédcow religij-
nych, a na wyznawcach skonficzywszy. Jednak nawet najbardziej
fanatyczne kir-lanany zdaly sobie sprawe, ze taka taktyka nie
przyniesie zadnego efektu, poza powolnym zmniejszaniem sze-
regéw rasy.
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Pierwszymi, ktérzy uznali, Ze pottzebne sa informacje o $wiecie
i stosowne taktyki, byli rzecz jasna czlonkowie powstajacej kasty ki-
varéw. To oni przekonali pozostate kir-lanany, ze niektorzy czton-
kowie rasy powinni odlaczy¢ si¢ od skrzydel i wyruszyé w swiat, by
dowiedzie¢ si¢ o nim mozliwe najwiccej. W ten sposéb narodzity
si¢ varlaki. Kivary mialy nadzieje, Zze dzigki lepszemu rozumieniu
$wiata, beda w stanie stworzy€ strategie, ktéra pozwoli kit-lananom
odnie$¢ zwyciestwo w walce z béstwami i da calej ich rasie szanse na
triumf. Plan okazal si¢ skuteczny, przynajmniej w pewnym zaktre-
sie, jako Ze stworzenia planuja teraz ataki z wigksza ostroznoscia.
Jednak kivary pojely, ze potrzebne bedajeszcze glebsze zmiany,
nawet jesli w zwiazku z chaotyczna natura kit-lananéw proces ten
bedzie powolny i bolesny.

REKRUTACJA

Kir-lanany nie sa w stanie rozmnazal si¢ inaczej niz wewnatrz
swej rasy, a zatem nie moga w ten sposob nikogo rekrutowac.
Niektére z nich przyjely do wiadomosei, ze chwilowe sojusze
z konkretnymi bozymi niewolnikami moga okazaé si¢ niezbed-
ne dla dobra ogétu. Niemniej zaden kir-lanan nie ma ochoty wi-
ta¢ innych stworzen w spolecznosci tej rasy. Jednakze sojusze
- kiedy$ niemozliwe ze wzgledu na fanatyczna niecheé porozu-
mienia z bozymi niewolnikami - szybko si¢ rozwijaja, oczywiscie
za sprawg kivarow.

Kivary powoli i ostroznie przekonuja si¢ do idei, ze kir-lanany
moga tylko zyskac¢ poprzez tworzenie sojuszy z grupami huma™
noidéw. Poczatkowo pomyst ten spotkal si¢ z niemal catkowitym
oporem, jednak stopniowo - w miarg jak zbierane przez varla-
ki informacje splywaly do kolonii coraz szerszym strumieniem

nabiera on sensu. Ku swemu zaskoczeniu kir-lanany odkryty,
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Kir-lanan atakujg znienawidzonego bozego niewolnika

“2e niektérzy Faeruficzycy oddaja béstwom jedynie golostowna

czes¢ i wola poswigcad si¢ wazniejszym celom oraz ideom. Posrod
grup o pogladach najbardziej zbieznych Z ideami rasy znalazto
sic Bractwo Tajemnic, Rycerze Tarczy i Zelazny Tron. Wszyst-
kie te otganizacje pozadaja wladzy, jednak zadna z nich nie jest
szczegblnie zainteresowana zdobyciem jej w imi¢ konkretnego
béstwa, bedacego jej patronem. Poszczegélni czlonkowie tych
grup czcza pewnych bogéw czy boginie, ich przekonania nie kl6-
cq si¢ jednak z dazeniem do osiagnigcia celéw stawianych przez
przywodcow.

Dlatego tez kivary zdolaly przekona¢ kilka skrzydet, by ich czton-
kowie przetkneli odraze i wspélpracowaly z wymienionymi grupa-
mi. Zdarza si¢ tojednak wciaz niezwykle rzadko. Niemniejjedno
skrzydlo dolaczylo ostatnio do grupy agentéw Zelaznego Tronu,
ktérzy napadli na karawane wiozaca zapasy przeznaczone dla od-
leglej $wiatyni Oghmy. Inne pomoglo Bractwu Tajemnic w prze-
prowadzeniu doktadnego rozpoznania druidycznego gaju w poblizu
osady Martwe Sniegi w Srebrnych Marchiach. Skrzydto zgodzito
si¢ réwniez pomée w najblizszej przysztosci Bractwu w zniszczeniu
gaju. Wszystkie te sojusze sa z zasady tymczasowe, a kivary wiedza,
ze muszg by¢ ostrozne. Wystarczy raz zle wybrac sojusznikow, by
ich rasa na zawsze odwrdcita si¢ od pomystu wspétpracy z innymi
istotami.

Kivary maja jednak nadzieje, ze gdy kir-lanany dostrzega, jak
bardzo skuteczne moga by¢ takie powierzchowne sojusze, zaak-
ceptuja cata idee. Licza na to, ze w najblizszej przysztosci niekto6-
re skrzydta beda mogly sobie pozwoli¢ na (bardzo) tymczasowe
sojusze z tymi, kt6rzy czcza konkretne bostwa, na przyktad Cyri—
ca. Kivarom trudno nie zgodzi¢ si¢ w pelni z pragnieniem Shar,
by toczyé wojne z innymi bdstwami. Nie sa tez sa przeciwni
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béstwa beda trzasé sie na widok spustoszenia, jakie sia¢ beda kir-
-lanany. Jesli plan kivaréw si¢ powiedzie, pozostanie imjuz tyl-
ko Shar. Niemniej do tego czasu potega kir-lananéw bedzie zbyt
wielka, by bogini byta w stanie zrobi¢ co$§ innego niz pokornie
pozwoli¢ si¢ zabi¢ przez dawnych sojusznikdw.

L
spotkania
Statystyki pojedynczych kir-lananéw przedstawiono w Opisie
Swiata  Zapommianych Krain. Wedle podanych tam informacji,
w typowym spotkaniu bierze udziat skrzydlo liczace od dwéch do
pieciu czlonkdéw.

Spotkanie z kir-lananem varlakiem (PS 6): 1 kir-lanan varlak
(CZLtr4).

Spotkanie ze skrzydtem kir-lananéw (PS 10): 1 kir-lanan przy-
wodca skrzydlta (NZ Wijk3/Zak2), 3 kir-lananéw wojownikéw
(CZ Wik2), 1 kit-lanan kivar (CN Wjk2/Brd3).

kolonia kir-lananow

W dalekich ostepach tropikalnego Lasu Gulthmere zna
faiicuch wygastych wulkanéw. Pod wypetnionym wo
jednego z nich ciagnie si¢ kompleks jaskifi, powsta
strzeni wiekéw w Wyniku ruchéw magmy, dzialania

dza mlode. ]est tojedno z okolo d
tym Faerunie.

1. Tunel wejsciowy
Kir-lanany uzywaja tego otworu w zboczu wulkanu jako wejscia
i wyjscia. Korytarz to tak naprawde dos¢ waska szczelina w zbo-
czu gory, powstala tysigce lat temu w wyniku dziatania magmy
pod znacznym ci$nieniem i pary wydostajacej si¢ na powierzch- J
ni¢ z glebin ziemi. Wejscie mie mme] wiecej 4 sk s ! 5
i 2,5 metra wzdiuz, a sam ¢ 1

miejscu,

metrow

onuje dwoch strazni-
jacych niebo i zbocze
st Zauwazania (ST 16)

cuacyjne w sytuacji, gdy kolonie
oa pokona¢ mieszkajace tu kir™

60 metréw. Na catej dlugosci jest szeroki na 6 do 9 metréw.
jScie znajduje si¢ niedaleko brzegu jeziora polozonego w sa-
1 kraterze. Z powierzchni niczym si¢ ono nie r6zni od natu-
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ralnego upustu lawy lub gesto zarosnictego ujscia wody. Mozna
je odkry¢ z odlegtosci maksymalnie 3 metréw za pomoca udane-
go testu Zauwazania (ST 17).

Stworzenia (PS 6): kir-lanany Wjk2 (2).

Taktyka: jesli straznicy zauwaza intruzéw, jeden nadal ich
obserwuje, podczas gdy drugi wszczyna alarm i ostrzega przed
zblizajacym si¢ niebezpieczenstwem. Zwykle udaje si¢ on do na-
stepujacych obszaréw: 10, 9, 4, 7 i 8, doktadnie w takiej kolejnosci
(kir-lanany z obszaru 10 alarmuja tych przebywajacych w 11). Kir-
-lanany przebywajace na dole nie zwrdca uwagi na walke toczaca
si¢ na gérze, niemniej kazde starcie w promieniu 17 metréw od
obszaru 11 zainteresuje wszystkie przebywajace w nim istoty.

3. Ujscie pary

7 waskiej szczeliny w zboczu géry wznosi si¢ piéropusz pary pod-
grzewanej przez lawe zbierajaca si¢ daleko w dole. Dla kir-lana™
néw ten szyb jest zbyt waski, by w nim lataé, jednak mata lub
$rednia posta¢ moze tedy podazy¢ w gére lub w dél (test Wspi-
naczki o ST 15). Schodzaca posta¢ musi zmierzy¢ si¢ z powaz-
nym problemem, gdyjuz znajdzie si¢ na dole. Szyb koriczy si¢
w sklepieniu szerokiej, naturalnej groty (obszar 11), dokladnie
ponad plynna, bulgoczaca magma. Rozzarzona lawa rzuca czet-
wong poswiate w promieniu 45 metréw, rozjasniajac czes¢ pie-
czary i najnizsze 15 metréw tunelu.

Postacie schodzace stromym tunelem przy uzyciu liny lub ko-
rzystajac z wlasnych kofczyn, musza albo zej$¢ po $cianie groty
(test Wspinaczki o ST 25), albo w jakis sposéb spusci¢ si¢ na dno
groty. Osoby, ktére wpadna w lawe, otrzymuja 20k6 obrazen na
runde wystawienia najej dziatanie. Nieszczesnik otrzymuje po-
fowe tej liczby jeszcze przez 1k3- rundy po ustaniu bezposred-
niego kontaktu.

4. Posterunek strazy
Te grote zajmuje szedciu kir-lananéw straznikdw, zawsze czujnych
na wypadek pojawienia si¢ intruzow. Dwaj wartownicy stoja zawsze
tuz za skalista ostona wejscia do tunelu, w miejscu, w ktérym styka
si¢ ono ze zboczem. W ten sposéb moga obserwowaé zaréwno nie-
bo, jak i zbocze (patrz obszar 1).
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Stworzenia (PS 6): kir-lanany Wjk2 (2)

Taktyka: jesli straznicy zauwaza intruzéw zblizajacych
si¢ pieszo po zboczu, jeden z nich zlatuje tunelem wejscio-
wym i alarmuje pozostalych czterech straznikéw znajduja-
cych si¢ wjaskini. Wéwczas jeden z tych ostatnich przelatuje
przez cala koloni¢, wykrzykujac ostrzezenie. Zazwyczaj poko-
nany trafia do pomieszczen w nastepujacej kolejnosci: 7, 8, 9,
10, 11.

Jesli intruzi zauwaza tunel wejSciowy, jeden ze straznikéw
atakuje i odciaga ich uwage, podczas gdy drugi wykonuje lot
ostrzegawczy. W takim przypadku cztetej straznicy z groty po-
nizej dolacza do ataku w obronie wejscia. Od chwili ogloszenia
alarmu w obszarze 9, positki przybeda do tunelu wejsciowego
w ciagu 1k3 rund.

5. Zapasy jedzenia

Okropny smréd - latwo rozpoznawalny odo6r krwi i migsa - da
si¢ wyczu¢ juz w odleglosci 3 metréw od tej jaskini. Wjej ska-
listych zakamarkach uktyto zapas §wiezo zabitej zwierzyny. Na
dno jaskini rzucono calag game zwierzat z dzungli: od dzikich
Swinl poczawszy, na wielkich malpach skoficzywszy. Zwierzyna
jest w réznym stanie rozkladu. Kir-lanany (ktérych dieta sktada
si¢ ze $wiezego, surowego migsa) potrzebuja kolosalnych wrecz
ilosci jedzenia w czasie parzenia, wiec ta spizarnia jest zawsze
dobrze zaopatrzona.

6. Cela wiezienna
Na dnie tej wilgotnej jaskini koncza intruzi, ktérych kir-lana-
ny schwytaja i pragna utrzymac przy zyciu w celu przestuchan
lub torturowania. Po obfitujacych w zyly mineréw scianach gro-
ty struzkami splywa woda, powoli wypelniajac pomieszczenie.
Aktualnie poziom si¢gnal juz wysokosci p6t metra, niemniej
mina wieki zanim w tym tempie grota si¢ zapelni. Woda czyni
$ciany jaskini bardzo trudnymi do wspinaczki (test Wspinaczki
o ST 30). Jest réwniez dos¢ zimna, przez co stanie lub siedzenie
w niej bedzie nieprzyjemne. Waska podtoge pod woda zasmieca-
ja szczatki okolo dziesieciu humanoidéw - elféw, krasnoludéw,
ork6éw i ludzi — co wskazuje na to, ze kir-lanany pozostawily tu

kKolonie

W przeciwienstwie do innych stworzen, ktore lacza si¢ w male
grupy lub stada, kir-lanany nie podtézuja, a nawet nie Zyja
w rodzinach. Czlonkowie konkretnego skrzydla nie musza
weale by€ ze soba spokrewnieni, chociaz moze si¢ tak zdarzy¢.
Praktyki rozrodcze kir-lanany ukrywaja przed innymi rasami.
Z tego co wiadomo, mogg sktada¢jaja, rodzi¢ zywe mlode lub
reprodukowa¢ si¢ spontanicznie, poprzez dzielenie na dwoje.
Jednak niemozliwosé obserwacji mtodych tej rasy, w potacze-
niu’z niezaprzeczalnym faktem, Ze jej liczebnos¢ rosnie, daje
powdd do przyjecia tezy, iz kir-lanany musza mie¢ jakas me-
tode prokreacji. i i

Od czasu do czasu - powodowani przyczynami i sytuacjami
znanymi tylko kir-lananom - przedstawiciele tej rasy odlaczaja
si¢ od skrzydel i udaja si¢ do miejsca prokreacji. Takie kolonie
znajduja si¢ prawie zawsze pod ziemia, a skladaja si¢ Z ciagu
polaczonych naturalnych jaskin lub calych komplekséw grot.
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To tutaj kir-lanany wybieraja partneréow i pozostaja az do cza-
su narodzenia mlodych (zazwyczaj trzy miesiace od momentu
poczecia). Wszystkie doroste osobniki uczestnicza w wychowa-
niu mlodych, na zmiane polujac i uczac potomstwo latania,
prowadzenia ow6w oraz toczenia walk. Pomiedzy przedstawi-
cielami tej rasy nie powstaje typowa wi¢z rodzic-potomstwo.
Wszystkie doroste osobniki w kolonii nauczaja mlode w jednej
grupie. Kir-lanany dojrzewaja gwaltownie i dorastaja do pel-
nych rozmiaréw po okolo 1 miesiacach. Kiedy sa juz dorosle,
zwykle dolaczaja do skrzydel - najwyrazniej zupelnie przypad-
kowo - i rozpoczynajq trwajaca cale zycie nienawistna wojne
z bozymi niewolnikami.

Nawet zbuntowane kir-lanany uczestnicza w cyklu rozmnaza-
nia i wychowania, udajac si¢ do kolonii, gdy nadchodzi ich kolej.
Co cickawe, te jednostki nie sa w zaden sposéb dyskryminowane
czy napietnowane.
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kilku wieZniéw na pastwe losu, kiedy opuscity kolonie po uptywie
sezonu godowego.

7. Komnata faczenia si¢ w pary
Kiedy kolonia jest zamieszkana, ta jaskinia stuzy do kojarzenia si¢
w pary dziesiatkdéw kir-lananéw. Zwykle przebywa tutaj kilku przed-
stawicieli tej rasy (2k4).

8. Komnata narodzin

W czasie ciazy samica kir-lananéw nie zaprzestaje polowan i da-
lej stoi na strazy, kiedy nadchodzijej kolej. Dopiero na mniej
wiccej dwa-trzy tygodnie przed rozwigzaniem ci¢zarna udaje si¢
do tej komnaty, ktéra dla wygody i ciepta wymoszczono trawa-
mi i palmowymi li§émi z dzungli oraz kamieniami podgrzanymi
w poblizu gotujacej si¢ magmy w Komnacie Gloséw (obszar 11).
W czasie narodzin przebywa tutaj 2k4 samic, a takze 1k4 meskich
i zefiskich pomocnikéw.

9. Komnata Oczu

Kiedy do kolonii przybywaja varlaki, zajmuja to obszerne pomiesz-
czenie, gdzie wymieniaja si¢ informacjami i nowinkami zdobyty-
mi podczas pobytu w réznych zakatkach §wiata. Odwiedzajg ich
kivary, sluchajac opowiesci i zadajac wiele pytan dotyczacych
tego, jak oczy rozumieja to, czego byly swiadkami. W czasie naro-
dzin w komnacie przebywajq zawsze 2k4 varlaki oraz 1k4 kivary.

Kiedy mtode juz si¢ urodza, varlaki wlasnie zostaja ich pierw-
szymi opiekunami. Wkrétce po urodzeniu matka przynosi nowo-
rodka do tej komnaty i powierza go opiece oczu. Mtode pozostaja
tutaj przez mniej wigcej miesiac, w czasie ktérego otoczone sa
najlepsza opicka. Matkom wolno dolaczy¢ do dzieci pod koniec
tego okresu, a woéwczas wspoélnie z varlakami wychowujg maluchy.
W tym samym czasie dzieci odwiedzaja réwniez kivary, indoktry—
nujac ich w fanatyzmie zywiacym serca starszych. Do momentu,
w ktérym mtode zaczynaja byé gotowe do dotaczenia do skrzydla,
otrzymuja wystarczajacq ilo§¢ informacji o §wiecie, by miaty duza
szansg przetrwaé w razie odlaczenia od grupy.

10. Komnata Skrzydet

W tym pomieszczeniu przebywaja czlonkowie skrzydel kir-la-
nandéw, samce i samice, ktérzy nie kojarza sie w pary, nie ro-
dza dzieci, nie poluja i nie stoja na strazy. Komnata nie nalezy
do wysokich, ale jest bardzo obszerna - w najszerszym punkcie
mierzy prawie 90 metréw - dajac kiétliwym kir-lananom wy-
starczajaca przestrzen dla wszystkich skrzydel. W kazdym mo-
mencie przebywa tutaj okoto 1k10+10 przedstawicieli rzeczonej
rasy. Pozostale kir-lanany pozostaja na posterunkach straznikéw,
w komnatach narodzin lub poluja. W tym pomieszczeniu stwo-
rzenia odpoczywaja, pozywiaja si¢, rozmawiaja i walcza o przy-
wodztwo nad skrzydtem.

11. Komnata Gtoséow

W tej obszernej, glebokiej grocie zbieraja si¢ kivary, aby prze-
dyskutowa¢ poglady na przysztosé rasy. Wymieniaja si¢ informa-
cjami o ostatnich atakach i najazdach na bozych niewolnikéw,
debatuja nad skutecznos$cig réznych taktyk i planuja pézniejsze
dziatania. Popularnym tematem sa réwniez wady i zalety poszcze-
gblnych spolecznosci oraz organizacji, a takze najswiezsze infor-
macje zdobyte przez varlaki. W jaskiniach takich jak ta - w calym
Faerunie — ksztaltuje sie przyszlosé rasy kir-lananéw. W czasie
narodzin o kazdej porze przebywaja tutaj 2k4 kivary.
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Sprzedawea jedwabin  stal  przed  Tannusem, wrok.

pHseRejac
— Sam zatem widisz, Tannusie - powiedyial. - Nie mam do

kogo sig wricic poga  tobq.  Pomogesy mi?

Tannus spojrzat na  kupca i usmicchnat si¢ dobrodusgnie.  Co za

pech, e akurat transport Klemma 3 riadkimi, egzotycznymi - jedwa-

biami ~ "grabowali"  bandyci na_trakcie do Amn. Czy kupiec poczuje

sig  lepiej, e jedwabie._nie gnija  gdzies prgy  drodze

lecz  leq  begpiecznie w magagynach LTannusa? W atpliwe,

gdy si¢  dowie,
bardzo
watplime.

- Klemm,  stary drubn.  Ocgywiscie, %e oo pomogel Wizysey kie-
dys bylismy na  twoim  miegscu i wiem jak wagne: jest dla ciebie, by
twoi  wspdipracownicy ofrgymali - swij < towar —  powiedzial
Rycers  Taregy.  Zamilk! na  chwile, po oxym  kontynuowat przemo-
we do machinalnie. reagujacego kupca. — Akurat mam troche jedwa-
bin w zapasie. Musze za niego  policgyé wiece niz  azwyczaj, ale
tlko dlatego, %e ainteresowanych nim jest  jeszize  kilka Rompani,
ktdre nie bedq szezeslive, gdy sie dowiedga, ge jug jest  niedostgpny.
Jednak  widzac 1w tobie pr3yjaciela  w  potrzebie,  potrakinje ci¢ od-
powiednio. Co 1ty na to?

w Awmn

mial

Handlarz jedwabien  nie innego  wyborn —  musial zaptacic
cene wskagang przez Tannusa, ktdry dobrze o tym wiedzial.  Gdy-
by Klemm  nie dostarcgyt jedwabin do Amn  tak, jak obiecal, wpadthy

w wigRs3e  tarapaty nig
wypetniony po

oprigniajac szkatuly,  napelniajac prgy tym

brzegi - skarbiec  Tannusa.

Rycerze Tarczy to luzna sie¢ szlachcicéw i kupcéw, ktérzy wy-
mieniaja informacje tak, by kazdy z nich mégl wywiera¢ naciski
na wybranym przez siebie obszarze dzialania. Czlonkowie orga-
nizacji sq w znacznej mierze zainteresowani wylacznie wlasnym
zyskiem. Uzyskane informacje mogliby wykorzysta¢ do polep-
szenia warunkéw zycia w wielu krainach, wola jednak dzigki nim
zyskiwaé wplywy polityczne i wspinac si¢ po szczeblach osobistej
kariery.

Wielu rycerzy wywodzi sie¢ z rodéw szlacheckich lub kupiec-
kich i nie widzi nic niestosownego w zdobywaniu strzepkow
uzytecznych informacji. Dla wielu z nich wi¢z z rycerstwem to
kwestia tradycji rodzinnej i obyczaju, nie za$ swiadoma decyzja.

Sajednak cztonkowie, ktérych przynaleznosé do zakonu nie
jest przypadkowa. W ich przypadku rycerstwo jest sprawa naj-
wazniejsza i pierwszoplanowa. To klucz otwierajacy drzwi do
wladzy i bogactwa, ktérego pozadaja. To posréd nich sa czlon-
kowie, o ktérych istnieniu nie zdaje sobie sprawy nikt inny. To
wewnetrzna koteria rycerzy, ktérzy stuza prawdziwej wladzy za-
konu - bytowi oddanemu rozprzestrzenianiu wlasnej wizji okru-
ciefistwa i politycznego zepsucia w calym Faerunie.

zacys historyczny

Historia zakonujest potwierdzona az pictnascie wiekéw wstecz.
Pierwotnym celem rycerzy bylo szpiegowanie na rzecz monat-
chii Tethyr, w czasie wojen tyranéw oka, ktére toczyly si¢ okolo
-170 RD. Nazwe wywodza od slynnej Tarczy Silvama - artefak-
tu, ktéry rzekomo stworzyla czarodziejka Zhyra Bardson-Ithal.
Ow potezny przedmiot zaginal, jednak historia nie podaje czasu
ani miejsca jego zniknigcia. By¢ moze wecale nie przez przypadek
rycerze rozwiazali si¢ wkrétce po zniknieciu tarczy (okolo trzy-
stu lat po zalozeniu zakonu), gdy zostali niestusznie oskarzeni
o udzial w morderstwie kréla Tethyru, Leodoma IV.
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Niemniej najstarsi rycerze nadal w tajemnicy si¢ spotykali,
ustanawiajac wiele tradycji i praktyk, ktére przetrwaly po dzis.
Dzielac si¢ najwazniejszymi zebranymi przez siebie i swoich
agentéw informacjami z zakresu ekonomii, polityki i historii,
byli w stanie dokona¢ najrozsadniejszych inwestycji i podjac
najlepsze decyzje polityczne, ktére powigkszaly ich osobiste ma-
jatki i pozwalaly wyprzedza¢ rywali o kilka krokéw. Co kilka lat
zapraszali do wstapienia do zakonu zaledwie kilku szlachcicow
i pozostawali wzglednie mala organizacja o skromnych celach,
az do roku 889 RD, gdy do spolecznosci przytaczyl si¢ ksiaze
Tithkar Illehhune.

Wraz z czlonkostwem ksigze wnidst cudowna, wspaniale zdo-
biona klejnotami tarcze, o ktérej moéwitjak o Tarczy Ukrytego
Pana. Zdobita ja rzezba ztowrogiego oblicza. Przekonat pozosta-
tych cztonkéw zakonu, Ze tarcza jest darem od bostw, zna-
kiem $wiadczacym o tym, ze Rycerze Tarczy powinni
odzyska¢ dawna chwate. Ksiaze Illehhune ijego
zwolennicy, chcac zwigkszy¢ wladze i wplywy
zakonu, utworzyli tajemny krag rycerzy.
Ta wewnetrzna klika nazywala si¢ Rada
Tarczy i postawila sobie za zadanie
przywrécenie Rycerzom Tarczy chwa-
ly, Z ktorej styneli przed laty. Pragneli
réwniez dostapi¢ wielu minionych suk-
ceséw zakonu.

Na przestrzeni minionych wie™
kéw Rycerze Tarczy obrosli w bogac-
twa. Wciaz jest ich niewielu, posréd nich
znajduja si¢ najlepiej poinformowani i-od-
noszacy najwigksze sukcesy arystokraci oraz
kupcy dzialajacy na obszarze wplywow orga™
nizacji (dzi$ jest to cale Wybrzeze Mieczy oraz
Amn, Calimshan i Tethyr). Dzicki calej sieci szpiegow
zakon wplywa na wydarzenia o naturze eckonomicznej, spotecz-
nej i wojskowej. Tojego cztonkowie doprowadzili do powstania
wielu waznych szlakéw kupieckich, pokonania Czarnej Hordy
(1235 RD), rozluznienia niezliczonych taryf i regul handlo-
wych oraz odnowienia monarchii w Tethyrze podczas wojny wy-
zwoleniczej (1366-1369 RD). Wszystkie te wydarzenia przyniosty
niezliczone korzysci Rycerzom Tarczy oraz Radzie Tarczy - ma-
jatki nalezacych do organizacji oséb znacznie wzrosty, podobnie
jak ich wplywy polityczne. Wickszo$¢ czlonkéw zakonu uwaza,
ze to szczyt celéw i ambicji organizacji. Jest to jednakze mylna
opinia.

. L]

or g‘QDIZQCJQ
Rycerze dobrze strzega swych sekretow, cho¢ struktura ich orga-
nizacjijest luZzna i nieformalna - wyjatek stanowi jedynie Rada
Tarczy. Czlonkowie zakonu Zyja daleko od siebie i rzadko kiedy
na przestrzeni catego zycia spotykaj a wigcej niz pigciu kompandow.
Dawne reguly okreslaja, ze kazdy rycerz moze poinformowac
o przynaleznosci do zakonu maksymalnie trzy osoby, niezalez-
nie od ich tozsamosci. Ta zasada dziata do dzisiaj. Jednakze za-
den z czlonkéw organizacji, poza Rada Tarczy, niejest Swiadom
faktu, ze przywddcy nie sa tym, kim si¢ wydaja.

Kwatera: wspaniata posiadlos¢ Inselma Hhune w miescie Wro-
ta Baldura.

Cztonkowie: 60-100 plus trzy lub cztery razy wiecej agentow.

Hierarchia: luzna
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Przywodca: Inselm Hhune, Pierwszy Lord Rady Tarczy.

Religia: Gargauth Wygnaniec (patrz opis).

Charakter: CN, PZ, NZ

Tajnos¢: wysoka

Symbol: okragla tarcza z okiem w centrum, otoczonym kre-
giem rombow.

Rycerze Tarczy bija wlasny pieniadz. Jako §rodka ptatniczego uzy-
waja grubej, zlotej monety, wazacej tyle co trzy standardowe sztu-
ki ztota. Kazda z nich po jednej stronie ma znak zakonu. Monety
sq wybijane w zakonnej mennicy, umiejscowionej w Athkatli.

HIERARCHIA

Do Rady Tarczy nalezy siedmiu rycerzy. Spotykaja si¢ co ja-
ki§ czas, nigdy dwa razy w tym samym miejscu. Podczas
takich zebran nakreslaja kierunki rozwoju zakonu
i koordynuja jego dzialalnosé¢. Czterech z nich to
zwyczajni starsi rycerze, ktorzy wickszos¢ zycia
poswiecili organizacji, czyniagc co uwazali za
najlepsze dla nich i dla niej, cz¢sto z pomi-
ni¢ciem etyki. Pozostali trzej - Pierwszy
Lord Tarczy, Drugi Lord Tarczy oraz
Pierwsza Pani Tarczy — stuza zakono-
wi tylko i wylacznie po to, aby wzrosta
potega ich mrocznego wladcy, Ukrytego

Lorda Tarczy.

Ukryty Lord Tarczy
Artefakt lorda Tithkara Illehhune wcigz
znajduje si¢ w posiadaniu Rycerzy Tarczy
- i tak naprawde to wlasnie on przewodniczy
organizacji. Tarcza jest reliktem poswigconym bo-
stwu Gargauthowi, okrutnemu pomniejszemu bogowi,
ktérego dziedziny to zdrada, okruciefistwo, polityczne zepsucie
i przejecia wladzy. Gargauth przemawia bezposrednio przez tar-
cze. Przez wieki ostroznie manipulowal czlonkami rady, prze-
kazujac im cenne strzepki informacji, ktérych mogli uzy¢ dla
dobra zakonu. W ten sposéb zachecil ich do czczenia artefak-
tu i traktowania go jako Ukrytego Lorda zakonu. Rok po roku
cierpliwie dyrygowal czlonkami rady, stajac si¢ coraz bardziej
niezbednym ogniwem wiodacym do sukcesu organizacji. Te-
raz przejal nad nimi kontrole i stal si¢ prawdziwym wiadca ry-
cerzy. Na szcze$cie w aktualnym Pierwszym Lordzie Tarczy,
wciaz nienasyconym wiadza Inselmie Hhunie, znalazl dosko-
nale narzedzie. Z pomoca tego chciwego smiertelnika Gargauth
wprowadzil do Rady Tarczy swych duchownych. Teraz stoi na
pozycji, z ktérej moze bezposrednio dozorowaé dziatalnosé
zakonu.

Jesli chodzi o wigkszos¢ cztonkéw Rady Tarczy, Ukryty Lord
jest dla nich dziwna forma inteligencji, ktéra zamieszkuje w tar-
czy. Szanuja jego madros¢ i wladze, uznajac za nominalnego przy-
wobdce zakonu. Radzie nigdy by si¢ nawet nie przysnito podjecie
waznej decyzji bez konsultacji z Ukrytym Lordem - na podob-
nej zasadzie jak inne osoby zasi¢gaja porady wyroczni lub kart
tarota, by mie¢ wglad w wazna sprawe ich dotyczaca. Ukryty
Lord nie zawsze przemawia do rady, nawet zapytany. W takich
przypadkach jej czlonkowie uznaja milczenie za znak aprobaty
dla podejmowanej decyzji. Jednak przy rzadkich okazjach, gdy
Ukryty Lord wyjawia swa opinie, Rada Tarczy szybko postepuje
zgodnie zjego zaleceniami, poniewaz jeszcze nigdy nie okazaly

s



Lord Inselm i tarcza Ukrytego Lorda

——
Rycerze Tarczy
_*_

152

si¢ bledne. Drugi Lord Tarczy, Ghauntz, jest oficjalnym Méw-
cg Ukrytego Lorda, poniewaz posiadl niecodzienng zdolnos¢ od-
czytywania i interpretowania czasem zagadkowych wypowiedzi
tejze istoty.

Pierwszy Lord Tarczy
Niezwykle otyly ksiaze Inselm Hhune z Kamlann (NZ mezczy-
zna czlowiek Fach10) ukazuje $wiatu przyjemne usposobienie,
jednak jego serce jest roéwnie czarne co jego wlosy, a ambicje jesz-
cze wigksze od obwodu w talii. To niebezposredni spadkobierca
Tethyrczyka, ktéry odkryl Tarcze Ukrytego Lorda, chociaz uro-
dzit si¢jako zwykly kupiec. Rozwinal prowadzone interesy dzieki
bystremu umystowi, a za sprawa niezwyklej kombinacji przeni-
kliwosci i dokladnie skrywanej, lecz bezlitosnej ambicji, zdo-
byl majatek tak wielki, Ze bylo go sta¢ na kupienie tytutu lorda.
Wkrétce potem zaproszono go do wstapienia w szeregi Rycerzy
Tarczy, gdzie szybko pokonywal kolejne szczeble hierarchii, by
w pie¢ lat pozniej zasias¢ w Radzie Tarczy (w czym pomogla mu
»tajemnicza" $mieré kilku prawdziwych rycerzy ijednego czlon-
ka Rady Tarczy, w ktérej bron maczali Ogniste Noze i Nocne
Maski). '

Ten niezréwnany polityczny intrygant szybko wspinajacy si¢
po spolecznej drabinie lojalnos¢ oferuje w formie wykalkulo™
wanej pozyczki, ktéra wycofuje, gdy tylko sojusznicy przestaja
by¢ przydatni. Dba tylko i wylacznie o wtasne interesy. Posiada
trudny do okreslenia majatek i posiadtosci naprawde ogromne,
chociaz wigkszo$¢ z nich ,nalezy" do agentéw i podstawionych
0s6b, dzigki czemu wrogowie i rywale nie wiedzajak znaczne sa
jego zrédla utrzymania. Monarchia Tethyru w ostatnich latach
sowicie wynagrodzita Inselma za stuzbe. Zdaje si¢ on wiedzie¢
o wszystkim, co dzieje si¢ na Poludniu oraz wzdluz Wybrzeza
Mieczy, a fakt ten przypisuje prowadzonym na tym obszarze in-
teresom, chociaz w rzeczywistosci wynika to z przynaleznosci do
Rycerzy Tarczy.

Od czasu wejécia Inselma w sklad Rady Tarczy, Gargauth
wybral go na gléwny cel swoich machinacji. Stanowisko Pierw-
szego Lorda zagwarantowalo mu przywilej opiekowania
si¢ Tarcza Ukrytego Lorda. Za kazdym razem, gdy zajmo-
wal si¢ artefaktem, Gargauth szeptal do niego, zachgcajac do
dziatania zgodnie z najokrutniejszymi i najbardziej podsta-
wowymi instynktami. Inselm, bedac czlowickiem o stabej mo-
ralnosci, nie wahal si¢ przyja¢ rad Ukrytego Lorda i popetniat
morderstwa oraz dopuszczal si¢ zdrad zawsze, gdy zachecaly go
do tego podszepty béstwa. Wkrétce Gargauth trzymal Hhune'a
w garsci.

Drugi Lord Tarczy
Ghauntz Zakapturzony (PZ mezczyzna czlowiek Kpnl5 Gar™
gautha) jest starszawym, pokrytym bliznami cztowiekiem. Nie-
mal zawsze ma na sobie ciemne szaty i plaszcz z kapturem.
Przez wigksza cze$¢ dorostego zycia czcil swoje bostwo i stuzyl
mu. Czlonkostwo w zakonie zdobyl dzicki machinacjom boga,
a miejsce w Radzie Tarczy uzyskal podobna droga. Teraz, kiedy
jestjednym z rzadzacych zakonem, dba o to, by wolajego bo-
stwa byla dobrze rozumiana i wprowadzana w zycie. Pozostali
czlonkowie Rady Tarczy szanujajego role jako Méwcey Ukryte-
go Lorda. Wierza, ze jest ledwie obdarzonym bystrym umyslem
lichwiarzem, ktory posiada talent rozumienia prawdziwych stéw
Ukrytego Lorda. Sa nieSwiadomi tego, ze tak naprawde komu-
nikuje si¢ on z Gargauthem bezposrednio.
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Pierwsza Dama Tarczy

Ksigzna Lucia Thione-Hhune (CZ kobieta czlowiek Fach7)jest
daleka kuzynka krélewskiego rodu Tethyru. Trzy lata temu wyszla
za maz za ksigcia Inselma Hhune, chcac w ten sposéb odzyskaé
pozycje miedzy rycerzami, ktéra stracila podczas wstydliwej i fa-
talnej w skutkach kleski, jaka byla préba przejecia wladzy w Wa™
terdeep. T¢ picknosé¢ o orzechowych wlosach wygnano z Miasta
Wspaniatosci za zbrodnie, ktérych sie dopuscita. W efekcie stra-
cila tez pozycje wérdd rycerzy - byla to kara za niepowodzenie
oraz za zdradzenie przynaleznosci.

Inselm umiejetnie potrafil odbudowaé status zony i w tym
roku zdotal umiesci¢ ja w Radzie Tarczy (z pomoca Ghauntza
i Ukrytego Lorda). Nie zrobil tego z poczucia obowiazku ani
z miltosci. Ich malzedstwo to polityczny sojusz i zadne z nich
nie ma watpliwosci co do oddania drugiego. Inselm planuje
wprowadzi¢ Luci¢ do kultu Gargautha, aby réwniez ona poma-
gala Ukrytemu Lordowi w zwigkszaniu kontroli nad zakonem.
Jesli chodzi zas o kobiete, to nie styszala ona jeszcze stow Ukry-
tego Lorda, lecz widziala przywiazanie meza do artefaktu i to co
uczynil dlan jego wladca. Niemozliwe, by odméwila szansy na
zwigkszenie osobistej wladzy.

MOTYWACJE I CELE

Metody stosowane przez Rycerzy Tarczy sa do$¢ proste. Kiedy
jeden czlonek zakonu uslyszy cos$, co mogloby przydac si¢ inne-
mu, przekazuje t¢ informacje Radzie Tarczy. a nalezacy do niej
analizuja wiadomosci, koordynujac ich naplyw, po czym przeka-
zujq dalej. Tak oto trafiaja one do tych czlonkéw zakonu, ktorzy
zdaniem rady mogg zrobi¢ z nich najlepszy uzytek. Wiekszos¢ wy-
korzystuje zdobyte w ten sposéb wiadomosci do wlasnych celéw,
do polepszenia pozycji politycznej lub do wykorzystania ekono-
micznych trendéw czy wydarzed. Rycerz moze na przyklad poin-
formowac¢ rade, ze zbiory zboza w konkretnej spotecznosci beda
najprawdopodobniej mniejsze niz oczekiwano przed Zniwami.
Jej cztonkowie przekaza zas najpewniej te wies¢ innemu czlon-
kowi zakonu, ktéry zajmuje si¢ handlem zbozem, by ten za spra-
wa szybkich operacji zyskal na spadku plonéw w jednym miejscu
i odcial konkurencje od tego konkretnego rynku. Rada Tarczy
otrzymuje kazdego dnia dziesiatki podobnych do tej, acz niepet-
nych informacji. Takie skrawki wiadomosci same w sobie czasa-
mi sa ledwie palacowymi plotkami 1 postrzegane osobno znacza
naprawde bardzo niewiele. Kiedy jednak spojrzy si¢ na wiele ta-
kich drobnych informacji, to daja one najczesciej jakis dodatko-
wy wglad w sprawy, ktére bardzo interesuja kazdego pragnacego
zyska¢ konkretna przewage.

Podczas gromadzenia wiadomosci rycerze zwykle dzialaja jako
grupa i zgodnie z literg prawa. Kazdy czlonek utrzymuje sie¢ in-
formatoréow posrod spolecznych i zawodowych kontaktéw, a wie-
lu nie waha si¢ przed wykorzystywaniem przyjaciél i rodziny jako
potencjalnego zrédla wiesci. Niektorzy cztonkowie nie widza nic
zlego we wzigciu prawa w swoje rece, by w ten sposdb osiagnad
cele, ktére uwazaja za wazniejsze niz Swietos¢ lokalnych statu-
téw. Jednak zakon odniést niezwykle sukcesy na polu wywierania
politycznego i ekonomicznego nacisku prowadzacego do zmiany
lub uchylania praw, cojest znacznie bezpieczniejszym srodkiem
osiggania celéw niz popelnianie przestepstw.

Rycerze sq zwiazani przysiega spisana w pierwszych dniach ist-
nienia zakonu, zobowigzujaca do powstrzymywania si¢ od dziatan
mogacych zaszkodzi¢ organizacji lub niezgodnych z interesem jej
czlonkéw. Jednak nie zawsze mozna przewidzie¢ czy konkretne
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dzialanie wplynie na rycerza negatywnie, zatem na przestrzeni
lat ustanowiono system oplat, za pomoca ktérych dokonuje si¢
reperacji za niezamierzone pogwalcenie tej zasady. Kiedy ktorys
czlonek niechcacy dziata na niekorzys$¢ innego rycerza, oczeku-
je si¢ od niego, ze natychmiast przeprosi ijako zado$¢uczynie-
nie przekaze odpowiednia gotéwke lub towar. Rada Tarczy jest
w tych sprawach ostatecznym arbitrem. Rycerze, ktérzy pré-
buja oszukaé zakon lub przynalezace don osoby wykrecajac sie
od takiego dlugu, trafiaja na liste¢ najkrécej zyjacych czlonkéw
organizacji.

Rada Tarczy

W przeciwienstwie do szeregowych rycerzy, czlonkowie Rady Tar-
czy nie mysla ani troche o prawach i moralnos$ci - takie kwestie
nie maja zadnego znaczenia dla prawdziwego sprawcy wydatzen.
Rada wykotzystuje uzyskiwane od czlonkéw informacje do pla-
nowania 1 przeprowadzania skrytobéjstw, wreczania lapowek
waznym politycznym osobistosciom, szantazowania zamoznych
i przeprowadzania wrogich przeje¢ w firmach borykajacych sie
z finansowymi trudnosciami. Czasem cala brudng robote wy-
konuja osobiscie, lecz czesciej zlecajq to innym organizacjom
i stowarzyszeniom, takim jak Nocne Maski, Ogniste Noze lub
Cienisci Zlodzieje. Nie cofaja si¢ przed uktadami z Zhentarima=
mi, Bractwem Tajemnic, Czerwonymi Magami i kazda inna gru-
pa, ktora moze okazac si¢ przydatna w dazeniu do celow. W ten
sposob zyskuja bogactwa i wladze - sami oraz jako zakon. Ponie-
waz publiczne Zycie Inselma wymaga, by prezentowal swa lojal-
nos¢ wobec rodzinnego Tethyru, organizacja nie prowadzi zadnej
podejrzanej dziatalnosci na terenie tego kraju. Co wigcej, Hhune
wykorzystuje zdobyte dzigki pozycji w Radzie Tarczy informacje
do wspierania monarchii Tethyru.

Ukryty Lord

Naczelnym celem Gargautha jest pozyskanie wickszej liczby wy-
znawcow posrdéd Rycerzy Tarczy. Powierzyl Ghauntz owi zada-
nie szerzenia swojej ewangelii po$réd pozostalych czltonkéw Rady
Tarczy, a poprzez Inselma ma zamiar zademonstrowaé potege,
zapewniajac Pierwszemu Lordowi jeszcze wigksze powodzenie
w interesach. Aktualnie pracuje nad planem, ktéry pozwoli Hhu™
nowi jeszcze bardziej zblizy¢ si¢ do monarchii Tethyru, stawiajac
go na pozycji, Z ktérej bedzie mdgl sieggnaé po tron. Ci z rycerzy,
ktérzy podzniej nie zechca zmieni¢ wiary na Gargautha, zostana
usunieci z zakonu i zastapieni bardziej uleglymi. Bég upatruje
w czlonkach organizacji silnego fundamentu do naglego wzro-
stu popularnosci swej religii. Sa zatem dla niego narzedziem do
zwigkszenia pozycji 1 wladzy posréd bostw.

REKRUTACJA

Kazdy rycerz moze zaproponowaé osobe dowolnej rasy i plci
jako nowego czlonka zakonu. Kandydat musi spotkac si¢ z Rada
Tarczy, a jesli ta uzna go za odpowiedniego, sktada on przysiege
lojalnosci i tajnosci, trzymajac reke na Tarczy, Ukrytego Lor-
da. Ci, ktérzy zawioda w wykonywaniu obowiazkdéw, moga zo-
sta¢ usunieci z zakonu wigkszoscia gloséw w Radzie Tarczy. Ci,
ktorzy odwazg si¢ zdradzi¢ organizacje, niemal zawsze ging z rak
wynajetych skrytobéjcéw. Wiekszosé nowych rekrutéw pochodzi
z Amn, Calimshanu i Wybrzeza Mieczy, gdzie cztonkowie zako-
nu sg najliczniejsi, a wplywy zakonu najznaczniejsze. Znakomita
wickszos¢ rycerzy to szlachcice, chociaz kilku to bardzo zamozni
kupcy.
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Towarzystwo Krakena
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spotkania

W strukturach rycerzy brak zbrojnego ramienia czy organu zrze-
szajacego agentow. Sa jedynie studzy, ktérzy czekaja na spotkania
w interesach z cztonkami zakonu. Kazdy rycerz jest odpowiedzial-
ny za stworzenie i utrzymanie osobistej sieci informatoréw. Nie-
mozliwe zatem, by jakikolwiek normalnie poszukujacy przygod
$mialek kiedykolwiek spotkal ich grupe.

Towarzqstwo
Kcakena

Zarzqdea doku  usmiechnal si¢ s3eroko, obserwmjac toczacq si¢  poniT

%y dziatalnosé. W jego  waterdepskim doku  przeladowywano  tajne

ladunki  beg jego  wiedgy Ilub  pozwolenia. Bedzie  musial
umowic si¢. na  wigyte u kapitana Blmorna i wska-
gal, %e to  niegrzecznie probowaé nie  dawai fa-
powek zarzadey portu. 1 podziekowal Meritid

Abrchneie za  informage,  dzieki ktdreg od-
kryt ten fakt. Wyglada na to, %e kaplan
ka  Umberlee  moge  byé  ugyteczna.

Towarzystwo Krakena to grupa
handlarzy informacjami, ktéra
uzywa wiedzy do wplywania na wy-
darzenia w krajach wzdluz wybrze-
za Bezdroznego Morza. Agenci
organizacji, zwani Krakenarami,
nie unikaja porwan, morderstw i tof-
tur, byle tylko uzyska¢ to, czego chca.
Celem ich potwornego przywédcy
jest stworzenie wielkiego podmorskie-
go i nabrzeznego krélestwa rozciagajace-
go si¢ na tysiace kilometrow. Towarzystwu
przewodzi stary czarodziej, kraken Slarkre™’
thela, majacy  powigzania z kosciolem Umberlee.
Kontroluje on armi¢ podmorskich potworéw, dzigki ktérej
podbija wrogie wodne osady i najezdza na te polozone na brzegu.

zacys historyczny

Odkrywszy ruiny Ascatle, elfiego miasta zniszczonego przez dro™
wy i zatopionego w poinocnych lodach; kraken Slarkrethel dowie-
dzial si¢ 0 minionej stawie swojej rasy i zapragnal przywrécic jej dni
$wietnosci. Na przestrzeni wickéw udato mu si¢ stworzy¢ pod po-
wierzchnig morza sie¢ agentow, zwigkszajacych znaczenie jego im-
perium. W konicu uratowat tonacych marynarzy, ktérym zaoferowat
darowanie zycia w zamian za lojalnos$¢. Zostali oni jego pierwszymi
agentami dzialajacymi na ladzie. Taki wilasnie dziwny poczatek miata
potezna organizacja handlarzy informacjami. Dzisiaj Towarzystwo
Krakena wymienia wiadomosci w zamian za towary, wplywy i przy-
stugi. Zyskalo tez odpowiednia reputacje, a to z racji skrytobdjstw
i innych nikczemnych czynéw, przyblizajacych realizacje tego celu.

organizacja

Struktura towarzystwa jest luzna, a kazdy poziom organizacji ma
prawo rozwija¢ wlasne osrodki zdobywania informacji. Ta ela-
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stycznos$¢ oznacza, ze najlepsza metoda na pozbycie si¢ poszcze-
g6lnych komérek znacznie si¢ od siebie r6zni, poniewaz kazda na
rézne sposoby zdobywa agentéw i ich wykorzystuje.

Niniejsze statystyki odnosza si¢ do organizacji jako calosci,
rozciagajacej si¢ na duzych przestrzeniach zaréwno nad woda,
jak i pod nia.

Kwatera: Ascarle (podwodne miasto), pétnocne Bezdrozne
Morze.

Cztonkowie: liczba nieznana; lecz zaklada si¢ istnienie setek agen-
téw na Pélnocy i Zachodnich Ziemiach Centralnych plus dziesiatki
tysiecy podwodnych Zolnierzy.

Hierarchia: sie¢
Przywodca: Slarkrethel
Religia: Umberlee

Charakter: NZ, PZ, N

Tajnos¢: $rednia
Symbol: znakiem towarzystwa jest fioletowa
o$miornica z wieloma mackami. Symbol ten
czlonkowie nosza otwarcie jedynie w miej-
scach, w ktérych towarzystwo posiada
absolutna wladze, na przyklad w mie-
Scie Ascarle.

HIERARCHIA
Slarkrethela mato obchodzi to,
jak zorganizuja si¢ jego podda-
ni, dopoki informacje nie prze-
stajg przeplywaé. Uogdlniajac,
na szczycie struktury stoi kra-
ken i kilku starszych agentéw
pilnujacych dzialan na wigkszych
obszarach. Ci ostatni maja grupy
podwladnych odpowiadajacych za
mniejsze obszary i tak dalej. Agentom
pozwala si¢ stosowa¢ wlasne metody
zdobywania informacji, pod warunkiem,
ze rezultaty przekazywane sa w gore, po czym
moga rozprzestrzeni¢ si¢ po sieci.

Slarkrethel (NZ samiec kraken Czar20, wybraniec
Umberlee) to przywddca Towarzystwa Krakena. Zaufani przy-
boczni to jego oczy i uszy dzialajace w odleglych czesciach krole-
stwa. Towarzyszy mu zawsze §wita ochroniarzy, w tym rekinotaki,
merrowy (wodne ogry), kapoacinty (wodne gargulce), zlowiesz-
cze rekiny i orki.

Vestress (PZ tupiezca umysiéw) to gubernator Ascarle. Trafit
do tego miejsca z podwodnej kolonii illithidéw. Kraken poddat
go praniu mézgu i zmusil do uleglosci. Dzi§ tupiezca umystow
to doskonaly zarzadca swego nowego domu.

Pan Skumo6w(PZ aboleth Czar11/Kpnl3 Umbetlee) zamiesz-
kuje w $ciekach Skullport i rzekomo posiada az czterdziesci pro-
cent miejskich budynkéw. Wysyla podwladnych w miasto, by
zbierali czynsz oraz tyle informacji, ile zdolaja.

Rethnor (PZ mezczyzna czlowiek Wjk16/Ltt7) jestjednym
z pieciu najwyzszych kapitanéw Luskan i dowodzi nadbrzeznymi
dziataniami towarzystwa, poczawszy od Jeziora Martwych Ludzi
dalej na péinoc.

Semmonemily (N doppelganger £.tr10) obserwuje doline rze-
ki Dessarin. Dawny sluga przemienionego w licza illithida ma
wielu sojusznikéw w Podmroku i czesto otrzymuje najswiezsze
informacje z niezwykltych zrédet.

vINWI UdARY oAy
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Meritid Archneie (CZ mezczyzna czlowiek Kpn6 Umberlee) pred tym... cxyms weiqg  mial wystarcajaco  dugo  energii, by po-
wiernie stuzy swojemu kosciolowi oraz Panu Skumoéw, zbierajac qostaé zszokowanym.  Patrgyl sie bowiem  na  wlasng  matke.  Stata,

informacje o ruchach flot dla podwodnego wtadcy. Aktualnie do-
wodzi mala komérka Krakenarow w Waterdeep.

MOTYWACJE I CELE

Do Towarzystwa Krakena rézne osoby przystepuja z réznych
powodow, zawsze zwigzanych z wykorzystywaniem informacji.
Koniec koncéow wiadomosci moga przynies¢ bogactwa, wzrost
wladzy lub ulatwi¢ zemste. Kolejne szczeble w hierarchii Krake-
naréw daja wiecej wladzy, zapewnianej przez licznych podwlad-
nych wykonujacych rozkazy wyzej postawionych. Sam Slarkrethel
ma nadzieje stac si¢ béstwem. Ma juz poparcie Umberlee, ktéra
uczynila go swoim wybraficem.

REKRUTACJA

Krakenarzy sa gotowi uzyskiwal informacje dostownie od
kazdego. Jesli dana osoba okaze si¢ pewnym ich Zrédiem,
moze zostaé wtajemniczona w wickszo$¢ dzialan towarzystwa
i zachecona do wstapienia do niego na bardziej trwalych za-
sadach. Teoretycznie kazdy wystarczajaco dobrze poinfot-
mowany ma szanse zosta¢ czlonkiem Towarzystwa Krakena,
w ktérego szeregach znajduja si¢ pospolici zlodzieje, zamoz-
ni kupcy i dwuznaczni pod wzgledem moralnym poszukiwacze
przygod.

SOJUSZNICY
Sojusznikami organizacji sa nie tylko liczne inteligentne potwo-
ry zyjace w Bezdroznym Morzu, ktére z radoscia przyjma skat-
by czy przystugi. Réwnie znaczne wsparcie Towarzystwu Krakena
oferuje kosciél Umberlee. Kazdego wyznawce tej bogini, ktory
jest swiadomy istnienia organizacji, nalezy uzna¢ za sklonnego
do pomocy Krakenarowi w potrzebie.

WROGOWIE
z racji zwyczaju wtykania nosa w sprawy tajne, Stowarzyszenie
Krakena $ciagnefo na siebie gniew grup takich jak Harfiarze i Ry-
cerze Tarczy. Poniewaz Krakenarzy do zdobywania i chronienia
informacji uzywaja przemocy, tego typu zachowanie wzmoglo
wrogo$¢ Harfiarzy i innych dobrych organizacii.

spotkania

Poniewaz czlonkowie Towarzystwa Krakena pochodza z bardzo
réznych srodowisk, nie moga stosowaé jednakowych taktyk. Wie-
lu agentéw wysoko ceni czar czy eliksir oddychanie pod woda — to
zarowno Srodek ucieczki z zasadzki, jak i sposéb na prowadzenie
inwigilacji. Zastepy morskich potworéw, ktére stuza Slarkrethelo™
wi, sa wyptébowanymi oddziatami i znaja najlepsze taktyki walki
pod woda oraz na brzegu. Szczegdlnie lubiana strategia to zmu-
szanie przeciwnika do wejscia do wody lub zwabianie go do niej,
rzeczjasna za pomocs czarow.

Malaugfimowie

— Zgodzisy si¢ jednak — zamrucgal glos w ciemnosciach — %e ofiara
smakuje lepiej,  gdy zostanie  pryyprawiona  s3eypta

Odwrdcit sie, — wresgeie  pragnge  tylko i wylacznie stanql twarzq
Smierciq.  Nawet tak — wycgerpany — probami  uciecki

strachu?

w tvary e
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delikatnie  si¢  usmiechajqc.
To nie byla ona, wuswiadomit sobie, a jedynie jej obraz wyrwany
gjego  umystn i uksgtattowany prex  ciato  tego  stworzenia.  Syhwvet-

ka zadriata, stajac si¢ ojcem, potem milodszq siostra, Somq i wres3cie

najstarsgym  synem. W koticn  z0bacgyl - prawdziwg forme  stworze-
nia,  ubrojonq w pagury, strasgna.
Potemr  na cale szezescie nie widzial juz  nic.

Malaugrimowie sq niezwykle utalentowanymi zmiennoksztaltny™
mi. Ci mieszkanicy nieznanego wymiaru uzywaja Planu Cieni do
przedostania si¢ na Torii. Planuja zaatakowa¢ Faerun, lecz chwi-
lowo powstrzymuje ich kilka stabosci, w tym niezdolnosé do opa-
nowania miedzyplanarnej magii i niemal patologiczna potrzeba
sprawiania sobie przyjemnosci aktami okrucienstwa. Przywodca
tej rasy zwany jest Wladca Cieni, a stworzenia jako zbiorowosc¢
- wladcami cieni (chociaz nie maja nic wspoélnego z Mistrzami
Cieni z Telflamm, ani z netheryjskimi pomrokami, jak niekto-
rzy podejrzewali). W chwili obecnej Faerun zamieszkuje piec
takich stworzen. Chociaz powinny dziala¢ w imieniu calej rasy
przygotowujac inwazje, w wickszosci realizuja wlasne zdeprawo-
wane i ohydne cele.

zarys historyczny

Plugawi malaugrimowie to zepsute, plugawe potomstwo czaro-
dzieja Malauga - pono¢ pierwszego czlowieka w Faerunie, ktory
odwazyl sie na podréz na Plan Cieni. Biorac pod uwage ich moz-
liwosci oraz niezdolno$¢ do rozmnazania, dokladne pochodzenie
tych istot zapewne jestjeszcze bardziej skomplikowane i dziwne
niz wskazujq legendy oraz plotki.

Malaugrimowie potrafia skopiowa¢ z niemal idealna dosko-
naloscig kazde stworzenie, ktore kiedykolwiek ujrzaly. Niemniej
kazdy z nich ma ulubiona forme, do ktérej powraca w sytuacji
powaznego zagrozenia. Zazwyczaj stapiaja si¢ z populacja Fa™
erunu, chowajac za maska humanoidéw i zamieszkujac przez
pewien czas wielkie miejskie centra, gdzie maja w bréd ulubio-
nego jedzenia (ludzi).

or g‘ODIZOCJCl

Kwatera: kazdy malaugrim ma wlasng kwatere i schronienie, za-
zwyczaj w okolicy miejsca zamieszkiwania aktualnej formy. Wladca
Cieni mieszka w twierdzy na Planie Cieni.

Cztonkowie: 5 na Faerunie, w sumie okoto 100

Hierarchia: luzna

Przywédca: Wiadca Cieni

Religia: Bane, Gargauth, Shar

Charakter: CZ

Tajnos¢: srednia

Symbol: malaugrimowie nie zawracaja sobie glowy uzywaniem
symbolu, ktéry reprezentowalby ich rase. Poszczegdlni przedsta-
wiciele tej rasy, zwlaszcza rzucajacy czary, mogg ustali¢ dla siebie
znak, z préznosci rzecz jasna.

Pigciu malaugriméw przebywajacych w Faerunie to: Arath™
luth, Taluth, Luthbyr, Luthvaerynn i Zarasluth (pierwszych
dwéch z wymienionych opisano ze szczegélami w Potworach
Faerunu). Kontaktuja si¢ ze soba lub z Wladca Cienia tylko wte-
dy, kiedy maja na to ochote.

L
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“Malaugrim Arathluth

HIERARCHIA
Technicznie rzecz biorac wszyscy malaugrimowie sq sobie réwni
ranga i statusem - wszyscy z wyjatkiem Wiadcy Cieni.

Kazdy malaugrim, ktéry posiada wystarczajaca sile, przebie-
glos¢ i potege, moze przywlaszezy¢ sobie tytul Wiadcy Cieni. Jed-
nak aby naprawde dzierzy¢ wladze, ktéra wiaze si¢ z tym tytulem,
rzekomy przywodca rasy musi zniszczy¢ poprzednika. Malaugri-
mowie sa niemal niesmiertelni, jednak si¢ starzeja, cho¢ bardzo
wolno - a Wiadca Cieni czg¢sto zyje niezliczone wicki. Nowy jest
za$ prawie zawsze mlodszy i silniejszy od poprzednika.

Jedynym miernikiem statusu pos$réd malaugrimow jest rela-
tywna sila. Najsilniejsi sq szanowani, mimo strachu i nienawi-
sci. Czasem pomiedzy poszczegdlnymi malaugrimami wybucha
zacieta rywalizacja, ktéra moze doprowadzi¢ do trwajacej wieki
prywatnej wojny. Nie maja oni cierpliwosci do tworzenia zawi-
tych, dtugoterminowych planéw, ktére pozwolityby na osaczenie
rywala, zatem ich taktyka ogranicza si¢ do ,,zabij i uciekaj". Je-
dynie Wiadca Cienijest w stanie zmusi¢ grupe malaugriméw do
efektywnej wspotpracy przez dluzszy czas.

MOTYWACJE I CELE
Malaugrimowie zamierzaja napas¢ na Faerun Z pelna sita, gdy
tylko zyskaja dostep do migdzyplanarnej magii pozwalajacej
otworzy¢ przejscie z Planu Cieni oraz gdy tylko beda na tyle
potezni, by zwyciezy¢ w walce z wszystkimi rasami kontynen-
tu. Biorac pod uwage tempo, w jakim aktualnie postepuja wy-
sitki malaugriméw, ich mistrzowski plan moze jeszcze przez
jakis czas nie wyda¢ zadnych owocéw. Niemniej nie wyjawili,
co zamierzaja uczyni¢ z podbitym Faerunem ijego mieszkan-

cami. Aktualny Wladca Cieni rozwazal mozliwos¢ przeniesie-
nia calego Torilu na Plan Cieni, gdzie byl placem zabaw dla
malaugriméw. Jednak bardzo watpliwe, by jakikolwiek plan
pozostal bez zmian wystarczajaco dlugo do wprowadzenia
w zycie.

Tymczasem aktualnie zamieszkujacy Faerun malaugrimowie
wigkszos¢ czasu poswigcajq poszukiwaniu podniet, osiaganiu co-
raz to wigkszych uciech i powigkszaniu prywatnych kolekeji przed-
miotéw magicznych. Jedna z najwazniejszych rozrywek polega na
dreczeniu innych stworzen, zwlaszcza ludzi, ktérzy nieustannie
zadziwiaja przedstawicieli rzeczonej rasy.

Fakt, ze malaugrimowie tak latwo przestaja skupiaé si¢ na
swym najwazniejszym celu nie oznacza, iz nie nalezy ich trak-
towac jako powaznego zagrozenia. Poszukiwacz przygdd, ktéry
nie docenijednego z tych zmiennoksztattnych, zazwyczaj zdaje
sobie sprawe ze swojego btedu dopiero w chwili, gdy stworzenie
rozgniata go niczym robaka.

REKRUTACJA

Wszyscy przedstawiciele rasy trafiaja automatycznie pod
zwierzchnictwo Wtadcy Cieni. Nie ma zas jakichs innych osob-
nikéw tego gatunku, sposréd ktérych mogliby si¢ rekrutowaé
nowi czlonkowie. Poniewazjednak malaugrimowie nie moga si¢
sami rozmnazaé (zapewne z powodu jakiego$ fizycznego defek-
tu), ci Z nich, ktérzy dzialaja w Faerunie, musza si¢ taczy¢ w pary
z ludZmi, a nastepnie wykrada¢ potomstwo. Partnerzy zazwyczaj
nie wiedza co si¢ dzieje az do chwili, gdyjest za p6zno. Co gor-
sza, wigkszos¢ ludzi nie przezywa procesu wydawania na $wiat
nowego malaugrima.

equIpIeg pIeyony oAy
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SOJUSZNICY

Malaugrimowie nie zawieraja trwalych sojuszy - anijako catos¢,
ani pojedynczo. Wszystkie zwiazki wykorzystuja, a nastepnie nisz-
cza. Partneréw u$miercaja zaleznie od swych upodoban. Wybie-
rajac niczego nieswiadome narzedzia, nikogo nie dyskryminuja.
Malaugrim moze réwnie dobrze zawrze¢ sojusz z sitami dobra,
jak i zta - pod takim tylko warunkiem, Ze w ten sposéb zaspoka-
ja swe niezdrowe pragnienia oraz pozadanie zachwytu. Niewielka
garstka $miertelnikow sprzymierzyla si¢ Z malaugrimami Z pelna
$wiadomoscia tego, kim sa owi sojuszniczy. Niemniej takie osoby
posiadaja wystarczajaca potege, by uniknaé zdrady, przed ktéra
zreszty si¢ odpowiednio zabezpieczaja.

WROGOWIE

Poniewaz malaugrimowie zamierzaja ostatecznie napas¢ i podbié
Faerun, wszystkie rasy, grupy i stworzenia postrzegaja za swych
wrogéw. Niemniej niekoniecznie nienawidza przeciwnikéw. Po
prostu uznaja ich za mato waznych, za narzedzia stworzone dla
ich przyjemnosci.

Co$ wiecej niz pogarde malaugrimowie odczuwaja jedynie
w stosunku do Harfiarzy oraz wybrancéow Mystry, jako ze te
osoby w przesztosci pokrzyzowaly plany rasy, czego jej czlon-
kowie nigdy nie zapomna. Malaugrimowie potrafia spedzi¢ cale
miesigce, planujac porwanie Harfiarza, a zlapanie agenta tej nie-
ustannie przeszkadzajacej im organizacji jest okazja do wprowa-
dzenia w zycie najmroczniejszych zachcianek.

Sp otkania

Poniewaz kazdy malaugrim jest jedyny w swoim rodzaju, stworze-
nia te mozna napotkaé jedynie pojedynczo. Poszczegélne osob-
niki zatrudniaja lub gromadza wokoél siebie pewna liczbe istot,
jesli beda maja na to ochote. Stuzacy pelnia role ochroniarzy,
straznikéw, zabawek i kazda inna, jakiej zazyczy sobie malau-
grim. Zycie tych niewolnikéw jest niezmiennie nieprzyjemne
i niezmiernie krétkie.

Wszyscy malaugrimowie konflikty rozwiazuja potajemne
i ukradkowo. Wola wysyla¢ na wroga stuzacych i niewolnikéw,
zamiast samodzielnie ruszaé¢ w pole. Zmuszeni do wzigcia udzia-
tu w walce, stosuja taktyke pozwalajaca ukryé ich prawdziwa na-
ture. Rzadko kiedy ujawniaja swoj prawdziwy ksztalt, zwlaszcza
w bitwie. Wigkszos¢ woli zbiec z pola walki niz zaryzykowac wal-
ke z silniejszym przeciwnikiem.

Czary i magiczne przedmioty malaugriméw zazwyczaj ula-
twiaja stosowanie wspomnianej taktyki. Preferuja oni iluzje
i podobne zwodnicze efekty. Zazwyczaj tworza legowiska, kto-
re obejmuja kilka falszywych elementéw (iluzoryczne $ciany, ta-
jemne klatki schodowe, ukryte pokoje, pulapki zakryte iluzjami
i inteligentne rzezby).

o ° V4

ruplezcy umuystow
- Polqezenie smakowe aktywne —  Sugglir  wystal wiadomosé do  zgro-
madzonych towarzyszy.

— Rogpocgynac - nadeszta  bioreza

- Ludzkie  stworzenie-pogywienie — wWiq-
ganego jeica —  masy 3asyyt zostaé wybramym  na  poddanego  pa—
mu. Mdj umyst jest potqezony 3 twoim. Kiedy bede  delektowal  sig
twoim mizgiem,  bedziesy to  odezuwal i rozkoszowal si¢ jego  sma-

wiadomosy.
wystal  wiadomosé do
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kiem  tak  samo, jakja. W ten sposéb byé moe priekonam twojq du-
56 by w pryyszlosci krocgyta po tym Swiecie jako illithid, nie zas jako
powierichniowe bydto — po  tych  stowach macki Sugglira zanurgyly
sig w  ezgaszee Kilimura.

Kilimur krgykna,
umystow  uznaje jego

chot w trakcie wumierania odkrywat, e fupiesca
mig za W miare Smacny.

Lupiezcow umystow otacza stuszna aureola strachu, a to z racji
zla tych istot, ich potegi i diety, na ktora sktadaja sic mozgi inteli-
gentnych bytéw. Zbieraja si¢ one w wielkich miastach Podmroku
i zniewalaja cale kolonie rozumnych stworzen, by pracowaty dla
nich i stuzyly im za pozywienie. Od natychmiastowego podboju
$wiata powstrzymujq je bardzo specyficzne potrzeby Zywieniowe
oraz wrodzony egoizm - nawet najdrobniejsze niepowodzenie
powoduje; ze illithid ucieka, by w taki sposob ratowac skore.

zarys historyczny

Podobnice jak w przypadku beholderéw, pochodzenie illithi™
déw jest zrodtem wielu spekulacji i malej liczby faktéw. Jedni
sadza, ze przybyly one z odmiennego planu. Drudzy, Zze z od-
rebnej przestrzeni czasowej lub zza Morza Nocy. Jeszcze inni
snuja teorie, jakoby lupiezcy umystéw przybyli z miejsca poza
zwyklymi obszarami kosmologii Faerunu. Sa $wiaty, w ktérych
rzadza illithidzi, gdzie wszystkie inne rasy stanowia ich inwen-
tarz i gdzie dawno juz miniony bunt niewolnikéw zaowocowat
powstaniem innych obdarzonych psionicznymi mocami ras, ta-
kich jak duergarowie. W tej chwili tupiezcy umystéw zyja roz-
rzuceni po §wiecie i nikt nie potrafi wskaza¢ miejsca, z ktérego
pochodza.

L] .
or (g' QDIZQCJQ
Statystyki dotycza populacji illithidéw zamieszkujacej na i pod po-
wierzchnig Faerunu.

Kwatera: rézne miasta w Podmroku.

Cztonkowie: liczba nieznana; wiadomo natomiast o przynajm-
niej pieciu miastach w Podmroku zamieszkanych przez przynajm-
niej 1000 tupiezcéw umystéw.

Hierarchia: militarna

Przywodca: zaden lub starszy mézg miasta

Religia: Ilsensine

Charakter: PZ

Tajnos¢: zadna (choé poza innymi illithidami zaledwie kil-
ku mieszkaficow powierzchni zna polozenie ich miast w Pod-
mroku)

Symbol: lupiezcy umystéw nie posiadaja czegos takiego jak
wspolny symbol, chociaz miasta tej rasy posiadaja czasem uni-
kalny znak, ktérym zdobia powstajace w nim przedmioty.

ILSENSINE
Wszyscy tupiezcy umystéw czcza Ilsensine - zle, béstwo wiedzy,
podbojéw i mentalnych mocy. Niemniej niewielu przedstawicieli
tej rasy decyduje si¢ poswigci¢ béstwu i zosta¢ kaptanem. W kaz-
dym miescie illithidéw Zyje ledwie garstka tych ostatnich. Po-
nadto kaplani pozostaja jakby na uboczu zycia spolecznosci. Jesli
chodzi o wyglad Ilsensine, to pono¢ przypomina ona-ogromny
zielony mézg Z niezliczonymi mackami, ktére ciagna si¢ z jej
jaskiniowego kroélestwa w kazdy ukryty zakatek innych planéw.
Symbol bogini to mézg z dwoma mackami, ajej domenami sa
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Konklawe fupiezcow umysiow

prawo, tyrania, umysl, urok, wiedza i zto. Ulubiona bron Ilsen™
sine to macka (bicz).

MTASTA ILLITHIDOW

Miasto illithidéw to obrzydliwe, a zarazem pickne miejsce © ob-
cej konstrukeji, ptzystosowane dla stworzen, ktore potrafia z na-
tury kwitowaé. Wejscia do wspanialych tuneli otwieraja si¢ na
réznych poziomach zboczy wielkich jaskifi. Zamiast schodow
uzywa si¢ tutaj ramp, a najnizszy poziom zarezerwowany jest
dla niewolnikéw i ich poganiaczy. W centrum miasta znajduje
sie olbrzymi budynek, w ktorym miesci si¢ starszy mézg - suma-
ryczna inteligencja i pamie¢¢ zmatltych tupiezcow umystéw. W ba-
senie starszego mozgu plywaja podobne do kijanek mlode, ktore,
gdy osiagna dojrzatos¢, dokonuja implantacji w humanoidalnym
zywicielu, przeksztalcajacjego cialo w dorostego illithida.

Lupiezcy umystow pracuja nad rozwojem swej spolecznosci
i dziela si¢ na mniejsze grupy poswiecone konkretnym celom,
takim jak tworzenie strategii ataku, planowanie hodowli nie-
wolnikéw, poszukiwanie sposobu na za¢mienie storica lub stwo-
rzenie przedmiotéw magicznych zwigkszajacych ich zdolnosci
psioniczne. Illithidzi napotykani poza miastem to albo agenci
owych mniejszych grup, albo - co zdarza si¢ rzadko - zdrajcy
skazani na §mieré. Lupiezcy umystéw (ci zwiazani zjakim§ mia-
stem i pozostali) zawsze ze soba konkuruja, rzadko si¢ jednoczac,
nawet gdy daza do tego samego celu.

HIERARCHIA

Przywoédeg spotecznosdci illithidow jest starszy mézg, ktod-
ry telepatycznie laczy umysty wszystkich przedstawicieli rze-
czonej rasy w zasiggu poltora kilometra od miasta. Starszy
moézg to rodzic, méwcea, sedzia, arbiter, zarzadca i bibliote-
ka wszystkich tupiezcéw umystéw. Posiada ogromng psionicz™
na potege, a to dzieki mézgom, z ktérych sie sklada. Nie
moze si¢ jednakze poruszaé, nie posiada réwniez zadnych
sposobéw fizycznej obrony. Niemniej jego zdolnosci mental-
ne bez zadnego wysitku powalaja na kolana kazdego lupiezce
umystow.

Na nizszym szczeblu hierarchii stoi Zgodna Starszyzna,
czyli rada tupiezcéw umysléw reprezentujacych kazda z téz-
nych ideologii (frakcji) illithidéw. Wyznacza ona cele dla spo-
tecznosci, wybiera przedstawicieli na poszczegélne stanowiska
i bierze na siebie wigkszo$¢ obowigzkow zwiazanych z zarza-
dzaniem miastem. Ponizej Zgodnej Starszyzny stoja ,,pospoli-
ci" illithidzi, ktérzy dzialaja samodzielnie albo skupiaja si¢ na
potrzeby tworzenia kultéw czy inkwizycji. Jeszcze nizej tych
zwyklych tupiezcéw umystéw znajduja si¢ liczni niewolnicy,
ktérzy wykonuja cala wlasciwa prace - to zbrojne ramie¢ mia-
sta, ostatecznie koniczace na stotach swych panéw, W kazdym
miescie znajduja si¢ zazwyczaj przedstawiciele jednej lub dwéch
ras niewolnikéw, dzigki ktérym spolecznosé illithidow sie
rozwija.

peayuppng oAy
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MOTYWACJE I CELE

Lupiezcy umystéw chcieliby zdominowaé $wiat i zy¢ w luksusie,
delektujac si¢ wypranymi mézgami pieczotowicie hodowanych nie-
wolnikéw oraz zwigkszajac zdolnosci psioniczne do fantastycznego
poziomu. Niemniej kazdy illithid moze inaczej postrzega¢ dazenie
do tego celu. Niektérzy chcieliby zastonié przeklete stonice, ktére
uniemozliwia prowadzenie otwartej wojny na powierzchni. Kolejni
wola zgromadzi¢ liczniejsze armie niewolnikéw, inni stworzy¢ psio-
niczne przedmioty o poteznej mocy, a jeszcze inni maja dziwniejsze
ibardziej niezrozumiate cele. Niemniej kazda motywacja to srodek
do upragnionego celu, jakim jest dominacja nad §wiatem.

REKRUTACJA

Lupiezcy umystow nie prowadza rekrutacji. Inne rasy uznaj tylko
i wylacznie za potencjalnych niewolnikéw. Jedynie wowczas, gdy
dziala to na ich korzys¢ lub gdy znajduja si¢ w powaznym niebez-
pieczefistwie, sprzymierzaja si¢ z innymi zamiast bra¢ ich w niewo-
le. Warto niemniej zaznaczy¢, iz kazde stworzenie ,,rekrutowane"
przez illithidow ostatecznie zostanie przez nie zauroczone i znie-
wolone. Niemal kazda istota o zauwazalnym intelekcie moze stac
si¢ niewolnikiem illithida.

SOJUSZNICY

Lupiezcy umystéw maja niewielu prawdziwych sprzymierzencéw,
chociaz od czasu do czasu zawieraja tymczasowe sojusze z pozo-
stalymi rasami Podmroku. Posiadaja niewolnikéw niemal kazdej
rasy, aczkolwiek najpopularniejszymi sa grimlokowie, poniewaz
szybko si¢ rozmnazaja i nie maja oporéw przed zjadaniem tego,
co pozostawil po sobie glodny illithid. Réwnie ezesto tupiezcy umy-
stéw niewola chuule, a wiele przystosowanych do zyciaw Podmroku
zwierzat wykorzystuja jako szpiegdw (sonduja ich umysty wprost,
by w ten sposéb uzyskaé interesujace informacje, pomijajac przy
okazji ograniczony intelekt stworzenia).

Illithidzi przewodza czasem malym grupom doppelgangerow
(takie grupy zwane sa druuth). Zmiennoksztaltni sq wstanie inwi-
gilowac¢ wiele spolecznosci 1 organizacji, zapewniajac swym panom
uzyteczne informacje.

WROGOWIE

Illithidzi maja wielu wrogéw - doktadnie tzecz ujmujac, kazda isto-
ta nienalezaca do tej rasy i zdrowa na umysle nigdy nie zgodzi si¢
dobrowolnie na zniewolenie lub pozarcie przez te potwory. Nie-
mniej niektére stworzenia sq wyjatkowo czestymi przeciwnikami
lupiezcéw umysiéw. Smoki podziemne oraz drowy nieustannie
rywalizuja z nimi o przestrzef zyciowa i niewolnikéw. Illithidzi
powszechnie boja si¢ i nienawidza wszelkich nieumarlych, ponie-
waz sq oni niepodatni na wickszo§¢ mocy psionicznych, co zmusza
tupiezcéw umystéw do uzywania naturalnych atakéw lub tracenia
cennych niewolnikow.

Jednakze najbardziej zacieklymi wrogami sa duergarowie. Kie-
dys byt to zwykly klan krasnoludéw, ktory po wiekach niewoli i po-
skramiania zdolal strzasna¢ mentalne okowy. Tak wlasnie powstata
nowa podrasa krasnoludéw w Podmroku. Duergarowie nie zapo-
mnieli swojej niewoli i wszystkich wojownikéw szkola w taktykach
walki z illithidami.

spotkania

Lupiezcy umystéow unikaja bezposredniej walki - wola, by takie
brudne sprawy zalatwiali za nich niewolnicy. Jesli juz musza braé
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udzial w starciu, chowajq si¢ za Sciang niewolnikéw i unieszkodli-
wiaja przeciwnikéw za sprawa zdolnosci psionicznych oraz #go-
dzenia umystu. Jesli illithid jest wyjatkowo pewny siebie, moze
zaangazowac si¢ w walke wrecz, by zdoby¢ mézg kogos szczegol-
nie pociagajacego. Zaledwie kilku tupiezcéw umystu rozwineto
moce psioniczne, ktére wzmacniaja ich sprawnos¢ fizyczna i po-
zwalaja awansowac na poziomy w klasie mnicha.

Jesli bitwa obréci si¢ przeciw illithidowi - nawet w niewielkim
stopniu - rzuci si¢ on do ucieezki, zostawiajac niewolnikéw na pa-
stwe losu. Moze potem zakras¢ si¢ w.to samo miejsce i zauroczy¢
tych, ktorzy przezyli, niewazne: wrogéw czy niewolnikow.

MDISI Clemnego
KSI€ZUCQ

Tharag czekal.  Powtarzal sobie jug  dsmy rag, %e nogi go nie bolg
i nie ma ran na Rolanach. Skoncentruj sig. — powtarzal sam . sobie
rag po-raz. Niech obaczq tylko to, co cheesz, by wjrzeli: pokornego
gebraka  Rleczacego  pr3y. wefSein  na  Smierdzacq  nlice  targowa,  ma-
Jacego nadzigje na miedziaka lub kawalek cgershwego  chleba.  Skulit
sig jeszexe bardyie w  plaszezu 3 recgnie thanego  plitna,  ubrudzo-
nego  Rrowim gnojem i trawq, digki Rtorym wyglad i wonial niczym
Jeden 3. niegliczonych  nedzarzy Wit Zachodn, po cxym  priekonn-
Jaco gagrzechotal drewniang miskq na  jatmuine. Tharag modlil  sig
w asgy do Tani Utraty o cenpliwosé i gostal wynagrodzony chwile
potem,  kiedy srebrna  moneta  agrzechotata o miske.  Uchwycil 3a-
pach  kosztownych,  sembijskich perfum i uslyszal glos, na ktdry cze-
kal cate popotudnie.

— Dla twojego ciepta i wygody — powiedziata. Tharag nie podnidst

oty poniewas  nie robithy fego Faden  Sebrak.  Zwyczajnie skingl
glowgq i wymamrotal podiekowania za hojnosé.  Chwile pdgnief ko-
bieta  znikla w  szelesiie jedwabin.  Pogostal po  nigj tylko  delikatny
zapach  perfum.

Tharag siegnal do  miski i Zrecznie  schowal monete w akamar-
kach szaty, Sciskajac mocno pieniqd, by litery wbity si¢ mocno w skd-
re. Doki Thorsar, mowil napis. Jeslhi ktos by go obserwowat, uznatby,
% zachownje sig upelnie normalnie.  Staral si¢ po prostu  bardze, aby
moneta  Ydawala si¢ nicgym  wiecej jak  wyjatkowo  hojnym  darem  od
obdarzonej dobrym  sercem  damy.  Jednak 1w Srodku si¢ Smiaf.
Juz  wiedzial gdzie najdie clowieka,  kfdrego ma zabit. Nie wie-
dzial, dlacgego  koscidl Shar $yezyl sobie Smierci kapitana  tego  statku
7 nie obchodzito go to. Opat Ciemnosei skazal tego czlowieka na Smieré
i Tharag  mmnich  Ciemnego Ksiggyca,

Terag

nie  musial wiediel nic  wigcej.

Mnisi Ciemnego Ksi¢zyca sa elitarng sekta szpiegdw Shar. Stuza
Pani Nocy, wykonujac zadania, ktérych woli ona nie zleca¢ zwyklym
duchownym. Ze swiatyn zlokalizowanych na ziemiach, w ktérych
zlo rzadzi za dnia w réwnym stopniu, jak i w nocy, mnisi Ciemnego
Ksiezyca uderzaja na wrogbéw Shar z szybkoscia blyskawicy i prze-
razajacq skutecznoscia. Niezaleznie od tego, czy zachcianka Pani
Utraty jest szpiegowanie, sabotaz czy morderstwo, moze by¢ ona
pewna, ze jej klasztorny zakon podejmie si¢ wykonania zadania
z nadzwyczajng gorliwoscia. Mnisi Ciemnego Ksigzyca przy wielu
okazjach okazali si¢ asem w rekawie Shar, zwlaszcza gdy walczyla
przeciwko znienawidzonej siostrze Selune, a takze innej rywalce,
bogini Loviatar.

Oprocz ufortyfikowanych Swiatyn, sekta posiada takze w jaski-
niach Podmroku kaplice poswiccone swemu boéstwu. Stworzyla
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réwniez schronienia i dziuple w niegoscinnych dzielnicach wiel-
kich miast,"w ktérych wyznawcy Shar nie sq mile widziani. Mni-
si Ciemnego Ksi¢zyca czasami wspoldzialaja z innymi szpiegami
i cztonkami ko$ciota Shar, jednak nie sq uwazani za cz¢$¢ normal-
nego kleru. To raczej autonomiczna organizacja. Ten status po-
zwala im rozwija¢ wyjatkowe umiejetnosci, skoncentrowac si¢ na
swoim oddaniu bogini i przygotowywaé na natychmiastowe wyko-
nywanie jej polecen.

zacys historyczny

W czasie ostatniej dekady Loviatar czynita zakusy na czes¢ tra-
dycyjnego terytorium Shar (zwlaszcza na domene cierpienia).
Zwykli duchowni Pani Utraty nie potrafili zatrzyma¢ tej inwa-
zji, bogini zadecydowata wiec, ze potrzebuje innego rodzaju sit
zbrojnych, przeznaczonych do konkretnych misji. Stworzyla zdy-
scyplinowany i lojalny zakon klasztorny, ktory stuzy jej za elitar-
na armi¢ wtedy, gdy ziemskie potrzeby to subtelnosé, infiltracja
oraz skrytobdjstwa.

Shar, cheac stworzy¢ zakon klasztorny, zwrécila sie do swego
najbardziej zaufanego i przebieglego ziemskiego stugi, Alorgotha.
Niosacy Zaglade stuzac béstwu zaszedl znacznie dalej niz w zwy-
klych wedréwkach po wschodniej czesci kontynentu, poZiemiach
Intryg. Najpierw udal sic do miasta Purskul, gdzie zlecil budowe
imponujacego, ponurego budynku, ktéry stat sie pierwszym klasz-
torem zakonu (budzac znaczny niepokéj posréd innych tamtejszych
religii). Podczas gdy kamieniarze i stolarze cigzko pracowali, Alor™
goth odwiedzil Athkatle, Crimmor i Keczulle, gdzie wirdéd wyznaw-
c6w Shar z tamtejszych komoérek rozpoczal rekrutacje pierwszych
cztonkéw organizacii.

Wsréd wyznaweow poszukiwal 0sob, ktore spelnialy trzy pod-
stawowe kryteria. Po pierwsze, musiaty by¢ mlode. Po drugie, nie
mogly by¢ duchownymi Shar. Po trzecie wreszcie, musialy wy-
kaza¢ si¢ jakimi$ §wiadectwami posiadania mocy lub potencja-
tu zaklinania. W ciagu roku za sprawa wyjatkowych podstepow
i manipulacji zgromadzil kilkadziesiat mtodych, ambitnych oséb
obu plci, ktore spelnialy jego wymagania i ktére sktonne byly po-
znaé sekrety potegi obiecywanej przez nowego mentora. Wszy-
scy dotarli do Purskul, przekroezyli prog klasztoru i rozpoczeli
szkolenie. A zadnej z tych os6b nie widziano juz nigdy wicce;j...
przynajmniej nie w formie rozpoznawalnej dla tych, ktérzy je
dotad znali.

Niosacy Zaglade wywigzal si¢ Z obietnic danych mlodym
uczniom, jednak na wlasny sposéb. Mtodzi, ktérzy podazyli za
nim do Purskul, poznali wiele sekretow, jednak za wiedze zapta-
cili wysoka cene. Zostanie Mnichem Ciemnego Ksi¢zyca wyma-
ga najwyzszego poswiccenia temu celowi. Niektorzy nowicjusze
nie byli w stanie znies¢ wyczerpujacych kar fizycznych i narzuco-
nej mentalnej dyscypliny. Kolejni nie posiadali rzekomych zdol-
nosci zaklinania. A jeszcze inni nie mogli po prostu pogodzi¢
ze swym sumieniem okrutnych dziatan, jakie mieli wykonywac
podczas szkolenia - i to pomimo glebokiej wiary w Shar. Alor™
goth podczas treningdw pozbywat sie tego rodzaju klopotéw. Nie
mogl pozwoli¢ sobie na to, by nieudacznicy powrécili do doméw,
do przyjaciét i rodzin, niosac opowiesci o tym, co si¢ dzieje za
murami zakazanej budowli. Wigckszos¢ zabili pozostali ucznio-
wie w czasie pierwszego roku dzialania klasztoru - stali si¢ ludz-
ka ofiara na ceremonii ku czci Shar lub tez obiektem ¢wiczed na
zywym celu. Kilku Alorgoth zniszczyl osobiscie, wylacznie dla
przyjemnosci, jaka mu to dato.
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Krétko po wyeliminowaniu stabych i bezuzytecznych, Alor-
goth przekazal zarzadzanie klasztorem trzem starszym kaptanom
Shar, $wiezo przybylym ze Swiatyni Wieczystej Nocy. Bogini oso-
biscie skierowata ich do przybytku, gdzie mieli dokonczy¢ in-
doktrynacje mtodych mnichéw rozpoczeta przez Alorgotha, dla
ktérego miala teraz inne zadania. Do kaplanéw dotaczylo jeszcze
kilku mnichéw od dawna czczacych Panig Utraty — mieli oni do-
prowadzi¢ do konca wojskowe szkolenie nowicjuszy. Ostatni przy-
byli dwaj inni nauczyciele, zaklinacz i skrytobdjca, dzigki ktérym
mnisi rozwineli tak im potrzebne wrodzone talenty wtajemni-
czefi i wyuczone umiejetnosci zabijania. Poczatkowy etap trenin-
gu zakoficzyl sie dwa lata temu ,,szkolnym projektem": infiltracja
oraz masowym wytruciem §wity kaplanéw Chauntei w Purskul,
ktérej swiatynia od tamtej chwili stoi pusta.

W chwili zakoniczenia szkolenia - czyli mniej wiecej piec lat
po wybudowaniu klasztoru - Shar zyskala oddzial dobrze wytre™
nowanych wojskowych ekspertéw 1 zaklinaczy zarazem. Goto-
wych do ataku wjej imieniu, obronyjej czci oraz oddania Zycia
najej rozkaz.

or (g‘ClIlIZO,C\]Q
Kwatera: zadna
Cztonkowie: 192
Hierarchia: militarna
Przywodca: Shar
Religia: Shar
Charakter: PZ
Tajnos¢: srednia
Symbol: symbol Shar - czarny dysk z ciemnofioletowsa obwddka.

Podobnie jak kosciét Shar, Mnisi Ciemnego Ksiezyca podlegaja
i przestrzegaja Scistej hierarchii. Niewykonanie rozkazu przeto-
zonego to podstawa do egzekucji. Shar nie objawia tym mnichom
wszystkiego, co jej wiadomo, podobnie zresztajak swym kapla-
nom. Niemniej fakt ten nie martwi czlonkéw zakonu Ciemne-
go Ksiezyca. Wierza, ze Mroczna Bogini odkryje przed nimi
dokladnie to, czego beda potrzebowaé, by dobrze przystuzy¢ sie
jej woli.

Wiekszos¢ mnichéw Ciemnego Ksiezyca to ludzie, jednak czton-
kami zakonu zestalo takze kilku pélorkéw, drowéw, diablat, a takze
jeden lub dwa pomroki.

HIERARCHIA

Szeregowi mnisi zwracaja si¢ do siebie per ,bracie ciemnosci"
i,siostro ciemnosci". Ci, ktérzy pragna zosta¢ mnichami Ciem-
nego Ksiezyca, musza przetrwac roczny okres nowicjatu, podczas
ktérego poddawani sa rygorystycznemu treningowi mentalnemu
i fizycznemu oraz wstepnej indoktrynacji religijnej pod czujnym
nadzorem klasztornych Ojcéw i Matek Ciemnosci. Jesli nowi-
cjusze dobrze si¢ spisza, zyskuja szanse zostania pelnoprawnym
czlonkiem zakonu. W tym momencie zlecane sa im pierwsze
misje - zazwyczaj sa to infiltracje, szpiegostwo lub sabotaz. Je-
§li nowicjusze wypelniaje z wyrdznieniem, staja sie cztonkami
zakonu. Od tego momentu intensywnos¢ wszystkich aspektow
szkolenia jedynie wzrasta, a zlecane misje staja sic bardziej wy-
magajace i niebezpieczne.

Starsi mnisi zwani sa Ojcami lub Matkami Ciemnosci. To zazwy-
czaj najlepiej wyszkoleni mnisi/zaklinacze z kazdego klasztoru, odpo-
wiedzialni za szkolenie nowicjuszy oraz szeregowych mnichéw.



Catl Critchlow

Ryc.

——
Galeria BN: Larloch
+

Mezczyzna czlowiek licz Czar20/Epl12; SW 34; $redni nie-
wumarty; KW 20k12; pw 134; Init +11; Szyb 9 m; KP 32 (do-
tyk 19, nieprzygotowany 28), Atk +19 dotykowy wrecz (1k8+4
[Wola spotawia, ST 10 + 1/2 KW + modyfikator z Cha] plus
trwaly paraliz [Wytrw neguje, ST 10 + 1/2 KW +_modyfikator
z Cha] plus klatwy) lub +17 atak dotykowy na dystans (jak dla
czaru); SA aura strachu; SC nieswiadomy unik (premia ze Zr
do KP, nie moze by¢ flankowany), redukcja obrazen 15/stebro,
widzenie w ciemnos$ciach 18 m (36 z szalq oczn), przemiesz-
czenie, uchylanie, swoboda dziatania, niepodatnosci, ochrona
przed  magicznymi - pociskami,  niewidzialnosé, widzenie  niewi-
dzialnego i eterycznego w zasiegu 36 m, wrazliwos¢ na srebro,
zawrdcenie czarn, OC 23, odpornosé¢ na ode™
gnanie +4, cechy nieumartego; Char PZ;
MRO Wytrw +21, Ref +25, Wola +31;
S 18, Zr 24, Bd 10, Int 34, Rzt 24,
Cha 16.

Umiejetnosci i atﬂy/.:' Alche-
mia +42, Ciche poruszanie +25,
Czarostwo +42, Dyplomacja +16,
Jezdziectwo (ko)) +19, Koncentra™
cja +31, Nasluchiwanie +27, Pél-
stowka +17, Przeszukiwanie +42,
Ukrywanie +25, Wiedza (architektu-
ra i inzynieria) +26, Wiedza (geogra-
fia) +28, Wiedza (Historia) +32, Wiedza
(lokalna) +32, Wiedza (natura) +27, Wie-
dza (nieumarli) +32, Wiedza (plany) +32,
Wiedza (religia) +27, Wiedza (szlachta
i wladcy) +27, WiedZza (tajémna) +42,
Wrézenie +42, Wyczucie pobudek +28,
Zasttaszanie +6, Zauwazanie +44; Czuj-
nos¢, Mistrzostwo w czarach (dezin-
tegraga, kula ognista, laricuch bilyskawic

oblogenie  klahva,
teleportagja, — zatrgy-
piszexente  nienmartego),

lot,  magiczny pocisk,
rogproszenié.  magi,
manie  castly
Opéznienie czaru, Poprawiona inicja-

tywa, Przenikanie czaru, Przyspiesze-

nie czaru, Rzucanie w walce, Sprawniejsze
kontrczarowanie, Stworzenie laski, Stworzenie cudownej rzeczy,
Unieruchomienie czaru, Wyciszenie czaru, Wyzbycie si¢ surow-

cow, Zapisanie zwoju.

Klatwy (zn): od czasu do czasu po cicle Larlocha przeplywa
szmaragdowa energia. Sa to efekty uboczne obronnych klatw, kt6-
rymi si¢ chroni. Jesli dotknie kogos czy zostanie trafiony atakiem
dotykowym albo atakiem bez broni, stworzenie bedace celem lub
atakujace pada ofiarq czaru oblogenie klatwq (nalezy bra¢ pod uwa-
ge¢ odpornos¢ na czary i rzuty obronne). Oprécz efektéw wymie-
nionych w Podrecznikn Gracza, klatwy Larlocha moga sprawic,
ze ofiara nabierze wygladu wyschnictej lub przerazajacej istoty,
albo tez sprawia, ze bedzie gnila lub pokryja ja wrzody. Niekto-
re klatwy Larlocha ujawniaja si¢ w kilka dni lub tygodni po kon-
takcie. Stworzenie probujace pozby¢ si¢ jednego z tych efektow
musi wykonac test poziomu czarujacego, nawet w przypadku za-
kle¢ w rodzaju usuniecia klahwy.
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Aura strachu (zn): dziala ciagle. Stworzenia o mniej niz 5 KW
w promieniu 18 metréw, ktére patrza na licza, musza wykonac
rzut obronny na Wole - nieudany oznacza, iz padaja ofiara czaru
Strach rzucanego przez zaklinacza 32. poziomu.

Niepodatnosci (zw): Larloch jest niepodatny na zimno, elek-
trycznos$é, polimorfie oraz ataki wplywajace na umysl. Jest takze
niepodatny na jedno zaklecie wtajemniczen na poziom czaréw,
jednak nikt nie zna ich konkretnych nazw.

Wrazliwo$¢ na srebro (zw): Larloch otrzymuje podwdjne
obrazenia od broni srebrnej. Ta wyjatkowa wrazliwosé to efekt
ubocznyjednej z trwalych magicznych zmian, jakich dokonal
w swoim ciele.

Zdolnosci czaropodobne: dzigki uzyciu czaréw zj-

czenia i dtugim rytualom (kazdy z nich kosztuje

go komorke na czar poziomu od 1. do 9.),

~Larloch moze taz na dzied, uzywaé na-

stepujacych zaklec jak zdolnosci czaro™

podobnych: kontrolowanie  nieumartego,

laricuch. bilyskawic, magiczny pocisk,  0%y-

wienie_umarlego, roxproszente magi, sied,

wysqezenie  energii,  NIsY-
czenie nieumartego (patrz  dodatek).

tajemne  0ko,

> Zdolnosci poziomu epickiego: do-
datkowy poziom czaréw X12 (uwzgled-
nione wliscie ponizej).
Zaklecia  czarodzieja na dzien: (4/
7/7/7/6/6/6/6/5/1/1/1/1/1/1/
il abAL AL [saionga (SIE = 22 4F
poziom czaru): Larloch zazwyczaj
ma na podoredziu wiele zakle¢ ofen-
sywnych, defensywnych i ogdlnie
uzytecznych, w tym przyspieszona
teleportacje, przyspieszone  zafrgy-
manie (asn Oraz przyspieszone wjycie
banshee. Wszystkie czary przygoto-
wuje przy uzyciu atutu Wyzbycie si¢
surowcow, jesli jest to tylko mozli-
we i przydatne. Wiele przygotowu-
je za$ z atutami Opodznienie czaru
i Unieruchomienie czaru.
Ksigga zakleé: 1farloch to czarodziej wywodzacy sie jeszcze
z czaso6w Netherilu, ma zatem dostep do ksiag zakle¢ zawie-
rajacych wszystkie czary wtajemniczen z Podrecznika Gracza,
Opisu Zapomnianych — Krain, niniejszego podrecznika
oraz kazdego innego Zrddla, ktére uznasz za odpowiednie.

Swiata

Dobytek: amulet plandw, —pas ochrony przed wykryciem i lokali-
zagq (jak amulet), kamvasze pancerza +8, plaszez odpornosii +5,
dwie  rekawiczki-schowki,  buzdygan nisgezenia +1 (50% normal-
nego rozmiaru z ciaglym pomnigjszeniem, wzywany jako kon-
densator czaru zniszczenie nieumarlego), piersiiei trzech Zyezen,
piersiieri  przeswietlajacego  spojrzenia,  s3ata laska  magow,
poteznigisza  kamizelka  priemieszizenia  (jak  plaszcz),  skrgy-
dlate buty (4 godziny na dzien)). Kamienie Ioun: srebrnobialy

ocH,

walec (jak plaszez eteryeznosei, podwojony.czas trwania), jasno-

vigg dalszy na stronie 162
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Najstarszy mnich w danym klasztorze to Ojciec Opat Ciemnosci
lub Matka Przeorysza Ciemnosci. Zarzadzaja oni przybytkiem oraz
sercami i duszami zakonu. Rozkazy otrzymuja za$ bezposrednio od
Shar i nie podejmujg si¢ misji osobiscie, chyba ze bogini wyraZnie
tak zleci. Zbieraja si¢ raz do roku w SWi@tyﬂi Wieczystej Nocy, by
spotka¢ si¢ z wysokimi ranga kaptanami bogini.

MOTYWACJE I CELE
Mnisi Ciemnego Ksiezyca istnieja po to, by stuzy¢ Shar. Sa bardziej
fanatyczni niz duchowni tej religii. Staraja si¢ zawsze zy¢ zgodnie

ciqg dalszy ze strony 161
niebieski rownolegloscian (jak piersciesi swobodnego  dziatania),
ciemnoniebieski réwnolegloscian (Czujnos¢), ciemnozielone
jajo (premia ze szczgScia +5), ciemnopomaraficzowy dwuna™
stoscian (odpornos¢ na czary 21)
(jak  pierscieri czarodzigistwa  111),
piersciert  czarodziegstwa  117),
medalion  wykrywania  mysl),
ciemnopomaraniczowy rownolegtoscian (jak brosza ostony),
ciemnoszkarlatny tetraedr (odbicie +5), ogniSciesniebieska kula
(Rzt +6), 2 lawendowo zielone jaja (wchtaniaja czary do 8. po-#
ziomu),

>

ciemnoczerwony tréjkat
ciemnoczerwony stozek (jak
(jak

ciemnoczerwona kula (Zr +0),

ciemnoczerwony szescian

szaroczarna kula (jak pierscieri kontrezarowania [not-
przechowuje  degintegrage|, — uchylania,  niewidzialnosei
i zawrdcenia czar), jasnozielony tetraedr (premia Z bieglosci

malnie

+5 do testow ataku, rzutéw obronnych i testéw), jasnolawen=
dowe jajo (wchlania czary do 5. poziomu), ogniscie biata kula
(przywoluje do pamigci trzy czaty 9. poziomu jak perta.mocy),
brunatnopertowe wrzeciono (jako buty szybkosci, aktywacja to
akcja darmowa), perlowoczarne wrzeciono (regeneracja nie-
umarltego 1 pw obrazen/godzing), ciemnozielona gwiazda (jak
kamieii sgezescia +5), szkarlatnoniebieska kula (Int +6), jasno™
czarna spirala (jak helm telgportagi), 2 wibrujace purpurowe te-
traedry, (przechowuja szesé poziomoéw czardw).

Majqtek: Latloch w kryjowee przechowuje przedmioty ma-
giczne i skarby warte dodatkowo ptzynajmniej 3 000 000 sz
i zna ich wszystkie wlasciwosci. Jesli zostanie zaatakowany lub
spodziewa si¢ napasci, moze uzbroi¢ si¢ w niemal kazdy przed—
miot niebedacy artefaktem, jaki zostal kiedykolwiek stworzony.
Ponadto ma do dyspozyciji kilka artefaktéw, ktérych wiekszosci
rézni ignoranci nie znaja lub uwazajq za zaginione czy znisz-
czone.

O Larlochu moéwi si¢, ze jest ostatnim zyjacym netheryjskim
krolem arkanista, ktory wladal przez wiele lat latajacym mia-
stem i porzucilje zanim Karsus popadl w szalenstwo. Teraz
jest liczem ijedna z najstarszych niesmoczych istot w Faeru™
nie. Zgromadzil caly arsenal czaréw, przedmiotéw magicznych
i stug. Na Wyhrzezu Mieczy znanyjestjako Krdl Cieni i wha-
da Krypta Czarownika oraz jej mieszkancami - liczami (wiele
pochodzi z Netherilu), wampirami, upiorami i innymi stab-
szymi nieumartymi.

Ciato Larlocha poddato si¢ uptywowi czasu i dawno sie roz-
padto, pozostawiajac jedynie kosci przystrojone pigkna tkanina.
Puste oczodoly §wieca punkcikami czerwonego $wiatla, a wokot
jego glowy wiruje okoto dwudziestu kamieni loun. Réwniez jego
umyst nie opart si¢ starosci. Od czasu do czasu Larloch wariu-
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z najwazniejszymi dogmatami Shar. Pozbawieni nadziei i wyrzu-
tow sumienia, spelnienie znajduja w byciu or¢zem Pani Nocy. Ich

jedyny cel to dazenie do doskonalos$ci zgodnie z przekonaniami

religijnymi.

Praktycznie rzecz biorac, mnisi Ciemnego Ksigzyca maja taki
sam celjak kosciét Shar. Jednak ich metody sq mniej oczywiste
i bardziej wybiércze. Podczas gdy kaplani moga zaangazowaé
sic w dlugotrwaly plan obalenia rzadu w danym miescie, mnisi
otrzymaja zlecenie zakradnigcia si¢ do najwazniejszych budyn-
kéw rzadowych i zabicia lub porwania wyznaczonych oséb. Ko-

je i rzuca losowo czary, cho¢ innym tazem jest calkowicie spo-
kojny. W wigkszosci przypadkéw intruzow zabija natychmiast.
Zabic i przejac jego moc probowalo przynajmniej szesnastu po-
teznych Czerwonych Magow, lecz zadnemu si¢ nie udato. Kie-
dys slynat z rozmoéw z poszukiwaczami przygod zanim ich zabit.
Krazyly tez opowiesci, jakoby wypuszczal niektorych w zamian
za przystuge. Najczesciej chodzito o dostarczenie Larlochowi
jakiegos poteznego i dobtze strzezonego przedmiotu magicz-
nego. A na wypadek, gdyby pojmani postanowili zarzuci¢ misje,
rzucal na nich caly arsenal klatw oraz czar geas.

Krypta Czarodzieja znajduje si¢ w.zachodnich Trollowych
Wzgérzach na Wybrzezu Mieczy i sktada si¢ z kilku wiez cza-
rodziejéw poltaczonych w duzy, otoczony murem zamek. Na
wewnetrznym dziedzificu znajduja si¢ zabudowania, w ktérych
mieszkaja nieumarli z armii Larlocha. Wieze i ich wewnetrz™
ne dziedzince tacza mosty, wokoél lataja zas koscioperze i inne
dziwne istoty poszukujace zywych stworzefi. Te ostatnie tra-
fiaja do Larlocha, ktéry przeprowadza na nich eksperymen-
ty. Glupey, ktérzy odwaza sie wejsé na teren krypty, powinni
unikac najwyzszej wiezy, jest to bowiem siedziba samego pana
tego miejsca. W pozostalych mieszkaja wampiry i liczowie,
z ktérych kazdy kontroluje kilka pozioméw i prowadzi wlasne
ztowrogie badania.

Zmuszony do walki (ewentualnie po prostu znudzony) Lat-
loch raczej zniknie za sprawa feleportagi, eteryeznosci lub zwy-
klego czaru pqzwalajacego przechodzi¢ przez mury zamiast
toczy¢ bitwe. W jego wiezy jest wiele tajemnych komnat, kté-
re bardzo szybko lecza ciata nieumartych. On réwniez spedza
w tych miejscach duzo czasu. Zmuszony do walki (lub gdy aku-
rat bedzie w nastroju do niej), lubi stosowa¢ taki oto tancuch
zakleC:  pryyspieszenie, atrzymanie casn 1 przyspieszone czary
przytlaczajace przeciwnika zanim ten ma szanse¢ zareagowac.
W starciu z osobami poslugujacymi si¢ potezna magia w kazdej
rundzie przygotowuje kontrczar w czastkowej akcji uzyskanej
dzieki pryyspieszenin zapewnianemu przezjeden z kamieni loun.
Ewentualnie wykorzystuje rozproszenia magii lub atut Spraw-
niejsze kontrczarowanie do zanegowania zakle¢ ofensywnych
przeciwnika. Ma takie wyposazenie, Ze jest wysoce niepraw-
dopodobne, by zaskoczy¢ go nieprzygotowanego, a nawet jesli
zostalby nagle przytloczony atakiem wrogéw, zabezpiecza si¢
czarem ewentualnosci, ktéry teleportuje go do jednego z bez-
piecznych pomieszczen, gdyby kiedykolwiek stracit ponad po-
towe posiadanych punktéw wytrzymatosci. Poniewaz ma juz
ponad dwa tysiace lat, wymyslil wiele sposobéw radzenia so-
bie w niemal kazdej sytuacji, a przy intelekcie istnego geniusza
moze uktadaé plany niemal perfekcyjnie pasujace do wydarzen,
na ktére si¢ nie przygotowal.
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moérka wyznaweéw Shar moze sponsorowac gildie ztodziejska, by
podkopa¢ spoleczny porzadek miasta i skloni¢ mieszkancéw do
odwrécenia si¢ od dobrych béstw na rzecz Shar. Z kolei oddziat
mnichéw Ciemnego Ksigzyca zorganizuje zasadzke na lokalne-
go kaplana Selune i zamorduje go, a cialo pozostawi krukom na
pozarcie.

REKRUTACJA

Klasztory mnich6w sa bardzo baczne i przedktadaja jakos¢ ponad
ilos¢. Kandydaci musza spetni¢ kryteria ustanowione dla pierw-
szych nowicjuszy przez Niosacego Zaglade. Mnisi Ciemnego
Ksigzyca boja si¢ infiltracji nawet bardziej niz kosciél Selune,
jednak sama trudnos¢ szkolen, spotegowana przez standardowe
praktyki kultu Shar, niemal zawsze odsiewa wszelkich nieodpo-
wiednich aspirantow.

SOJUSZNICY

Sojusznicy Shar s takze sojusznikami mnichéw. Dekrety béstwa
motywuja tych ostatnich i kieruja nimi. Nie szukaja sprzymie-
rzeficOw ani wrogéw - poza sytuacjami, gdy tego wlasnie chee
Pani Utraty. Niemniej nawet wowczas sojusze maja na celu tyl-
ko i wylacznie rozkwit zta. Jednak ani Opaci, ani Przeorysze
Ciemnosci nie pochwalaja celowego izolowania si¢ od zwyklych
mieszkanicéw klasztornych okolic. Zadania Ciemnego Ksiezy-
ca najlepiej wykonuje si¢ pod oslona tajemnicy, a oczywiste zle
traktowanie plebsu przyciaga prawych i niosacych dobro, ktérzy
nieuchronnie musza zosta¢ wyeliminowani, poniewaz zagrazaja
tajnosci klasztoru. Niektére twierdze Ciemnego Ksigzyca czynia
wszystko, by przekona¢ okoliczne spolecznosci, ze w klasztornych
murach Zyja spokojni asceci. Pielggnowanie przyjaznych stosun-
kéw z rdzennymi mieszkaicami danego regionu czesto zapewnia
dodatkowy kamuflaz, ktérego nie mozna osiagnaé¢ nawet magicz-
nymi sposobami.

WROGOWIE
Wrogowie Shar'sa wrogami mnichéw. Bracia i siostry Ciemnosci
atakuja na rozkaz bogini i nie roztrzasaja aspektéw moralnych czy
etycznych, niepasujacych do dogmatéw Pani Utraty. Zywia oni na-
tomiast szczegblna nienawis¢ dla wyznawcow siostry Shar. Dyscypli-
na mnichéw zabrania im poddawania si¢ pokusie osobistej zemsty
czy kazdej innej dzialalnosci nieuwzglednionej w planach misji.

spotkania

Mnisi Ciemnego Ksi¢Zyca bez rozkazu nie przerywaja klasztor-
nego szkolenia. Wszelkie spotkania, w ktérych biorg udzial, beda
w jakis sposéb zwiazane z misja lub zleceniem, ktére wykonu-
ja na rozkaz przelozonych. W typowym spotkaniu z samotnym
cztonkiem zakonu bietze udziat mnich/zaklinacz 2./1. poziomu.
Wszyscy zaklinacze Ciemnego Ksigzyca uzywaja Cienistego Splo-
tu. Najczesciej w spotkaniu z malq grupg bierze udzial przywédca
mnich/zaklinacz przynajmniej 3./2. poziomu oraz kilku towarzy-
szacych mu mnichéw/zaklinaczy.

Mnisi Mrocznego Ksigzyca, ktérzy sa wieloklasowcami zaklina-
czami odpowiedniego poziomu, poznaja czar stabsza cienista macka
oraz potegniejsza cienista macka (patrz dodatek). Te zaklecia maja
w zasadzie dzialanie obronne, chociaz moga réwniez zostaé uzyte
do zatrzymania celu na chwile przed zabiciem go.

Najwicksza sita zakonu jest jedno$¢ w dazeniu do celu. Od-
danie Shar sprawia, ze mnisi sa bardziej fanatyczni niz najwier-
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niejsi kaptani Pani Nocy. Czlonkowie zakonu czerpia site ze
znaczenia, jakie Shar nadaje ich Zyciu, a to z kolei sprawia, Ze sa
zdolni zmusi¢ cialo i umyst do rzeczy niezwyklych, dzi¢ki cze-
mu sa w stanie wypelni¢ najtrudniejsze ze zleconych zadan. Dla
kazdego mezczyzny i kobiety, ktérzy przyjeli mroczne dogmaty,
zdrada zakonu lub Sharjest nie do pomyslenia. Schwytani zno-
szq tortury i kary, pewni, ze réwniez po $mierci beda stuzy¢ Pani
Utraty. Wiedza, ze wykorzysta ona ich ciata i dusze, nawetjesli
opuszcza plan zywych.

Jesli mnisi majajakas stabos¢, jest nia zaleznos¢ od béstwa
w kwestii wszystkich informacji i wskazéwek. W konsekwencji,
jesli warunki misji nagle si¢ zmienia lub jezeli stana wobec nie-
spodziewanego problemu, moga bardzo wolno zaadoptowac sie
do nowej sytuacji czy grozby. Réwniez ich klasztorny tryb zycia
czasem moze dziala¢ przeciwko nim. Wiedza niewiele o $wiecie
zewnetrznym, a zatem z braku wiedzy lokalnej ich przebrania
czasem nie sa doskonale. Bohater, ktéry ma powody podejrze-
waé, ze w poblizu znajduje si¢ agent zakonu, bedzie wypatry-
wal kogos, kto wyglada jak miejscowy, lecz nie ma lokalnych
nawykoéw. Oczywiscie mnisi sq na straconej pozycji w starciu
z przeciwnikami wladajacymi magia czy Swieta bronia. Ponadto
cechujaca ich praworzadnos¢ sprawia, ze sa tez podatni na sily
chaosu.

Opaci i Przeorysze Ciemnosci osobiscie przygotowuja braci
i siostry do misji, nakazujac jak maja zachowywaé si¢ podczas
walki. Przywédcy zakonu szczerze staraja si¢ ostrzega¢ mnichow
przed typowymi nawykami, taktykami i strategiami wrogéw, aby
byli oni mozliwie najlepiej przygotowani na wszelkie niebezpie-
czenstwa. Wielu mnichéw Ciemnego Ksi¢zyca specjalizuje sig
w czyms - zasadzkach, podpaleniach, otruwaniu, walce z wro-
gami na wierzchowcach i tak dalej. Oczywiscie do misji wybiera
si¢ tych z nich, ktérzy posiadaja stosowne do misji zdolnosci.
Mnisi Ciemnego Ksigzyca wola walczy¢ w dobrze przeéwiczo-
ny sposéb. Polegaja na sobie nawzajem oraz na prze¢wiczonych
niezliczona liczbe razy manewrach. Mnisi wypelniajacy misj¢ sa
catkowicie skoncentrowani na celu: wszystko pozostate to sprawy
drugorzedne - wliczajac w to powodzenie sojusznikéw lub wspol-
pracownikéw. Dopdki mnich pozostaje przy zyciu, dopoty bedzie
si¢ staral wypelni¢ rozkazy i bedzie gotowy poswieci¢ samego
siebie.

Spotkanie z mnichem Ciemnego Ksigzyca (PS 3): 1 mnich Ciem-
nego Ksigzyca (PZ czlowiek Mch2/Zak1).

Spotkanie z mnichem Ciemnego Ksigzyca (PS 5): 1 mnich Ciem-
nego Ksiezyca (PZ cztowick Mch3/Zak2).

Spotkanie z mnichem Ciemnego Ksi¢zyca (PS 7): 1 mnich Ciem-
nego Ksigzyca (PZ cztowick Mch4/Zak3).

Spotkanie z grupa mnichéw Ciemnego Ksigzyca (PS 6): 1 przy-
woédca mnich Ciemnego Ksiezyca (PZ czlowick Mch3/Zak2),
2 mlodszych mnichéw Ciemnego Ksi¢zyca (PZ ludzie Mch1).

Spotkanie z grupa mnichow Ciemnego Ksiezyca (PS 8):
1 ptzywédca mnich Ciemnego Ksiezyca (PZ czlowick Mch4/
Zak3), 1 pomocnik mnich Ciemnego Ksi¢zyca (PZ czlowiek
Mch2/Zak1), 2 mlodszych mnichéw Ciemnego Ksi¢zyca (PZ lu-
dzie Mchl).

Tharag Oddany: mezczyzna pélotk Mch4/Zak3; SW 7,
sredni humanoid; KW 4k8+4 plus 3k4+3; pw 35; Init +3; Szyb
12 m; KP 16 (dotyk 14, nieprzygotowany 12); Atk +7 wrecz
(1k6+3, pies¢) lub +8 wrecz (1k6+4, nunchaku +1); SA grad
cioséw, oszalamiajch* atak 4/dzied; SC korzysci z chowanca,
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widzenie w ciemnosciach 18 m, uchylanie, szybkie porusza-
nie, powolny upadek (6 m), spokojny umyst; Char PZ; MRO
Wytrw +6, Ref +6, Wola +7; S 16, Zr 16, Bd 13, Int 8, Rzt 10,
Cha 10.

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +10, Czarostwo +2,
Nastuchiwanie +3, Réwnowaga +6, Upadanie +7, Wspinacz-
ka +6, Wyzwalanie si¢ +6; Magia Cienistego Splotu, Skradanie,
Uniki.

Korzysci z chowanca: Czujnosé (kiedy przebywa w promieniu
1,5 m); wspélne czary z panem; wiez empatyczna z panem.

Znane czary zaklinacza (5/3; bazowa ST = 10 + poziom cza-
ra): O - cxytanie magii, widmowy odglos*™,  oszolomienie**, wykrycie
magli, wykrycie trucizny, 1 —  promiei ostabienia®,  przeksztatcenie
siebie™*,  uspienie**.

**ST rzutu obronnego = 11 + poziom czaru dla zakle¢ ze szkét
iluzja, nekromancja i zaklinanie oraz dla czaréw ciemnosci.

Dobytek: nunchakn +1, karwasze pancerza +2, kotwiczka, 15 m
liny, eliksir kocigj gragi, eliksir leczenia Srednich ran, rdzdika nawa-
y_cieni.

Chowaniec nietoperz: KW 3; pw 17; KP 18; SC poprawione
uchylanie, moze przenosi¢ ataki dotykowe; Int 7; patrz doda-
tek I'w Ksjgdge  Potwordw.

kaplica Ciemnego
KSigzyca

Miejsce, w ktérym mnisi Ciemnego Ksi¢zyca odprawiaja religijne
rytualy, jest szczelnie chronione przed wécibskimi oczami - w prze-
ciwienistwie do typowej mnisiej kaplicy lub $wiatyni, na ktora sktadaja
si¢ budynki z drewna lub kamienia skonstruowane tak, by tworzy¢
ob6z odciety od $wiata zewnetrznego murem. Ta konkretna kapli-
cajest zlokalizowana pod ziemia, pod péinocno-zachodnimi po-
gbrzami Gér Miecza (na Pétnocy Wybrzeza Mieczy), w odleglosci
30 kilometréw od Jeziora Martwych Ludzi. Tutaj w wyznaczone
dni spotykaja si¢ mnisi zakonu, kt6érzy dziataja w Waterdeep i Lu™
skan, by odprawiac rytuaty ku czci Shar i rozpoczynaé szkolenie
przysztych nowicjuszy.

Do kaplicy dociera si¢ przez jaskinie zlokalizowana w glebokiej
dolinie, lezaca w cieniu rozposcierajacych si¢ ponad nia gor.

1. Wejscie do tunelu
Dno zewnetrznych jaskin gwaltownie si¢ obniza, koficzac si¢ kreta
klatka schodowg ze stopniami z czarnego marmuru. Wybudowali
ja mnisi. Klatka schodzi 45 metréw ponizej poziomu jaskin, kofi-
czac sie wykutym w kamieniu tunelem, ktéry prowadzi do kaplicy.
Te cze$¢ wejscia pokazano na mapie - znajduje si¢ 11 metréw od
kranca klatki schodowej.

2. Pokoj straznikow

Kiedy mnisi zbieraja si¢ tu, by czci¢ boginie, kilku szeregowym
czlonkom zakonu zlecaja pilnowanie w tej komnacie, przez co in-
truzi ani wrogowie nie zbezczeszcza uroczystosci.

Stworzenia: 3 Mnichéw Ciemnego Ksi¢zyca (PZ czlowiek
Mch2/Zak1). |

Taktyka: intruzi spotykaja si¢ z natychmiastowym zbrojnym
oporem. Dwaj z trzech mnichéw atakuja ich (niechciani goscie
nie maja zadnej szansy na ostrzezenie lub odwrét), podczas gdy
trzeci biegnie po positki.
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3. Putapka

Kiedy w kompleksie przebywaja mnisi, jeden z cztonkéw zakonu rzu-
cajacych zaklecia wtajemniczeri kazdego ranka umieszcza na tym
obszarze alarm, zazwyczaj w centrum tunelu. Wielokrotne rzuca-
nie tego samego czaru sprawilo, ze miejsce to zawsze jest wyczulone
na obecnos¢ intruzéw podczas obecnosci mnichéw. Przewodzacy
mieszkaficom kompleksu kazdego dnia wybiera nowe hasto, ktére
przechodzacy przez ten obszar wypowiadaja, by unikna¢ urucho-
mienia pulapki. Stworzenia, ktére nie podadza hasta, uruchamiaja
efekt czaru (styszalny alarm).

4. Komnata utraconej nadziei
Duze pomieszczenie wypelnione silng wonia starej krwi. Jest to
cos$ wigcej niz wystawa groteskowych freskow, ktére ozdabiaja jej
$ciany. W tej komnacie odbywaja si¢ tez przedmiotowe lekcje po-
$wigcone wartosci wyznawanych przez czcicieli Shar. Samo miejsce
ma wywota¢ w przybylych uczucie beznadziei wlasciwe szczeremu
kultowi Pani Utraty. Mnisi Ciemnego Ksiezyca spotykaja si¢ w tej
komnacie, by kontemplowa¢ pod znajdujacymi sie tutaj dzietami

sztuki i medytowaé nad znaczeniem beznadziejnosci oraz jej rola

w ich religii. Jest to pierwszy przystanek nowicjuszy w drodze ﬁ)
$wiata mnichow. y

5. Fresk rozpaczy .
Freski przedstawiaja sceny przypominajace patrzacemu, ze zycie
to tylko bezsensowna droga ku $mierci. W malowidla na kazdym
fresku wkomponowano trwale dzialajacy sywbol rozpacgy (z wy-
jatkiem fresku bélu, patrz dalej), uruchamiany za kazdym razem,
gdy patrzace naf stworzenie nie wypowie hasta (;;boles¢"), ktére
znaja jedynie pelnoprawni cztonkowie zakonu. A zatem nowicju-

sze pierwszy raz odwiedzajacy to miejsce doswiadczaja pelnego
uderzenia nauk Shar.

6. Ostrze cierpienia
Po wystarczajaco dtugim kleczeniu mnisi przesuwaja sie do przo-
du i przeciagaja dlonig nad cienkim, pionowym ostrzem przycze-
pionym do $ciany w centrum fresku, co powoduje 1k4+1 obrazef.
Ostrze ma wlasciwosci broni ranienia. Mnisi, ktorzy zrania tu
dton, przechodza do fresku najdalej na prawo.

7. Fresk bélu
Fresk niegdys$ zdobiacy te czgS¢ Scianyjest calkow1c1e niewidocz-
ny pod warstwa wyschnietej, rozmazanej krwi, ktéra g0 pokrywa.
Po rytualnym rozcigciu dloni o ostrze clerplema mnisi przyc1—

skaja krwawiace dlonie do szorstklc] pow1erzchn1 pokrytego krwme,i

fresku, mieszajac $wieza krew ze stara i zadajac sobie dotkliwy bol.
- 8. Sala katechizmu
W tej szerokiej na sze$¢ metréw sali zbieraja sic mnisi (po odbyciu
rytualow w komnacie utraconej nadziei), by tecytowaé katechizm
Shar i dokonywac rytualnych ofiar, ktérych wymaga bogini.
-
9. Luk zapomnienia
Zakrzywiona czes¢ Sciany w koficu sali katechizmu ozdobiona duzym
symbolem Shar o Srednicy 3 metréw. Powyzej znajduje si¢ dziatajacy
trwale symbol obtedu, réwniez chroniony haslem (,,umyst").

10. Wilczy dot
'Lﬂ’ulapka stworzona w celu chwytania intruzéw, ktérzy zdotali dotrzeé
tak daleko w glab kaplicy. Kazda jest gteboka na 12 metréw.
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Mnisi Dlugiej Smierci
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Putapka: (SW 2). Test ataku niepotrzebny (4k6). Uniknigcie
po udanym rzucie obronnym na Refleks (ST 20); Przeszukiwanie
(ST 20), Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20).

11. Wilczy dét z palami
Putapka umiejscowiona pomiedzy dwoma innymi. Ma za zadanie
zadaé mozliwie duzo obrazen. Glebokosé dotu to 6 metrow.
Putapka: (SW 4) Test ataku niepotrzebny (2k6), +10 wrecz
(1k4 pale, kazdy po 1k4+5 obrazen po udanym ataku. Uniknigcie
po udanym rzucie obronnym na Refleks (ST 20); Przeszukiwanie
(ST 20), Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20).

12. Wilczy dot
Putapka analogiczna to tej po przeciwnej stronie korytarza. Ma
12 metréw glebokosci. Jej zadanie to chwyta¢ intruzéw.
Putapka: (SW 2). Test ataku niepotrzebny (4k6). Uniknigcie
po udanym rzucie obronnym na Refleks (ST 20); Przeszukiwanie
(ST 20), Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20).

13. Sekretne schody
Test Przeszukiwania (ST 20) pozwala zlokalizowa¢ sekretne
drzwi wbudowane w §ciang korytarza. Za wejsciem znajduja sie
kamienne schody, ktére prowadza w dol, na nizsze poziomy ka-
plicy. Ponizej znajduja si¢ sypialne cele mnichéw, cele wigzien-
ne oraz przestrzenie magazynowe najedzenie i inne przedmioty
codziennego uzytku.

14. Studnia sekretéow

Mnisi Ciemnego Ksi¢zyca wybrali t¢ lokacje na kaplice bogini
Z powodu wlasnie tego miejsca. Sciany i podloze tej naturalnej
jaskini ociekaja bogata w mineraty woda, kt6ra zbiera si¢ w zagle-
bieniu dna posrodku, skad wsiaka w ziemig¢ przez drobne szcze-
liny. Efekt to zawsze pelna; ciemna studnia. Mnisi uwazaja te
czes$¢ kaplicy za najswietsza 1 wlasnie tutaj modla si¢ oraz medy-
tuja. Duchowni Shar, ktérzy odwiedzaja kaplice, odkryli, ze czary
wieszczenia, takie jak prepowiednia 1 obcowanie dzialaja nadzwy-
czaj dobrze, jesli rzuci si¢ je' w poblizu ciemnej wody (podwojny
efekt, albojesli chodzi o czas trwania, albo o liczbe pytan, jakie
mozna zadagd).

15. Komnata tajnej rady

Do tej o§miokatnej komnaty prowadza sekretne drzwi (ST Prze-
szukiwania 20) znajdujace si¢ w $cianie sali katechizmu. W po-
mieszczeniu znajduje sie dlugi stél oraz osiem pasujacych do
niego krzesel wykonanych z czarnodrzewu i-wypolerowanych do
lustrzanego polysku. Na powierzchni stolu wyryta jest mapa Wy-
brzeza Mieczy, przedstawiajaca obszar od Waterdeep do Doli-
ny Lodowego Wichru i od zachodniego wybrzeza do Wiecznych
Wrzosowisk.

MIlISI Dlugle
SMIECCI

Kaptanka Eilistrace usmiechneta si¢ i 3blizyla do skulonych Febrakow
wedrnjacych — droga.

— Witagcie podrignicy. Cgy dobrze sie czujecie? Cgy potrzeba wam je-
dzenia? Ja i moi pryjaciele 3 radosciq  zaspokoimy wasze potrzeby.
Zebragy stanels.
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— Musimy  ci¢ gabic — przemowit jeden 3 nich.

— Co? — zapytata kaplanka, marszezac brwi.

— Musimy ci¢ zabic, lecz najpierw adamy ¢ potworny bil — Ze-
brak zdjal ubranie i odstonit gibkie,
azem w ksglalcie cgaszki na  piersi.
samo i natarli na kaptanke.

muskularne ciato 3 dugym  tatu-
Pozostali - ebracy postapili - tak

Mnisi Dhugiej Smierci to cztonkowie starego zakonu poswieconego
koncepcji $mierci i mistrzowie stosowania naturalnych §rodkéw do
zadawania §mierci innym. Niewiele obchodzi ich to, ktére bostwo
aktualnie wilada dziedzina smierci. Na krotko przed Kelemvorem
stuzyli Cyricowi, Myrkulowi przed Cyrikiem:i Jergalowi na dtugo
przed Myrkulem.

zacys historyczny

Zakon Dtugiej Smierci istnieje od wezesnych dni Calimshanu, wy-
zwolonego spod panowania dzinni. Powstal z mysla, aby niewolnicy
tychze mieli jakis spos6b na rozwinigcie umiejetnosci bronienia sie
i atakowania wladcow. Niemniej w miare uplywu czasu mnichow
ogarnela obsesja zabijania i Smierci daleko wykraczajaca poza 6w
pierwotny cel. Od momentu wygnania z Calimshanu byli kilka razy
przepedzani z miejsc, w ktorych osiadali. Jednak zawsze znajdo-
wali region, w ktorym mogli zapusci¢ korzenie. Klasztor w oko-
licach Jeziora Pary, umiejscowiony w gérach Ognistego Stopnia,
na poludniowy-zachéd od Innarlith, ma ponad sto lat. Zalozyl go
oddany wyznawca Myrkula, nic zatem dziwnego, ze w $rodku znaj-
duje si¢ wiele symboli tego bostwa.

L] L]

or g‘QﬂIZQCjQ

Klasztor méglby zosta¢ uznany za oaze¢ spokoju, gdyby nie prakty-
kowanie walk. Mnisi Dtugiej Smierci poza ¢wiczeniami medytuja
i zachowuja niezwykly spokoéj. Przetozony klasztoru zostaje wylo-
niony podczas jedynej rytualnej walki w roku. Zwycigzca przewodzi
zgromadzeniu przez nastgpne dwanascie miesiecy. Czesto jest to
walka na $mier¢ i zycie, chociaz czasem zwycigzca zadaje przegrane-
mu bardzo bolesna rang - na pamiatke i jako nauczke. Tylko w tym
czasie mnisi maja prawo walczy¢ ze soba na §mier¢.

Plotka glosi, ze w Faerunie istniejg trzy klasztory Dlugiej
Smierci — kazdy mniej wiecej tego samego rozmiaru i o tej sa-
mej liczbie mieszkancéw (podane dalej statystyki dotycza jed-
nego z nich). Oprécz klasztoréow jest prawdopodobnie kilka
mniejszych komoérek, do ktérych naleza wedrowni mnisi oraz
ich uczniowie.

Kwatera: gory Ognistego Stopnia, Jezioro Pary

Cztonkowie: 100

Hierarchia: militarna

Przywodca: Chlodna Lenet

Religia: r6zna

Charakter: PZ, PN

Tajnos¢: niska

Symbol: mnisi preferuja wyobrazenia czaszek, czgsto z czarnym
rombem na czole. Wielu przyozdabia swoje ciala tatuazami lub bli-
znami o takim wzorze.

HIERARCHIA
Klasztorem zarzadzaja trzy wazne osoby. Pozostali mieszkancy sa
traktowani na réwni, chociaz mlodsi uczniowie walcza o miejsce
w nieformalnej hierarchii.
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Ryc. Anthony Francisco

——
Lud Czarnej Krwi
—

Chtodna Lenet (PZ kobieta
czltowiek Mch7/Wijk4) to prze-
lozona klasztoru. Jest kobieta
w S$rednim wieku, z oczami ni-
czym 16d. Piastuje pozycje przy-
woédey juz od siedmiu lat. Jest
skuteczna maszyna do zadawa-
nia $mierci 1 zawsze dziata calko-
wicie pozbawiona jakichkolwiek
emocji.

Tohkis (PN mezczyzna czlo-
wiek Mch5/Wik3) to gtéwny na-
uczyciel nowicjuszy i mtodych
uczniéw. Ma talent do zmusza-
nia kandydatéw - droga zada-
wania bélu i wywolywania agresji
- do osiagnigcia pelni potencjatu.
Wigkszo$¢ uczniow szczerze nie-
nawidzi Tohkisa, cho¢ wszyscy
szanuja jego potege.

Idim (PZ kobieta czlowiek
Mch8) ciagle gromadzi wie-
dz¢ na temat sztuki wojennej,
ludzkiej anatomii i cienkiej li-
nii pomiedzy zyciem, bdlem
i $miercia. Jest mentorka wszyst-
kich uczniéw, ktoérzy w petni ak-
ceptuja filozofie zakonu.

MOTYWACJE I CELE
Mnisi pragna zrozumieé $mieré. Maja nadzieje na osiagnigcie
$mierci doskonatej, cho¢ nikt nie jest do konca pewny co to tak
naprawde znaczy. Niemniej mnisi wierza, ze poprzez zadawanie
bélu i zgonu golymi rekami zyskaja rozumienie tego, co musza
uczyni¢, by samemu osiagna¢ $mier¢ doskonals.

Mnisi wedtuja przez krainy, zaczepiajac pi¢Sciami i nogami
mieszkancéw kazdego zakatka Faerunu. Odkryli, ze udawanie
zebrakéw zapewnia im na duza doze anonimowosci i-swobode
przemieszczania si¢. Jak na ironi¢, wielu Faeruficzykow bierze
ich za Zlamanych (mnichéw Ilmatera), co oburza wyznawcow
Rozpaczajacego Boga.

REKRUTACJA

Do kazdego klasztoru co roku przyjmowanych jest zaledwie
okolo dziesigciu nowych uczniéw praworzadni neutralni lub
praworzadni zli. Kandydaci musza przejs¢ podstawowe te-
sty fizyczne. Klasztory przyjmuja réwniez starszych uczniéw,
zazwyczaj wojownikow zainteresowanych $miercia lub roz-
czarowanych mnichéw z innych zakonéw. Szczegdlna ra-
dos¢ czltonkom organizacji sprawia nauczanie wyznawcow
Loviatar, ze bodl jest zaledwie o krok od smierci, a wyznaw-
coéw Ilmatera, Ze cierpienie to tylko klucz do zrozumienia
$miertelnosci.

SOJUSZNICY
Niektérzy mnisi zakonni znaja wyznawcéw Cyrica 1 Kele-
mvora, a to z powodu przeszlych zwiazkow z religia Myrkula.
Inni doswiadczyli gesty przyjazni od kaplanéw Velsharoona,
ktéry pragnie zwabi¢ mnichéw Diugiej Smierci na swoja
stuzbe.
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Mnich Dtugiej Smierci

WROGOWIE
Mnichom sprzeciwiaja si¢ dobre
béstwa zycia, takie jak Chauntea
i Lathander. Sa oni wrogami ko-
$ciota Ilmatera, ktéry koncentruje
sie tylko na bolu, a §mieré postrze™
ga jako zaledwie odrobing mniej od-
pychajaca niz umilowanie Loviatar
dla kar. Kelemvor, Wtadca Umat-
lych, wolalby, Zeby mnisi nie ¢wiczy-
li umiejetnosci na niewinnych celach
izacheca swoich wyznawcow do usu-
wania mnichéw lub przekonywania
ich do walki z nieumartymi.

spotkania

Mnisi Dlugiej Smierci walcza bez
broni i wola atakowad stworzenia
humanoidalne. Jezeli musza ze-
trzeé sie z niehumanoidami, sie-
gaja po. orez, zwlaszcza gdy ataki
bez broni nie sa zbyt skuteczne.
W takich przypadkach zazwyczaj
wybierajq kame. Jesli powala wro-
ga na ziemie, uzywaja pozostatych
atakow by go zabi¢, a nawet - gdy
sytuacja pozwala - przeprowadza-
ja coup de grace.

Lud Czafnej KWl

"Nadszed! czas fowow".
— Totoruan, dzikotak 3 Puszezy Chondal

Na Lud Czarnej Krwi sklada si¢ kilka plemion likantropéw
czczacych Malara, zamieszkujacych lasy calego Faerunu. Stwo-
ry te plawia si¢ w swej zwierzecej naturze, atakujac kazdego kto
naruszy ich terytorium i zabawiajac zn¢caniem nad tymi, kto-
rzy Slepi sa na wszystkie, nawet najdrobniejsze, aspekty natury.
Lud Czarnej Krwi budzi strach zwlaszcza ze wzgledu na Glow-
ne Lowy, podczas ktérych porywa inteligentne istoty, uwalnia
je w lesie, a nastepnie poluje na nia, tak jak na zwierzyne. Ka-
plani Malara wzywaja do Gléwnych Lowéw jedynie raz w roku,
jednak Lud Czarnej Krwi wybiera ofiary nie rzadziej niz raz na
miesiac.

zarys historyczny

Bardzo trudno jest wysledzi¢ poczatki Ludu Czarnej Krwi, bio-
rac pod uwage fakt, ze czlonkowie organizacji zyja na calym
kontynencie i maja ze soba niewielki kontakt. Wedlug wszel-
kiego prawdopodobiefistwa Malar zdecydowal si¢ zgromadzi¢
pierwsze plemi¢ po tym, jak jego wyznawcéw pokonala gru-
pa zmiennoksztattnych Selune. Bég, znajac zalety polowania
w stadzie, stworzyl pierwsze plemig, by zabilo jakas konkret-
na ofiare. Od tamtego czasu grupa dzielila si¢ i reformowala,
samotni czlonkowie "rekrutowali innych, a niektérzy dolaczali
si¢ do Ludu Czarnej Krwi z boskiej inspiracji samego Malara.
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Niniejsze statystyki odnoszg si¢ do konkretnego plemienia Ludu
Czarnej Krwi. w wigkszosci duzych laséw prawdopodobnie zyje przy-
najmniej jeden taki szczep, a caltkowita populacje tych wyznawcow
Malara szacuje si¢ na najmniej 3000 osobnikow.

Kwatera: zadna

Cztonkowie: 50-100

Hierarchia: luzna

Przywédca: wodz krwi (najsilniejszy czlonek grupy)

Religia: Malar

Charakter: CZ, NZ, N

Tajno$¢: zadna, chociaz przedstawiciele Ludu Czarnej Krwi
rzadko wyjawiaja swa komus spoza grupy.

Symbol: kazde plemi¢ ma swéj wlasny symbol lub znak
(czesto w postaci zapachu zamiast formy wizualnej). Kazda
grupa zazwyczaj uzywa rowniez jakiej§ odmiany symbolu,
ktéry oznacza Lud Czarnej Krwi dla $wiata zewnetrz-
nego - abstrakcyjnego humanoidalnego torsu z duza,
pazurzasta apa wyrastajaca w miejscu glowy. Powiaza-
nia ze $wietym symbolem Malara sa oczywiste. Dolna czesé
znaku moze odnosi¢ si¢ do krwi lub by¢ zwyczajnym kijem
sluzacym do wbijania symbolu pionowo w ziemig.

Plemi¢ Ludu Czarnej Krwi funkcjonuje jak stado zwie™
rzat. Majq niewielki kontakt z innymi szczepami, chyba
ze wezwie ich do tego wazniejszy przywodca lub otrzy-
maja wiadomo$¢ od Malara. Kazde plemi¢ strzeze
swojego terytorium i stosownie reaguje na zagroze-
nia zewnetrzne.

HIERARCHIA
Kazde plemie¢ ma troche inng hierarchie, oparta na zwierzecej
formie lokalnego wodza krwi. Ogélnie rzecz ujmujac, dominu™
je jeden osobnik lub para, a wszyscy pozostali wykonuja rozkazy
przywodey (czy ptzywddcow) i nieustannie rywalizuja miedzy
sobg o status. Kiedy w plemieniu sa £6zni cztonkowie (rézne for-
my likantropii), wyzszy status majq z reguly ci posiadajacy t¢ sama
forme zwierzeca co wodz.

Oto opis najstynniejszych przywodeéw réznych plemion.

Heskert z Wysokiego Lasu (N mezczyzna czlowiek nietoperzolak
Wjk5). Domena jego plemienia sa drzewa. Czlonkowie tego szczepu
walcza zazwyczaj w formie hybrydy (humanoida rozmiaréw czlo-
wieka z nietoperzowymi skrzydtami), czesto unoszac ofiary w po-
wietrze i zrzucajac je na ziemig.

Narona z Wysokiego Lasu (CZ kobicta czlowick wilkolak Y.tr6)
jest krzepka, mtoda wilczyca o duzym apetycie na ludzkie migso. Jej
imie dobrze znaja mieszkancy Wysokiego Lasu, a urzadzane przez
nia Gléwne Y.owy maja bardzo wielu uczestnikéw - przylaczaja sie
do nich nawet likantropy z innych klanéw.

Totoruan z Puszczy Chondal (N mezczyzna tarczowy krasnolud
dzikotak Bbr4) to jednooki, brzydki stwér. Niegdys byl podrézni-
kiem tarczowym krasnoludem, potem jednak zarazil si¢ likantro™
pia. Srebrne nitki, ktére nosi wplecione we wlosach i brodzie, sa
widoczne réowniez w formie dzika, a jego kly i zeby wydaja si¢ za-
mieniaé w stal.

Vakennis z Cormanthoru (N kobieta czlowiek rosomakotak
Drd8) to naturalna likantropka, cérka poprzedniego wodza krwi
swego plemienia. Zabila ojca, gdy tylko poczula si¢ wystarczajaco
silna. Od czterech lat rzadzi silng r¢ka, petna determinacji.
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Jarthon Z Lasu Ksiezycowego (NZ mezczyzna ksiezycowy pot—
elf borsukotak Trp5) byt kiedys pélelfem polujacym na likantropy
i ochraniajacym Silverymoonczykéw. W czasie ataku na borsuko™
taka ulegl zarazeniu. Po przemianie w likantropa z pomoca my-
Sliwskich zdolnosci zostal wodzem lokalnégo plemienia. Jarthon
stal si¢ cierniem w sercu mieszkancéw Srebrnych Marchii.

Mainu z Chult (N kobieta czlowick tygrysotak Kpn4) zostala
uprowadzona z rodzinnej wioski i zarazona przez kaptana Malara,
ktéry pragnal ja poslubié, doceniajac niezwykla urode kobiety. Za-
skoczyla go, rozszarpujac mu gardlo w noc poslubna. Mainu zyla
potem samotnie przez kilka lati prébowala zrozumieé zmiane, jaka
zaszta w jej ciele. Nastepnie przejeta plemie kaplana. Mainu orga-
nizuje Gléwne Lowy jedynie na tych, ktorzy probuja eksploatowac
jej rodzinng dzungle.

MOTYWACJE I CELE
=~ Lud Czarnej Krwi chce, by zostawi¢ go samemu sobie,
=\ pozwoli¢ chroni¢ swoje terytorium, potomstwo i spo-
. s6b zycia. Okazyjne porwania i polowania na niewin-

ne osoby tym likantropom wydaja si¢ naturalne. Po
prostu uwazaja one kazdego, kto nie czci Malara lub
mieszka w miescie za slabeusza zaslugujacego jedynie na
to, by by¢ ich ofiara. Do Gléwnych Lowow staraja si¢ wybie-
ra¢ osoby, ktérych nieobecnos¢ nie zostanie zauwazona
(by nie zwracaé na siebie uwagi) lub wrecz przeciwnie
(na przyklad zamozny przywddca gildii drwali, od-
powiedzialny za wkroczenie tychze na terytorium

plemienia).

Lud to w zasadzie lokalna grozba. Po prostu li-

kantropy bardzo czesto jedynie wyganiaja intruza i na
tym poprzestaja. Jednak ci, ktérzy wejda im w droge,

musza zmierzy¢ si¢ z grupa doswiadczonych mysliwych
o zwierzecych instynktach i intelektem cywilizowanego
stworzenia.

REKRUTACJA

Lud nie jest zainteresowany rekrutacja, chyba ze spada liczebno$¢
plemienia. Jesli w danym roku nastapilo zbyt duzo zgonéw albo
zbyt mato narodzin, po prostu porywaja dzieci z pobliskich osad
i zarazaja je, po czym - po zakofniczeniu transformaciji w likantro-
pa - wychowuja jak swoje.

SOJUSZNICY

Sojusznikiem Ludu jest naturalnie kos§ciél Malara, chociaz czesto
uznaje on swych nielikantropicznych sprzymierzedcéw za stabych
i skazonych ograniczeniami cywilizacji. Slyszano, ze przyjmowali
zlecenia od grup takichjak Zhentarimowie, drowy i inne organi-
zacje, ktore przechodza przez ich terytorium, nie przywlaszczajac
go sobie. Niemniej zawsze owe sojusze byly krétkotrwate. Wspo-
mniane grupy wynagradzaja Lud Czarnej Krwi zaplata w rzadkich
zwierzetach, przedmiotach magicznych, ktére plemie jest w stanie
wykorzysta¢ oraz malych dzieciach, ktére moga zostaé pozarte lub
zarazone likantropia.

WROGOWIE
Lud Czarnej Krwi ma tych samych wrogéw co kosciél Mala-
ra. Zaliczaja si¢ do nich ci, ktérzy niszcza ich terytoria lowiec-
kie. Przeciwnikiem jest kazdy, kto reprezentuje soba cywilizacje
czy opowiada si¢ za pokojem (na przyklad kaplani Eldath). Za
wrogéw te likantropy uznaja tez dobre béstwa natury oraz
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wyznawcoéw Selune, ktérej Malar nienawidzi za to, iz wlada ona
ksi¢zycem.

spotkania

Lud Czarnej Krwi stosuje zwierzece taktyki wzbogacone o ludz-
ki intelekt. Powszechna strategia polega na zasadzkach i szybkich
poscigach, wpedzaniu ofiar w §lepe zaulki. Likantropy daza tez do
przyttoczenia wroga liczebnoscia i prowadzenia zwarcia ,.kilku na
jednego", jesli tylko ten jest odpowiednio ostabiony.

Poniewaz w zwierzecych formach likantropy maja problemy
z uzywaniem przedmiotéw magicznych, bardzo dokladnie wybie-
rajq posiadane wyposazenie. Jedynie te rzeczy, ktére zwierze z ta-
twosciq moze nosic i stosowad, trafiaja poza legowisko. Eliksiry to
wyposazenie dos¢ popularne, jednak nie sa przechowywane w butel-
kach, a w mi¢kkich buktakach wykonanych z pecherzy lub zwitkow
dobrze chtonacych, roslinnych widkien, ponlewaz mozna je zjesé
lub wyssa¢ nawet w formie zwierzece;j.

Kytran Szary Pan: mezczyzna czlowiek (tygrysolak) Trp2/
Wik6/Ryw5 Malara: SW 17; Sredni zmiennoksztattny; KW
2k10+4 plus 6k10+12 plus 5k10+10; pw 118; Init +3; Szyb 9 m;
KP 18 (dotyk 16, nieprzygotowany 15); Atk +16/+11/+6 wrecz
(1k4+6/17-20, smocze pagury +1), +16/+11 (1k4+4/17-20, smo-
eze pagury +1) lub +17 dystansowy (1k8/19-20, mistrzowska
lekka kusza); SC boski gniew (+3 do atakéw, obrazen i rzutéw
obronnych na 2 rundy), ulubiony wrég (ludzie +1), naktadanie
rak (7 pw na dzien), likantropiczna empatia (tygrysy), uswieco-
na obrona +2, ugodzenie niewiernego 1/dzied (+2 do trafienia,
+5do obrazen); Char NZ; MRO Wytrw +10, Ref +5, Wola +0;
S 16, Zr 16, Bd 14, Int 10, Rzt 14, Cha 14.

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +5, Leczenie +6, Na-
stuchiwanie +10, Plywanie +5, Postepowanie ze zwierzetami +2,
Przeszukiwanie +6, Skakanie +38, Tajniki dziczy +4, Ukrywa-
nie +8, Wiedza (natura) +2, Wiedza (religia) +5, Wspinaczka
+12, Wyczucie kierunku +5, Zauwazanie +12; Atak z doskoku,
Bieglos¢ w broni egzotycznej (smocze pazury), Czujnosé, Po-
prawiona inicjatywa, Poprawiona walka dwoma rodzajami bro-
ni, Poprawiona kontrola ksztaltu, Poprawione trafienie krytyczne
(smocze pazury), Potezny atak, Ruchliwosé, Specjalizacja w broni
(smocze pazury), Tropienie, Uniki, Zogniskowanie broni (smo-
cze pazury), Zelazna wola.

Posta¢ hybrydy/zwierzecia: $redni/duzy zmiennoksztattny;
KW 2k10+10 plus 6k10+30 plus 5k10+25; pw 157; Init +5;
Szyb 12 m; KP 25 (dotyk 18, nieprzygotowany 20) jako hybryda,
22 (dotyk 17, nieprzygotowany 17) jako zwierze; Atk +22/+17/
+12 wreez (1k4+12/17-20, smocge pazury +1), +22/+11 wrecz
(1k4+7/1,7-20, smocze pazury +1) lub +19 dystansowy (1k8/
19-20, mistrzowska lekka kusza) lub +21 wrecz (1k8+9, 2 pazu-
ry), +10 wrecz (1k8+4, ugryzienie) jako tygrys; SA klatwa likan™
tropii, poprawione lapanie, skok do walki, rozszarpanie 1k8+3;
SC redukcja obrazenit 15/stebro, boski gniew (+3 do atakéw, ob-
razef i rzutéw obronnych na 2 rundy), ulubiony wrég (ludzie +1),
nakladanie rak (7 pw na dzien), likantropiczna empatia (tygrys),
uswigcona obrona +2, ugodzenie niewiernego 1/dzied (+2 do
trafienia, +5 do obrazen); Char NZ; MRO Wytrw +13, Ref +7,
Wola +6; S 28, Zr 20, Bd 20, Int 10, Rzt 14, Cha 14.

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +7, Leczenie +6, Nastu-
chiwanie +14, Plywanie +11, Postepowanie ze zwierzetami +2,
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Przeszukiwanie +10, Réwnowaga +9, Skakanie +44, Tajniki dzi-
czy +4, Ukrywanie +10, Wiedza (natura) +2, Wiedza (religia) +5,
Wspinaczka +18, Wyczucie kierunku +5, Zauwazanie +16; Atak
z doskoku, Bieglo$¢ w broni egzotycznej (smocze pazury), Czuj-
no$¢, Poprawiona inicjatywa, Poprawiona walka dwoma rodza-
jami broni, Poprawiona kontrola ksztaltu, Poprawione trafienie
krytyczne (smocze pazury), Potezny atak, Ruchliwosé, Specjali-
zacja w broni (smocze pazury), Tropienie, Uniki, Walka na sle-
po, Wielokrotny atak, Zogniskowanie broni (smocze pazury),
Zelazna wola.

Dobytek: 2 smocze pazury +1, mistrzowska lekka kusza, 10 beftiw
+2, 10 bettdw, pierscieri ochrony +3 (we wszystkich formach), pierscier
skakania (we wszystkich formach), kamvasze pancerza +2 (w formie
cztowieka i hybrydy), pojemna torba (typ 1), brosza ostony (40 punk-
tow, noszona jako amulet), eliksir leczenia powainych ran, eliksir
niewidzialnosci, 190  sz.

Kyrran urodzil si¢ z czarnymi i siwymi wlosami rodzicom o wto-
sach koloru blond. Z powodu czupryny wydaje si¢ mie¢ powyzej
trzydziestu lat. Jest naturalnym likantropem, ajego zwierzeca
forma to czarny tygrys z szarymi pasami. Kaplani Malara uznali
jego niezwykle ubarwienie za znak i wyszkolili go zgodnie zna-
ukami Wtladcy Bestii. Teraz Kyrran to sluga boga, ktory prze-
kazuje swemu agentowi rozkazy bezposrednio. Nie pozostaje na
dtuzej z zadnym ze stad, ajednoczesnie akceptujg go wszystkie.
Wedruje po Wysokim Lesie, przekazujac informacje 1 upewnia-
jac sie, ze kazde plemie¢ wypelnia wole Malara. Jesli wodz krwi
danego stada przestal by¢ uzyteczny lub zawrécil ze $ciezki my-
sliwego, Kyrran wyzywa przywoddce, zabija go i wybiera nowego
sposréd cztonkéw stada.

Toczac walke, Kyrran lubi przybieraé¢ forme hybrydy, korzysta-
jac zardwno ze zwigkszonej sity,jak i wszystkich przedmiotéw ma-
gicznych. Niemniej nie stosuje tej taktyki w starciu z wodzami krwi.
Na cywilizowanych obszarach nigdy nie przybiera formy zwierzecej,
chyba Ze jest catkowicie pewien, Ze nie dostrzeze go zaden przedsta-
wiciel Ludu Czarnej Krwi. W postaci cztowieka jest osobg sredniego
wzrostu, silna, acz oci¢zala. Oczy ma szare, twarz zniszczona, a wlosy
zazwyczaj potargane i zebrane do tylu palcami. Wokol niego unosi
si¢ niemal wyczuwalne napigcie, co sprawia, ze osoby, ktére znim
rozmawiaja, maja wrazenie, ze jest bardzo niebezpieczny.

rundeen

Sudeik byt zadowolony. Statek plynat szybko, a_tadunck skia™
dajagy sig 3 calimshanskich  jedwabi wkrdtee bedzie daleko
w drodze na - Pitnoc Wybrzeza Mieczy, do Waterdeep. ff
— Statek na horyzoncie! — krgyknieto 3 gniazda.
— Inni kupey? — Sudeik apytal majtka.
—  Prawdopodobnie piraci —  odpart bezzebny sta-
rusgek.

— Gorzy nig piraci — powiedzial pierwsgy oficer, za-
mykajac lunete. — To statek Rundeen. Przeklety Artak nie
dolaczyl do nich,  kiedy mial szanse.

— Rundeen naprawde jest taki zly?

— Ten piracki statek prowadzi nastepne.  Jeslhi - planujq nas
gatopic,  nie mamy Zadnych s3ans.

Rundeen jest poteznym konsorcjum handlowym i nie- |
wolniczym, ktére kontroluje handel w Chulcie, Tashala-
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rze i czesci Calimshanu, a prébuje zapanowac nad Tethyrem, Amn
i innymi krainami pétnocy. Karawany organizacji chronia dobrze
uzbrojeni straznicy. Konsorcjum wykorzystuje tez bandytéw i pi-
ratéw, by atakowali rywali.

zarys historyczny

Rundeen bylo na poczatku tashalarska kupiecka organizacija, kté-
ra zjednoczyla si¢ z Rycerzami Tarczy, po czym nagle rozszerzyta
wplywy na pétnoc. Upadekdmperium Shoon doprowadzil do po-
dzialu na wspomniane dwie grupy. Niemniej Rundeen zachowato
kontrole nad interesami w Calimshanie.

Ostatnio rozw6j Rundeen znacznie wstrzymali Harfiarze oraz
wladcy Calimshanu. Mimo to organizacja stara si¢ utrzymac co-
raz bardziej fragmentaryczne posiadtosci we wspomnianym kraju
i ustanowi€ kontakty z Amn i Tethyrem.

or (g‘ QDIZOCJQ
Rundeen jest dos¢ niezwykla organizacja przestepcza. ] ej czlonkowie
proponuja prosperujacym kupcom zachecajace warunki przylacze-
nia si¢ do nich. Wigksza cze$¢ organizacji funkcjonuje jako legalna
sie¢ kupiecka, prowadzaca jednakze silne praktyki monopolistyczne.
Niemniej wowczas, gdy plany Rundeen zostana pokrzyzowane lub
gdy jego cztonkowie widza zagrozenie dla swoich intereséw, bezli-
tosnie atakuja rywali.

Niniejsze statystyki odnosza si¢ do Rundeen jako calosci.

Kwatera: kilka rezydencji w Calimshanie i Tashalar.

Cztonkowie: tysiace, w tym wielu kupcow, bandytéw i piratéw
zwiazanych lub zatrudnianych przez Rundeen. Podstawowy trzon
organizacji liczy okoto 3000 oséb.

Hierarchia: segmentowa

Przywodcy: Wielcy Yrshelem (pigé oséb).

Religia: Waukeen, kazda

Charakter: PN, N, PZ, NZ

Tajnos¢: srednia

Symbol: symbol Rundeen to przebita gwozdziem moneta. Na-
wigzuje on do oryginalnego znaczenia nazwy - ,,Bezpieczna mo-
neta". Czlonkowie organizaciji uzywaja réwniez kodu znakowego,
dzigki ktéremu si¢ rozpoznaja: krzyzuja nadgarstki na piersi, a dlo-
nie zaciskaja w piesci.

HIERARCHIA

Na czele organizacji stoi pie¢ 0séb, zwanych razem
Wielkimi Yrshelem. Kazdy z nich kontroluje inna
czg$¢ przedsicbiorstwa. Nizej w hierarchii stoi piet-
B nastu Pierwszych Yrshelem (po trzech stuzacych
kazdemu z Wielkich Yrshelem), ktérzy pilnuja
kwestii finansowych, personelu i aktywéw. Kon-
troluja oni réwniez Mitalibbar - grupe komo-
rek agentéw dziatajacych w kazdym miescie,
ktéra kontaktuje si¢ z kupcami, zajmuje wy-
platami i obserwuje rywali. Niewielu czlonkow
Rundeen widuje kogos stojacego wyzej w hierar-

chii niz Mitalibbar.

MOTYWACJE I CELE

Czlonkowie Rundeen przed wszystkim pragng zyskéw. Kupcy,
ktérzy okaza sic kompetentni, sa zapraszani do wstapienia do
organizacji, co oznacza oddawanie czesci miesigcznego utargu
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w zamian za ochrone przed piratami i bandytami. Wiaze sig to na-
tomiast z obnizeniem kosztéw zakupu sprzetu od Rundeen oraz
preferencyjne traktowanie w kontrolowanych przez konsorcjum
miastach. Ci, ktérzy nie uiszcza oplat, nagle odkrywaja, ze orga-
nizacja stala si¢ wlascicielem polowy ich przedsi¢biorstwa.

Wrogowie Rundeen narazaja si¢ na spotkanie z bandyta-
mi i piratami zatrudnionymi przez konsorcjum, ktérzy poin-
formowani zostali o lokalizacji i celu podrézy karawany czy
statku. Maja oni za zadanie zniszczy¢, naruszy¢ lub uszko-
dzi¢ tadunek oraz obstuge - ma to by¢ rzecz jasna ostrzezenie
dla rywali organizacji. Konsorcjum prowadzi tez ekspedycje
w Chulcie, Tashalar i Thindol w poszukiwaniu niewolnikow
oraz napada na konkurencyjne statki z niewolnikami na dale-
kich morzach. Rundeen najmuje réwniez druzyny poszukiwaczy
przygdd, by tropili Harfiarzy oraz bandytéw rabujacych karawany
organizacji.

REKRUTACJA

Rundeen rekrutuje tylko tych kupcow, ktérzy sa przebiegli, sku-
teczni i odniesli sukces oraz takich, ktérzy posiadaja wystar-
czajaco duze przedsigbiorstwo, by zastuzyé na zainteresowanie
organizacji. Od zatrudnianych bandytéw i piratéw konsorcjum
oczekuje lojalnosci, dyscypliny i wykonywania rozkazéw oraz nie™
przekraczania wyznaczonych granic. A zatem, na przyktad, okret
piracki, ktéry otrzymal polecenie podreczy¢ kupiecki okret rywa-
la, nie powinien go zaja¢. Podobnie korsarze majacy przejac sta-
tek, nie powinni go zatapia¢. Rundeen nie jest zainteresowany
agentami, ktérzy nie potrafia si¢ kontrolowac lub moga przez
niedbato$¢ zaszkodzi¢ wizerunkowi organizacji.

SOJUSZNICY

Rundeen jest organizacja wystarczajaco duza, by nie potrzebo-
wac czegos, czego sama nie jest sobie w stanie zapewni¢. Konsor-
cjum nadal ma powiazania z Rycerzami Tarczy, ktérych zreszta
zamierza wykorzystaé, by zwigkszy¢ swe wplywy na pélnoc od
Amn. Rundeen zawarl sojusz z plemieriiem yuan-ti w Tashalat.
W kontrolowanych przez siebie miastach umieszcza agentow
yuan-ti czystej krwi. Dodatkowo organizacja odniosta pierwsze
sukcesy w ukladach z ogrowymi magami, przywédcami armii hu™
manoidéw, ktére kontroluja potudniowy Amn. Wszystko dzicki
ofercie blokady Murann, przez co amnijskie okrety wojenne nie
zdotaly odbi¢ upadlego miasta.

WROGOWIE

Niewielu wrogéw Rundeen jest na tyle waznych; by warto ich wymie-
niaé. Wigkszos¢ 0soéb nie przepadajacych za ta organizacja to drobni
kupcy, ktérzy konkuruja ze sprzymierzenicami konsorcjum.

Moéwi sig, ze Zelazny Tron ma co$ przeciw Rundeen - przede
wszystkim dlatego, ze obie organizacje pragna kontrolowac handel
w zachodniej czgsci Faerunu.

Praktykom Rundeen przeciwstawiaja sic Harfiarze, zwlaszcza
jesli chodzi o wylapywanie niewolnikéw. W efekcie dobra organi-
zacja stanowi stale utrapienie dla konsorcjum.

Sp otkania

Agenci Rundeen sa rozproszeni na potudniu i nie przechodza
jednakowego szkolenia. Jedyna charakterystyczna cechajest ich
ekwipunek - zazwyczaj bardzo dobrej jakosci, zakupiony ze znizka
u kupcéw konsorcjum.
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Krawiec Melcer  pryygladal sie  matej grupie  oczeknjacych — klientdw,
majac  nadzige, e amwazy lego jednego, ktdry odriinia si¢ na ich
tle. Byla tam lady Alcedine, ndw pragnaca poprawic balowq suk-
ni¢ swojej corki (c3y ta  dydewezyna  nigdy nie prestanie  pryybieral
na  wadye?).  tug obok stali dwaj bligniacy, synowie lorda  Kamniste™
g0, Rtdrgy gapewne amowiq  Rostinmy na - organigowany prey. ich
ojca  bal maskowy 3 okagji poczatkun- Obfitych Plonow (zatose sig, ze
beda cheieli byé parq ryceryy — mruknal krawiec sam do siebie).  Po-
gostalych nie znat, ale  zdawali . sig wyezajni. Nagle wzdrygnal sie:
moge si¢ pomylili to weale nie bedgie dzisiaj?

Mimo  wsgystko si¢ nie pomylit, choi kurier i tak  umknad jego wy-
sitkom.  Wihasnie skoriczy! pomagaé mitode kobiecie,  ktdra  predstami-
la sig jako Serria, dobrai nowy krdj do stare] sukni. Zostawita odziez
na warsgtacie, tnz obok niego.  Podnidst suknig, a wewnaqtry najdo-
wata si¢ mata sakiewka lotych monet, kidre byly jego miesigeznym
wynagrodzeniem.  Przeg . chwil
sig-ukryé i po raz setny  pomyslal, czy nie powinien 3¢j5¢ na dit i 0ba-
Q)¢ co to jest. A jesli to cos nielegalnego?

sig astanawiat, co wilasnie godzit

Pokrecit glowa, by odpedzic e mysli. Nie — powiedzial do siebie
— ostrzegali mmnie, bym nigdy tam wie schodzit. Nie chee wiedzied, co
to takiego. Moge ich tak fatwo  denerwowai.  Cicho nucae pod nosem,
krawiec  upchnal wypetnionq ~ otem  sakiewke za  pazuchq i wrdcil
do  codziennych  zdjel.

Organizacja noszaca miano Cienistych Zlodzieijest najwicksza
i najlepiej prosperujaca gildia ztodziejska w Faerunie. Jej sukces
opiera si¢ na systemie wzajemnie zaleznych cechéw, z ktérych
kazdy poswigca si¢ blizniaczym celom gromadzenia zyskéw i wha-
dzy. Tych kilka grup kontrolowanych jest z twierdzy organizacji
w Amn, one za$ odpowiadaj 4 za zdecydowana wigkszos¢ przestep-
czej dzialalnosci na calym Wybrzezu Mieczy oraz daleko poza
tym obszarem, w wielu innych czesciach Faerunu.

Wysoce tajna natura samej organizacji orazjej operacji spra-
wia, ze wszyscy czlonkowie maja ograniczona wiedz¢ na temat
dzialalnosci oraz wspolpracownikéw. Sity prawa i porzadku pro-
bowaly juz przebi¢ si¢ przez mur milczenia, ktéry otacza Cieni-
stych Ztodziei, na prézno jednak. Pomimo chwilowych sukcesow
i eliminacji kilku cechéw, organizacja z roku na rok zdaje si¢ by¢
coraz potezniejsza.

zarys historyczny

Organizacje Cienistych Ztodziei mniej wigcej przed stu laty za-
tozylo pigciu ambitnych przestepcéw. Poczatkowo baza ich ope-
racji znajdowata sic w Waterdeep, gdzie dzialali w zasadzie tak
samo jak kazda inna gildia ztodziejska, acz z jedna bardzo istot-
ng réznica: tu wladza zalezala od pokrewienstwa z jednym z pie-
ciu zalozycieli. Organizacja funkcjonowala aktywnie w Miescie
Wspanialosci az do roku 1298 RD, kiedy wypedzita ja druzyna
poszukiwaczy przygéd dowodzonych przez Lhestyn Arunsun,
»zamaskowang pania" Waterdeep (i daleka krewna arcymaga
Khelbena).

Jedyny pozostaty przy zyciu zalozyciel gildii, pokonany i po-
zbawiony §rodkéw do zycia, wraz z przetrzebionymi czlonkami
uciekl do Amn i przegrupowal sity w mies$cie Athkatla. Ocalaly
tworca organizacji, Carzakh ,,Gleboki Cien" Halandir, poprzy-
siagl, ze juz nigdy wiecej nie dopusci do tak wstydliwej porazki
oraz, ze zemsci si¢ na Waterdeep i jego moznowladcach. Gleboki
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Cient powoli odbudowywat gildie, zachecajac do wigkszej rézno-
rodnosci wijej szeregach, a takze rekrutujac innych profesjona-
listéw oprécz zwyczajowych totrzykéw. W zaledwie trzy lata po
upokarzajacym wygnaniu z Waterdeep, Cienisci Zlodzieje ponow-
nie uro§li wsite. Do roku 1321 RD organizacja kontrolowala nie-
malze caly pétswiatek w Amn, a dwadziescia lat pdZniej stata sie
powazng kandydatka do kontrolowania dziatalnosci przestepczej
w regionie calego Wybrzeza Mieczy.

Gleboki Cien zginatl w Czasach Klopotéw, co odczuta cala gil-
dia. Na szczescie dla Cienistych Ztodziei jego nastepca, Wielki
Mistrz Cieni, okazal si¢ jeszcze zdolniejszy od poprzednika. Uzu-
pelnit on strukture administracyjna gildii o kolejne poziomy taj-
nosci i przebudowat jej hierarchie tak, by stworzy¢ zazebiajacy
si¢ system. Poprawiajac poczatkowe zalozenia Glebokiego Cie-
nia, zdotal przemieni¢ i tak juz ogromna wladze gildii w cos$
monumentalnego.

or g‘ODIZQCJQ

Kwatera: gildia ma w Athkatli falszywa kwatere,
znang jako Dom Cieni. To zmylka, majaca stuzy¢ za
ostone dla prawdziwej bazy wszystkich operacji, ktdra jest
duzy, dobrze chroniony, podziemny kompleks roz-
ciagajacy si¢ pod cieszacym si¢ ztg stawa domem
uciech Pozlacana Réza, potozonym po dru-
giej stronie miasta.

Cztonkowie: liczba nie jest pewna, ale praw-
dopodobnie w danym momencie dla gildii pra—
cuje ponad 3000 wspdtpracownikéw.

Hierarchia: sie¢

Przywoédcy: Cienista Rada

Religie: wickszo$¢ cztonkéw gildii rzekomo oddaje czes¢ Ma-
sce, wielu réwniez uznaje go za béstwo opickunicze. Pozostali
wierza w wiele zlych bostw, w tym Bane'a, Cyrica, Loviatar, Shar
i Talone.

Charakter: PZ, NZ, CZ, CN

Tajnosé¢: wysoka

Symbol: kazdy w Amn i wielu na Wybrzezu Mieczy zna sym-
bol Cienistych Ztodziei - czarna, aksamitna maske na oczy za-
tozong na sztylet. W rzeczywisto$ci symbol ten jest jeszcze jedna
przyneta, za pomoca ktérej organizacja myli wrogow 1 rywali.
Czlonkéw najniZszej i $redniej rangi ostrzega si¢ przed stosowa-
niem tego znaku w kazdych okolicznos$ciach, chyba Ze otrzymaja
taki rozkaz. Czlonek gildii; ktory uzyje tego symbolu bez wyraz-
nych instrukcji, zostanie zabity za narazenie Cienistych Zlodziei
i sprzeciwienie si¢ wladzom. Ciato zazwyczaj znajduje si¢ nastep-
nego dnia... a tkwi na nim czarna, aksamitna maska, przytwier-
dzona don sztyletem.

Cienista Rada ma wrecz fanatyczne poglady na temat tajnosci
kryjacej organizacje. Jedynie czlonkowie rady pojmuja ztozo-
nos$¢ systemu i znaja wszystkie jego szczegély. Ponadto tylko
oni doceniaja przytlaczajacy wrecz rozmach i zasieg przestep-
czego ogromu.

Tajnosc¢ jest kluczem do fenomenalnego sukcesu gildii. Po-
szczegblne skladajace si¢ na Cienistych Zlodziei cechy sa sta-
rannie obsadzone i zorganizowane tak, aby kazdy czlonek znal
Z imienia i widzenia jedynie kilku pozostatych (zazwyczaj dzie-
sieciu lub mniej). Wspdlpracuja oni tylko ze soba, zatem gdyje-
den z nich zostanie schwytany i zdecyduje si¢ wyznaé¢ wszystko,
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ryzyko dla organizacji jako takiej jest minimalne. Jedynie czlon-
kowie Cienistej Rady posiadaja kompletna wiedze na temat
wszystkich operacji i agentéw. Jednak nawet przy takiej ochro-
nie mozliwe jest, by jaki$ renegat lub wtyczka przyczynita sie do
ktopotéw gildii.

Co wazniejsze, ci, ktérzy nie potrafia dotrzymad tajemnic,
zazwyczaj kosztuja organizacje pieniadze, czego nie mozna tak
po prostu tolerowaé. A zatem dla zadnego cztonka gildii niejest
zaskoczeniem, ze kara za zdrade sekretéw to $mieré. Z kolei oso-
ba, ktéra dochowa tajemnicy w obliczu zagrozenia, uwigzienia
lub schwytania, zyskuje specjalne uznanie. Wszyscy: czlonkowie

mogga czerpac pocieszenie z faktu, ze w razie gdyby stalo si¢ naj-

gorsze, ich rodzinami kto$ si¢ zajmie. Polityka ta przyczynita
si¢ do wzrostu niemal rodzinnego zaufania w wewnetrznych kre-

gach organizacji. Dzialajace (w tajemnicy) w imieniu Cienistych
Zltodziei cechy na obrzezach organizacji oferuja cztonkom re-
kompensate w razie schwytania i ukarania. Zamozniejsze lokal-

ne grupy zapewniaja utrzymanie rodzinom pojmanych,
‘ réwniez wéweczas, gdy ich zycie dobiegnie konca.

HIERARCHIA

Grupa, ktéra macza swoje palce w niemal kazdym prze-
stepczym czynie od Amn po Wrota Baldura, wy-
maga duzej liczby wspdtpracownikéw. Tylko
b dzicki nim wszystko moze i§¢ zgodnie
z planem. Gildia zorganizowana jest na
zasadzie warstw, niczym budowa cebu-
li. W centrum znajduje si¢ Cienista Rada,
dowodzona przez Wielkiego Mistrza Cieni.
Ponizej stoja Mistrzowie Skrytosci - starsi
administratorzy, przekazujacy dalej polecenia

| rady. Nieco dalej od centrum znajduja si¢c Mistrzowie Gildii,

a potem Sylwetki. Zewnetrzng powloke stanowiq zas szeregowi
dziatacze, ktérzy wykonuja wickszo$é zadan zwyklych czlonkéw
organizacji.

Cienista Rada
Pigciu mezczyzn i jedna kobieta dziela miedzy siebie rozlegte te-
rytorium organizacji. Kazda z tych oséb odpowiada za dziatania
gildii na podleglym jej obszarze. Wszyscy cztonkowie Cienistej
Rady maja przynajmniej trzy falszywe tozsamosci i sa zawsze
gotowi do podrézy (w interesach lub by si¢ ratowaé) wjednym
z przebran.

Rhinnom Dannihyr (NZ me¢zczyzna czlowiek Ltrl15/Skt5),
Wielki Mistrz Cieni. Przewodzi Cienistym Zlodziejom, jest tez
czlonkiem Rady Szesciu - ciala zarzadzajacego narodem Amn.
Kontrolowal wszystkie ostatnie dziatania gildii na wschodzie Wy-
brzeza Mieczy.

Rheax Bormul (CZ mezczyzna czlowick Ltr9/Ztg4) kontro-
luje dzialania gildii w Amn. Ten wydziedziczony wyrzutek z po-
mniejszej amnijskiej rodziny szlacheckiej zemscil si¢ na dawnych
panach tak wplywajac na sytuacje, by znaczna ich cze$¢ zaciagnela
u niego dlugi.

Datrlan Mortem (CZ mezczyzna polelf Czarl0/Aci7) jest zto-
wieszczym mistrzem Cienistego Splotu, ktory uzywa swej pozycji do
pomnozenia osobistych skarbéw, zwlaszcza rzadkich przedmiotow
magicznych. Kontroluje dziatalnosé gildii na ziemiach pomiedzy
Amn a Wrotami Baldura.

Orniiv ,,Za¢mienie" Fandarfall (CZ mezczyzna czlowiek
Kpnl3 Maski) zachowuje si¢ jak wyrachowany i nieprzenikniona

PINWI UdARY ‘LY



Cieni$ci Ztodzienie
I

ny profesjonalista. Przezwisko zawdzigcza tatuazowi na lewym
policzku, przedstawiajacemu cze$ciowe zac¢mienie. Jest odpowie-
dzialny za dzialania organizacji we Wrotach Baldura.

Nulara ,,Srebrna Piesn" Hafet (CZ kobieta cztowick Brd14) ma
dusze mrocznej poetki, a umyst przestepczego geniusza. Dowodzi
ostatnimi wypadami gildii na Pélnoc Wybrzeza Mieczy. Pocho-
dzi z odleglego Mulhorandu, jednak odmawia rozméw na temat
swojej ojczyzny.

Otelo ,,Grubas" Ressmon (NZ me¢zczyzna cztowiek Ltt7/Ztg5
przeszed! ciezka droge przez wszystkie szczeble organizacji, zaczy-
najac edukacje w gildii od bardzo mocnych kopniakéw. Odpowiada
za dziatalno$¢ organizacji w Tethyrze, gdzie stynie jako odnoszacy
sukcesy kupiec.

Mistrzowie Skrytosci

Kazdemu cztonkowi Cienistej Rady stuzy dwoch Mistrzéw Skry-
tosci, a zatem na kazdym z szesciu terytoriéw jest po dwoch przy-
bocznych czy adiutantéw. Zaden z dwunastu Mistrzéw Skrytosci
nie zna odpowiednikéw dziatajacych w innym regionie. Nie wie-
dza réwniez, jakie rozkazy otrzymuja ich przetozeni. Komuni-
kuja si¢ jedynie z tym czlonkiem rady, ktéremu shluza oraz ze
wspolpracownikami stojacymi na nizszym szczeblu hieratchii,
ktérzy z kolei wykonuja ich rozkazy.

Mistrzowie Gildii
Kazdy Mistrz Skrytosci wybiera dziesieciu Mistrzéw Gildii, kto-
rzy zarzadzaja wszystkimi codziennymi zadaniami na danym te-
rytorium. Dowodza oni kilkoma oddzielnymi, indywidualnymi
cechami dziatajacymi na danym obszarze. Kazda z takich grup
ma ten sam obszar dzialalno$ci. A zatem na danym terytorium
jeden Mistrz Gildii odpowiedzialny jest za caly przemyt, kolejny
za wymuszenia i szantaze, inny za$ za wlamania i kradzieze itd.

Sylwetki

Organizacji shuza dziesiatki Sylwetek, na ktére to stanowisko
przyjmuje si¢ chetnych w miare potrzeb. Kazda z takich oséb to
rodzaj falszywego tropu. Rzekomo sa ,,mistrzami gildii", jednak
w rzeczywistosci nie kontroluja niczego i nie maja zadnej wia-
dzy. Maja za zadanie tylko i wylacznie wyglada¢ jakby kontrolo-
wali dziatania cechu, tak aby wrogowie organizacji szpiegowali
ich i dreczyli, zamiast zidentyfikowaé prawdziwych wspotpra-
cownikéw Cienistych Ztodziei. W miescie, w ktérym gildia dzia-
ta, moze funkcjonowaé dowolna liczba Sylwetek, a kazda bedzie
w pocie czola pracowaé nad odwréceniem uwagi od prawdziwej
dziatalnosci grupy. Czasem organizacja atanzuje nawet ,,schwy-
tanie" takiej zywej przykrywki, aby przeciwnicy pozostali nie§wia-
domi prawdziwego stanu rzeczy. Sylwetki podlegaja Mistrzom
Gildii.

Dziatacze szeregowi
Najliczniejszymi cztonkami gildii sa ,,typowi" Cieni$ci Ztodzie-
je. Pochodza oni dostownie z kazdego srodowiska i naleza do
kazdej rasy. W niemal kazdym przypadku nie zdaja sobie sprawy
z tego, ze pracuja dla Cienistych Ztodziei. Kazdy z tych oprysz™
kéw, podpalaczy, przemytnikow, zlodziei, kuglarzy nalezy do
jednego z wielu malych cechéw. Podlegaja ,,mistrzom gildii",
wykonuja obowiazki i popelniaja zbrodnie, nie przypuszczajac,
ze sa czescig wigkszej organizacji. Czasem szczegélnie uzdolnio-
ny i wykwalifikowany cztonek tego poziomu ma okazje¢ do awan-
su i zostaje przekazany pod rozkazy Sylwetki lub Mistrza Gildii.
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Niemniej wigkszo$¢ przezywa cale zycie catkowicie nieswiadoma
swojej roli w wigkszej calosci.

MOTYWACJE I CELE
Cienisci Ztodzieje sa zainteresowani przede wszystkim dwoma ce-
lami: zwigkszaniem bogactwa i rozrostem wladzy. Cienista Rade ce-
chuja réwniez zakrojone na wigksza skale cele polityczne i osobiste,
jednak nie wiaza si¢ one z szeregowymi cztonkami.

Oprécz ambicji posiadania bogactw i wladzy, cztonkowie Cie-
nistej Rady chca zem$ci¢ sie na Waterdeep za wygnanie Cieni-
stych Zlodziei. Najbardziej wskazang i satysfakcjonujaca forma
odwetu byloby oczywiscie odbudowanie dziatan gildii tuz pod
nosem Lordéw Waterdeep i wlasnie nad tym cigzko pracowano
przez ostanie pieé lat. Agenci organizacji przenikneli do Miasta
Wspaniatodei z oszalamiajacym sukcesem, by¢ moze dlatego, ze
uwaga wladcow skupiona jest na innych, palacych problemach.
Jedyny niemity aspekt zemsty Cienistej Rady to fakt, Ze jeszcze
nie moze si¢ ona podzieli¢ triumfem z uczciwymi obywatelami
Waterdeep. Oczywiscie zapewne nadejdzie taki dzied, gdy gildia
stanie sie tak potezna, ze ujawni swa prawdziwa tozsamos¢ cal-
kowicie bezkarnie i zagra lotdom na nosie... Cienista Rada wie,
ze na taki dzien warto czekac.

Wszysey pozostali Cieni$ci Zlodzieje - od Mistrzéw Skryto-
$ci do zebrakéw probujacych wyludzi¢ srebrng monete na ulicach
Tethyru - cenia ponad wszystko zysk i potege. Osoby bez pie-
niedzy i wladzy sa dla cztonka gildii bezuzyteczne, a zatem zby-
teczne.

REKRUTACJA

Cienisci Zlodzieje bez przerwy rekrutuja nieograniczona liczbe
czlonk6éw na poziomie szeregowym. Koniec koicow rotacja w ich
szeregach jest do$¢ wysoka, a to z powodu z natury chaotycznej
1 przelotnej postawy elementu przestepczego. Obiecujacych
osobnikow si¢ obserwuje i wyznacza im coraz odpowiedzial =
niejsze zadania na poziomie lokalnego cechu. Mistrzowie Gil-
dii maja prawo promowaé czlonkéw swej grupy wedlug swojego
uznania, poniewaz wszyscy sa szeregowymi dziataczami poszcze-
gblnych warstw organizacji. Niemniej to przetozeni odpowiada-
ja za swoich agentéw. Nieswiadome promowanie zdrajcy lub
osoby niekompetentnej jest karygodnym bledem i moze opdz-
ni¢ awans danego czlonka o kilka lat (a nawet calkowicie go
zatrzymac).

SOJUSZNICY
Z powodu fanatycznego poswigcenia tajnosci stawianej ponad
wszystko, Cienisci Ztodzieje wola manipulowad i wykorzysty-
wacé niczego nieswiadome pionki, niz otwarcie sprzymierzac sig
z jaka$ grupa. Nie przepadaja za otwartymi sojuszami, poniewaz
umowy takie zbyt czesto gwarantuja korzysci organizacjom, ktore
w przyszlosci moga sta¢ si¢ wrogami gildii. Jedynym wyjatkiem
od tej regulyjest Rada Szesciu - ciato zlozone z anonimowych
rzadcéw Amn. Potega gildii w tym narodzie jest tak silna, Ze
cztonkowie Rady Szesciu nie moga nie by¢ tego $wiadomi, co
wywolalo ostatnio nawet dyskusje wsréd nich. Radny Rhinnom
Dannihyr przedstawil rzadcom Amn opcje politycznego prze-
wrotu na korzys¢ gildii - zanim Cienisci Zlodzieje zdecyduja
si¢ poczestowaé wiladza rady zajej zgoda lub bez niej. Propozy-
cje aktualnie dyskutuja pozostali czlonkowie rady, nieswiadomi
faktu, ze zlozyl im ja przywoédca Cienistych Zlodziei we wlasnej
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Pojedynczy agenci organizacji moga prowadzi¢ takie intere-
sy, jakie chca, wspélpracujac z dowolna liczba 0séb - pod warun-
kiem, ze przy okazji w zaden sposéb nie naruszaja bezpieczefistwa
gildii. W ostatnich miesiacach Cienisci Zlodzieje zawarli umowy
z mieszkaficami mrocznego Skullportu, ciagnacego si¢ gleboko
pod ulicami Waterdeep, przygotowujac si¢ w ten sposéb na przy-
bycie Sylwetki.

WROGOWIE
Jako najbardziej rozprzestrzeniona zorganizowana grupa przestep-
céw w catym Faerunie, Cieni$ci Zlodzieje moga si¢ pochwali¢ spo-
ra liczba wrogéw. Kazdy, kogo kiedykolwiek gildia skrzywdzita lub
kto padt ofiara jednej z jej niezliczonych operacji, prawdopodobnie
chowa uraze (chociaz taka osoba miataby duze trudnosci ze znale-
zieniem celu, na ktérym mogtaby wywrzeé zemste).

Z oczywistych powodéw Lordowie Waterdeep sa odwiecznymi
wrogami gildii, przynajmniej z historycznego punktu widzenia. Je-
§li Cienista Rada bylaby przekonana, ze moze, zachowujac tajnosé
wymierzy¢ powalajacy cios tym zadufanym w sobie, zamaskowanym
wtadcom, uczynitaby to bez chwili wahania. Pewnego dnia, juz nie-
dtugo, organizacja bedzie na powrét mocno osadzona w Miescie
Wspaniatosci i zacznie niepokoi¢ lordéw w bardziej bezpostedni
sposob. Na razie jednak owa przyjemnos¢ musi poczekaé na bar-
dziej sprzyjajacy czas. Pragnienie Cienistej Rady, by urazi¢ dume
Waterdeep jest silne, jednak nie na tyle, by przekonaé wszystkich jej
cztonkéw do zaryzykowania wszystkiego, co osiagneli w ostatnich
latach, w zamian za szans¢ zemsty.

Bardziej aktualna troske Cienistej Rady wywoluje Syl-Pasza el
Pesarkhal, aktualny wladca Calimshanu. Przez kilka lat gildia sta-
rala si¢ wywalczy¢ sobie trwale miejsce w tamtejszym pot§wiatku,
jednak wydarzenia wciaz obracaja si¢ przeciwko Cienistym Zlodzie-
jom. Agenci bez przerwy przepadaja lub gina Z rak skrytobéjcéw
z Calimportu, a zadne dzialania nie przynosza takich zyskow, ja-
kie organizacja spodziewala si¢ osiagnaé (gtéwnie z powodu kon-
kurencji istniejacych w miescie przestepczych cechéw). Cienista
Rada obwinia za swoje klopoty Syl-Pasze, przekonana, ze to ten
przebiegly intrygant aranzuje jej niepowodzenia. Jej czlonkowie
wierza, ze nieodzowne bedzie utworzenie jeszcze jednego miejsca
przy jej stole i zlecenie temu osobnikowi zadania urzeczywistnie-
nia calimshyckich ambicji.

spotkania

Dziatania gildii sa tak rozlegle, a mania tajnosci tak silna, Ze
zadnego spotkania z Cienistymi Zlodziejami nie mozna nazwac
»typowym'". Postacie graczy, ktore spotkaja si¢ z gildia, najpraw-
dopodobniej beda celami przestepczej dzialalnosci lub wystapia
w roli przysztych pracownikéw. Niemal kazdy osobnik zaanga-
zowany w pol§wiatek na Wybrzezu Mieczy moze byé czlonkiem
rzeczonej organizacji, czego BG nie bedzie w stanie odgadnaé
z tatwoscia - chyba ze gildia zadecyduje, iz nadszedl czas, aby
kolejna przyneta odciagneta uwage od czegos naprawde waznego
dziejacego si¢ w poblizu.

Najmocniejsza strona Cienistych Ztodziei jest ich tajnos¢, a zaraz
za nig rozmiar organizacji. Kombinacja tych czynnikéw naprawde
bardzo utrudnia wysledzenie i wykrycie jej cztonkéw. Przekonanie,
ze organizacja ukarze lub zniszczy kazdego, kto wyjawi jej sekrety,
jest wsrod nalezacych do niej oséb tak silne, ze przypadki zdrady
zdarzaja si¢ niezwykle rzadko. Znacznie czgsciej to, co zdaje si¢ by¢
nielojalnoscia, okazuje si¢ starannie zaaranzowanym przedstawie-
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niem, majacym za zadanie zmyli¢ tych, ktérzy mogliby wyprowadzi¢
cios wprost w Cienistych Zlodziei. Niejeden nadgorliwy poszuki-
wacz przygdd wszedl prosto w tak zastawiona putapke, zwabiony
rzekomym ,,wyznaniem".

Niemniej te obsesje tajnosci i zaleznos¢ od rutynowych proce-
dur mozna wykorzystac przeciwko Cienistym Zlodziejom. Sylwetki
czesto nie wiedza jak maja zareagowac na grozby wykraczajace poza
niebezpieczenstwa, jakich nauczono ich si¢ spodziewaé. Podobnie
Mistrzowie Gildii i Skrytosci maja zwyczaj stosowac te sama miare
do kazdego, kto postanowil zaszkodzi¢ gildii. Niemniej stosowanie
zawsze takiej samej taktyki zle si¢ konczy, gdy pojawiaja si¢ osoby
»aiegrajace zgodnie z zasadami".

Pomimo sukcesu organizacji, czlonkowie Cienistej Rady nie
majg zbytniej smykaltki do opracowywania taktyk wykraczajacych
poza tajne operacje grupy. Zdolali ustanowi¢ kilka rodzajéw pro-
cedur dla podwladnych w odpowiedzi na pewne problemy (takie
jak polityczne przeszkody ze strony lokalnych rzad6éw, otoczenie
terytorium gildii przez konkurencyjne otrganizacje i inne czeste
przypadki), jednak niewiele zastanawiali si¢ nad tym, jak pojedyn-
cze jednostki powinny walczy¢. W zwigzku z tym bioracy udziat
w starciu Cieni$ci Ztodzieje nie stosujajakichs standardowych
stylow czy procedur.

Jednak w kazdej jednostce przewazaja dwa rodzaje taktyki.
Przede wszystkim jest to preferowanie spotkan na mala skale
na terenie kontrolowanym przez organizacje. W takim przy-
padku Cienisci Zlodzieje prawdopodobnie zaatakuja Z zasadz-
ki, uzywajac czaréw do zmylenia oraz rozproszenia wrogich sit
ijednocze$nie zajmujac najlepsze pozycje bojowe. Dziatalnosé
gildii zapewnia dostep do réznorodnych przedmiotéw magicz-
nych, zatem czlonkowie nosza przy sobie zazwyczaj kilka eliksi-
réw i r6znego rodzaju wyposazenie ochronne. Druga strategia to
zelazne postanowienie niepozostawienia zywych czlonkéw orga-
nizacji w rekach wrogéw. Jesli operacja lub spotkanie obrdci sie
przeciwko gildii, ocaleli beda si¢ starali zrobi¢ co w ich mocy,
by zabi¢ kazdego z towarzyszy schwytanych przez przeciwnika.
T uzyja w tym celu wszystkich mozliwych srodk6w. Niepowodze-
nie w zastosowaniu tej taktyki moze oznacza¢ $mieré, co stanowi
niezla motywacje.

Idriane Nethis, Sylwetka z Beregostu: kobieta cztowick Ltr5/
Zak3; SW 8; sredni humanoid; KW 5k6+5 plus 3k4+3; pw 32;
Init +3; Szyb 9 m; KP 1S (dotyk 13, nieprzygotowana 12); Atk +8
wreez (1k6+3/19-20, krdtki miecz +1) lub +8 dystansowy (1k4/19-20,
mistrzowska kusza reczna); SA ukradkowy atak +3k6; SC korzy-
$ci z chowarica, uniki, znajdowanie pulapek, nieswiadomy unik,
Char PZ; MRO Wytrw +3, Ref +8, Wola +5; S 14, Zr 17, Bd 13,
Int 15, Rzt 12, Cha 13.

Uniiejetnosci i atuty: Blefowanie +9, Ciche poruszanie +11, Cza™
rostwo +8, Czytanie z warg +6, Dyplomacja +13, Koncentracja
+4, Nastuchiwanie +9, Odcyfrowywanie zapiséw +8, Pélstowka
+9, Przeszukiwanie +7, Szacowanie +10, Stosowanie magicznych
urzadzen +7, Wiedza (tajemna) +8, Wyczucie pobudek +9, Zastra-
szanie +8, Zbieranie informacji +7, Zauwazanie +9; Czujnos¢, Fi-
nezja w broni (krétki miecz), Uniki, Warzenie eliksiréw.

Korzysci z chowanca: Czujnosé (kiedy przebywa w promieniu
1,5 m); wspélne czary z panem; wigz empatyczna z panem.

Znane czary aklinacza: (6/6; bazowa ST = 11 + poziom cza-
ru): 0 — cxytanie magii, widmowy odglos, odpornosi, oszolomiente,
wykrycie magit;, 1 —  magiciny pocisk,  niewidoczny stuzaey,
cgenie  0soby.

ganro-
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Dobytek:  krotki  miecz +1,0 mistrzowska  reczna  kus3a,  Rarmvasze
pancerza  +2,  eliksir charyzmy.

Chowaniec sowa: KW 3; pw 16; Atk +4 wrecz; KP19; SC popra-
wione uchylanie, moze przenosi¢ ataki dotykowe; Int 7; patrz do-
datek 1 w Ksigdze Potworow.

Idriane Nethis to wysoka, szczupla kobieta o blyszczacych czar-
nych wlosach i réwnie blyszczacych oczach sroki, obdarzona
nadto tagodnym glosem. Jej Chowaniec, sowa, to popielato-bra-
zowy ptak, ktérego nazywa Xynn. Zwierzak niemal zawsze sie-
dzijej na ramieniu lub w poblizu na dogodnym nadprozu drzwi.
Idriane to corka chlopa uprawiajacego rzepe na peryferiach So™
orenar. W mlodym wieku rozpoczeta kariere drobnej, acz prze-
bieglej ztodziejki. Zanim skoneczyla 13 lat, zostala przywddczynia
dziecigcego gangu. Pewnego jesiennego dnia wraz z podwladny-
mi zastosowala jeden ze swych ulubionych kantéw na cztowieku,
ktérego uwazata za thlustego, glupiego kupca. Tak oto skrzyzo-
wala miecze 2z Mistrzem Skrytosci przerazajacych Cienistych
Zlodziei. Jednak czlonek gildii - zamiast Idriane wyeliminowaé
- wolal wziac ja pod opicke i pozwoli¢ sta¢ si¢ uzytecznym na-
bytkiem organizacji.

Wickszos¢ przestepcow w miescie uwazaja za glowng przed-
stawicielke Cienistych Zlodziei w Beregoscie. Nie zdaja sobie oni
sprawy z tego, ze Idriane ma za zadanie sprawia¢ takie wlasnie
wrazenie. Rozumie, Ze jest jedynie przyneta, jednak jej lojalnos¢
do gildii pozostaje niepodwazalna. Ma nadzieje, ze plany organi-
zacji nie uwzgledniaja rzucenia jej na pozarcie wrogom, akceptuje
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jednak zwiazane z praca ryzyko. Woli pokonywaé¢ wrogdéw, mylac
ich i odwracajac ich uwage, nie za§ w otwartym starciu.

Kryjowka cienistych
ztodziel

Opis pasujacy dla dziesiatek - a by¢ moze setek - tajnych kryjéwek,
ktére gildia posiada na calym obszarze dzialania. Goscie i przechod-
nie widza jedynie legalny interes (rzeczywiscie tak jest). Niemniej
to miejsce ma za zadnie zapewnic¢ schronienie i zasoby dla kazdego
czlonka gildii w naglej potrzebie, czyli ciganego lub stojacego przed
koniecznoscia zapadniecia si¢ pod ziemie. Wlasciciel przyjmuje opla-
te w ztocie od nieznanego wystannika (zazwyczaj Sylwetki lub kogos
zatrudnionego przez Mistrza Gildii) w zamian za zgode na kilka
zmian w jednym z pomieszczen sklepu lub warsztatu. Otrzymuje
takze comiesi¢czng zaplate, rowniez w ztocie, by odwracal wzrok,
gdy do pomieszczenia wchodza inne osoby.

Opisana dalej kryjéwka to ,,Doskonata Odziez od Melcera" -
zaklad krawiecki na ruchliwej i bogatej ulicy w portowym miescie
Wrota Baldura. Warsztat jest otwarty w ciagu normalnych godzin
pracy w miescie, zazwyczaj od rana do wieczora, chociaz dla kon-
kretnych klientéw moga by¢ wyznaczone inne godziny przyjec.
Czlonkowie Cienistych Ztodziei, ktérzy chea wejsé do zakladu,
musza to zrobi¢ w czasie godzin pracy, niezaleznie od naglosci
potrzeby (musza wszak znalez¢ si¢ w $rodku, bedac w przebraniu
legalnego klienta). Koniec koficéw osoba ztapana na prébie wla-
mania si¢ do kryjéwki nie przystuzytaby sie gildii.
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PARTER
Drzwi wejsciowe chroni przecigtny zamek (ST Otwierania zamkéw
25). Wszystkie okna na tym poziomie sa zamkniete na okiennice
(ST wylamania 24).

Zaktad
Klienci wchodza do czystego, matego, zbudowanego z cegly przed-
sionka. Wpierw przechodza przez jednoskrzydtowe drzwi od fron-
tu, po czym schodza niska klatka schodowa. Nastepnie trafiaja na
poziom zakladu i sklepu, ktére oddziela niska drewniana $cianka.
Ponad nigq dobrze wida¢ obstuge sklepu, jak oznacza bele materiatu,
tnie tkaniny, szyje odziez i mierzy klientow.

Melcer Wattling (PN mezZczyzna czlowiek Fach5) - tegi, ale
krzepki mezczyzna zblizajacy si¢ do czterdziestki - lubi osobiscie
wita¢ klientéw. Zdecydowana wigkszo$¢ oséb, ktére odwiedzaja
jego sklep w celu zrobienia zakupéw, to catkowicie normalni kon-
sumenci, jednak raz w miesiacu zachodzi tu osoba, ktéra jest kim§
wigcej niz si¢ zdaje. Przybywa z odzieza do przerébki lub naprawy,
nigdy nie dajac zna¢, by w jej prosbie bylo cos§ nadzwyczajnego. Jed-
nak w ubraniu, ktére zostawia u Melcera, jest sprytnie ukryta jego
miesigczna oplata - wdzigcznosé ze strony nieznanych wspolnikéw.
Krawiec zawsze probuje wypatrzy¢ kuriera, jednak zorientowat sie
juz, ze nikt nigdy nie przyszed! do niego dwa razy. Podejtzewa, ze
wigkszo$¢ postanicow z oplatami wie tak samo malo coion.

PIETRO

Biuro
Zwykle biuro wlasciciela zakladu. Znajduja si¢ tu biutka, krzesla
i dtugi stél z o§mioma krzestami. Kiedy Melcer pracuje do p6zna
w nocy, pomieszczenia roz§wietla duza liczba $wiec. Komnata ma
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tylko jeden sekret, a jest nim butelka doskonalej brandy, ktéra Mel-
cer uktyt w dolnej szufladzie biurka dla ,,celéw medycznych". Nig-
dy nie trzyma tutaj pieniedzy - woli po zamknieciu zakladu zabra¢
kasetke ze sobg na noc do domu.

Magazyn
W tym pomieszczeniu przechowywane sa bele materialu, nozyce,
igly, nici, centymetry i tym podobne przedmioty, a takze zapasy ma-
terialéw biurowych. Drzwi chroni bardzo prosty zamek (ST Otwie-
rania zamkoéw 20).

Kwatera mistrza
W pokoju znajduje si¢ proste, ale wygodne 16zko, male biurko, krze-
sto i miednica. Melcer czasem wykrada si¢ tutaj na krétka popotu-
dniowa drzembke, jesli ruch jest mniejszy.

Pokdj goscinny
Lata doswiadczef nauczyly krawca, Ze urzadzenie dodatkowego po-
koju dla niespodziewanych gosci - nawet w zakladzie - to stuszna
decyzja. Znajduje si¢ tu proste 16zko, miednica i krzesto.

Jadalnia
Melcer, gdy jest najbardziej zajety (zamozni klienci potrzebuja nowych
strojéw na swieta i bale), zatrudnia kucharza, ktory przygotowuje posil-
ki - dzigki temu krawiec i jego pracownicy nie marnujg czasu na prze-
rwy obiadowe. W jadalni znajduje si¢ okragly, drewniany st6t i krzesta.

Kuchnia
W matej kuchni znajduje si¢ niewielki piec, dwie miednice, sztucce,
nakrycia dla szesciu 0sob oraz spizarnia. Poza najbardziej zajetymi
okresami w roku pomieszczenia nikt nie uzywa.
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Na konicu korytarza na pietrze znajduje si¢ pomieszczenie, ktore
aktualnie nie jest uzywane. Drzwi nie sq zamknigte na zamek, a we-
wnatrz znajduja si¢ przedmioty, ktére nie zmiescityby si¢ w magazy-
nie, w tym dwie zbyt duze bele materialu oraz zapasowa drewniana
tawa. Jednak w rogu pokoju wbudowano klape (ST Przeszukiwa-
nia 30). Nacis$niccie wlasciwej czgsci naroznika otwieraja na ze-
whnatrz i odstania bardzo waskie, niskie przejscie. Mozna si¢ nim
tylko czolgaé, ale da si¢ zamkna¢ za soba drzwi (w efekcie w tunelu
zapadng ciemnosci). Miejsca wystarczy na jedna osobe. Waski tunel
(ze szczeblami ulatwiajacymi wchodzenie i schodzenie) prowadzi
wprost do piwnicy zaktadu.

Tajna komnata (piwnica)

Niegdysiejsza piwnica zakladu zostala odcieta od reszty budynku.
Pozbyto si¢ réwniez oryginalnej klatki schodowej, a otwér po niej
zamurowano. Jedyne wejscie to teraz klapa w nieuzywanym pomiesz-
czeniu na pictrze. W tajnej komnacie nie ma zbyt wielu rzeczy. Pod-
toga to klepisko, a $ciany sq z gotego kamienia. Pomieszczenie ma
zaledwie 2 metry wysokosci. Sufit to spodnia czesé podlogi warszta-
tu u gory. Jesli ktos przypadkiem natknie si¢ na to miejsce, Melcer
powie, ze je zamurowal, poniewaz szczury przechodzily z piwnicy
do warsztatu.

W piwnicy nie ma nic interesujacego, a przynajmniej tak si¢ zda-
je na pierwszy rzut oka. Na jednej ze $cian znajduja si¢ mate drzwi
(ST Zauwazania 20), o powierzchni p6l metra kwadratowego, poma-
lowane na kolor przypominajacy okoliczny kamien. F.atwo unosza
si¢ nad $ciane i odstaniaja schowek wysoki na péttora metra i dlugi
na trzy metry. Znajduje si¢ w nim skrzynia z zestawem mistrzow-
skich wytrychéw w tadnym, drewnianym pudetku; racje Zywieniowe
na tydzien, zapieczg¢towana beczulka wina, mistrzowska lekka ku-
sza i kolczan z 20 bettami, ciemny, welniany plaszcz z kapturem,
zestaw uzdrowiciela, zestaw do przebierania oraz cztery eliksiry le-
czenia powaznych ran.

pokcetny Run

Mtodego paladyna weiqg, nawiedzal ten sam  sen. Widgial
w nim caly. Calimshan, a w kagdym miesiic glowy najbardziej pro-
minentnych  rodzin. 7 ponad polowy  tych 0s6b. wystawaly waskie nic.
Niektire wiqzaly ich 3 innymi rodami, kolejne 3 niegnanymi miu  0so-
bami, a jeszeze inne wijaly si¢ w Riehy. Sporzal w gore i wjrzat, e
wsgystkie 3 mich  wxnoszq sie ku gigantycine,  kosciste doni  ogdobio-
nej starozytnymi - pierscieniamii. Poza dloniq — widzial tylko  ciemnosé..
oraz dwoje gnijacych,  cerwonych oczu,  patrzacych  nai lowiesgezo.
Poderwat sic ze snu i poczut, e jego Swiety symbol jest tak rozpalo-
ny, 1% niemal paryy mu skire. Wiedzial, %e byla to oznaka

woli Rozpaczajacego Boga. Nie wiedzial tylko co  wi- -
gja oznacza.

Lmatera

Pokretny Run to koteria nieumartych
czarownikow, ktérzy manipuluja i mo-
dyfikuja rézne szczeble wladz Calim™
shanu dla zabawy. Te stworzenia maja
nieograniczong ilos¢ czasu i do$¢ duza
moc do dyspozycji, a sterowanie zy-
ciem mizernych $miertelnikéow za-
chwyca je bezgranicznie. Chowajac si¢ za
kolejnymi warstwami tajnosci i agentow,
swoje istnienie ujawniaja jedynie nielicznym
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ijedynie nieliczni podwtladni sa §wiadomi, z jakimi przywédcami
maja do czynienia.

ZOcYS hismfyczmg

Pokretny Run w roku 864 RD stworzyl Rysellan Mroczny - sta-
rzejacy si¢ czarodziej z Calimshanu. W zaloZeniu mialo to by¢
tajne bractwo czarodziejéw sprawujacych realna wladze za ple-
cami wszystkich rzadcow Ziem Intryg. W wyniku konfliktéw
wewnetrznych Rysellan ulegl zniszczeniu, podobnie jak pdZniej
kolejny mistrz run. Niemniej cztonkowie grupy wybierali na to
stanowisko innych i wspotpracowali ze soba we wzglednej harmo-
nii, by utrzymac kontrole nad wigkszoscia wydarzen polityczaych
na wybranych ziemiach.

or (g‘ QDIZQCJQ

Kwatera: kilka sekretnych lokalizacji w Calimshanie

Cztonkowie: 30

Hierarchia: sie¢

Przywédca: Runiczna Rada (dziewi¢é 0séb)

Religia: zadna

Charakter: CZ, PZ,NZ

Tajnos¢: wysoka

Symbol: symbolem organizacjijest poskrecana pieczeé mocy,
przypominajaca podwdjna cyfre ,,3" z koAcodwkami skierowany-
mi do dotu niczym pazury - te z lewej sa dluzsze niz te po prawe;j.
Znak uzywany jest rzadko, gléwnie przez mistrzow run, by mogli
si¢ rozpozna¢ w przebraniu. Bardzo prawdopodobne jest réwniez
to, ze stanowi on klucz do jednego z kontrolowanych przez orga-
nizacje portali (nalezy go wyrysowac w powietrzu lub wyrzezbic¢ na
przedmiocie).

Powodzenie dziatan Pokretnego Runu zalezy tylko i wylacznie
od tajnosci. Mniej nizjedna trzecia najlepszych agentéw wie, ze
w ogole pracuje dla tej organizacji. Tak znaczna tajno$¢ sprawia, ze
zniszczenie przez dobre osoby przywédcoéw grupy jest niemozliwe.
Pokretny Run nawet stynat Z tego, ze zatrudniat dobrych poszuki-
waczy przygod, ktorzy wypelniali jego plany, nigdy nie odkrywajac
prawdziwego zrédla finansowania.

HIERARCHIA
Tu wymieniono siedmiu znanych mistrzow run, czyli wewnetrzny
krag Pokretnego Runu.

Jymahna (NZ kobieta czlowiek licz Zak19) byla konkubing
Shangalara (patrz dalej), ktéry przemienit ja w licza. Nosi na twa-
rzy srebrna, magiczna maske o nieznanych wlasciwosciach. Powia-
zania z wieloma karawanami czynia ja waznym Zrédtem informacji
o odleglych ziemiach.

Kartak Czarowidzacy (CZ mezczyzna
czlowiek licz Nek20/Acm5/Ep6) zostat
zniszczony ponad 200 lat temu, ale od-
tworzono go w tym stuleciu za pomo-
ca precyzyjnie sformulowanego czaru
Syezenia. Jego nowe ciato nie uleglo
jeszcze wigkszemu zepsuciu i pozosta-
je onjednym z najprzystojniejszych mi-
strzow run.
Priamon ,,Mrozna Runa'" Rakesk (CZ me¢z-
czyzna cztowicek licz Czar20/Acm4/Ep3) to byly
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czarodziej z Waterdeep, wygnany z miasta za praktykowanie czarnej
magii. Wykradl on Halasterowi sekrety budowy portali ijest teraz
gléwnym ich budowniczym, rzeczjasna na potrzeby organizacji.
Wszystkie skonstruowane przez niego portale maja sekretne spo-
soby uruchomienia, ktére zna tylko on. Dzigki temu moze piecze-
towac je jednym stowem oraz przenosi¢ korzystajace z nich osoby
w rbézne wybrane przez siebie miejsca.

Rhangaun (NZ me¢zczyzna cztowiek licz Czar20/Acm5/Ep8)
jest najstarszym cztonkiem Pokretnego Runu. Rysellan zmusil go
do przystapienia do organizacji, zdobywajac relikwiarz licza i przej-
mujac nad nim kontrole po $§mierci. Martwy od ponad tysiaca lat
Rhangaun jest niczym wigcej jak szkieletem ze §wiecacymi oczami.
Posiada Jaske magow.

Sapphiraktar Blckitny (PZ samiec antyczny bl¢kitny dra™
kolicz) zostal przemieniony w drakolicza ponad 300 lat temu.
Smocza duma nakazuje mu utrzymywac wyglad z pomoca magii
i dlatego niemal nie sposéb odrézni¢ go od zywego blekitnego
gada. Powoli naucza smoczej magii Rhangauna, a w miedzycza-
sie planuje zniszczy¢ Jymahne, ktérej sie¢ szpiegéw przerasta
jego wlasna.

*
galecia BN: sememmon

Shangalar Czarny (PZ me¢zczyzna diablg licz Czatr20/Acm5/
Ep2) urodzil si¢ jako syn cambiona, wezyra Calimshanu. Zabil ojca
i rzadzit krajem wraz z przyjacielem z dziecifistwa, ktory zostal p6z-
niej zamordowany. Nosi czarny plaszcz wykonany z pancerza czar-
nego smoka, jednego z pary, ktéra zabil, zanim ulegl odniesionym
ranom i stal sie liczem.

Shyressa (NZ kobieta cztowiek wampir Czar20/Acm3) zabila
wampira, ktory ja stworzyl, i zaczela studiowac magie. Miejsce w gro-
nie mistrzéw run uzyskata zaledwie dziesie¢ lat temu. Uwielbia bawi¢
si¢ w kotka i myszke z osobami, ktére zwroca jej uwage. Stworzyla
wiele czardéw ognia, ktére wytwarzaja mroczne plomienie - dzigki
temu stala si¢ subtelniejsza noca, gdy jest aktywna.

Tozsamo$§é dwoch pozostalych mistrzéw run jest nieznana, ale
Z pewnodcia sg oni poteznymi nieumarltymi, na przyklad faerim™
mami, beholderami magami, a moze nawet alhoon?

Niewielka garstka zywych agentéw zatrudniana jest w celu za-
tatwiania zadan takich jak rekrutacja poszukiwaczy przygdd i kon-
takty z podmiotami ztych knowan organizacji. Agenci zmieniaja
si¢ od czasu do czasu, w miare jak sq zabijani lub przemieniani

Sememmon, niegdy$ bedacy jednym z najlepszych uczniow
Manshoona, to potezny czarodziej, przebiegly taktyk i sita, kt6-
ra utrzymata Zhentariméw razem, pomimo bogobéjstwa, wasni
miedzy przywodcami i zniszczenia wiekszosei twierdz Czarnej
Sieci (patrz Opis Swiata Zapomnianyeh Krain, gdzier znajdziesz
statystyki tej postaci oraz inne-dotyczace jej informacje). Kiedy
Sememmonijego towarzyszka, Ashemmi (PZ kobieta ksiezyco-
wy elf Czarll), znikli z Mrocznej Twierdzy, nicktorzy przypusz-
czali, ze oboje zabil Fzoula Chembryla, ktory zawsze nienawidzit
wspomnianego czarodzieja za cicha dezaprobate dla jego planow.
W rzeczywistosci Sememmon uznal wyniesienie Fzoula do god-
nosci wybranica Bane'a i przywédcy Zhentariméw za znak; ze jego
kariera w tej organizacji dobiegla kofica. Wraz z Ashemmi zde-
cydowali si¢ opusci¢ Mroczng Twierdze zanim Chembryl zdazyt
ich zaatakowaé.

Od czasu opuszczenia Mrocznej Twierdzy Sememmon staral
si¢ nie zwracac na siebie uwagi. Niejest zainteresowany powro-
tem do Zhentariméw, niezaleznie od tego, czy Fzoul pozosta-
nie ich przywddea, czy tez nie. Teraz caly Faerun stoi przed nim
otworem, chociaz nie ma zamiatu czyni¢ z siebie latwego celu

“dla odwetu Czarnej Sieci.

Sememmon wie niemal wszystko co mozna o Zhentari™
mach, poezawszy od rozkladu poszczegélnych oddziatéw,
skoficzywszy na trasach handlowych. To, co zamierza uczyni¢
z tymi informacjami, pozostaje przedmiotem debaty miedzy
osobami zainteresowanymi dziataniami najpotezniejszych Fa™
eruficzykéw. Jesli sprobuje wykorzystac je dla siebie lub jako
karte przetargowa w negocjacjach z innymi grupami, Zhenta™
rimowie z pewnoscig odpowiedzg ze $miertelna dokladnoscia.
Sememmon zdaje sobie z tego sprawe i chociaz jest potezny,
ledwie méglby mie¢ nadzieje na pokonanie zaréwno Fzoula, jak
i swego bylego mistrza Manshoona. Moze natomiast dziatac
powoli i krok po kroku niweczy¢ niektére plany Fzoula, zawsze
pozostajac. ukryty za przeréznymi zastonami tajnosci. Moze
réwniez wspieraé poszukiwaczy przygodd walczacych z Zhenta-

*
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rimami lub w tajemnicy przekazywaé informacje osobom juz
to czynigcym.

Sememmon jest metodyczny i kazda sytuacje studiuje bat-
dzo dokladnie, zanim podejmie jakiekolwiek dzialanie. Biorac
pod uwage posiadana przezed magie, jego wiedz¢ o Zhenta™
rimach i wrodzony geniusz, moze on sta¢ si¢ mozna zla po-
tega w Faerunie. Zna si¢ na dowodzeniu i bylby Z pewnoscia
w stanie zgromadzi¢ armie¢, pomaszerowaé na dowolna forte-
ce czy miasto, jakie zechce podbié, stworzy¢ wlasna Mroczna
Twierdze. Moze réwniez sprzymierzy¢ sie z ogrowymi maga-
mi rzadzacymi poludniowa czescia Amn, wprowadzajac w ich
oddziatach tak bardzo potrzebna dyscypling oraz magicznie
wyposazajac i wzmacniajac defensywe tej grupy. Nic nie stoi
tez na przeszkodzie, by zdo*al pozyska¢ lojalnosé agentow
i zolnierzy Zhentariméw, powodujac kolejng schizme wsrod,
zdawaloby 'si¢ ustabilizowanej, Czarnej Sieci - podobna do
tej, jaka spowodowal Khelben Arunsun, odchodzac od Harfia™
rzy i tworzac Ksiezycowe Gwiazdy. Ewentualnie moéglby wy-
bra¢ miejsce z dala od kontroli Zhentariméw, takie jak Amn,
Chessenta lub Thesk i spréobowaé stworzy¢ wilasna gildie. Albo
tez sprobuje skontaktowac si¢ z Czerwonymi Magami, pragnac
wymieni¢ si¢ z nimi czarami i informacjami. W kazdym razie
Sememmon na pewno pozostanie przez jakis czas w ukryciu,
przynajmniej do momentu, gdy Fzoul zacznie si¢ interesowac
innymi sprawami.

Sememmon stal si¢ §wiadomy potegi Cienistego Splotu, jed-
nak w tej chwili jest nieufhy wobec ceny, jaka Shar kaze placic¢ za
jego uzycie.

Jesli uzywasz Sememmona w swojej kampanii, pamietaj, ze
korzysta on ze swego geniuszu oraz lat do§wiadczen w przewo-
dzeniu poteznej, ztej organizacji. Zatrudnia tylko tych, ktorym
ufa. Z powodu probleméw z Fzoulem i Manshoonem ma opory
przed sprzymierzaniem si¢ z istotami, ktére posiadajg moc réw-
na lub wigksza niz jego - ze strachu przed zaskakujacym, zmaso-
wanym atakiems :
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Pokrgtny Run
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Rhangaun, Sapphiraktar i Shyressa— cztonkowie Pokretnego Runu

w nieumarlych stuzacych, zanim nadarzy si¢ okazja, by zdradzili
Pokretny Run.

MOTYWACJE I CELE

Pokretny Run kontroluje prestizowe rodziny Calimshanu niczym
wladca marionetek, dowodzac swej dominacji w jakiejs dziwnej mega™
lomanskiej grze. W niemal pi¢éset lat po powstaniu organizacja mo-
glaby przejac catkowita wladze nad krajem, pozwala jednak, by prawie
potowa poteznych rodéw pozostawata poza jejkontrola. To przedtuza
gte i zapewnia, ze zaréwno rozgrywka, jak i wynik nigdy nie sa pewne.

Pokretny Run wpierw dziala poprzez wiadomosci rozsylane przez
postanicow - przynajmniej do chwili nawigzania kontaktu z wiasciwa
osoba i przekonania jej dostosownego dzialania. Cztonkowie Po-
kretnego Runu ufaja, Ze ich agenci potrafia odpowiednio pokierowaé
sytuacja. Bezposrednio wlaczaja sie do pracy, jesli cos naprawde wy-
jatkowo wymkneto si¢ spod kontroli, a i tak czynia to bardzo rzadko
- wola bowiem sprawdzi¢, ile czasu zajmie agentom wydostanie si¢
z nieprzyjemnej sytuacji na wlasna reke. Kiedy mistrzowie run sig
spotykaja, wybieraja w tym celu jedno Z drugorzednych schronien
i przenoszg si¢ tam za pomoca magii teleportacyjnej lub jednego
z portali stworzonych przez Priamona.

REKRUTACJA
Runa z checia zatrudnia tymczasowo niemal kazdego, kto odpowia™
da jej celom - nawet tych o odmiennym etosie. Osoby, ktére okaza
si¢ uzyteczne, maja szans¢ zosta¢ z organizacja dluzszy czas. Nie-
mniej jedynie te o naprawde rzadkich umiejetnosciach moga pozo-
sta¢ w grupie na tyle dtugo, by sta¢ si¢ mistrzami run.
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SOJUSZNICY
Najlepszymi sojusznikami mistrzéw run sa inni mistrzowie run.
Poniewaz schronienia tych osobnikéw sa ze soba potaczone,jesli
ktérys z nich zostanie zaatakowany lub czuje si¢ zagrozony, moze
z tatwoscia uciec do legowiska sojusznika i bardzo szybko uzyskaé
pomoc.

WROGOWIE
Poniewaz organizacje skrywaja liczne warstwy tajemnic i klamstw,
niewielu wie o jej istnieniu. A nawet gdyby ktos to odkryl, nie bedzie
wiedzial, gdzie szuka¢ cztonkéw Pokretnego Runu.

Sposréd oséb swiadomych istnienia grupy szczegdlnie niena-
widzi jej Halaster z Waterdeep, a to z racji atakéw na swoja osobe
oraz wykradzenia wiedzy na temat portali. Pragnie on zemsci¢ si¢
za t¢ zniewage. Koscioly Lathandera, Kelemvora i Ilmatera planu-
ja wykorzenienie Pokretnego Runu, przy czym wyznawcy Zalama-
nego Boga sa w to najbardziej zaangazowani, poniewaz niniejsza
organizacja aktywnie dziala na ziemiach, na ktérych jest on po-
wszechnie czczony.

spotkania

Agenci Pokretnego Runu nie poznaja zadnych standardowych tak-
tyk, poniewaz w wigkszosci sa nieswiadomi istnienia jakich§ innych
cztonkéw organizacji. Mistrzowie run to z kolei byty postuguja-
ce si¢ poteznymi czarami, ktére mialy cale wieki na doskonalenie
umiejetnosci, poznawanie wlasnych mocy i przygotowanie reakcji
na wszelkiego rodzaju ataki.

e, T
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szystkie opisane w tym dodatku przed-
mioty podlegaja regutom przedstawio-
nym w rozdziale 8 Przewodnika

Mistrza Podziemi pod tytulem Przedmioty magiczne.

Specjalne zdolnosci broni

Ta specjalna zdolnos¢ broni dostepna jest oprocz specjalnych zdol-
nosci wymienionych w  Prgewodnikn Mistrza Podziemi oraz — in-
nych zrédlach.

Dym: na stowo rozkazu brofi obdarzona ta moca wypelnia obszar
wokot dzierzacego (kwadrat o boku 1,S m) nieprzyjemnym dymem
analogicznym z tym powstalym  za sprawa czaru smierdzqce) chmury.
Opar wplywa na kazde stworzenie, ktére wejdzie na dany obszar (na
przyklad w celu wykonania ataku zwarcia). Z kolei wladajacy bronia zy-
skuje 1/2 ukrycia. Dzierzacy nie znajduje si¢ pod wplywem powoduja-
cego wymioty opatu i widzi normalnie. Jesli opusci zadymiony obszar,
natychmiast si¢ on rozwiewa i tworzy w miejscu, w ktorym dzierzacy
koficzy swoj ruch.

Stworzenie majace front przekraczajacy wymiar 1,5 metra na
1,5 metra i wykorzystujace niniejszy or¢z powola do istnienia dym
tylko na jednym polu. Szansie chybienia podlegaja wylacznie ataki,
ktére wkraczaja na lub przecinaja wypelniony dymem obszar.

Poziom czarnjaeego: 5; wymagania: Stworzenie magicznej broni
i pancerza, Smierdgqea chmura; cena rynkowa: premia +1.

$ciéle okreslona bron

Opisany dalej orez ma scisle okreslone moce. Rzadko kiedy twoércy

obdarzaja go inna magia niz ta przedstawiona w opisach.
Hebanowy bicz: Bron stworzona przez Czerwonych Magéw. Wy-

konali ja z mysla o sobie samych oraz o swych podwtadnych. Kazde
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stworzenie trafione tym biczerz +1 nim musi wykonaé rzut obron-
ny na Wole (ST 10) - nieudany oznacza oszolomienie na 1 runde,
analogicznie do dziatania czaru osgofomienia (oprécz normalnych
obrazen spowodowanych przez bicz). Raz na dzieri wlasciciel moze
skorzysta¢ z zaklecia zanrocgenia. osoby.

Poziom czarujacego: T; wymagania: Stworzenie magicznej broni
i pancerza, dominaga nad osobq, oszolomienie; cena rynkowa: 4526 sz;
kosgt stworgenia: 2413sz + 169 PD.

Miecz Bane'a: Te dfugie miecze prawa +1 trafiaja do rak oddanych
wyznaweow Bane'a w duzej liczbie. Poniewaz jednak ich ostrza oraz
rekojesci zdobig symbole Czarnej Dioni, wigc dobre istoty wahaja
si¢ przed ich uzywaniem, gdy juz wyjma je z rak zabitych wyznaw-
cow Mrocznego Wiadcy. Przedmioty te po raz pierwszy pojawily
sie w Magii Faerunn.

Poziom  czarnjacego: 7; wymagania: Stwotrzenie magicznej bro-
ni i pancerza, guiew porgadku, tworca musi by¢ praworzadny; cena
rynkowa: 18 315 sz; kosgt stworgenia: 9315sz + 720 PD.

Ostrze czaszki: ostrza i rekojesci tych  splugawionych  dlugich mie-
¢gy +1 zdobia symbole Cyrica. Wyznawcy Ksiecia Klamstw podro-
zujacy incognito owijaja zazwyczaj garde, by je ukry¢, lecz znak na
ostrzu pozostawiaja na widoku.

Poziom  czarujacego: 7;  wymagania: Stworzenie magicznej bro-
ni i pancerza, prekleta plaga, tworca musi by¢ zly; cena rynkowa:
18 315 sz; koszt stworgenia: 9315sz + 720 PD.

Ostrze nocy: Czerwoni Magowie tworza te sgfylety +1 7. mysla
o swych szpiegach i stuzbie kontrwywiadowczej. Uzyte przeciwko wro-
gom o dobrym charakterze zyskuja premie z usprawnienia +2. Ponadto
dobra istota trafiona ostrzem nocy musi wykona¢ rzut obronny na Wole
(ST 16) - nieudany oznacza tymczasowe obnizenie jej losowego atry-
butu o 1. Przedmiot ten pojawit si¢ po raz pierwszy w Magii Faerunn.

Poziom czarujacego: T; wymagania: Stworzenie magicznej broni
ipancerza, wycerpanie; cena rynkowa: 8702 sz; kosyt stworgenia:
4502sz + 336 PD.

Artefakty

Berlo Magusa: to berlo wieficzy pokryta zlotem czaszka krola
Thorndaera od Ztotego Hetmu. Wykonano je z drewna cieni i ozdo-
biono ciemnoczerwonym jedwabistym klejnotem - lekko potyskujaca,
wldknista odmiana tygrysich oczek. Berlo stuzy do kreacji wszelkich
nekromantycznych run. Stworzyl je Myntharana Magus, dworzanin
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Dodatek: Cudowne przedmioty
i

Imperium Shoona, ktéry w 452 RD zasiadl na tronie Wrét Zachodu.
Przedmiot wiele zawdzigcza pomystom powstalym jeszcze w Nethe™
rilu. Wydobyt go Orbakh z sekretnego miejsca w skarbcu pod kré-
lewskim patacem, gdzie lezal w zapomnieniu od czaséw ostatniego
$miertelnika, ktdry je dzierzyl, a byt nim krél Blaervaer Lorndessar.
Ten ciggki buzdygan +3 naklada na trafiona nim istotejeden ne-
gatywny poziom za kazdym razem, gdy zada obrazenia. Dzien po
otrzymaniu ciosu ofiara musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwatos¢
(ST 23) na kazdy posiadany negatywny poziom - nieudany oznacza
utrate poziomu postaci. Poza tym
za kazdym razem, gdy berfo Ma—
gusa powoduje obrazenia, ukrywa
w sobie odrobine wykradzionej zy-
ciowej energii. Dzierzacy artefakt
moze siegnaé po te zgromadzong
energie w kazdej chwili,jesli tylko
ma fizyczny kontakt z przedmio-
tem. Z jego pamieci nie znikaja
wszelkie czary wtajemniczen, jakie
rzuci, czerpiac z energii przechowy-
wanej w berle Magusa. W ten sposéb
mozna rzucic jedno zaklecie na kaz-
dy negatywny poziom, jaki bron na-
tozyta w ciagu ostatnich 24 godzin.
Nie ma limitu liczby negatywnych
poziomodw, jakie orez moze w ciagu
okreslonego czasu spowodowac.

Burzowa gwiazda: prawdopo-
dobnie jedyne dwa egzemplarze tej
starozytnej broni, wykutej w zlotym
wieku Netheril, znajduja si¢c w mie-
$cie Pomrok. Zazwyczaj dzierzy¢ ja
moga jedynie czltonkowie szlachec-
kich rodzin oraz oficerowie, ktérzy
zyskali szacunek arcyksiecia. Ten
morgensztern  wyladowania + 3 byt
ulubiong bronia kleru Targusa.
Nieuzywany wyglada na zwyczajny
morgensztern, lecz wziety do reki strzela wspaniatymi fukami wyla-
dowan elektrycznych. Nie rania one dloni osoby, ktéra go dzierzy.
Dodatkowo bron pozwala wlascicielowi trzy razy na dzien rzucac
czar blyskawica i raz na dzied pryyzwanie blyskawicy.

Chardalyn: chardalyny to naturalnie wystepujace czarne skaly za-
wierajace jeden czar, odkryte po raz pierwszy 4000 lat temu w nethe™
rilskiej kopalni. Zaklecie uwalnia si¢ po ci$nieciu kamieniem w cel.
Skata jest bardzo krucha i w chwili uderzenia w trwaly przedmiot
rozpada si¢ na proch. Netheryjscy rzemieslnicy napetniali zazwyczaj
chardalany czarami ofensywnymi, takimi jak kula ognista.

Mozesz cisnaé chardalynem na odlegtos¢ 30 metréw, z przyrostem
zasiegu 6 metréw. Trafienie w zamierzony cel nastepuje po udanym
ataku dotykowym na dystans. Przechowywane w chardalynie zakle-
cie ulega rzuceniu w chwili, gdy skala uderzy w twarda powierzchnie.
Czar ma taki sam efekt, jakby rzucil go twoérca niniejszego artefaktu.

Rzucenie chardalynem liczy si¢ jako atak. Mozesz na raz rzucic¢
tylko jednym takim artefaktem, chyba Ze posiadasz kilka atak6w,
wowcezas bowiem masz prawo do wigkszej liczby rzutéw.

Tarcza Ukrytego Lorda: pochodzenie tego wspanialego przed-
miotu pozostaje tajemnica, chociaz §wiadomi jego istnienia medt-
cy i mistrzowie wiedzy podejrzewaja, ze by¢ moze po raz pierwszy
uzyto go w bitwie na Polach Umarlych. Tarcza wykonana jest z czy-

Hebanowy bicz
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stego mithrilu i wysadzana niezliczonymi drobnymi diamentami,
szmaragdami, rubinami i szafirami, ktére tworza obraz szczerza-
cego sie, bestialskiego pyska. Jest to dusa stalowa tarcza +4, ktéra
obdarza wlasciciela dodatkowymi zdolnosciami.

Dzierzacy tarcze zyskuje odpornosé na bron dystansowa, jak-
by byl pod wplywem czaru odpornosé na strzaly, rzuconego przez
zaklinacza 10. poziomu. Wlasciciel jest takze w stanie zrozumiec
wszystkie jezyki, jakby dziatalo na niego zaklecie jezyki réwniez
rzucone przez zaklinacza 10. poziomu.

Niestety, oprécz uzytecznych
funkcji, artefakt ten posiada réw-
niez wady.

Gargauth moze si¢ komunikowa¢
poprzez tarcze z kazdym, kto znajdu-
je sie w zasiegu stuchu od przedmio-
tu. Kiedy to robi, uzywa okrutnego,
warczacego glosu. Ponadto Gargauth
styszy kazde stowo wypowiedziane
w poblizu tatczy, w zasiegu shuchu.

W czasie fizycznego kontaktu
z tarcza wlaseiciel jest podatny na pod-
szepty Ukrytego Lorda. Na kazda run—
de, przez ktéra pozostaje w kontakcie
z przedmiotem, musi wykonywac rzut
obronny na Wole (ST 30) - niepo-
wodzenie sprawia, ze w ciagu nastep-
nych 24 godzin zostaje zmuszony
do okrutnych dziatan lub zdrady.

L /7 . L
piecscienie
Faerun stynie z magicznych piericie-
ni, Z ktérych czes¢ stworzyli legen-
darni magowie.

Pierécien odtruwania: ten pier-
$ciet posiada 25 ltadunkéw czaru
neutralizacii  trucizny.  Aktywowany
jest stowem rozkazu.
cxarujqeego:  5; wymagania: Wykucie pierScienia, neutra-
lizagja trucigny, cena rynkowa: 6750  sz.

Poziom

cudowne przedmioty

Wszystkie z wymienionych cudownych przedmiotéw mozna zna-
lez¢ na obszarze Faerunu, podobnie do tych opisanych w Przewo-
niken Mistrza  Podziemi oraz Zrédlach.

Insygnium domu drowéw: Metalowy talizman zazwyczaj noszo-

innych

ny na tafcuszku lub w sakiewce zawieszonej na szyi. Zajmuje on to
samo miejsce co naszyjnik. Kazde insygnium zwykle zdobi symbol
szlacheckiego domu danego miasta drowéw. Uzycie tego przedmiotu
wymaga wypowiedzenia stowa rozkazu. Insygnium zwykle posiada
jaka$ pomniejsza magiczng zdolnos¢, ktéra mozna, wykorzystac raz
dziennie. Zazwyczaj jest to czar 1., 2. lub 3. poziomu. Te nalezace
do poteznych drowdéw czesto posiadaja wiele zdolnosci o réznych
poziomach mocy. Typowe czary insygniow domu to cgytanie magii,
kocia graga, lewitagja, niewidoczny stugaey, oddychanie pod wodq,  pa-
Jeeza  wspinacgka,  plasgez  mrocine mocy,  rorgucente,  roxumiente
Jexykow, skok, spadanie jak pidrko, tarcza orag amazanie.
Insygnia r6znia sie od siebie, nawet jesli sa zwiazane z tym sa-
mym domem szlacheckim. A zatem osoby §wiadome unikatowego

—
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Dodatek: Narkotyki w Faerunie
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ksztaltu jakiego$ talizmanu tego rodzaju moga za pomoca magii
znalez¢ osobe, ktéra go posiada.

Poziom czarujacego: 5; Wymagania: Stworzenie cudownej rzeczy,
odpowiedni czar; Cena rynkowa: 360 sz (1-poziomowa zdolnos¢), 2.160
(2-poziomowa zdolnos¢) lub 5400 (3-poziomowa zdolno$é; Waga: —.

Klejnot zywiotaka ognia: W tym czerwonym lub pomaraficzowym
klejnocie zawarto czar przyzywania zwiazany z Planem Zywiolu Ognia.
Skruszenie, zmiazdzenie lub zniszczenie kamienia (akcja standardowa)
sprowadza zywiotaka ognia (malego, sredniego, duzego, wielkiego, wiek-
szego lub starszego), analogicznie do zaklecia wezwanie potwora. Zy™
wiolak znajduje si¢ pod kontrola stworzenia, ktére skruszylo klejnot.

Poziom czarujacego: 5, Wymagania: Stworzenie cudownej rzeczy,
wegwanie potwora Il (maly), 17 (Sred-
ni), VI (duzy), VII (wielki), VI
(wigkszy), IX (starszy); Cena rynko-
wa: 750 sz (maly), 2250 sz (Sred-
ni), 3300 sz (duzy), 4550 sz (wielki),
6000 sz (wigkszy), 7650 sz (starszy);
Waga: —.

Potezniejsze piwafwi: Poregniefsze
piwafwi ma ciemny kolor i posiada
wszystkie cechy plaszeza elfow, a po-
nadto zapewnia korzysci zaklecia wy-
tryymatosé gywiotowa (ogienn), negujac
pierwsze 5 obrazen od ognia w kazdej
rundzie. Stabsze piwafivi to po prostu
zwykle plaszeze  elfow.

Poziom  czarujacego: 55 Wyma-
gania: Stworzenie cudownej rzeczy,
niewidialnost,  wytrgymatosé  ywio-
towa, twérca musi by¢ drowem; Cena
rynkowa: 6100 sz; Waga: 0,5 kg.

Narkotyki
W _faecrunie

Wiele dziwnych, zdradzieckich i niebezpiecznych

substanciji jest plaga Faerunu, rzeka rozpaczy, Smiercii zlota, plynaca
przez krolestwa i miasta Zapomnianych Krain. Niektore z nich przy-
nosza korzysci, wyostrzaja zmysly, refleks lub site fizyczna na krétki
czas 1 kosztem pomniejszych efektéw ubocznych. Innych sa niebez-
pieczne, a nawet zabojcze. Ci, ktérzy sa na tyle glupi (lub nieszczesliwi),
by zazywac te mroczne substancje, moga na chwile uciec od fizycznego
bélu, znudzenia lub cigzkich warunkéw codziennego zycia, lecz ryzyku-
ja powazne efekty uboczne, a w nielicznych przypadkach réwniez $§mier-
telne uzaleznienie. Niektére narkotyki to skomplikowane trucizny,
pozostawiajace uzaleznionych bezradnymi lub podatnymi na najdrob-
niejsze sugestie. Podaje si¢ je niewolnikom, stosuja je réwnieZ pory-
wacze i inni plugawcy, by wymusi¢ postuszefistwo u pojmanych ofiar.

Narkotyki w kampanii

Wplywajace na wyobrazni¢ narkotyki moga odgrywaé wazna role
w kampaniach do gier fabularnych. Niekt6rzy ztoczyricy moga wyko-
rzystywaé §rodki wywolujace otepienie lub ostabiajace wole bohate-
réw. Handel wyniszczajacymi narkotykami to czes$¢ zta spolecznego,
z ktérym $miatkowie moga walczy¢, podobnie do niewolnictwa czy
pobliskiego kultu zlego béstwa.
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przemyt

Wigkszos¢ cywilizowanych krain nie zezwala na sprzedaz lub transport
niebezpiecznych narkotykéw w swoich granicach - nie rézni si¢ to od
zapobiegania niewolnictwu. Nie oznacza to jednak, ze zaniknal popyt
na substancje odurzajace. Zawsze beda osoby gotowe zaplaci¢ za zaka-
zana rzecz oraz przemytnicy chetni wzbogaci¢ sie na jej dostarczaniu.
Przemytnicy osiagaja zysk ze sprzedazy rzeczy normalnie niedo-
stepnych na danym obszarze, poniewaz sa one obwarowane wieloma
ograniczeniami, wysoko opodatkowane lub po prostu nielegalne. Wielu
szmugleréw ukrywa kontrabande po$rod innych towaréw w karawanie
lub na statku. Na przyklad, handlarz winem z Tashalar moze trans-
portowaé wiele skrzyn z butelkami przedniego

trunku, a pod falszywym dnem ukrywaé bute-
leczki z egzotyczna trucizna. Inni przemytni-
cy skupiaja si¢ tylko 1 wylacznie na specjalnym
towarze 1 zmuszeni sa przewozi¢ go w matych
ilo$ciach, poniewaz nie posiadaja zadnej przy-
keywki w postaci innych produktéw. W swiecie
magii przemytnicy maja bardzo duza przewage
i moga si¢ okaza¢ niezwykle kreatywni, uzywac
portali lub teleportacji do przekraczania gra-
nic, a czaréw ze szkoly zaklinania do przeko-
nywania inspektoréw i urzednikéw. Moga tez
ukrywac towary wewnatrz zombie z koni, w re™
kawiczkach-schowkach ¢gy pojemmnych  torbach.

Lista narkotykow

W mechanice gry kazdy narkotyk traktuje
si¢ jak trucizne, co oznacza, iz uzytkownik
ma prawo do poczatkowego i drugorzednego
rzutu obronnego pozwalajacego oprzeé sie
efektom.  Opdgnienie  trucizny, — nentralizacja
trucizny oraz podobne efekty neguja lub kon-
cza dziatanie substancji, lecz nie neguja utraty
punktéw wytrzymalosci, wartosci atrybutow
lub innych krzywd spowodowanych przez substancje.
Stworzenie, ktére z wlasnej woli zazywa narkotyk, traci prawo
do obu rzutéw obronnych. Nie jest mozliwe, by zdecydowac si¢ na
porazke w pierwszym rzucie obronnym, a mimo to wykona¢ drugi
- i odwrotnie. Na wypadek sytuacji, w ktérych posta¢ poddanajest
dziataniu narkotyku wbrew swojej woli, podano ST rzutéw obronnych.
Narkotyki opisano w nastepujacy sposéb:

Nazwa

W tym miejscu podano réwniez nazwe potoczna, jesli taka istnie-
je. W tej samej linijce okres§lono magiczny charakter narkotyku
(jesli substancja jest magiczna, jego efekt przestaje dziata¢ w polu
antymagii).

Opis: informacje o wygladzie narkotyku, pochodzeniu i efektach.

Rodzaj: kontakt, potknigcie, wdychanie lub zranienie, wraz
z ST rzutu obronnego na Wytrwalos¢, tak jak podano w opisie tru-
cizn w Rozdziale 3  Prgewodnika Mistrza Podzgiemi. Zranienie
obejmuje réwniez metody takie jak wlanie narkotyku do rany lub
zaaplikowanie go jako masci. .

Poczatkowy efekt: efekt nastepujacy w przypadku niepowodze-
nia pierwszego rzutu obronnego.

Drugorzedny efekt: efekt nastepujacy w przypadku niepowodze-
nia drugiego rzutu obronnego.

pyuIpIES preyony oAy
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Cena: kosztjednej dawki przy zalozeniu, ze narkotykjest po-
wszechnie dostepny. Jesli substancja zostala zakazana, cena bywa
zazwyczaj od dwoch do pigciu razy wyzsza.

Efekty uboczne: jeéli takie maja miejsce.

Przedawkowanie: kiedy zachodzi przedawkowanie i jakie sa jego
efekty.

Uzaleznienie: poziom uzaleznienia od narkotyku (patrz dalej,
Efekty uzaleznienia). ,,Zadne" oznacza, ze narkotyk nie powodu-
je uzaleznia.

Haunspeir

Opis: nazwany imieniem czarodzieja z Neverwinter, a sprzeda-
wany w formie mazi podobnej do tytoniu lub czasem jako wysuszone
i sprasowane pigultki. Uzywany jest przez czarodziejow i wszystkich,
ktérzy potrzebuja szybko podniesé¢ Intelekt.

Rodzaj: potkniecie, ST 12.

Poczatkowy efekt: 1k4 obrazenia.

Drugorzedny efekt: premia z usprawnienia 1k4+1 do wartosci
Intelektu na 1k10 + 15 minut, plus efekty uboczne.

Cena: 50 sz.

Efekty uboczne: w czasie dzialania narkotyku wszystkie atakiklute
i cigte wymierzone w cel powoduja dodatkowy punkt obrazen.

Przedawkowanie: jesli w ciagu 24 godzin zostanie zazyta wigcej niz
jedna dawka, ofiara otrzymuje natychmiast 2k4 obrazenia (bez prawa
do rzutéw obronnych), a nastepnie efekt uboczny ulega podwojeniu.

Uzaleznienie: slabe.

Jhuild ("zniewalajace wino')

Opis: ciemny, czerwonawy napar wyrabiany w Thesk z konkret-
nych gatunkéw winogron, owocow i ziol, ktére rosng w poblizu
Moczaréw Sur. Wlasciciele niewolnikow i nadzorcy uzywaja go
do wzmacniania jencéw zajmujacych sie cigzka praca, a zarazem
oslabiania ich umystow i woli.

Rodzaj: potkniecie, ST 15.

Poczatkowy efekt: 1 punkt tymczasowego obnizenia Roztropnosci.

Drugorzedny efekt: pijacy zyskuje premie alchemiczna +2 do
Sity na 1k3 godziny.

Cena: 6 sz.

Efekty uboczne: stworzenie pod wptywem jhuildu jestwystra-
szone i skrajnie podatne na sugestie. Bedacy pod wplywem narko-
tyku jest wstrzasniety, a ST testow Zastraszania przeciwko niemu
maleje do 0 + jego Kosci Wytrzymatosci.

Przedawkowanie: zadne.

Uzaleznienie: zadne.

Kammarth (magiczny)

Opis: sprzedawany jako proszek lub galaretka koloru bezowe-
g0, a wytwarzany z polaczenia rzadkiego lesnego korzenia i grzybow
z Podmroku. Powoduje tymczasowy wzrost szybkosci 1 czasu reakcii.

Rodzaj: kontakt, ST 10; polknigcie, ST 13.

Poczatkowy efekt: przez 1k4 +1 minuty od zazycia istota znaj-
duje si¢ jakby pod wplywem sgybkiego odwrotu.

Drugorzedny efekt: premia alchemiczna +2 do wartosci Zrecz-
nosci na czas dziatania narkotyku.

Cena: 80 sz.

Efekty uboczne: kammarth to potezny symulant, ktéry daje
uzytkownikowi poczucie niecograniczonej energii i dobrego sa-
mopoczucia.

Przedawkowanie: jesli w ciagu 8 godzin zostanie zazyta wigcej niz
jedna dawka, dana osoba otrzymuje 1k4 obrazenia i jest sparalizo-
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wana na 2k4 minuty. Uzycie czestsze niz 3 razy w ciagu 24 godzin
powoduje 4k4 obrazenia i paralizuje na 2k4 godziny.
Uzaleznienie: §rednie.

Katakuda (,,smocza skora') (magiczny)

Opis: importowany z odlegtego Kara-Tur, a stworzony przez mni-
chéw z wojowniczego zakonu. Jest to brazowa maz, ktéra utwardza
skore zazywajacego. Z powodu efektéw ubocznych rzadko uzywa sie
tej substancji podczas treningéw. Mnisi uzywaja jej wowczas, gdy
spodziewaja si¢ bitwy.

Rodzaj: kontakt, ST 18.

Poczatkowy efekt: zaden.

Drugorzedny efekt: zazywajacy zyskuje na 30 minut premie¢ z na-
turalnego pancerza +3.

Cena: 100 sz.

Efekty uboczne: kiedy koriczy si¢ efekt drugorzedny, zazywajacy
cierpi z powodu ptzeszywajacego bélu i spazméw, ktére powoduja
1k4 +1 punktéw tymezasowego obnizenia Zrecznosci.

Przedawkowanie: druga dawka zazytaw ciagu dekadnia od pierw-
szej zapewnia premig¢ z naturalnego pancerza tylko +2.

Uzaleznienie: Zzadne.

Korzen sezarad

Opis: roslina sezarad jest szerokim, zZywotnym kwiatem o krét-
kim, kruchym korzeniu. W trakcie zucia rozpada si¢ na migkkie ka-
walki podobnie do marchewki. Wzmacnia zywotnos¢.

Rodzaj: potknigcie, ST 14

Poczatkowy efekt: uzytkownik zyskuje 1k8 tymczasowych punk-
tow wytrzymalosci.

Drugorzedny efekt: zazywajacy zyskuje 1k8 tymczasowych punk-
tow wytrzymalosci. Efekt naklada si¢, a-nie kumuluje ze wszystki-
mi innymi tymczasowymi punktami wytrzymalosci pochodzacymi
z korzenia sezarad. Wszystkie tymczasowe punkty wytrzymalosci
znikaja po 10 minutach od zazycia.

Cena: 75 sz.

Efekty uboczne: 1k4 punkty tymczasowego obnizenia Roz-
tropnosci.

Przedawkowanie: zadne.

Uzaleznienie: slabe.

Liscie czerwonego kwiatu

Opis: pokruszone liScie maltego, czerwonego kwiatu bagienne-
go rosnacego w Cormyrze, Sembii i na Smoczym Wybrzezu. Styna
z poprawiania koordynacji ruchowo-wzrokowe;j.

Rodzaj: potknigcie, ST 10.

Poczatkowy efekt: zaden.

Drugorzedny efekt: w akcji bedacej odpowiednikiem ruchu zazywa-
jacy moze skoncentrowac swojq uwage na konkretnym stworzeniu. J esli
po tej akeji wyprowadzi atak w tak wybrany cel, zyskuje premig z uspraw-
nienia +4 do testu ataku. Zdolno$¢ ta utrzymuje si¢ przez 10 minut.

Cena: 300 sz.

Efekty uboczne: zadne.

Przedawkowanie: zazycie drugiej dawki zanim minie efekt pierw-
szej powoduje nudnosci trwajace 1k4x10 minut.

Uzaleznienie: stabe.

Opar mordaynu (,,senna mgta"')
Opis: tworzony z grubo zmielonych liSci rzadkiego ziola rosnace-
go w poludniowych lasach. Substancja jest tak mocna, ze zazywa si¢
jej, zaparzywszy niewiglka ilo$¢ w goracej wodzie, a nastepnie wdy-
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chajac opary powstalego w ten sposéb naparu. Surowy proszek mor™
daynu oraz zmieszana z nim woda to §miertelne trucizny. Zazycie
proszku tak po prostu lub wypicie wody powoduje natychmiastowe
przedawkowanie. Senna mgla jest ceniona za pigckne wizje, ktére wy-
woluje oraz za §miertelne niebezpieczenstwo jej zlowieszczego uscisku.

Rodzaj: wdychany, ST 17.

Poczatkowy efekt: niezwykle, przepickne wizje powoduja zauro-
czenie zazywajacego przez 1k20+10 minut. W tym czasie ma on
szans¢ 50% na niepowodzenie kazdej akcji, jakiej si¢ podejmuje,
tak jak opisano to w czarze oblogenie klatwa.

Drugorzedny efekt: 1k4 punkty tymczasowego obnizenia Budowy
oraz 1k4 punkty tymczasowego obnizenia Roztropnosci.

Cena: 200 sz.

Efekty uboczne: wizje, jakich doswiadcza zazywajacy senng mgle,
sq niezwykle pickne i przejmujace. W poréwnaniu z nimi jego nor-
malne zZycie zdaje si¢ bezuzyteczne i szare, w zwiazku z tym pozada
ponownego doswiadczenia niespotykanego pickna narkotycznych
snoéw. Kiedy dzialanie dawki ustaje, zazywajacy musi wykonac rzut
obronny na Wole (ST 17) - niepowodzenie oznacza, iz czuje si¢
przymuszony zrobi¢ wszystko co w jego mocy, by ponownie zazy¢
dawke sennej mgly (przymus podobny do efektu czaru sugestii, trwa-
jacy 1k4 godziny, po czym ustepuje).

Przedawkowanie: jesli w ciagu godziny dana osoba zazyje dwie
dawki lub potknie surowy mordayn czy napar, narkotyk dziata jak
$miertelna trucizna (potknigcie, ST 17, 1k10 Bd/1k10 Bd). Uza-
leznieni od sennej mgly czesto wyrzucaja napar, gdy tylko nawdy—
chaja si¢ oparéw. Upewniaja si¢ tez, ze pod reka maja tylko jedna
dawke, aby unikna¢ przedawkowania tego §miertelnego narkotyku.

Uzaleznienie: silne.

Oruighen (,widmowy pyt")

Opis: narkotyk produkowany w procesie rafinacji rzadkiego kak-
tusa, rosnacego na zasadowych piaskach Azulduth, Jeziora Soli. Jest
to szary, drobno zmielony proszek, trzymany zazwyczaj w malych,
papierowych kopertach. Moze on tymczasowo oslepi¢ i okaleczy¢
kazdego na tyle nieszczesliwego, by zazy¢ szczypte. Popularny wéréd
otrzykéw i skrytobdjcdw cheacych szybko zniecheci¢ tych, ktérzy
chcieliby przeszkodzi¢ im w pracy.

Widmowym pylem zazwyczaj ciska si¢ w twarz przeciwnika— wy-
starczy szczypta proszku. Taka operacje nalezy traktowacjak akcje
standardowa 1 atak dotykowy wrecz. Jesli atak si¢ powiedzie, ofiara
musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwalos¢ - niepowodzenie ozna-
cza, iz cierpi od efektéw dziatania narkotyku. Jesli atak chybi, dawka
nieszkodliwie si¢ rozprasza.

Kilka dawek oruighenu nie ma zadnych dodatkowych efektdw
az do chwili, gdy minie dzialanie pierwszej.

Rodzaj: wdychany, ST 14.

Poczatkowy efekt: ofiara jest oslepiona na 2k4 minuty i cierpi
z powodu batdzo bolesnego ktucia w nozdrzach oraz oczach. Efektem
bélu jest kara -2 do testéw ataku, testéw umiejetnosci oraz rzutéw
obronnych (to dodatek do kar spowodowanych przez lepote).

Drugorzedny efekt: zaden.

Cena: 20 sz.

Efekty uboczne: Zzadne.

Przedawkowanie: zadne.

Uzaleznienie: Zadne.

Panaeolo (magiczny)
Opis: ziolo bardzo dobrze znane w czasach Netherilu, lecz jego se-
kret zaginal wraz z upadkiem imperium. Po powrocie miasta Pomrok
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spadkobiercy dawnego panstwa opowiedzieli Czerwony Magom o po-
tedze ziola. Thayczycy zas zdolali uratowaé niewielkie ilosci rosliny
z oaz na pustyni Anauroch i zaczeli sprzedawaé narkotyk w bardzo
malych ilo§ciach. Liscie panaeolo maja posmak skéry. Dostrajaja one
zazywajacego do Splotu i zwigkszaja potege czaréw wtajemniczen.

Rodzaj: potkniecie, ST 8.

Poczatkowy efekt: zaden.

Drugorzedny efekt: przez 1k4 godziny od zazycia ST rzutéw
obronnych na wszystkie czary wtajemniczen rzucane przez korzy-
stajacego z ziela wzrasta o +2.

Cena: 150 sz.

Efekty uboczne: 1k6 punktéw tymczasowego obnizenia Cha-
ryzmy.

Przedawkowanie: jesli dana osoba zazyje druga dawke panaeolo
w ciagu godziny od zazycia pierwszej, ST rzutéw obronnych na cza-
ry wtajemniczen wzrosnie +3. Natomiast Charyzma korzystajacego
z narkotyku ulegnie tymczasowemu obnizeniu o 2k8. Dodatkowe
dawki zazywane w ciagu godziny nie zwigkszaja dodatkowo ST, lecz
powoduja dalsze obnizenie wspomnianego atrybutu.

Uzaleznienie: stabe.

Rhul (""wino bitewne")

Opis: korzenny, czerwony plyn o gorzkim posmaku. Zwigksza
sprawnosc fizyczna i agresje kosztem ostroznosci i zwinnosci.

Rodzaj: potkniecie, ST 15.

Poczatkowy efekt: zazywajacy zyskuje premie alchemiczng +4 do
Sily oraz Budowy, lecz podlega karze -2 do KP. Efekt utrzymuje
sie 1 minute.

Drugorzedny efekt: uzytkownik jest zmeczony. Zazycie kolejnej
dawki rhulu powoduje, ze zmeczenie znika na minute (oprécz not-
malnego dziatania narkotyku). Dwie lub wiecej dawek rhulu powo-
dujacego zmeczenie sprawiaja, ze zazywajacy jest wyczerpany.

Cena: 50sz.

Efekty uboczne: w zwigzku z pobudzeniem zmystéw wechu i do-
tyku, podczas dziatania efektu poczatkowego, zazywajacy preferuje
angazowanie si¢ w bliska walke. Jesli ma do wyboru atak wrecz lub
dystansowy, musi wykona¢ rzut obronny na Wole (ST 16) - nie-
powodzenia oznacza, ze wybiera atak wrecz.

Przedawkowanie: jesli istota w ciagu godziny zazyje wigcej niz
jedna dawke rhulu, to podlega tymczasowemu obnizeniu Intelektu
i Roztropnosci o 1k4 punkty.

Uzaleznienie: §rednie.

Sakrash (''zmierzch umystu") (magiczny)

Opis: stodka, oleista mieszanka wina, zywicy rzadkich drzew
i pewnych ziél. Powstaje jedynie w Thay i Mulhorandzie. Chroni
umyslt i mysli zazywajacego.

Rodzaj: polkniecie, ST 11.

Poczatkowy efekt: zazywajacy jest przez 1 minute ol§niony.

Drugorzedny efekt: zazywajacego nie sposéb wykry¢ za pomoca
czytania lub modyfikowania mysli (efekty takie jak wykrycie mysh,
Sfera prawdy oraz modyfikaga pamiecl) czy emocji (takie jak emoga
lub strach). Trwa to 1k4 godziny.

Cena: 700 sz.

Efekty uboczne: poniewaz mysli zazywajacego nie mozna odczy-
taé, proby mentalnej komunikaciji z nim (na przyklad za pomoca zele-
patyczne wie Rary'ego lub telepatycznej wigzi miedzy chowaricem
ajego panem) zawodza, nawet jesli 6w chce si¢ skontaktowac.

Przedawkowanie: zadne.

Uzaleznienie: zadne.
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Opis: gruby, czerwony lis¢ tej soczystej rosliny bagiennej w czasie
zucia wydziela mleczny sok. Substancja dziala przeciwbo6lowo i dla-
tego korzystaja z niej osoby cierpiace na przewlekte lub chroniczne
béle. Uzaleznieni, ktérzy pragna otepi¢ swoje zmysly i zanurzy¢ si¢
w narkotycznym odretwieniu, zazywaja go w wigkszych dawkach.

Rodzaj: potkniecie, ST 9.

Poczatkowy efekt: Zaden.

Drugorzedny efekt: uzytkownik staje si¢ przez 1k4 godziny nie-
wrazliwy na bol. Wszystkie ataki, rzuty obronne lub kary do testow
umiejetnosci spowodowane przez ogromny bol (jak chocby w wyni-
ku dziatania gymbolu bilu) maleja o 1. Zazywajacy zyskuje réwniez
redukcje obrazed 1/ -, cho¢ wylacznie przeciwko sttuczeniom.

Cena: 5 sz.

Efekty uboczne: tekkil powoduje zmeczenie i letarg. W czasie
dziatania narkotyku zazywajacy podlega karze -2 do testéw ini-
cjatywy.

Przedawkowanie: druga dawka zazyta w czasie dzialania pierw-
szej powoduje calkowite otepienie na 2k4 godziny. Zazywajacy
zachowuje si¢ jak pod wplywem czaru spowolnienia do chwili usta-
pienia otepienia.

Uzaleznienie: $rednie.

Ziran (,,szybka krew")

Opis: gorzki, bialy proszek, zazwyczaj sprasowany tak, by przypo-
minal pigutke. Rafinowany przez drowy z kilku grzybéw rosnacych
w Podmroku. Jego sekret dotart na powierzchnig i niektorzy alche-
micy zakladaja juz hodowle odpowiednich grzybéw.

Rodzaj: potknigcie, ST 17.

Poczatkowy efekt: uzytkownik jest przez 1 runde oszolomiony.

Drugorzedny efekt: uzytkownik zyskuje na 1k3 godziny alche-
miczng premi¢ +2 do Zrecznosci.

Cena: 100 sz.

Efekty uboczne: kiedy koficzy si¢ efekt drugorzedny, uzytkownik
podlega tymczasowemu obnizeniu Budowy o 2 punkty. Zazywajacy
ziran opisuja to jako uczucie odtaczenia Si¢ od wlasnego ciata, wra-
zenie obserwowania samego siebie z odlegtosci.

Przedawkowanie: jesli w ciagu 24 godzin dana osoba zazyje/dru-
ga dawke, to podlega dodatkowemu tymczasowemu obnizeniu Bu-
dowy o 2 punkty.

Uzaleznienie: silne.

efekty uzaleznienia

Jedna z podstawowych wad narkotykéw jestuzaleznianie, ktére po-
woduj 2. Sa osoby, ktére w pewnym momencie maja pewnosc, iz do
dalszego normalnego funkcjonowania potrzebuja substancji odu-
rzajacej, a wowczas sprzedaja wszystko co posiadaja (czasem row-
niez to, co nalezy do innych czlonkéw rodziny), byle tylko zdoby¢
potrzebna im uzywke.

Uzaleznienie od narkotykéw pod wieloma wzgledami dziata
podobnie do choréb opisanych w  Prewodnikn Mistrza Podzie-
mi. W chwili pierwszego kontaktu (zawsze, gdy posta¢ wypija lub
zazywa narkotyk z uzaleznieniem opisanym inaczej niz ,,zadne"),
$mialek musi wykona¢ rzut obronny na Wytrwalos¢ - niepowodze-
nie oznacza, iz staje si¢ uzalezniony, co z kolei pokazano w pobli-
skiej tabeli. Uzaleznienie postepuje tak samo jak choroba - w jego
czasie kazdego dnia posta¢ podlega tymczasowemu obnizeniu atry-
butéw, jesli nie powiedzie si¢ jej rzut obronny na Wytrwalos¢ prze-
ciwko podanej ST.
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Uzaleznienie - ST Zaspokojenie  Obrazenia

stabe 6 10 dni 1k2 Rzt

$rednie 10 5 dni 1k2 Zr + 1k3 Rzt

silne 14 2 dni 1k2 Zr + 1k3 Rzt + 1k2 Bd

Zaspokojenie: za kazdym razem, gdy postac zazywa narkotyk, od
ktérego jest uzalezniona, nastepuje zaspokojenie i powstrzymanie
symptomdw oslabienia na podany w tabeli okres. Po uptynieciu tego
czasu, ST rzutu obronnego na oparcie si¢ efektom uzaleznienia
wzrasta o +5. Dawke, po ktérej postaé staje si¢ uzalezniona, nalezy
traktowac¢ jak zaspokojenie. Na przyklad, czarodziej, ktory bedzie
mial nieszczedcie uzaleznic si¢ od haunspeiru (stabe uzaleznienie),
juz w momencie pierwszego zazycia musi kazdego dnia wykona¢ rzut
obronny na Wytrwalo$¢ - nieudany oznacza tymczasowe obnizenie
Roztropnosci o 1k2 punkty. Dopéki bedzie zazywal haunspeir co
10 dni, ST jego rzutu obronnego pozostanie réwna 6. Jesli nie zazyje
haunspeiru przez wiccej niz 10 dni, ST rzutu obronnego wzrosnie
do 11. Jezeli ponownie zacznie go zazywac, spadnie znéw do 6.

Obrazenia: uzaleznienie powoduje podane obnizenie warto$ci
atrybutéw kazdego dnia, chyba Ze postaci powiedzie si¢ rzut obron-
ny na Wytrwalos¢. Obnizenie wartosci atrybutéw jest tymczasowe
i posta¢ w naturalny sposéb dziennie leczy 1 punkt wartosci kaz-
dego atrybutu.

Wyleczenie: jesli niezaspokojonej postaci powioda si¢ dwa rzuty
obronne z rze¢du, oznacza to zwalczenie uzaleznienia i wyleczenie
z niego - co za tym idzie, nie podlega dalej obnizeniu wartosci atry-
butéw. Oczywiscie w kazdej chwili moze si¢ ponownie uzaleznid,
zazywajac dawke narkotyku i ponoszac porazke przy rzucie obron-
nym na Wytrwalos¢.

Czar odnowienie lab  mniejsze odnowienie jest w stanie zanegowac
czgs¢, a nawet calos¢ obnizenia wartosci atrybutéw spowodowanych
przez uzaleznienie. Niemniej nastgpnego dnia ofiara moze ulec
jeszcze wigkszemu obnizeniu wartosci atrybutéw, jesli nadal bedzie
ponosi¢ porazki w rzutach obronnych na Wytrwalos¢. Usunigeie cho-
roby powoduje natychmiastowe wyleczenie si¢ z uzaleznienia, lecz
nie przywraca utraconych punktéw wartosci atrybutéw. Wigksze od-
nowienie lub uzdrowienie powoduje wyleczenie i przywraca punkty
wartosci atrybutéw stracone w wyniku uzaleznienia.

CZQr LY

Zaklecia opisano dokladnie takjak w Podrecznikn Gracza.

BITEWNY ZRYW
Transmutacja
Poziom: Kpn 5 (Xvim/Bane)
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m+ 1,5 m/2poziomy)
Cele: Ty oraz do jednej istoty/poziom, z ktérych zadne dwie nie
moga znajdowac si¢ od siebie dalej niz 9 metréw
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Zaden oraz Wola neguje
Odpornos¢ na czary: Tak

Kradniesz innym energie, spowalniajac innych, a zwigkszajac swoja
moc. Ofiary czaru - lecz nie ty - podlegaja karze z okolicznosci -2 do
rzutéw obronnych, testéw atakéw oraz obrazen. Dopdki przynajmniej
jeden wrég jest objety dziataniem tego zaklecia, otrzymujesz w kazdej
rundzie dodatkowa akcje czastkowa. Jezeli wszyscy objeci przeciwnicy
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uwolnia si¢ spod wplywu zaklecia (czy to poprzez §mier, wejscie w pole
antymagii, udane rogprosgenie magii 1 tak dalej), woéwczas dobiega ono
kofica. Uzyskana dzigki temu czarowi akcja czastkowa nie kumuluje si¢
z czastkowa akcja otrzymang dzigki efektowi przyspieszenia.
Niniejszy czar po raz pierwszy pojawil si¢ w Magii Faerunu.

CIENISTE SKLEPIENIE
Wywolywanie [Ciemnos¢]
Poziom: Czar/Zak 6
Komponenty: W, S, m
Czas rzucania: 1 pelna runda
Zasigg: sredni (30 m + 3 m/poziom)
Efekt: kopula wysoka na 7,7 metra, o $rednicy 30 m + 15 m/poziom
Czas trwania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Wola neguje lub brak (przedmiot)
Odpornos$¢ na czary: tak lub nie (przedmiot)

Powolujesz do istnienia kopule cieni. Zewnetrzna strona jest nie™
przenikalna dla normalnego wzroku oraz widzenia w ciemnosciach
- zapewnia 100% ukrycie istotom i przedmiotom na obszarze cza-
ru. Stworzenie pod wplywem efektu cgarnego swiatta niejest w sta-
nie dostrzec przez kopule niczego. Wnetrze kopuly rzuca gleboki
cieft na wszystko, co znajduje si¢ w §rodku, ograniczajac normalne
pole widzenia do 1,5 metra. Stworzenia widzace w ciemnosciach
normalnie moga korzystac z tej zdolnosci. Przez kopule nie moze
si¢ przebi¢ swiatlo, w tym $wiatlo stoneczne. Stworzenia, na ktére
stofice normalnie Zle wplywa, takie jak pomroki czy wampiry, w ko-
pule funkcjonujq zupetnie normalnie.

Nie masz prawa rzucic tego czaru na punkt w przestrzeni lub
ruchliwy przedmiot.

We wszystkich wyprawach Pomrocznych majacych za zada-
nie odzyskanie przedmiotéw z terenéw dawnego Netherilu bie-
rze udzial przynajmniej jeden czarodziej potrafigcy rzuci¢ ten
ochronny czar.

Cieniste sklepienie kontruje 1 rozprasza kazdy czar §wiatla poziomu
réwnego lub nizszego. Zaklecia Swiatla tego samego poziomu nie majq
wplywu na cieniste sklepienie, lecz te Wyzszego poziomuje rozpraszaja.

Komponent materialny: gars¢ pylu weglowego i wysuszona gatka
oczna dowolnego stworzenia o dziennym trybie Zycia.

CZASZKA TAJEMNIC
Iluzja (Cien)
Poziom: Kpn 4 (Cyric)
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 pelna runda
Zasigg: bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: nienamacalna czaszka
Czas trwania: ciagly az do wykorzystania
Rzut obronny: Refleks spolawia (patrz opis)
Odporno$¢ na czary: tak

Tworzysz nienamacalny obraz unoszacej si¢ w powietrzu czaszki,
ktéra pozostawia za sobg czarne ptomienie. Czaszka i plomienie to
latwo wykrywalne iluzje, niepowodujace obrazen. Czaszki nie moga
uszkodzi¢ zadne ataki. Lata ona z szybkoscia 12 metréw (doskonata
zwrotnosc), ale nie moze znalez¢ si¢ dalej niz 6 metréw od punktu
poczatkowego zaklecia. Porusza si¢ ona w dostepnym zasiegu bez
konkretnego celu, ale wyglada groznie.

Okreslasz dwa warunki uruchomienia. Pierwszy z nich aktywuje
wiadomosé, jakby czaszka byta magicznymi ustami. Drugi sprawia,
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iz wypluwa ona jezor ptomieni szeroki na 1,7 metra i dlugi na 3 me-
try, zadajacy stworzeniu (i innym istotom na jego drodze), ktére
uruchomito 6w efekt, 1k8 obrazed na dwa poziomy czarujacego
(maksimum 7k8). Ofiary moga wykona¢ rzut obronny na Refleks
- udany zmniejszenia o polowe liczbe ran.

Warunki uruchamiajace moga by¢ takie same dla obij efektéw.
W takiej sytuacji czaszka w tym samym czasie plunie ptomieniami
oraz wyglosi wiadomo§¢. Po spelnieniu warunkéw uruchomienia
znika. Czaszka kazdy z efektéw moze spowodowac tylko raz, wiec
jezeli wypowiedziala juz wiadomos¢, nie powie jej ponownie, nawet
jezeli znéw dojdzie do odpowiedniego wydarzenia.

Czar ten pojawil si¢ po raz pietwszy w Magii Faerunu.

KAMIENNA WEDROWKA
Transmutacja [Teleportacja]
Poziom: Kpn 6 (Bane)
Komponenty: W, S, M (patrz opis)
Czas rzucania: 10 minut
Zasigg: dotyk
Cel: dotknicty kamienl
Czas trwania: ciagly lub do wyczerpania
Rzut obronny: Wola neguje (przedmiot)
Odporno$¢ na czary: tak (przedmiot)

Magicznie laczysz ze soba dwa miejsca, dzigki czemu ty lub inna
osoba, wymowiwszy slowo rozkazu wjednej lokacji, zostaje tele-
portowana do drugiej.

Przed rzuceniem czaru przygotowujesz oba ,,kofice" potaczenia
- musza to by¢ kamienne kwadratowe obszary o boku 1,5 metra.
Zajmuje ci to godzine. Dopdki kamienie pozostaja nieuszkodzone,
mozesz je ponownie umagicznié za pomoca tego czaru.

W chwili rzucenia zaklecia kamienie dostrajajq sie do wyznaczonych
przez ciebie stéw rozkazu. Kazde stworzenie, ktore stojac na jednym
z nich wyméwi owo stowo rozkazu, zostaje natychmiast bezblednie te-
leportowane na drugi. Kamienie dzialaja raz na kazde cztery poziomy
czarujacego. Za kazdym razem moga przenies¢ naraz do 27 kilogra-
méw na poziom czarujacego. Stworzenia, ktore przekraczaja ten limit
wagowy, nie sa teleportowane, ale owa proba wykorzystuje jedno z uzyc.

Komponent materialny. Przygotowanie kazdego z koficéw pola-
czenia wymaga papki stworzonej z rubinéw oraz bursztynéw war-
tych 2500 sz. Rzucenie czaru wymaga diamentu wartego 2700 sz.
Po rzuceniu zaklecia aktywacja dowolnego z potaczonych kamieni
nie wymaga zadnego komponentu materialnego.

Niniejszy czar po raz pierwszy pojawil sic w Magii Faerunu.

KIEL NA DEONI
Nekromancja [Zlo]
Poziom: Czar/Zak 3, Kpn 3
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: dotyk
Cel: dotkniete stworzenie
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Refleks spotawia (patrz dalej)
Odporno$¢ na czary: nie

Na wewnetrznej stronie twej dloni powstaja wypelnione klami,
gryzace usta. Kiedy kladziesz dlon na stworzeniu, powoduja one
1k8 obrazen. Jesli ofiara wykona udany rzut obronny na Refleks,
otrzymuje tylko polowe ran.
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Jesli ofierze nie powiedzie si¢ rzut obronny na Refleks, mozesz w ak-
¢ji darmowej rozpoczaé zwarcie nie prowokujac ataku okazyjnego. Jesli
uda ci si¢ doprowadzi¢ do trzymania, usta zatapiaja zeby w ciele nie-
szczes$nika i gryza go, zadajac kolejne 1k6 obrazeni na kazda runde - az
do chwili przerwania trzymania lub zakoniczenia dzialania zaklecia.

KLON W SPOCZYNKU
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 8

Drziata tak jak £/on, z ta jednak réznica, ze jesli oryginal wciaz Zyje, sklo-
nowane ciato natychmiast zapada w stan spoczynku i nie gnije. Jesli p6z-
niej pierwowzo6r umrze, dusza przenosi sie do &lona w spoczynkn, ktory
natychmiast si¢ wybudza i zaczyna funkcjonowa¢ jak normalny klon.
Jezeli istnieje kilka &londw w spoczynku tego samego stworzenia,
w chwili §mierci dusza przenosi si¢ do najwczesniej wykreowanego.

MISTYCZNY BICZ
Wywotywanie [Elektrycznosé, Zlo]
Poziom: Kpn 3 (Bane)
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 0 m
Efekt: Bicz z elektrycznosci
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wytrwalosé¢ neguje

(patrz opis)
Odpornos¢ na czary: Tak

Tworzysz dlugi bicz z niematerial-
nej czerwonej energii, ktory emanu-
je z twojej dloni i nigdy ci¢ nie rani.
Wiadasz nim, jakby byl to prawdzi-
wy bicz, a ty bytbys$ biegly w postugi-
waniu si¢ nim. Ataki tym orgzem to
ataki dotykowe na_dystans. Mistyezny
bicz zadaje 1k8 obrazen od elektrycz-
nosci +1 na dwa poziomy czarujacego
(maksimum +5). Poniewaz orez jest
niematerialny, wicc do zadawanych
obrazen nie dodajesz modyfikatora

ze swojej Sily. Trafione stworzenie musi wykonaé rzut obronny na
Wytrwatos¢ - nieudany oznacza otumanienie na 1 runde.

Jezeli bicz trafi, wéwezas mozesz wypusci¢ go z dfoni, a on wtedy
bedzie automatycznie kontynuowal atakowanie tego samego celu, a ty
uwolnisz dlon. Orez atakuje w twoim momencie inicjatywy, z twoja
bazowa premia do ataku, niemniej w tej sytuacji moze wykona¢ tylko
jeden atak w rundzie. Jesli ofiara takich atakéw padnie nieprzytomna,
umrze lub ulegnie zniszczeniu, wowczas bicz powraca do ciebie w swo-
jej nastepnej akgji. Jezeli nie chwycisz go w rundzie, w ktérej powrdcil,
wowczas znika. Niemniejw pozostatych przypadkach mozesz go uzyé
przeciwko innemu stworzeniu, rozpoczynajac cykl od nowa.

Niniejszy czar po raz pierwszy pojawil sic w Magii Faerunu.

MROCZNY OGIEN
Wywotywanie [Ogien]
Poziom: Kpn 3 (panteon drowow)
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 0 m

Czar oczy czaszki

Efekt: Plomieni na twojej dloni
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Zaden

Odpornos¢ na czary: Tak

Na twej dloni pojawiaja si¢ mroczne ptomienie, ktérymi mozesz
ciskac lub dotykaé wrogéw. Obejmuja one otwarta dton, lecz nie ra-
nia ciebie i nie niszcza twojego ekwipunku. Nie emituja §wiatla, ale
dostarczaja tyle samo ciepla, conormalny ogiefi.

Wykonujac udany atak dotykowy wrecz zadajesz przeciwnikom
obrazenia od ognia w wysokosci 1k4 +1 na dwa poziomy czarujace-
go (maksimum +10). Ewentualnie mozesz ciska¢ pfomieniami na
dystans do 36 metréw jak bronia rzucana. W tym przypadku wyko-
nujesz atak dotykowy na dystans (bez przyrostu zasiggu) i zadajesz
takie same obrazenia jak przy ataku wrecz. Nie mozesz cisnac plo-
mieni ponownie zanim na twej dloni niec pojawia si¢ kolejne.

Normalny wztok nie pozwala dostrzec mrocznego ognia, alejuz
widzenie w ciemno$ciach to umoz-
liwia (analogicznie do obserwowa-
nia za jego pomoca normalnego
plomienia). Oznacza to, Ze mozna
tego czaru uzy¢ do dawania sygna-
16w czy oznaczania punktéw orien-
tacyjnych dla stworzent widzacych
w ciemnos$ciach.

Ten czar nie dziala pod woda.
Niniejszy czar po raz pierwszy
pojawit si¢ w Magii Faerunu.

MROCZNY SZTYCH

Nekromancja
Poziom: Kpn 4 (Cyric)
Komponenty: W, s
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: $redni (30 m + 3 m/poziom)
Efekt: promien
Czas trwania: chwilowy (patrz opis)
Rzut obronny: Wola spolawia (patrz

opis)
Odporno$¢ na czary: tak

Wystrzeliwujesz czarny promiefi negatywnej energii, mierzac
nim w jeden cel, ktéry trafiasz, gdy powiedzie ci si¢ atak dotykowy
na dystans. Stworzenie trafione przez promien otrzymuje 3k8 ob-
razeni +1 punkt na poziom czarujacego (maksymalnie +20). Zakle-
cie nie dziala na konstrukty i przedmioty nieozywione.

Poniewaz istnienie nieumartych oparte jest na negatywnej
energii, czar leczy ich z wymienionej liczby obrazen, zamiast im
je zadawac.

OCZY CZASZKI
Transmutacja [patrz opis]
Poziom: Kpn 5 (Cyric)
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: ty
Czas trwania: 1 runda/3 poziomy (pattz opis)
Rzut obronny: patrz opis
Odpornos¢ na czary: tak
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Zaklecie dziata analogicznie do czaru kqsliwy wzrok, Z ta jednak r6z-
nica, ze mozesz wybrac tylko jeden z mozliwych atakéw wzrokowych.

Urok: odpowiednik zauroczenia potwora, 7. ta réznica, ze rzut
obronny jak na czar 5. poziomu.

Zaklopotanie: dziata jak zakfopotanie, 7, ta réznica, ze wplywa tyl-
ko najeden cel.

Kiedy rzucasz ten czat, twoje oczy staja si¢ czarne, a Zrenice za-
mieniaja w czaszki.

OPONCZA NOCY
Odpychanie
Poziom: Kpn 4
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: osobisty
Cel: dotkniete stworzenie
Czas trwania: 10 minut/poziom (p)
Rzut obronny: brak
Odporno$¢ na czary: nie

Otaczasz stwotzenie niewidzialng tarcza, ktéra chronije przed
efektami $wiatla slonecznego. Jesli rzucisz czar na wampira czy
inne stworzenie, ktére $wiatto stoneczne rani lub niszczy, pozwala
on istocie na normalne funkcjonowanie w takim blasku. Zaklecie
nie zwalcza jednakze réznych niecheci do swiatta stonecznego, jaka
moze cechowac podmiot.

Oporicgy nogy nie rozproszy i nie skontruje zaden czar $wiatla
poziomu réwnego lub nizszego (jak chocby zaklecie kaptana 3. po-
ziomu Swiatlo dnia). Niemniejjuz zaklecie wyzszego poziomu jest
w stanie co$ takiego uczynic (jak na przyktad czar kaplariski 8. po-
ziomu stoneczny wybuch, ktéry nie tylko kontruje oposicge nogy, ale
réwniez powoduje normalne obrazenia).

Komponent materialny: sproszkowany rubin (wartosci nie muniej-
szej niz 1000 sz).

POTEZNIEJSZA CIENISTA MACKA
Odpychanie (Cien)
Poziom: Czar/Zak 7
Komponenty: S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: $redni (30 m + 3 m/poziom)
Cel: jeden cieft
Czas trwania: 1 runda/poziom lub koncentracja
Rzut obronny: brak
Odpornos¢ na czary: nie

Dziata tak jak sfabsza cienista macka, z ta jednak réznica, ze powo-
tuje do istnienia cienista macke o dtugosci do 3 metréw na poziom
czarujacego (maksymalnie 30 m) od punktu zakotwiczenia. Macka
stworzona przez ten czar ma 40 punktéw wytrzymalosci 1 KP 18,
a mozna ja rozerwac za pomocsg testu Sity (ST 25). Posta¢ moze
uwolni¢ si¢ od macki udanym testem Wyzwalania si¢ (ST 22).

POTROJNA MASKA
Iluzja (Cien)
Poziom: Kpn 7 (Cyric)
Komponenty: W, S, ko
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: sredni (30 m + 3 m/poziom)
Efekt: trzy cieniste duplikaty
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Czas trwania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Wola powoduje niewiare (jesli dojdzie do interakciji)
Odporno$¢ na czary: nie

Stwarzasz trzy cieniste duplikaty swojej osoby, ktére wygladaja, brzmia
1 pachng jak ty, lecz sq nienamacalne. Mozesz przenosi¢ swoje zmysly
miedzy wszystkimi trzema kopiami i wlasnym ciatem w akcji darmo-
wej, oczywiscie w twym momencie inicjatywy. Kiedy uzywasz zmystow
cienia, nasladuje on twoje ruchy (w tym mowe), chyba ze skoncentru-
jesz si¢ na zmuszeniu go do innego dziatania. Wszystkie cienie, kt6-
rych nie kontrolujesz, pozostaja obojetne. Jesli zechcesz, kazdy czar,
ktorego zasieg jest dotykowy lub wigkszy, moze pochodzi¢ od cienia za-
miast od ciebie (cienie sa na tyle realne, by rzucac ,,za ciebie" zaklecia).
Cien moze rzuci¢ czar na siebie tylko wtedy, gdy wplywa on na cienie.

Cienie zachowuja si¢ podobnie do niewidocznego stniacego. Sa
bezmyslne, a zatem wykonaja proste zadania, takie jak otworzenie
drzwi, a nie skomplikowane, jak rozwiazywanie famigléwek.

Kontrolowany ciefi moze zostaé zaprogramowany do porusza-
nia sie¢ w konkretnym kierunku - do miejsca, ktére znasz. Porusza
si¢ Z twoja szybkoscia i nie przestaje tego robi¢ az dotrze do wyzna-
czonego miejsca lub gdy przeniesiesz do niego zmysly i zaprogra-
mujesz go tak, by szedl w innym kierunku.

Jesli wymiarowych  drwi, - teleportagi,  zamiany plandw
lub podobnego czaru, ktéry przeniesie ci¢ cho¢ na chwile z planu,
na jakim przebywajq cienie, niniejsze zaklecie dobiega kofica.

uzyjesz

Czar zazwyczaj stuzy do tego, bys miat kilka falszywych ciat do uzy-
cia naraz, z jednym jako bezpieczna przystania do rzucania czardéw
(podobnie do wyswietlonego obrazn), a dwoma odwracajacymi uwage.

SEABSZA CIENISTA MACKA
Odpychanie (Cieri)
Poziom: Czar/Zak 3
Komponenty: S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: sredni (30 m + 3 m/poziom)
Cel: jeden ciefi
Czas trwania: Koncentracja (maksymalnie 1 runda/poziom)
Rzut obronny: brak
Odporno$¢ na czary: nie

Mozesz ozywickazdy pobliski ciefi w podobna do liny macke. Cien
bedacy podmiotem czaru przemienia si¢ w gruba, sznurowata macke.
Jeden jej koniec pozostaje zakotwiczony w miejscu, na ktére padat
na podlodze, $cianie, suficie itd. Drugi za$ atakuje jakis cel i owija
si¢ wokot niego. Ozywiona cienista macka rozciaga si¢ na dlugosé
1,5 metra na poziom czarujacego (maksymalnie 17 metréw) od
miejsca zakotwiczenia.

Sterujesz macka, wybierajac celjej ataku. Wykonuje ona atak
dotykowy wrecz, uzywajac twojej premii do ataku. Nie zadaje ob-
razen, lecz mozesz nia oplataé przeciwnika. Udany atak dotykowy
wrecz oznacza, ze oplatala ofiare. Cienista macka jest zakotwiczona,
a wigc jesli sobie tego zazyczysz, ofiara nie bedzie mogla si¢ poruszac.
Mozliwe jest réwniez, aby poruszala si¢ ona z polowa normalne;j
szybkosci na odleglos¢ nieprzekraczajaca dtugosci ozywionej macki.
Cienista macka ma 20 punktéw wytrzymatoscii KP 15, a mozna ja
rozerwac testem Sily (ST 23). Posta¢ moze si¢ od niej uwolnic¢ po
udanym tescie Wyzwalania si¢ (ST 20).

Zmiana celu jest akcja standardowa. Kiedy zmieniasz ofiare, mac-
ka uwalnia aktualnie trzymana istote i natychmiast atakuje nowa. Na
macke nie wplywa jasne $wiatlo, $wiatlo stoneczne ani czary swiatta.
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WIDMOWY PLUG
Wywolywanie [Ziemia)]
Poziom: Drd 3, Kpn 3
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: patrz opis
Obszar: patrz opis
Czas trwania: ciagly
Rzut obronny: patrz opis
Odpornos¢ na czary: nie

Mozesz odrzuca¢ na boki bruzde swiezej ziemi w prostej linii,
rozciagajacej si¢ od twoich stop na odleglos¢ 6 metréw na po-
ziom czarujacego. Bruzda jest gleboka na 30 centymetrow i sze-
roka na 1s centymetréw. Urywa sig, jesli dotknie $ciany, duzego
glazu lub innego materialnego przedmiotu przekraczajacego jej
szerokos¢.

Stworzenia rozmiaru $redniego lub mniejsze, stojace dokladnie
na linii bruzdy, musza wykona¢ test Réwnowagi o ST rzutu obron-
nego na niniejszy czar - udany pozwala im zachowaé réwnowage;
a niepowodzenie oznacza, iz padaja na ziemie. Istoty ryjace i zako-
pane w ziemi wzdluz bruzdy otrzymuja 4k4 obrazenia.

Kaplani z Netherilu uzywali tego czaru do poruszania ziemi
w szybkim tempie, przygotowujac ja do sadzenia roslin. Stoso-
wanie go pozwalalo im szybko i efektywnie zasiewaé duze potacie
ziemi.

ZAPL.ON

Wywolywanie [Ogien]
Poziom: Czatr/Zak 2 (Czerwoni Magowie)
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie lub palny przedmiot wazacy nie wigcej

niz 12,5 kg/poziom
Czas trwania: Chwilowy (pattz opis)
Rzut obronny: Refleks cze¢sciowo neguje
Odpornosc¢ na czary: Tak

Ten czar sprawia, iz palny przedmiot lub ekwipunck stworzenia wy-
bucha plomieniami, nawet jezeli jest wilgotny.

Jesli celem jest stworzenie, woéwczas poczatkowy wybuch plo-
mieni powoduje 2k6 obrazen od ognia +1 punkt na poziom czaru-
jacego (maksimum +10) - bez rzutu obronnego. Nastepnie ofiara
musi wykona¢ rzut obronny na Refleks (ST 15) - nieudany oznacza,
ze si¢ zapalila. (Szczegdly w ramce Plonacy bohaterowie, strona 86
w  Przewodnikn Mistrza — Podziemi).

Jezeli cel to palny, nietrzymany przez nikogo przedmiot, wow-
czas poczatkowy wybuch plomieni zadaje podane wczesniej uszko-
dzenie. Ponadto obiekt zapala si¢ i otrzymuje co runde 1k6 punktow
uszkodzen od ognia - do czasu az nie splonie lub kto$ nie ugasi
plomieni.

Kazdy, kto dotknie przedmiotu w momencie poczatkowego wy-
buchu ptomieni, otrzymuje analogiczne obrazenia co dany obiekt.
Udany rzut obronny na Refleks pozwala zmniejszy¢ ich liczbe o po-
fowe. Jezelijednak dotykajacej przedmiotu istocie nie powiedzie
si¢ 6w rzut obronny, wéwczas musi ona wykona¢ kolejny (ST 15s)
- powodzenie oznacza, ze uniknela zapalenia sig.

Czar ten pojawil si¢ po raz pierwszy w Magii Faerunu.

Komponent materialny: kropla oliwy oraz krzesiwo.

ZNISZCZENIE NIEUMARLEGO
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 8
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cele: nieumarle stworzenia, z ktérych zadne dwa nie moga znajdo-
wac si¢ od siebie dalej niz 9 m
Czas trwania: chwilowy
Rzut obronny: Wytrwalo$¢ neguje
Odporno$¢ na czary: tak

Ten czar stworzyl licz imieniem Larloch, ktory cheial si¢ wzmac-
nia¢ kosztem swych nieumarlych stug. Ofiara niniejszego zaklecia
wykonuje tzut obronny na Wytrwalo$¢ - niepowodzenia oznacza, iz
ulega zniszczeniu analogicznie do ataku bronia ze zdolno$cig nisz-
¢genia. Niniejsze zaklecie nie dziala na stworzenia, ktére nie sa nie-
umarle oraz na nieumartych o Kosciach Wytrzymatosci w liczbie
przekraczajacej twdj poziom czarujacego.

Jesli stworzenie nieumarle zostanie przez ten czar zniszczone,
porcja enetgii negatywnej, ktora pozwalala mu istnie¢, przepltywa
do ciebie. Negatywna energia powoduje (jeslijestes zywa istota) lub
leczy (jesli jestes$ nieumartym) 5 obrazen na Kos¢ Wytrzymalosci
zniszczonego nieumarlego.

Kondensator. dowolna bron ze zdolnoScia nisgezenia.

Nowe OJ'UTIII

MAGIA TATUAZU [Tworzenie przedmiotu]

Tworzysz tatuaze, ktére przechowuja czary.

Wymagania: Rzemiosto (kaligrafia), Rzemioslo (malarstwo),
poziom rzucajacego czary 3+

Korzys¢: tworzysz magiczne tatuaze jednorazowego uzytku.

Mozesz wykreowad tatuaz kazdego czaru poziomu 3. lub niz-
szego, ktory znasz i ktérego celem jest stworzenie lub stworzenia.
Zajmuje ci to godzine. Tatuaz musisz wyklu¢ na ciele istoty. Kiedy
tworzysz tatuaz, ustalasz poziom czarujacego - wystarczajacy do
rzucenia zaklecia i nie wyzszy niz twéj. Bazowa cena tatuazu to po-
ziom zaklecia X poziom czarujacego x 50 sz. Chcac stworzy¢ ta-
tuaz, musisz wyda¢ 1/25 jego bazowej ceny w PD i zuzy¢ surowce
kosztujace 1/2 bazowej ceny.

Tworzac tatuaz, podejmujesz decyzje, ktorych normalnie doko-
nalby$§ w momencie rzucania czaru. Tylko osoba posiadajaca tatu-
az moze go aktywowac i zawsze jest celem czaru. Aktywacja zaklecia
polega na dotknigciu tatuazu dowolna rekq (nie musi by¢ ona pusta).
Jest to akcja standardowa, ktéra nie prowokuje atakéw okazyjnych.

Kazdy tatuaz, ktéry przechowuje czar z drogim komponentem
materialnym lub wymagajacy poswiecenia PD, niesie ze soba wspo6l-
mierny koszt. W czasie jego tworzenia oprocz kosztow wynikajacych
z ceny bazowej, musisz poswigci¢ komponenty materialne i PD.

Normalnie magiczny tatuaz wykorzystuje na ciele stworzenia
miejsce na przedmiot magiczny. Na przyklad, stworzenie z tatuazem
na ramieniu nie zyska nic, noszac na dloni czarodziejska rekawiczke.
Podobnie stworzenie z magicznym tatuazem na plecach nie bedzie
w stanie korzysta¢ z magicznego plaszcza, peleryny lub oporiczy. Ta-
tuaz jest zawsze pierwszym przedmiotem ,,zatozonym" na dana czes¢
ciala, negujacym efekty wszystkich innych rzeczy. Mozna stworzyé¢
tatuaz, ktory nie bedzie zuzywal miejsca na przedmiot magiczny,
lecz jego cena bedzie dwa razy wyzsza niz normalnie.
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Dodatek: Przedmioty alchemiczne

Magia tatuazu w dziataniu

Magiczny tatuaz mozna usufa¢ czarem wymazywanie, tak
jakby bylo to magiczne pismo. Niepowodzenie w usunigciu ta-
tuazu nie aktywuje go.

WALKA W FALANDZE [WOJOWNIK, OGOLNY]

Przeszedles szkolenie w walce w zwartej formacji tworzonej wraz
z sojusznikami.

Korzys¢: jesli uzywasz duzej tarczy i lekkiej broni, zyskujesz
premie z pancerza +1, ktéra kumuluje si¢ z premia gwarantowana
przez zbroje i tarcze.

Dodatkowo, jesli Znajdujesz si¢ w zasiegu 1,7 metra od sojusz-
nika, ktéry rowniez uzywa duzej tarczy oraz lekkiej broni i ktéry
posiada niniejszy atut, mozecie stworzy¢ $ciang z tarcz. Zapewnia
ona ostone 1/4 (+2 do KP i +1 do rzutéw obronnych na Refleks)
wszystkim osobom ja tworzacym.

WYZBYCIE SIE SUROWCOW [METAMAGIA]
Mozesz rzucaé zaklecia, nie uzywajac komponentéw material-
nych.

Warunki wstepne: Dowolny inny atut metamagiczny.

Korzysc: Zaklecie, wzgledem ktérego uzyjesz tego atutu, mo-
zesz rzucié¢, nie majac komponentéw materialnych. Wyzbycie
si¢ surowcow nie wplywa na czary niewymagajace komponen-
tow materialnych lub wymagajace komponentéw materialnych
kosztujacych wigcej niz 1 sz. Czar poddany dzialaniu tego atutu
wykorzystuje komoérke odpowiadajaca normalnemu poziomowi
zaklecia, zmodyfikowanemu w zaleznosci od uzycia innych atu-
tow metamagicznych.

Niniejszy atut po raz pierwszy pojawil si¢ w Ksigdze i Krowi.

przedmioty
alchemiczne

Ceny opisanych dalej przedmiotéw podano w tabeli Przedmioty al-
chemiczne. Do stworzenia jednej dawki itp. danego obiektu wyma-
gany jest udany test Alchemii o ST podanym w opisie.

Blyskacz: Tym niewielkim alchemicznym paciorkiem rzucasz jak
bronia wybuchowa (patrz Podrecznik  Gracga, Ataki bronia wybu-
chowa). Kiedy uderzy on w twarda powierzchnig lub zostanie mocno
uderzony, rozbtyska jasnym $wiatlem. Wszystkie istoty w promie-
niu 3 metréw od blyskacza musza wykona¢ rzut obronny na Refleks
(ST 17) - nieudany oznacza, iz stworzenie ulega na minute ol$nie-
niu i podlega karze -1 do testéw ataku. Istoty nieposiadajace zmy-
stu wzroku sg niepodatne na dziatanie btyskacza.

ST testu Alchemii wykonywanego podczas tworzenia jednego
btyskacza wynosi 27.

Btyszczacy pyl: Ten fosforyzujacy pyl pokrywa wszelkie po-
wierzchnie oraz istoty i sprawia, ze zaczynaja one blyszczed.
Ziarenka $wieca mniej wigcej z taka jasnoscia co iskry z ogniska.
Nie dajg swiatla jako takiego, ale nie sposéb ich nie zauwazyc.
Pyl rozsypany na przedmiocie lub powierzchni utatwia odkry-
cie szczegblow, szczelin, wglebieni itp., zapewniajac modyfikator
z okolicznosci +2 do wykonywanych na danym obszatze testow
Przeszukiwania. Latwiej tez dostrzec istote obsypana ta substan-
cja - testy Zauwazania jej podlegaja modyfikatorowi z okoliczno-
$ci +2. Pokryte pylem niewidzialne stworzenie ma ukrycie tylko
1/2 (szansa chybienia 20% zamiast 50%). Pyt §wieci przez minu-
te, po czym gasnie i powoli zaczyna odlepia¢ si¢ od powierzchni,
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na ktérej go rozsypano. Pokryta nim istota moze si¢ go pozby¢,
poswieccajac na to akcje calorundowa.

Pyl zwykle sprzedawany jest wraz z tuba. Mozna go z niej wy-
dmuchnaé lub wytrzasnaé. Wydmuchnigcie to akcja standardowa
prowokujaca okazyjne ataki. W tym przypadku pyl tworzy stozek dtu-
gosci 3 metréw. Ostroznie rozprowadzona substancja moze pokty¢
obszar 11,25 metréw kwadratowych (pie¢ p6l 1,5 na 1,5 metra). Roz-
sypanie pylu na jednym polu (1,5 na 1,5 metra) to akcja calorundowa.

ST testu Alchemii wykonywanego podczas tworzenia jednej tuby
blyszczacego pytu wynosi 20.

Lecznicza mas¢: Posmarowanie rany tq Smierdzaca zielona ma-
Sciq przyspiesza leczenie. Zastosowanie jej to akcja calorundowa. Jed-
na dawka leczy zywa istote z 1k8 obrazen. W danej rundzie mozna
zastosowac tylko jedna dawke. Nie ma natomiast ograniczenia co
do uzywania dziennego czy innego leczniczej masci.

ST testu Alchemii wykonywanego podczas tworzenia jednej
dawki leczniczej masci wynosi 25. Jesli masz co najmniej range 7
w Profesji (zielarstwo), zyskujesz premig¢ synchroniczna +2 do te-
stow tworzenia niniejszej masci. ’

Patyk wiedZmoziela: maz pachnaca jak tyton. Otrzymuje si¢ ja
z todyg i lisci rosliny zwanej wiedzmozielem. Nastepnie pakuje si¢ ja
w papierowe tubki rozmiaru mniej wiecej dymnego patyka. W chwi-
li zapalenia tworzy ona 3-metrowy stozek §wiecacego dymu, ktory
nie zapewnia zadnego ukrycia. Kazdy, kto prébuje rzuca¢'w dymie
zaklecia wtajemniczeni, musi wykona¢ udany test Koncentracji, jak-
by czarowal defensywnie (ST 15 + poziom czaru). Jesli test si¢ nie
powiedzie, zaklecie zostaje utracone. Dym traci swoje alchemiczne
wlasciwosci po 7 rundach i normalnie si¢ rozwiewa.

ST testu Alchemii do wykonania jednego patyka wynosi 20.

Pewny chwyt: Ta kleista substancja poprawia twoj chwyt, zapew-
niajac modyfikator z okolicznosci+2 do wszystkich testéw zwia-

zanych z trzymaniem i chwytaniem - w tym testéw Wspinaczki
i atakéw w zwarciu. Pokryty nig sznur zapewnia modyfikator z oko-
licznosci +2 do testéw Stosowania liny dotyczacych wiazania we-
716w oraz petania stworzen i obwiazywania przedmiotéw. Jesli
substancje rozprowadzisz na podeszwy butéw lub stép, otrzymasz
modyfikator z okoliczno$ci +2 do testéw Réwnowagi pozwalaja-
cych unikna¢ §lizgania si¢. Pewny chwyt dziata przez 10 minut od
momentu zastosowania.

ST testu Alchemii wykonywanego podczas tworzenia jednej
dawki pewnego chwytu wynosi 20.

Widmowy atrament: Dziala podobnie do znikajacego atramen-
tu (zaprezentowanego w Opisie Swiata Zapomanianych KRAIN).
Zapisany nim tekst znika w ciagu godziny, a mozna go przeczytac
pozniejjedynie w odpowiednim $wietle. Rodzaj Swiatfa zalezy od
widmowego atramentu - moze to byé: swiatlo ognia (w tym swieczki,
pochodniei plomienie innego typu), magiczne §wiatlo (czyli m.in.
czary nieustajaey plomiert, Swiatlo, tariczqee Swiatla), $wiatlo ksiezy-
ca czy $wiatlo gwiazd (w tym ostatnim przypadku trudno zauwazyc¢
istnienie napisu, chyba Ze czytajacy widzi w ciemnosciach).

ST testu Alchemii wykonywanego podczas tworzenia fiolki wid-
mowego atramentu wynosi 20.

przedmioty alchemiczne

Przedmiot Koszt Przedmiot Koszt
Btyskacz* 50 sz Widmowy atrament*

Blyszezacy pyt* 50 sz Swiatlo ognia* 10 sz
Lecznicza masc* 50 sz Magiczne §wiatlo* 10 sz
Patyk wiedzmoziela 40 sz Swiatto ksigzyca* 10 sz
Pewny chwyt* 20 sz Swiatlo gwiazd* 10 sz

Wszystkie przedmioty nie posiadajq wagi wartej uwagi.
*Po raz pierwszy pojawit sie w Ksigdze i Krwi.

Zotnierze uzywafacy atutu Walka w falandze
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R0OZSZERZENIE SIECIOWE DO WiaDCcoOWw [FIROKY
SEAN K. REYNOLDS

Ashemmi

Elfka o imieniu Ashemmi stynie z wysokiej rangi w strukturach
Mrocznej Twierdzy — fortecy Zhentariméw, gérujacej nad Zachod-
nimi Ziemiami Centralnymi. Od diuzszego czasu jest takze zwigza-
na z niestawnym czarodziejem Sememmonem. Niewiele wiadomo
0 jej pochodzeniu, a w dodatku co kilka miesiecy delikatnie zmienia
swoj wyglad, przez co konfunduje innych w jeszcze wigkszym stop-
niu. Ashemmi byla juz opisywana jako stoneczny i ksi¢zycowy elf,

a kilka razy nawet jako pételf (chociaz przez ostatnie Kilka lat sama

twierdzita, ze jest ksiezycowy elfka). W rzeezywistosei nikt nie zna
prawdy. Jedna z ciekawszych plotek glosi, ze Ashemmi wywodzi
si¢ ze szlacheckiego rodu stonecznych elféw z Evermeet. Méwi sie,
ze uciekta z wyspy po tym jak zwrécita sie ku ztu, lecz tylko ona
moze zweryfikowa¢ te plotki. Niestety, nikt nie zna aktualnego miej-
sca pobytu elfki, wigc sprawa jej pochodzenia pozostaje, jak na razie
tajemnica.

Przez wiele lat Ashemmi byla jednym z najlepszych agentow
Zhentariméw w Mrocznej Twierdzy. Wykorzystywata swa charyzme,
potege i poparcie Sememmona, by wspina¢ sie po kolejnych szcze-
blach hierarchii organizacji. Gdy Fzoul Chembryl zostal Wybran-
cem Xvima (a pézniej Wybraricem Bane’a), Ashemmi i Sememmon
zdali sobie sprawe, ze nie posiadaja wystarczajacej mocy, aby zapobiec

ESSOBOWOSCI
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przejeciu przez niego wiadzy nad Zhentarimami. Postanowili rato-
waé swe zycie, poprzez salwowanie si¢ ucieczka.

Jakis czas po ich zniknieciu, widziano kobiete odpowiadajaca jej
rysopisowi w Waterdeep, Wrotach Zachodu oraz Gwiezdnym Ptasz-
czu. Z racji tego, ze oboje podrézuja w przebraniu, trudno bra¢ takie
pogtoski na powaznie.

Ashemmi i Sememmon s3 wobec siebie catkowicie lojalni. EIf-
ka nigdy nie bedzie nawet brala pod uwage mozliwosci zdradze-
nia swego towarzysza. Ich obecne plany skupiaja si¢ na przezyciu,
gromadzeniu magii oraz, w miar¢ mozliwosci, krzyzowaniu planéw
Fzoula. Ashemmi i jej kochanek sa niezwykle inteligentni. Nie zaata-
kuja bezposrednio zadnego z dawnych wrogéw, jesli uznaja, ze takie
dziatanie narazi ich na powazne niebezpieczenstwo. Wolg dziata¢
poprzez. posrednikéw, takich jak druzyny poszukiwaczy przygéd.
Uzywaja magii do szukania stabych punktéw w planach Fzoula, a na-
stepnie wysytaja najemnikéw z zadaniem utrudniania mu zycia.

Ashemmi jest zazwyczaj opisywana jako pickna elfka o ptowych
wiosach i ztotych oczach (cechy bardzo rzadkie wsréd ksiezycowych
elfow, a powszechne wsréd stonecznych, co wywotuje znaczny zamet
przy prébach okreslenia jej pochodzenia). Preferuje atrakcyjny ubidr,
nawet jezeli obecnie jest w trakcie podrézy. Lubi obnosi¢ sie bizu-
terig (magiczng i zwykla) oraz zakiada¢ ogniscie czerwone suknie.
Jest réwnie okrutna i bezwzgledna jak kazdy agent Zhentarimu, za-
tuje jednak, ze zlo przybiera czasem ohydna postaé. Z tego wzgledu
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nie lubi przebywa¢ w towarzystwie osob, ktérych wewnetrzna niego-
dziwo$¢ odbija si¢ na fizycznym wygladzie.

Ashemmi: kobieta ksi¢zycowy elf Czarodziej 11; SW 11; sredni
humanoid; KW 11k4+11; pw 38; Ini +3; Szyb 9 m; KP 21 (dotyk
16, nieprzygotowany 18); Atak +6 wrecz (1k4/19-20 mistrzowski
sztylet) lub +9 dystansowy (1k4/19-20 mistrzowski sztylet); SC elfie
cechy; Char PZ; RO Wytr +8, Ref +8, Wola +12; S 10, Zr 17, Bd 12,
Int 17, Rzt 12, Cha 15.

Umigjetnosci i atuty: Czarostwo +14, Jezdziectwo (kon) +4,
Koncentracja +15, Nastuchiwanie +3, Przeszukiwanie +5,Wiedza
(tajemna) +15, Wiedza (geografia) +7, Wiedza (historia Zachodnich
Ziem Centralnych) +6, Wiedza (lokalna Zachodnich Ziem Central-
nych) +6, Wiedza (szlachta i wtadcy Zachodnich Ziem Centralnych)
+8, Wrézenie +13, Zauwazanie +3; Rzucanie w walce, Stworzenie
cudownej rzeczy, Stworzenie rézdzki, Wielka wytrwatos¢, Wydtuze-
nie czaru, Zapisanie zwoju, Zelazna wola.

Przygotowane czary (4/5/5/5/3/2/1; bazowy ST = 13 + poziom
czaru): 0. — czytanie magii, tajemny znak, tariczqce Swiatla, wykrycie
magiiy 1. — magiczny pocisk (2), spadanie jak picrko, uspienie, zauro-
czenie osoby; 2. — niewidzialnos¢ (2), ochrona przed strzatami, sie¢ (2);
3. — blyskawica, lot (2), rozproszenie magii (2); 4. — ognista tarcza, po-
limorfowane kogos, wymiarowe drzwi, wrdZenie, Zauroczenie potwora,
5.~ teleportacja, wigksze tworzenie; 6. — laricuch blyskawic.

Ksigga czarow: 0. — czytanie magii, dori maga, naprawa, oszoto-
mienie, otwarcie/Zamknigcie, przeszkodzenie nieumartemu, raca, Swia-
tho, tajemmny znak, tariczqce Swiatla, widmowy odglos, wykrycie magii,
wykrycie trucizny, 1. — identyfikacja, magiczny pocisk, spadanie jak
pidrko, uspienie, wiadomost, zauroczenie osoby, 2. — hipnotyezny wzor,
niewidzialnosc, ochrona przed strzatami, siec, tajemny zamek; 3. — bty-
skawica, jasnostyszenie/jasnowidzenie, lot, rozproszenie magii, sugestia,
wstrzymanie osoby; 4. — ognista tarcza, sprezysta kula Otiluka, wymia-
rowe drzwi, Zauroczenie potwora, 5. — dominacja nad osoby, teleportacja,
wigksze tworzenie, wstrzymahnie potwora, wscibskie oczy, 6. — dezinte-
gracja, laricuch blyskawic. .

Ekwipunek: amulet naturalnego pancerza +1, karwasze pancerza
+4, brosza ostony, plaszcz odpornosci +2, mistrzowski sztylet, pierScien
ochrony +3, zw6j tajemnego zamku (3), zwéj rozproszenia magii (10.
poziom), zwoj hipnotycznego wzoru, zwoj blyskawicy (10. poziom),
rdzdzka wstrzymania osoby (15 Yadunkéw), rdzdzka niewidzialnosci
(10 tadunkéw), rézdzka blyskawicy (17 tadunkow), rozdzka magicz-
nych pociskéw (5. poziom) (20 tadunkéw), 1100 sz.

Ashemmi studiowata ksiege czar6w Sememmona, wiec moze
z niej przygotowywac zaklecia réwnie tatwo, jak z wlasnej ksiegi. Po-
wyzsza lista przedstawia czary, ktore elfka zna i moze rzuci¢. Ponie-
waz spedzita mnéstwo czasu w Mrocznej Twierdzy, w towarzystwie
Sememmona, jest bardzo prawdopodobne, ze lista ta nie stanowi na-
wet polowy jej calego repertuaru.

mMmalack

Malark Skyborn urodzit si¢ i wychowat w Amn, jako drugi z trzech
synéw w do$¢ dobrze prosperujacej kupieckiej rodzinie. Jego ojciec
zajmowal si¢ gléwnie handlem bronia, jednak od czasu do czasu
szmuglowat na boku narkotyki, najezesciej z Calimshanu na Pétnoc.
Dzieki kontaktom ojca, mtody Malark miat ciagly stycznosé z oso-
bami o nieciekawej reputacji. Jedng z nich byt Kolis, niezbyt bystry
kaptan Cyrica ze Smoczego Wybrzeza, ktéry zaszczepit w Malar-
ku fascynacje naukami Ksigcia Ktamstw. Duchowny zginat podczas
jednej z czystek stug Cyrica, organizowanych w przeciagu ostatniej
dekady przez wyznawcéw Czarnego Slorica. Mimo to, kaptanowi
udato si¢ wpoi¢ do glowy miodego syna kupieckiego nauki Cyrica
(zanim ten popad} w szaleristwo), zwlaszcza swobode dziatania i po-
trzebe skrytosci.

Malark podrézowat samotnie w przebraniu drobnego handlarza
i kowala. Uzywat swych talentéw do tworzenia narzedzi i broni, ktére
sprzedawat nastepnie spolecznosciom licznych miasteczek. Podréze
wykorzystywal do szczegélowego poznawania ludzkich zachowari.
Dzigki zakleciu przebranie- mordowat dobrych i praworzadnych
mieszkaricéw, ukrywajac si¢ pod postacia innych oséb. Pézniejszy
okres Malark spedzit jako najemnik. Kryt si¢ z umiejetnosciami cza-
rowania, udajac, ze jest zwyktym wojownikiem. Dzieki jowialnemu
i pogodnemu usposobieniu, zyskat wielu sojusznikéw i znajomych
w ré6znych zakatkach Faertinu. Odseparowat si¢ przy tym od skté-
conych kaptanéw Cyrica, w zwiazku z czym nigdy nie unikal ani
nie wykorzystywat wigzi z rodzing i przyjaciétmi. Izolacja Malarka
sprawita, ze jest szczerze przywiazany do swoich bliskich i wpada
w gniew, gdy ponosza krzywde.

Na poczatku kariery Malark podrézowat przewaznie bez towarzy-
stwa (zwlaszcza innych wyznawcéw Cyrica), dzigki czemu uniknat
wielu czystek organizowanych przez Czarne Storice wsréd swoich
wyznawcow. Obecnie jest jednym z najpotezniejszych kaptanéw
Ksigcia Ktamstw, nie powigzanym z zadna §wiatynia Ksiecia Ktamstw.
Cyricowi odpowiada fakt, ze Malark nie przynalezy do konkretnego
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Ashemmi: kobieta ksigzycowy elf Czarodziej 11; SW 11; sredni
humanoid; KW 11k4+11; pw 38; Ini +3; Szyb 9 m; KP 21 (dotyk
16, nieprzygotowany 18); Atak +6 wrecz (1k4/19-20 mistrzowski
sztylet) lub +9 dystanséwy (1k4/19-20 mistrzowski sztylet); SC el-
fie cechy; Char PZ& RO Wytr +8, Ref +8, Wola +12; S 10, Zr 17, Bd
12,Int 17, Rzt 12, Cha 15.

- Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +16, Jezdziectwo (koni) +5, Kon-
centracja +15, Nastuchiwanie +3, Przeszukiwanie +5, Spostrzegaw-
czo$¢ +3, Wiedza (tajemna) +15, Wiedza (geografia) +10, Wiedza
(historia [Zachodnie Ziemie Centralne]) +9, Wiedza (lokalna
[Zachodnie Ziemie Centralne]) +9, Wiedza (szlachta .i wiadcy
Zachodnich Ziem Centralnych) +11; Czarowanie w walce, Stwo-
rzenie cudownej rzeczy, Stworzenie rézdzki, Wielka wytrwatosc,
Wydtuzenie czaru, Zapisanie zwoju, Zelazna wola.

Przygotowane czary (4/5/5/5/3/2/1; bazowy ST = 13 + poziom
czaru): 0. — mistyczny znak, odezytanie magii, tariczgce Swiatla,
wykrycie magii; 1. = magiczny pocisk (2), spadajqce piorko, uspienie,
gauroczenie 0soby, 2. — niewidzialnost (2), ochrona przed strzatami,
pajeizyna (2); 3. = blyskawica, latanie (2), rozproszenie magii (2); 4.
— drzwi poprzez wymiary, ognista tarcza, polimorfia, szpiegowanie,
Zauroczénie potwora; 5. — teleportacja, zaawansowane tworzenie; 6. —

F
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wyladowanie taricuchowe.

Ksigga czarow: 0. — odczytanie magii, dfori maga, mistyczny znak,
naprawa, ofumanienie, otwarcie/zamknigcie, Zranienie nieumarlego,
raca, swiatlo, tariczgce swiatta, wiadomost, widmowy odglos, wykrycie
magii, wykrycie trucizny; 1. — identyfikacja, magiczny pocisk, spada-
Jace pidrko, uspienie, zauroczenie osoby, 2. — hipnotyczny wzdr, nie-
widzialnost, bchrona przed strzalami, pajeczyna, mistyczny zamek;
3. = blyskawica, jasnostyszenie/jasnowidzenie, latanie, rozproszenie
magii, sugestia, unieruchomienie 0soby;, 4. — drzwi poprzez wymiary,
ognista tarcza, nienaruszalna sfera Otiluka, zauroczenie pofwora, 5.
— teleportacja, unieruchomienie potwora, wscibskie oczy, zaawansowa-
ne tworzenie, Zdominowanie osoby; 6. — dezintegracja, wyladowanie
taricuchowe. ;

Ekwipunek: amulet naturalnego pancerza +1, karwasze pancerza
+4, brosza ostony, plaszcz odpornosci +2, mistrzowski sztylet, pierscier
ochrony +3,zw6j mistycznego zamku (3), zwoj rozproszenia magii (10.
poziom), zwGj hipnotycznego wzoru, zw6j blyskawicy (10. poziom),
ro2dzka unieruchomienia osoby (15 Yadunkéw), rézdzka niewidzial-
nosci (10 tadunkdw), rézdzka blyskawicy (17 tadunkéw), rozdzka
magicznych pociskéw (5. poziom) (20 tadunkéw), 1100 sz.




———
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zakonu. Wielu kaptanéw uznaje to za dziwny rodzaj faworyzowania,
co tylko umocnito Malarka w postanowieniu unikania innych wy-
znawcéw wlasnej wiary. Wedruje samotnie po $wiecie (zatrudniajac
czasem najemnikéw), zabija wrogéw Cyrica, rozsiewa w jego imieniu
ktamstwa i m$ci si¢ za atakowanie jego przyjaciét i sojusznikéw. Inte-
resuje si¢ szczegblnie losem miodszego brata Marrika (N mezczyzna
cztowiek Wijké), ktory jest najemnikiem i nie ma pojecia o religijnych
powiazaniach Malarka. Jezeli co§ mu si¢ stanie, kaptan nie spocznie
dopdki nie odnajdzie i zabije odpowiedzialnych za jego $mier¢ (oczy-
wiscie najpierw zorganizuje wskrzeszenie Marrika).

Malark: mezczyzna cztowiek Kaptan 12 Cyrica; SW 12; sredni
humanoid; KW 12k8+24; pw 95; Ini +0; Szyb 6 m; KP 22 (dotyk
10, nieprzygotowany 22); Atak +12/+7 wrecz (1k8+2/19-20 plugawy
dtugi miecz +1) lub +11 dystansowy (1k8+2/19-20 lekka kusza z be?-
tami +2); SA skarcenie nieumarlego 4/dzien; Char CZ; RO Wytr
+11, Ref +5, Wola +16; S 13, Zr 10, Bd 14, Int 10, Rzt 20, Cha 12.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +8, Dyplomacja +7, Koncentracja
+15, Leczenie +7, Rzemiosto (obrébka metalu) +5, Wiedza (lokalna
[Amn]) +1, Wiedza (religia) +6, Zastraszanie +5, Zauwazanie +6;
Biegto$¢ w broni zotnierskiej (dtugi miecz), Potezny atak, Rzucanie
w walce, Stworzenie magicznej broni i pancerza, Zapisanie zwoju,
Zelazna wola.

Przygotowane czary kaptana (6/8/6/6/5/5/3; bazowy ST = 15 +
poziom czaru): 0. — czytanie magii, leczenie drobnych ran, naprawa,
Swiatto, wykrycie magii, wykrycie trucizny; 1. — blogostawieristwo, boskie
wzgledy, leczenie lekkich ran (2), rozkaz, wykrycie dobra, wytrzymatos¢
Zywiolowa, zmiana siebie*; 2. — bycza sita, leczenie Srednich ran, mil-
czenie, niewidzialnosc, wstrzymanie osoby, wytrzymatosé;, 3. — lecze-
nie powaznych ran, magiczny ornat (2), modlitwa, niewykrywalnosc,
wyczyszczenie niewidzialnosci; 4. — boska moc, leczenie krytycznych ran,
przekleta plaga®, smiertelna rana (patrz ponizej), wigksza magiczna
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broriy 5. — krag zaglady, oczy czaszki, ogniste uderzenie, rozproszenie do-
bra”, zabicie zywego; 6. — eterycznost, uzdrowienie, xmylenie kierunku.

* Czar domenowy. Béstwo: Cyric. Domeny: Zto (rzuca czary zta
na poziomie czarujacego o +1 wyzszym), Oszustwo (Blefowanie,
Przebieranie i Ukrywanie staja si¢ umiejetnosciami klasowymi).

Ekwipunek: peina zbroja plytowa +1, cigzka stalowa tarcza +1, lekka
kusza, befty +2 (10), plaszcz odpornosci +1, rekawiczki zrecznosci +2,
wisiorek roxtropnosci +2, eliksir przyspieszenia, eliksir heroizmu, Zwoj
niewidzialnosci (6), zw6j przywotania z martwych, Zwdj wezwa-
nia potwora V, zwoj magicznego ornatu (2), zwoj stowa odwolania,
ostrze czaszki (przeklety diugi miecz +1, ze $wigtym symbolem Cyrica
na ostrzu i rekojesci), 1400 sz.

Smiertelna rana

Nekromancja

Poziom: Kap 4 (Bhaal, Cyric)

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Efekt: Promieri

Czas dzialania: Natychmiastowy (patrz opis)

Rzut obronny: Wola zmniejsza o potowe (patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak

Wiystrzeliwujesz czarny promien negatywnej energii w kierunku po-
jedynezego celu. Musisz wykona¢ udany atak dotykowy na dystans,
aby trafi¢ przeciwnika. Trafione przez promieri stworzenie otrzymu-
je 3k8+1 obrazen na poziom czarujacego (maksymalnie +20). Czar
nie wptywa na konstrukty i przedmioty niecozywione.

Nieumarli s3 wzmacniani przez negatywna energie, tak wiec czar
ten powoduje, ze odzyskujg oni uzyskang liczbe, obrazen zamiast
je otrzymywac.

malack 345 i :

Malark: mezezyzna cziowiek Kaptan 12 Cyrica; SW 12; éredni

humanoid; KW 12k8+24; pw 95; Ini +0; Szyb 6 m; KP 22 (dotyk.

10, nieprzygotowany 22); Atak +11/+6 wrecz (1k8+2/19-20 dfu-

&i miecz splugawienia +1) lub +11 dystansowy (1k8+2/19-20 lekka

kusza z beftami +2); SA skarcenie nieumartego 4/dzieri; Char CZ;

" RO Wytr +11, Ref +5, Wola +16; S 13, Zr 10, Bd 14, Int 10, Rzt
20, Cha 12.

Unmigjetnosti i atuty: Blefowanie +8, Dyplomacja +7, Koncentra-

cja +15, Leczenie +7, Rzemiosto (obrébka metalu) +5, Spostrze-

gawczo$é +6, Wiedza (lokalna [Amn]) +1, Wiedza (religia) +6, Za-

straszanie +5; Czarowanie w walce, Bieglos§¢ w broni zolnierskiej
:

(dtugi miecz), Potézny atak, Stworzenie magicznej broni i pance- ,

rza, Zapisanie zwoju, Zelazna wola.

Przygotowane czary kaplana (6/8/6/6/5/5/3; bazowy ST = 15 +
poziom czaru): 0. — odezytanie magii, leczenie drobnych ran, napra-
wa, Swiatto, wykrycie magii, wykrycie trucizny; 1. — blogostawieristwo,
boska taska, leczenie lekkich ran (2), odpornosé na Zywioty, rozkaz, wy-
krycie dobra, przebranic®; 2. — sita byka, leczenie Srednich ran, cisza,

niewidzialnosc*, unieruchomienie osoby, wytrzymaltos¢ niedzwiedzia;
3. — leczenie powaznych ran, magiczna szata(2), modlitwa, niewy-
krywalnosc™, wyczyszczenie niewidzialnosci; 4. — boska moc, leczenie
krytycznych ran, przekleta plaga®, Smiertelna rana (patrz ponizej),
magiczna brot, pofezniejsza, 5.— oczy czaszki, ogniste uderzenie, pre-
klgcie, rozproszenie dobra®, zabicie Zywego; 6. — rozproszenie magii,
potezniefsze, uzdrowienie, zmylenie kierunku”.

* Czar domenowy. Béstwo: Cyric. Domeny: Zto (rzuca czary zta
na poziomie czarujacego o +1 wyzszym), Oszustwo (Blefowanie,
Przebieranie i Ukrywanie si¢ staja si¢ umiejetnosciami klasowy-

Ekwipunek: petna zbroja plytowa +1, cigzka stalowa tarcza +1,lek-
ka kusza, belty +2 (10), plaszcz odpornosci +1, rekawiczhki recznosci
+2, wisiorek roxtropnosci +2, eliksir przyspieszenia, eliksir heroizmu,
Zw0j niewidzialnosci (6), zwoj przywolania z martwych, Zwéj we-
gwania potwora V, zw6j magicznej szaty (2), zwéj stowa odwhlania,
ostrze czaszki (dlugi miecz splugawienia +1, ze §wictym symbolem
Cyrica na ostrzu i rekojesci), 1400 sz.
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