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Opis:

Podréznicy powracajacy z odlegtych krajéw lezacych poza Jeziorem Pary i
gorami Ognistego Stopnia opowiadaja niesamowite historie o ludach i
miejscach, ktore tam ogladali lub ktérych unikali. Szpiegowie magow z

Halruaa, wemikowie z Shaar, niziotki z Luiren, Crinti z Dambrath... mieszkancy
tamtych ziem sq nie mniej réznorodni jak ich ojczyste kraje. Zobacz na

witasne oczy wszystkie kraje L$niacego Potudnia, poznaj tamtejsza magie i

potwory z dalekiego zakatka swiata Zapomnianych Krain.
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Info:
Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobié

polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktére posiadaja skaner i chea go uzyc, ktére maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktore beda skanowaty swe podreczniki, sq chetne
do pomocy przy obrdbce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja,
Jesli jestes jedna z takich oséb, napisz do Nas * newrpgorder@gmail.com.
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edrowcy winnych stronach Faeru-

- 1i na Léniacym Potudniu. Z piesni
1 opowiesci wylaniajg si¢ kraje prazone storicem, ludzie jeczacy
pod wiadza drowéw, handlarze bieglejsi od Amnijczykéw i czaro-
dzieje, ktérzy uzywaja magii we wszelkich zadaniach, od codzien-
nych po cudowne. Léniace Poludnie to obszar ogromny i chyba
najbardziej zréznicowany kulturowo. Lezy tutaj ojczyzna niziot-
kow, a takze kraj, gdzie rzadza pétdrowy, a inne rasy s obcymi
przybyszami. Na potudniu rozpoéciera si¢ tez najznaczniejsza
kraina krasnoludéw, czyli Wielka Rozpadlina — przeorany tune-
lami kanion nalezacy do krasnoludéw od niepamigtnych czaséw.
Na Léniacym Potudniu wcigz Zyje starozytna magia, praktykowa-
na ze swoboda, na widok ktérej barbarzyncy ze Srebrnych Mar-
chii jekneliby ze wstydem.

Ludy z wielu innych czesci $wiata osiedlaty si¢ na Potudniu,
wigc tutejsi mieszkancy wywodza swe pochodzenie od poteg, ktére
wzrastaty i upadaty w odlegtej przesziosci, jak Netheril i Ima-
skar. Narowie i Illuskanie z dalekich stron znajdowali drogg na
potudniowe wybrzeze Faerunu. Od tych i jeszcze innych ludéw
pochodza koczownicy z shaarskich réwnin, handlarze z Durpa-
ru 1 wynioéli czarodzieje z Halruaa.

W najszerszym rozumieniu Lénigce Potudnie obejmuje ziemie
migdzy  Pétwyspem Chult ijalowymi pustyniami na obszarze
dawnego imperium Imaskaru oraz od Wielkiego Morza az do
skraju Puszczy Chondal i starozytnych krajéw Untheru i Mul-
horandu. £.acznie powierzchnia Potudnia zbliza si¢ do 3 milio-
néw kilometrow kwadratowych, a dzieli si¢ na sze$¢ gtéwnych re-
gionéw: Dambrath, Wielka Rozpadling, Halruaa, Luiren, Shaar

nu opowiadaja o cudach, jakie widzie-

WsTee

i Léniace Ziemie (Durpar, Estagund, Ztoty Var i Veldorn). Po-
miedzy tymi gléwnymi obszarami istniejg dziesiatki niezalez-
nych miast i warowni zbudowanych na sieci krzyzujacych sie
szlakéw handlowych.

Kazdy kraj Poludnia ma wiasny, unikalny charakter. Histo-
ria Dambrath rozpada si¢ na dwie czesci — historie ludzkich bar-
barzyiicéw, 1 histori¢ po zwycieskim podboju pétdrowéw. Stynie
z agresywnych dziatan i doskonatych koni. Dalej na zachéd lezy
potezna Halruaa, gdzie wszystko czyni si¢ przy pomocy magii,
a przedmioty obdarzone moca tworzy si¢ iuzywa inaczej niz
gdziekolwiek indziej w Faerunie. Czarodzieje starajg si¢ utrzymy-
wad swoje cuda w tajemnicy, ale mimo tego pogtoski o ich moz-
liwosciach przenikaja poza granice. Na péinoc od Halruaa znaj-
duje si¢ zachodni skraj ogromnych, trawiastych réwnin nazywa-
nych Shaar, ktére ciagna si¢ na wschéd az do gér Pasa Giganta,
dla wielu bedacych kraficem $wiata. Po réwninach wedruja wa-
leczne koczownicze plemiona ludzi, wemikéw, loxo, tri-krinéw
1 innych. Idg $ladem stad i walczg o terytoria, wode oraz $wiete
ziemie. W samym $rodku Shaar lezy Wiclka Rozpadlina, ojczy-
zna zlotych krasnoludéw: Niziotki takze maja whasny kraj na
Potudniu. Hinowie, jak wola by¢ nazywani, Zyja sobie spokojnie
w Luiren, cieszac si¢ tagodnymi pastwiskami i lasami. Wreszcie,
na wschéd od kraju niziotkéw zaczynaja si¢ Lénigce Ziemie — kraj
handlu 1 religii. Tutejsi ludzie nade wszystko cenig handel i bogac-
two, ale 1acza z tym uczciwo$¢ 1 otwarto$é umystu.

CZEQO potrzeba do gy

Niniejszy dodatek jest przeznaczony do uzytku wraz z trzema
podrecznikami Zrédtowymi Dungeons&Dragons: Podrecznikiem
Gracza, Przewodnikiem Mistrza Podziemi i Ksiggq Potworéw.
Poza tym czesto odnosi si¢ do Zapomnianych Krain — Opisu
Swiata oraz Przewodnika Gracza po Faerunie.

Polecamy takze korzystac z Kompendinm Potworéw: Potworéw
Faerunu oraz Ras Faerunu. Kilka stwordéw wystepujacych w ni~
niejszej ksigzce(glownie w tabelach spotkaii losowych) pocho-
dzi wlasnie stamtad.
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ohaterowie pochodzacy ze Lsniacego Potudnia

otrzymuja do wyboru kilka nowych regionéw

opisanych w dalszej czesci niniejszego rozdzia-
tu. Na koricu rozdziatu znajduje si¢ lista nowych atutéw i atu-
téw regionalnych. i

Spoéréd glownych ras najliczniejsi=na Potudniu sz ludzie.
W dawnych czasach na potudniowym wybrzezu kontynentu
zyty réine ludzkie grupy etniczne, z ktérych wiekszo$¢ zaczy-
nata jako barbarzysiscy koczownicy, a dopiero pbZniej przyjety
osiadly tryb Zycia 1 zajely sie rolnictwem, rzemiostem 1 handlem.
Dominujace ludzkie narodowoéci to Arkajunowie, Durparczycy,
Halruaanczycy 1 Shaaryjczycy.

Oprécez ludzi zyje tu wielu ztotych krasnoludéw i niziotkéw,
tutaj bowiem sa ich ojczyste ziemie. Ztote krasnoludy za kolebke
swej rasy uznaja Wielka Rozpadling, skad rozprzestrzenily si¢ na
inne gérskie taticuchy Potudnia, zwhaszcza po Moradinowym Bio-
gostawienistwie Grzmotu. Wydobywaja szlachetne metale i klejnoty
miedzy innymi w Gérach Curna i Zabich. Niziotki wywodz3 sie
z kraju Luiren, gdzie zyje bardzo niewielu ludzi. Migrowatly one
takze do innych ziem, zwlaszcza na Wzgérza Martwych Kréléw
i do réznych oérodkéw miejskich na wybrzezu Ztotej Wody.

Elfy ipotelfy sa rzadkoscia w wigkszosci zakatkow Potu-
dnia, bo niewiele z tutejszych laséw byto dawniej ich tradycyjny-
mi siedzibami. Niewielkie osiedla dzikich elféw istnieja w Lesie
Amtar, a podobne, cho¢ jeszcze bardziej dzikie ziclone elfy za-
mieszkuja Kotling Mgiet. W niejednym ludzkim miescie znaj-
dujg si¢ enklawy elféw i pélelféw, sg jednak male i niezbyt za-
uwazalne. Liczng grupe natomiast stanowia drowy pod Gérami
Gnollowej Strazy i pétdrowy Crinti, ktére w ich imieniu wiada-
ja Dambrath. W tym kraju naturalny porzadek zostat wywré-
cony do géry nogami, bo pétdrowy panuja niepodzielnie, ludzie

,za$ musza chyli¢ przed nimi czota.

Gnomy i planokrwisci rzadko trafiaja na Lséniace Potudnie.
Spora grupka gnomow- pracuje jako mistrzowie jubilerscy w mie-
écie Ormpe w Durparze, a-inna grupa broni zachodniego skraju
Wzgérz Rathgaunt w Shaar. Inne mate, odizolowane klany 'zyja
gleboko pod wzgbrzami, ale na powierzchni widuje si¢ w zasadzie
tylko gnomy pochodzace z obcych stron. Z rzadka na Léniacych

“szego Dambrath, pierwotnie pochodzili ze Shandaularu — stoli-

Ziemiach i w okolicach pojawiaja si¢ planokrwisci, przypominajac
o dawnych dniach, w ktérych demony wiadaty cze¢écia miast nad
Ztota Woda, w Ziemi Potwordw znanej jako Veldorn. Ich potom-
stwo ciagle zyje w wielokulturowych i wielorasowych osrodkach
miejskich, gdzie mato kto zwraca uwage na przybyszéw, pod wa-
runkiem ze normalnie ptaca za ustugi.’

Pewna liczba pétorkéw i innych humanoidéw stuzy jako najem-
nicy i straz przyboczna u mniej wybrednych osob. Najchetniej za- :
trudnia ich si¢ w Dambrath, bo Crinti biorg na Zoinierzy wszel- k
kiej maséci nieprzyjemne stwory. Podobno stuzby jako najemnicy
szukaja jaszczuroludzie z bagnistego Rethild, a po rozlegtych row-
ninach Shaar wedruja rozmaite gatunki humanoidéw.

cztowiek, Ackajun

Regiony: Dambrath, Halruaa, Shaar, Ztota Woda.
Atuty rasowe: Odporno$¢ na trucizny, Walka na noze, Wytraw-
ne jeZdziectwo.

Arkajunowie sg stosunkowo nowym ludzkim narodem, wytwo-
rem wymieszania réznych kultur, ktéry przez wigkszo$¢ swej hi-
storii musiat uginaé sie przed cudzg wtadza albo szukaé ratunku
wucieczce. Dzisiaj sa rozpriszeni po potudniowym wybrzezu Fa-
erunu, chociaz ich historyczng ojczyzna jest Dambrath. Arkaju-
nowie na ogdt sa niscy 1 krepi, o ciemnej skérze i ciemnobrazo-
wych lub czarnych wiosach. ' 4

HISTOria
Arkajunowie, ktérzy przywedrowali na trawiaste réwniny dzisiej-

cy krélestwa Ashanath z dalekiej péinocy. Shandaular w grun-
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cie rzeczy sktadat si¢ z dwoch osobnych miast, zbudowanych
wokét obu koricéw dwukierunkowego portalu taczacego region

Wzgérz Rady z zachodnim brzegiem jeziora Ashane. Gdy nen- -

tiarcha z Tharos sprébowat zniszczy¢ Shandaular podczas pod-
boju Ashanathu w —946 R D, mieszkaricy uciekli przez portal do
potudniowej potéwki miasta. Za nimi pozostat krél, Arkaius Ar-
cymag, ktory postanowit zamkna¢ i zniszczy¢ portal. Lud Naréw
przyjat imi¢ polegtego krola, zwac si¢ Arkajunami i przez kolej-
ne kilkaset lat Zyt w cieniu kamiennego tuku wygastego porzalu.
Nie utracit narodowej tozsamosci, ale chwata shandaularczykéw
stata si¢ ledwie cieniem dawnej potegi. Arkajunowie zdegradowa-
li si¢ do poziomu licznych koczowniczych plemion, dla ktérych
dawne miasto stalo si¢ juz tylko miejscem spotkan.

W stuleciu poprzedzajacym Rachube Dolin z tego samego korica
portalu wydostat sie kolejny ludzki nardd, z catkiem innego re-
gionu Faerunu. Bylo to zaginione plemie Illuskan, ktére znikne-
to z ojczystego Rauthym podczas ekspangji tego kraju. Illuska-
nie osiedlili si¢ na ziemiach Naréw-Arkajundw 1 przemieszali si¢
z nimi, az w koricu obie nacje zlaty si¢ w jedna. Arkajunowie mie-
szanej krwi przez kolejne kilkaset lat Zyli w okolicach Wzgérz
Rady, zaktadajac w tym czasie krélestwo Eltabranar.

Po klgsce nieroztropnej inwazji na Unther 1 Mulhorand, Ar-
kajunowie uciekli na zachéd i potudnie, docierajac na brzegi
Zatoki Taficzacych Delfinéw. Tam zaczgli uprawiaé ziemie i za-
toiyli oérodki handlowe. Mieszkali w tym regionie przez nastep-
ne kilka stuleci.

Na poczatku dziewiatego wicku RD Arkajunowie przypadkowo
przebili si¢ do Podmroku'i po raz pierwszy zetkneli si¢ z drowa-
mi. Krél bezmyélnie wystal armie w glab gér, aby podbi¢ miasto
drowéw. Skoficzyto si¢ to katastrofalna klgska. W ciggu pétwiecza
role si¢ odwrécily i to Arkajunom zagrozit podbdj. Ostatecznie
szale przewazyta zdrada kaptanek Loviatar. Dambrath dostat si¢
pod panowanie drowéw, a Arkajunowie stali si¢ rasa stuzebng.

.4 b '
S\matopoglqd

Dzisiaj niewielu Ar- .
kajunéw  identy-
fikuje si¢ z naro-
derh czy pani-

Arkajun Durparczyk
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stwem. Od zbyt dawna pozostawali ludem uciskanym, ciemi¢zo-
nym przez pétdrowy i drowy we whasnej ojczyZnie Dambrath.
Ci, ktérzy przeniesli sie w inne strony przed przybyciem Crinti,
pozostali juz tam na state. Innym udalo si¢ wymkna¢ przy do-
godnej sposobnosci. X
ARKAJUNOWIE JAKO POSTACIE GRACZY
Arkajunowie dobrze sprawdzaja si¢ jako wojownicy, totrzyko-
wie i tropiciele, bowiem w dambrathskim spoteczefistwie peinia
role pracownikéw fizycznych i sity zbrojnej. W miastach wyste-
pwja jako straz domowa, zeglarze i ztodzieje, a na prowingji jako
zbrojni albo parobkowie i stajenni. Niektorzy wyjeci spod prawa
bywaja barbarzyficami, prébujac zachowaé koczowniczy tryb zycia.
Zawsze s gotowi do ucieczki przed Crinti. Arkajunowie rzadko
zajmujg si¢ rzucaniem czardw, zwlaszcza we whasciwym Dam-
brath, gdzie magia jest im zakazana, a religia narzucona.

Klasy prestizowe: Arkajunom najbardziej odpowiadaja fizyczne
klasy prestizowe, takie jak skrytobdjca, szermierz, korsarz z Wiel-
kiego Morza i obiezy$wiat. Nie pasujg do nich klasy o profilu du-
chowym czy mistycznym. ;

spoteczenstwo Ackajunow

Nad spoteczefistwem Arkajunéw ciazy wiadza Crinti. Arkaju-
nowie nadal Zyjacy w Dambrath sa obywatelami drugiej katego-
rii, zdatnymi tylko do pracy fizycznej, drobnego handlu i stuzby
zbrojnej. Poza granicami kraju Arkajunowie po prostu dostoso-
wuja sie do miejscowych zwyczajow.

Niektérzy zyja na terenach nietknigtych cywilizacja, poza bez-
posrednim zasiegiem Crinti. Podtrzymuja tradycyjne obyczaje
wiodac Zycie koczownicze i kultywujac ceremonie, jakich prze-
__ strzegali przed przybyciem drowéw. Ta grupa
, Arkajunéw to lud dziki, o czym $wiadczy
chocby to, ze nicktérzy czcza Malara jako
pana fowdw.

Shaaryjezyk
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Jezyk 1 pismiennosc
Arkajunowie z Dambrath méwiq wspolnym i dambrathskim.
Dambrathski powstal z jezykéw Starego Illusk i starozytnych
Naréw, ktérych dzisiaj si¢ juz nie uzywa. Wykorzystuje on alfa-
bet dethek. Do innych czgsto spotykanych jezykow naleza illu-

. skafiski, halruaafiski, shaarski'i podwspSlny. Tylko 30% Arkaju-

néw zyjacych w Dambrath umie czytaé.

mMagia i wiedza tajemna

Arkajunowie nie majg w zwyczaju uzywa¢ magii, bo panuja-
cy Crinti nie pozwalaja im uczy¢ si¢ czaréw. Z magia najcze-
$ciej maja do czynienia w postaci broni i pancerzy o niezbyt sil-
nych mocach. L

CZARY I RZUCANIE ZAKLEC
Arkajunowie, ktérzy zajeli si¢ rzucaniem czaréw, niemal
zawsze musieli w tym celu przyjaé tradycje jakiej$ obcej kultu-
ry. Posréd Arkajunéw kultywujacych wiasne tradycje (przede
wszystkim u barbarzyficéw zyjacych na marginesie spoteczen-
stwa Crinti, czesto jako banici) pewng magiczna moc osiagne-
ta garstka adeptéw, bardéw, druidéw i tropicieli. Takie osoby
sg jednak rzadko$cia. '

Tradycje czarowania: Poniewaz pod wladza Crinti czary s3 Ar-
kajunom zabrenione, nie wytworzyli oni odrebnych tradycji ma-
gicznych. ) '

Unikalne czary: Brak.

Halruaanka
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: ~ PRZEDMIOTY MAGICZNE
Jako e niewielu Arkajunéw ma szansg nauczy¢ si¢ czaréw, brak
im zaréwno wiedzy, jak i Srodkéw do wytwarzania magicznych
przedmiotow.

Powszechne przedmioty magiczne: Brak.

BOSTwQ Arkajunéw

W samym Dambrath Arkajunowie s3 zmuszani do kultu Lovia-
tar, a czasami Lolth. Jezeli maja wolny wybdr, najczesciej wiel-
big Tempusa, ale dziksze grupy (gtéwnie barbarzyricy na grani-
cach Dambrath, walczacy o wolno$¢ od wptywéw Crinti) oddaja
hotd Malarowi ze wzgledu na jego towieckie zainteresowania.
W innych krajach Arkajunowie przyjmuja wierzenia miejscowych
ludéw, wicc czcza bardzo réine béstwa.

Belacje Z inmlJmi rasami

Jak tatwo zgadnaé, wigkszo$¢ dambrathskich Arkajunéw z uta-
jona nienawiécia odnosi si¢ do panujacych pétdrowdw i drowéw.
Wrogo$é¢é te przenosza na wigkszo$é elféw i pételféw (gtéwnie
dlatego, ze példrowy same podsycaja taki poglad). Z krasnoluda-

-mi i gnomami Arkajunowie dobrze si¢ dogaduja, za to z niziol-

kami relacje maja hapiete, ze wzgledu na kilka préb najazdu na
Luiren (zaréwno przed przybyciem drowéw jak i pod ich rzada-
mi). Nadspodziewanie dobrze rozumieji si¢ z péforkami, kté-
rych wielu zyje w Dambrath, gdzie stuza w zbrojnych oddzia-
tach rami¢ w ramie z ludZmi. ?

Wielu Arkajunéw wyemigrowato (lub ucieklto) do sasiednich
ludzkich krajéw. Goscinnie przyjeto ich w regionie nad Ziotg
Woda, zgodnie koegzystuja z tamtejszymi Durparczykami. Z ko-
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lei Halruaanczycy traktujg Arkajunéw z nieufnoscia ze wzgledu
na trudny bagaz historii migdzy oboma krajami.

ekwipunek arkajunéw

Arkajunowie maja dostep do caloéci ekwipunku z ?adrgczni/ea
Gracza ze wzgledu na handel kwitnacy na catym potudniowym
wybrzezu Fagrunu, nie wytaczajac Dambrath.

BRON I PANCERZE :

Arkajunowie postuguja sie rozmaita bronia, ale na otwartych prze-
strzeniach preferujg bron dystansowa. Do walki na dystans naj-
chetniej uzywaja kusz, proc 1 oszczepéw, a do walki wreez krétkich
mieczy, sztyletéw i rapieréw. Ze wzgledu na goracy klimat Potu-
dnia najpopularniejsze pancerze to napiersniki, skbrznie i éwie-
kowane skérznie, do tego puklerze lub mate tarcze.

Powszechne przedmioty: Napierénik, skérznia, puklerz, oszczep,
krétki miecz, lekka kusza.

ZWIERZETA
Arkajunowie zawsze byli dobrymi jeZdZcami, a konie hodowa-
ne na pastwiskach Dambrath to wielki skarb tego kraju. Tamtej-
si ludzie hodowali i ujezdzali konie na diugo przed przybyciem
drowéw i potdrowdw i czynia to po dzi$§ dzief. Skutkiem tego
niemal wszyscy Arkajunowie umieja jezdzié konno juz w wie-
ku pigciu lat.

czlowiek, purparczyk

Regiony: Dambrath, Halruaa, Mulhorand, Shaar, Unther, Ztota

* Woda. .

Atuty rasowe: Kosmopolita, Srebrna diosi, Szkota magii wta-
jemniczen. :

Durparczycy od wieluset lat skupiajg si¢ nad Ztota Woda, wielka
zatoka oblewajaca brzegi ich ojczystych krajéw na dalekim po-
tudniowym wschodzie Faerunu. Dzigki cigzkiej pracy i wier-
nosci kilku prostym, lecz glebokim ideatom wyrosli na by-
strych handlarzy i uprzejmych, serdecznych ludzi. Ze wzgledu
na’talenty do handlu rozprzestrzenili si¢ na catym potudnio-
wym wybrzezu kontynentu 1 w innych ziemiach lezacych bar-
dziej na péinocy.

HISTOriQ

Plemiona durparskie narodzity si¢ jako barbarzysicy podbici przez
wielkie Imperium Imaskari tysigce lat temu. Gdy Imaskar legt
w gruzach, szybko porzucili nabyte pozory cywilizacji. Starozyt-
ni Durparczycy powrdcili do prostego Zycia koczownikéw, we-
drujac po wybrzezu Ziotej Wody. Przez ponad dwa tysiace lat
na potudniowe plemiona napadali Mulanie z Mulhorandu. Wy-
mordowali cate klany w szeregu zaciektych wojen, jakie toczyty
si¢ na calym obszarze dzisiejszego wschodniego Shaar i terenéw
jeszcze dalej na potudnie.

W koricu wedrowni Durparczycy zaczeli przejmowac osia- -

dty tryb zycia. Osiedla handlowe powstawaty w miejscach, ktore

dawaty schronienie, dostep do $wiezej wody i mozliwo$¢ wycia-
gniecia fodzi na brzeg. Ciagle zdarzaty si¢ wasnie miedzyplemien-
ne, ale Durparczycy stopniowo uczyli si¢ bronié przed napadami
Mulan z pétnocy i Ulgarthéw ze wschodu.

Oérodki handlowe rozrastaly sie, a plemiona wzigty si¢ za
uprawe roli, zagospodarowujac tereny dobre do siania zb6z 1 in-

nych roélin, ktére chetnie kupowaly plemiona zyjace daléj. Z cza-.

sem Durparczycy nabrali takiej wprawy w handlu, Ze nikt nie
mégt im doréwnaé. Na wody zatoki wplywaty statki z catego
morza, aby ubyaé interesy z miejscowymi. :

Gdzie$ po drodze Durparczycy wytworzyli religie. Zwykty
kupiec zaczat glosi¢ nauke¢ o nazwie Adamas system wierzen ze-
spolony z kodeksem postgpowania.”Dla Durparczykow Adama
jest jedyna prawda kierujaca ich zyciem. Wszystkie béstwa Fa-
erunu stanowi¢ maja cze$ci sktadowe tej sity.

Swiato poglad

Durparczycy sa Zyczliwi i serdeczni, prawie do nachalnosci, ale
te zalety nie stepity im zmystu handlowego: Przywykli do cigz-
kiej pracy, kierujac si¢ zamitowaniem do handlu oraz wiarg w to,
ze wszystko mozna osiaggnaé wytrwatoscig 1 dobrg wola. Dzigki
otwartym umystom Durparczycy sa urodzonymi badaczami, kt6-
rych nie odstraszaja rzeczy dziwne i nieznane.

Adama ticzy, ze spokdj i szczgdcie mozna znalezé tylko poprzez
uczciwo$¢ w interesach i szacunek dla bliznich. Durparczycy wy-
wodza silne poczucie prawdy, uczciwosci 1 tolerancji rasowej z prze-
konania, ze wszystko 1 wszyscy s manifestacja Adamy. A te cechy
osobowosci sprawity, Ze Durparczycy ciesza si¢ reputacja ludzi po-
rzadnych 1 sq goécinniej przyjmowani w innych krajach.

DurrarczyCY JAKO POSTACIE GRACZY
Postacie Durparczykéw sg zrdéznicowane, bo w cenie jest u nich
wiele umiejetnosci 1 zdolnoéci. Bywaja dobrymi zaklinaczami i cza-
rodziejami — zwlaszcza znawcami odrzucen, poznan i iluzji, ktérzy
przydaja si¢ w chronieniu mienia, okreslaniu wartosci magicznych
przedmiotéw i wspieraniu negocjacji handlowych. Lud znad Ztotej
Wody ceni sobie réwniez duchowos¢. Wielu wstepuje do stanu du-
chownego lub zostaje paladynami w stuzbie Adamy. Niektérzy
obieraja karierg barda, aby lepiej zabawia¢ gosci lub mie¢ Zrédio
utrzymania w podrézach. Nie brakuje mnichéw, ze wzgledu na
blisko$¢é krajéw wschodnich, ani wojownikéw i tropicieli, doswiad-
czonych w walkach na pograniczu z Veldornem. Niewielu Dur-
parczykéw zostaje ztodziejami, bo kradziez w tym spofeczenstwie
jest wyjatkowo potepiana. Dzisiaj nie ma tez wérdd nich prawie
weale barbarzynicéw, mimo tradycji historycznych.

Klasy prestizowe: Durparczycy za najwyzsze wartosci uwazaja
zbieranie informacji i ochrong domu i majatku. Pociagaja ich klasy
magicznego rycerza, korsarza z Wielkiego Morza, dfoni Adamy,
hierofanty, mistrza wiedzy, maquarskiego krzyzowca 1 teurga.

spoteczenstwo purparczykow

Wedtug wigkszosci Durparczykéw, w interesie ich kraju lezy ro-

bienie interes6w, 1 ten poglad odzwierciedla si¢ w spofecznosciach..

Chaka, czyli dom kupiecki, jest tutaj najwazniejsza jednostka spo-
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teczng. Ludzi ocenia si¢ po tym, jak sobie radza w zyciu, a nie
po zastugach i statusie przodkéw. Zycie w osiedlach toczy si¢ jak
w gwarze targowiska, gdzie kaidy stara si¢ osiagnaé¢ maksymal-
ny zysk, nie‘tracac przy tym osobistej godnosci.

Durparczycy cenia sobie wolno$¢. Prawo poktada wiele za-
ufania w cnotach gloszonych przez Adame i pozwala ludziom

. dziataé bez skrgpowania nadmierng liczba regulacji handlo-

wych. Ale mimo tagodnego prawa, Durparczycy nie patycz-
kuja si¢ z przestgpcami. Dopuszczaja jednak mozliwo$¢ od-
kupienia win.

Durparskie spoteczefistwo jest otwarte dla wszystkich, bez
wzgledu na kulture czy pochodzenie, Z wyjatkiem oczywiscie to-
trowskich organizacji oraz wyznawcow ztych czy niszczycielskich
bogdw. Wiele ras i kultur Zyje i pracuje poéréd Durparczykéw, nie
lekajac si¢ nietolerancii ani przesladowan. Dopdki kto$ nie pokaze,
ze nie umie zy¢ bez krzywdzenia innych, jedynymi jego sedziami
beda klienci, wydajacy wyroki brzeczaca monetg.

9 231/ L LA A
Jezyk 1 pismiennosc
Mieszkancy regionu Ztotej Wody méwia jezykiem durparskim,
ktéry taczy w sobie elementy smoczego, mulhorandzkiego i rauric-
kiego. Postuguje si¢ alfabetem thorass, przyniesionym na wschéd
juz na poczatku kontaktéw handlowych. Niemal kazdy Durpar-
czyk umie przynajmniej czytaé, bo w interesach umiejetno$c czy-
tania i pisania czesto jest niezbedna.

mMagia 1 wiedza tajemna

W zajeciach Durparczykéw magia jest uzytecznym narzedziem
1 swobodnie postuguja si¢ oni czarami 1 przedmiotami wtajem-
niczen 1 objawient. Wielu Durparczykéw w ramach prowadzonej
dziatalnosci zatrudnia zaklinaczy i czarodziejéw. Oczywiscie po-
wszechno$¢ wiary w Adame oznacza, ze adamskie duchowiefistwo
ma tutaj silna pozycje. { =

CZARY I RZUCANIE ZAKLEC

Durparczycy studiujacy magie wtajemniczen preferuja szkoty po-
znania 1iluzji w kontaktach z potencjalnymi partnerami han-
dlowymi, natomiast na szlakach karawan przydaja si¢ magowie
kazdej specjalizacji. :

Tradycje czarowania: Dla wywarcia wrazenia na potencjal-
nych klientach durparscy kupcy moga stosowaé iluzje, aby wy-
tworzy¢ przyjemna atmosfere dla gosci z zagranicy. Cenia sobie
takze szkole poznania, ktéra pomaga przewidzie¢ wszystko, od
przysziych cen towaréw po najlepsze trasy Zeglugi, wolne od burz
1 niebezpigczenstw ’

Unikalne czary: Ze wzgledu na handlowy charakter ich kul-
tury, niewiele zaklec jest kojarzonych z durparskimi czarodzieja-
mi. Magie pozyskuja tak samo, jak inne dobra — poprzez spryt-

.ne targowanie si¢ w dalekich krajach.

PRrZEDMIOTY-MAGICZNE DURPARCZYKOW
Durparczycy najezesciej stosuja przedmioty, ktére ujawniajg in-
formacje, chronig karawany i zapewniaja wygody w domowych
pieleszach.

R ASY I REGIONY
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BOstwa purparczykow
Durparczycy posiadajg bardzo rozbudowany system wierzen, ktéry
po czesci jest kodeksem postepowania, a po czeéci panteonem.
Nosi nazwe Adama, co znaczy ,,Jedyny”. Glosi zaréwno otwar-
to$¢ umystu, jak 1 normy wiasciwego zachowania we wszystkim,
co cztowiek czyni. Wszystko, co istnieje na $wiecie i poza nim,
Jest czedcia Adamy. Ze wzgledu na wszechogarniajaca nature,
Adama obejmuje wszystkie bostwa Faerunu, dlatego wszystkie
sg akceptowane (W mniejszym lub wigkszym stopniu) w durpar-
skim spoteczenstwie.

éciélej méwiac, najwieksza czcia ciesza si¢ Zionil (Gond), Curna
(Oghma), Lucha (Selune), Torm i Waukeen. Ta piatka béstw
najlepiej ilustruje ducha i gtéwne wartodci religii, ktéra naka-
zuje wszystkim wytrwale pracowad, postepowac uczciwie i nie
przeszkadza¢ nikomu, kto czyni tak samo. Kult Adamy wyraza
si¢ bardziej w codziennym Zzyciu niz w ceremoniach i rytuatach.
Adamie oddaje si¢ cze$¢ poprzez godne traktowanie bliznich. We
wszystkich aspektach praktycznych, ten kodeks ma takie same
przykazania, jak religie wielbiace piatke faeruniskich bogéw wy-
mienionych powyzej.

relacje zinnymi rasami
Durparczycy sa jedna z najgoscinniejszych kultur Faerunu. Na-

uczyli sig, Ze dla dobra intereséw trzeba by¢ gotowym wspoipra-
cowac z kazdym.

ekwipunek purparczykow

Jako wytrawni handlarze, Durparczycy maja dostep do wszyst-
kich przedmiotéw z dowolnego kraju. Caty ekwipunek z Pod-
recznika Gracza jest powszechnie dostepny na ziemiach Dur-
parczykow. ;

BROX I PANCERZE

W dziedzinie uzbrojenia Durparczycy przejeli upodobania Mul-
horandczykéw i ludéw Najdalszego Wschodu. Do walki wrecz
stuzg przede wszystkim kukri, butaty i sejmitary, a do strzela-
nia kusze i krétkie tuki. Ze wzgledu na goracy klimat prefero-
wane sg pancerze lekkie. Wigkszo$¢ walczacych zakiada skérz-
nie, ¢wiekowane skorznie lub napiersniki, a do rak bierze lekkie
tarcze.

Powszechne przedmioty: Wszystkie bronie i pancerze s3 do-
stepne w krajach Durparczykéw.

ZWIERZETA
Durparczycy nie maja jednego ulubionego rodzaju stworzenia,
mimo ze na placach publicznych, w sklepach i domach boga-
czy mozna znaleZ¢ rozmaite gatunki. Fauna pochodzi z wielu
regiondw, przywozona przez kupcéw, ktérzy sprzedaja nietypo-
we okazy osobom, ktére lubig popisywac si¢ rzadkimi zwierzeta-
mi. W goracym klimacie Durparu najlepiej hoduja si¢ jaszczur-
ki, weze i inne gady, a takze kolorowe ptaki i egzotyczne stwory

'z niedalekich dzungli i rzek.
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czlowiek,
Halruaaﬁczg}k

Regiony: Dambrath, Halruaa, Lapaliiya, Nimbral, Samarach,
Shaar, Ztota Woda. ’

Atuty rasowe: Magiczne wyszkolenie, Obeznanie z magia, Szkota
magii wtajgmmniczen.

HISTOoria N

Halruaanczycy pochodzg od dwéch grup kulturowych. Ich pierw-
si przodkowie wywodza si¢ od Lapalczykéw (protoplastéw Ta-
shalczykéw), ktérzy przybyli tutaj uciekajac spod wiadzy yuan-ti
z dzungli nad Morzem Lapalskim. Ponad trzy tysiace lat temu
ci zbiegli niewolnicy osiedlili si¢ w ostonigtej dolinie na potudnio-
wym wybrzezu Faerunu, w regionie otoczonym 7 trzech stron
goramia z czwartej Wielkim Morzem. Wiedli tutaj proste Zycie
rolnikéw, pasterzy i rybakéw. Lapalczycy mieli mato miast, za to
duzo probleméw z potworami, ale cieszyli si¢ izolacja od Swiata
1 $wietym spokojem przez ponad tysigc lat.

Gdy imperium Netheril upadto wskutek pychy Karsusa i magii
faerimméw, grupa tamtejszych czarodziejéw z rodzinami, stugami
1 licznymi klanami uciekta z pétnocnych ziem pod wodza arcymaga
Raumarka. Udali si¢ na potudnie na latajacych statkach, poszukujac
migjsca, w ktérym mogliby ukry¢ si¢ przed facrimmami i nadal pie-
legnowaé magie. Wreszcie dotarli do rozleglej doliny ukrytej miedzy
trzema gérskimi faficuchami, z ktérych przebyciem nawet lataja-

ce statki mialy trudnoéci. Tam odnalezli prosty lud Lapalczykéw,

ktérzy nadal zajmowali si¢ rolnictwem i ryboléwstwem.

W przeciagu trzech pokoleri oba narody stopity si¢ w jedng kul-
ture. Netheryjczycy wniesli do niej nauki magiczne, a Lapalczycy
biegto$¢ w wykorzystywaniu naturalnych zasobéw regionu. W na-
stepnych stuleciach Halruaasiczykom wiodlo si¢ bardzo dobrze,
lecz caty czas szykowali si¢ do odparcia obcego najazdu. Zawsze
mieli si¢ na bacznosci przed faerimmami czy zawistnymi nacjami,
ktére moglyby przypuscié atak i zagarnac im cenng magie.

W pewnym momencie w drugim stuleciu RD niewielka grupa
wyznawcow Leiry odtaczyta si¢ od halruaanskich czarodziejéw
1 ptzeniosta na wyspe Nimbral. W ich zytach ptynie czysto hal-
ruaaniska krew, ale sa juz odrebng kultura, oddzielong od krew-
niakéw wieloma milami oceanu.

Swiato poglad

Halruaasiczycy sa szcze$liwym narodem, wy$wiadczaja sobie
wzajem mnéstwo uprzejmosci, ale obcych darza nieufnoécia
1zawsze podejrzewaja, ze przybysze usitujg wykras$é im magicz-
ne tajemnice. Umiejg korzystaé z owocéw wlasnej pracy, a stopa
zyciowa w kraju pelnym czarodziejéw jest wysoka. Nawet najniz-
si ranga plebejusze znaja parg prostych zakleé. A poniewaz magia
jest tutaj tak pospolita, wigkszo$¢ mieszkaficéw posiada przynajm-
niej jeden czy dwa magiczne przedmioty.

Niewielu Halruaasiczykéw odczuwa kiedykolwiek zew wedréw-
ki. Poza strzegace ojczyzny gbry wyprawiaja si¢ gtéwnie na po-
szukiwania nowych, nietypowych komponentéw zakleé, albo nie-
znanych w ojczystym kraju urzadzen. Zabawne jest to, ze zazdro-
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$nie strzegacy swych magicznych tajemnic Halruaasiczycy bez
skrupuléw przywiaszczajg sobie cudze.

HALRUAANCZYCY JAKO POSTACIE GRACZY

Nie mozna z calg pewno$cig twierdzié, ze-najwiecej czarodziejéw
w Faerunie pochodzi wiaénie z Halruaa — Czerwoni Magowie
pewnie byliby innego zdania — ale moina przyjaé, ze wigkszo$¢
Halruaanczykéw, ktérzy wyjechali z ojczyzny, para si¢ magia wta-
Jjemniczen. Wiekszo$¢ z nich to czarodzieje, ale s i bardowie. Hal-
ruaariskich zaklinaczy jest chyba wigcej poza krajem niz w jego
granicach, bo halruaafiskie spoteczeristwo nie ma zaufania do za-
klinactwa, a zaklinaczy uwaza si¢ tam za niebezpiecznych i ska-
zonych. Niewielu Halruaanczykéw zostaje barbarzyncami, dru-
idami, mnichami, paladynami czy totrzykami. Niektérzy decydu-
ja si¢ na shuzbe kaptariska, niemal zawsze wybierajac Mystre lub
Azutha — jedno z dwéch béstw magii. Savras i Velsharoon maja
mate grupy wyznawcoéw podporzadkowane kosciotowi Azutha.
Inne religie sa jawnie dyskryminowane lub prze$ladowane, ale
kraza pogtoski o'kulcie Shar (i jej Cienistega Splotu).

Klasy prestizowe: Ze wzgledu na dominacje czarodziejstwa, Hal-
ruaariczycy preferuja takie klasy prestizowe, ktére sa naturalng kon-
tynuacja nauki magii wtajemniczeri. Atrakcyjne mozliwosci w tej
dziedzinie to mistyczny wyzZnawca, arcymag, magiczny rycerz, hal-
ruaanski starszy, halruaaniski szpieg magdw, mistrz wiedzy i teurg,
Gdyby jacy$ halruaanscy czarodzieje potajemnie wzieli si¢ za Cie-
nisty Splot, niektérzy mogliby zostac adeptami cienia.

spoleczeﬁstwo
Halruaaﬁczgkéw

Halruaasiczycy najbardziej cenia biegtosé w naukach tajemnych.
W tym spoleczenstwie najwyzszym Zyciowym celem jest mi-
strzowskie opanowanie czarodziejstwa. Ale mimo to nie pogar-
dza si¢ 1 nie'pomiata osobami, ktére czaréw nie znaja. Przeciwnie
— prosty kucharz, ktéry musi rozpalaé ogiefi za pomoca krzesiwa,
peini wazna funkcje — nawet mistrz wywotywan musi mie¢ co
Jjes¢, zeby spokojnie praktykowaé swoja magie. Ale podziat na bo-
gatych 1 biednych jest w Halruaa wyraZny, mimo Ze Zadne prawo
nie dyskryminuje 0séb nieuzdolnionych magicznie.

U Halruaanczykéw bardzo dba si¢ o wyglad — im barwniej,
tym lepiej. Ludzie oceniaja si¢ wzajemnie na podstawie ubioru,
stanowiska 1 $rodkéw lokomocji, a najlepiej, zeby we wszystkich
trzech aspektach miata udziat magia. Halruaariczycy uwielbia-
Jja nosic jaskrawe kolory, obficie zdobig si¢ przy tym $wiecidetka-
mi i efektami magicznymi, a podrézuja luksusowymi pojazdami.
Srodki transportu czgsto s3 przedmiotami magicznymi, takimi
jak latajace statki czy latajace dywany.

Na prowingji ludzie mniej popisujg sie majatkiem, ale demon-
strowanie magii tak samo jest w cenie. Wiejski lud bardziej sza-
nuje praktyczne niz czysto reprezentacyjne zastosowania magii.
Czar czy przedmiot przydatny w uprawie zb6z czy hodowli bydta
jest ceniony wyzej niz czarodziejskie fajerwerki.

Halruaanski rzad takze opiera si¢ na magicznych wptywach.

Halruaaniski netiarcha, albo krél-czarodziej, jest generalnie uwaza--

ny za najpotezniejszego maga w catym kraju, wylonionego z wa-
skiej elity czarodziejéw zwanej Rada Starszych. To krél-czaro-
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dziej, ze wsparciem 1 rada starszyzny, kieruje polityka pafistwo-
wa. Netiarcha z pewnoscia rozumie potrzebg analizowania decy-
zji z réinych punktéw widzenia, ale wszyscy wiedza, ze wydawa-
ne dekrety faworyzuja osoby uzdolnione w Sztuce.

or Ty . 7

Jezyk 1 pismiennosd
Niemal wszyscy Halruaariczycy méwig po halruaansku, ktéry jest
nowoczesng odmiang starozytnego netheryjskiego. Pisza alfabetem
smoczym. Oczywiécie zaden szanujacy si¢ halruaariski czarodziej nie
ogranicza si¢ do jednego jezyka. Wielu poswigca si¢ nauce szesciu czy
wigcej, W tym jezykow starozytnych i/lub martwych, ktérych zna-
Jjomo$¢ przydaje sic w magicznych badaniach. Nizej postawieni cza-
rodzieje znaja przynajmniej jeden lub dwa dodatkowe jezyki, chocby
tylko po to, zeby swobodnie handlowa¢ z pobliskimi panstwami.

W kraju czarodziejéw nie ma analfabetyzmu. Kto nie umie wiadaé
magiczna energig, takze uczy si¢ czytaé i pisad juz we wezesnym wieku.
Podstawowa edukacja u Halruaariczykéw ma dwa cele. Po pierwsze,
dzigki temu wykrywa si¢ dzieci obdarzone jakim$ magicznym talen-
tem, co ustala si¢ w serii testow, przy ktorych nauka czytania i pisa-
nia jest koniecznym etapem przygotowan. Poza tym w Halruaa ceni
si¢ rozwdj intelektualny, co widac po pafistwowym systemie szkolnic-
twa publicznego, ktéremu podlega cata miodziez. Brak umiejetnosci
czytania 1 pisania jest tutaj powodem do wstydu. )

MagiQ 1 wiedza tajemna

Halruaa jest magia, a magia tworzy Halruaa. Jako potomkowie
Netheryjczykow, najwiekszych chyba czarodziejéw w historii Fa-
erunu, Halruaaiiczycy posiadaja najsilniejsza tradycje magiczng
— zapewne mocniej ugruntowana niz w Thay. Halruaariscy cza-
rodzieje badali, udoskonalali i rozbudowywali wszystkie znane ro-
dzaje magii. Magia objawieni nie jest tak wysoko ceniona, ale nie
brakuje kaptanéw facrunskich béstw magii. '

CZARY I RZUCANIE ZAKLEG

Wiszystkie szkoty magii i niezliczeni ich uczniowie mieli okres swej
dominacji w historii Halruaa, a obecnie pewna przewaga cieszy si¢
szkota magii poznan. ,,Wiedza daje wtadzg, a wielka wiedza to wiclka
wiadza”, jak glosi maksyma powtarzana w halruaaniskim spoteczen-
stwie. Magia poznan stanowi klucz do ukrytych informacji.

Tradycje czarowania: W Halruaa praktykuje si¢ wszystkie dzie-
dziny czarodziejstwa, im wigcej, tym lepiej. Inne formy magii wta-
jemniczefi uwaza si¢ za mniej wazne lub nie catkiem bezpieczne.
Czary objawieri skupiajq si¢ na poznaniu i ochronie, aby odkry-
wad i chroni¢ arkana magii i magiczne przedmioty.

Unikalne czary: W Halruaa powstato zbyt wiele przydatnych
i cudownych czaréw, aby je tutaj wymienié. Ogromna wigkszo§¢
nowych zaklec zaprezentowanych w tej ksiazce to czastka magii
zrodzonej w Halruaa na przestrzeni wiekow.

PRZEDMIOTY MAGICZNE. HALRUAANCZYKOW
Tak samo jak z czarami — we wszystkich aspektach halruaanskiej
kultury magiczne przedmioty tworzy si¢ i uzywa tak powszechnie,
ze nie sposéb podac tutaj ich listy. Wigkszo$¢ nowych przedmio-
tow opisanych w Rozdziale 4 tej ksiazki, a takze mnogos¢ przed-
miot6éw z innych 7rédel, wywodzi si¢ wasnie z Halruaa.

R ASY I REGIONY
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BOSTWQ Halruaaﬁczgk(')w :

Na poczatku halruaanskiej historii czczono liczniejszy panteon,
wyniesiony jeszcze z poprzednich kultur —u Lapalczykéw béstwa
dzungli 1 yuan-ti, u Netheryjczykéw ich wasnych bogéw. Dawne
religie- z czasem ustapily miejsca boskim istotom obecnie wiel-
bionym w kraju czarodziejow.

Przewazajaca wigkszo$¢ Halruaaficzykéw oddaje czes¢ My-
strze, bogini magii. Stuzenie Mystrze korzystne jest przy ich
stylu zycia, a modlitwy o opieke nad Splotem sg codziennym ry-
tuatem. Najprawdopodobniej Netheryjczycy (ktérzy pbiniej stali
si¢ Halruaanczykami) dostrzegli przemiang bogini magii krétko
po zniszczeniu Mystryl. Zapewne odczuli pewna potrzebe zadba-
nia o wzgledy nowego bdstwa, aby nie spotkata ich zadna podobna
kleska (na przykiad poscig faerimméw). Poniewaz Mystra usty-
szala prosby starozytnych i odpowiedziata na nie, zaskarbita sobie
nieztomna wierno$¢ ogétu w Halruaa, trwajaca dodzi$ dnia.

Z czasem niektérzy Halruaanczycy zaczeli sktaniaé si¢ ku re-
ligii Savrasa i Azutha, ktérych przykazania badziej odpowiada-
1y ich osobistym interesom. Na poczatku oba te wyznania da-
rzono pogarda, ostracyzmem, zepchnigto na margines spoteczesi-
stwa, a mimo to obie dyskryminowane religie uwazaly si¢ wza-
jemnie za nieustepliwych wrogéw. W koricu kult Wszystkowidza-
cego Oka zaniknal; a kult Azutha zyskat powszechna akceptacje.
Dzi$§ Azutha czci co szésty Halruaaticzyk.

Istnieja w Halruaa takze sekty Savrasa i Velsharoona, kontrolowa-.

ne przez kosciét Azutha, poniewaz obaj ci bogowie oddaja hotd Panu
Zaklgé. Wyznawcy Wszystkowidzacego niedawno wzrosli w site zé

* wzgledu na popularno$¢ magii poznan 1 wzrost sity koéciota Savrasa

w catym Faerunie, mimo podporzadkowania ko$ciotowi Azutha. Sekta
Savrasa zachowuje niezalezno$é, shuzac wszystkim, ktérzy sa sktonni
placi¢ za przepowiednie. Badacze $mierci 1 nieSmierci mogg zgtebiaé
tajemnice udostgpniane przez Velsharoona, ale tego rodzaju badania
sa pod Scista kontrola i regulacjami kaptanéw Najwyzszego.

Inna grupa czarodziejow, iluzjonisci wielbiacy Leirg, woleli opuscic
ziemie Halruaa, niz stacza¢ takie same zmagania, przez jakie musieli
przej$é azuthezycy. Wyznawcy Matki Iluzjonistéw udali si¢ na odlegta
wyspe Nimbral, gdzie pozostaja i dzisiaj. Od Czasu Klopotéw mieszkari-
cy Nimbral nie uznali of icjalnie $mierci Leiry, ale prywatnie wigkszo$¢
podejrzewa badZ jest przekonana, ze Leira ostatecznie odeszla. Jak na
ironig, tradycjonaliéci otrzymuja czary od Cyrica, po ktorym najmniej
mozna by'si¢ tego spodziewac. Koscioty Akadi, Azutha, Mystry, Sa-
vrasa 1 Shar maja juz wyznawcow jako ,, Twarze we Mgle”, ale zadne-
g0 z béstw dotad nie uznano za odrodzona Leirg.

Na razie méwi si¢ o tym wytacznie szeptem i bardzo rzadko
pojawiajg si¢ na to dowody, faktem sa jednak narodziny w Hal-
ruaa kultu Shar. Czarodzieje ze wszystkich warstw spotecznych,
od wiejskich magikéw po pateznych starszych, potajemnie sigga-
ja do Cienistego Splotu.

relacje z innymi rasami

Halruaariczycy sa raczej izolacjonistami, niechetnie mieszaja si¢
z obcymi. Wynika to z podejrzliwej natury iz przekonania, ze
nie-Halruaariczykom zalezy tylko na podstepnym wykradaniu
halruaanskiej magii. Czarodzieje wiedza jednak, Ze nie moga ist-
nie¢ w catkowitej izolacji, ze kontakty z innymi kulturami sa nie-
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zbedne do handlu. Dlatego w miastach na wybrzezu pojawiaja sie
kupcy i zeglarze. Durparscy handlowcy majg tu najlepsza repu-

tacje, poniewaz umieja znajdowac nietypowe komponenty mate- -

rialne i dostarczad je do brzegéw Halruaa.

Sporo elféw 1 potelfow zyskato sobie dobra pozycje w halruaariskiej
elicie — kilkoro zajmuje miejsca w Radzie Starszych — wiec Halru-
aanczycy traktuja ich juz bardziej obojetnie niz dawniej. Krasnoludy
sa mile widziape, jesli tylko dysponuja przydatnymi umiejetnosciami.
Niziotki sa w granicach Halruaa ledwie tolerowane, bo czujni oby-
watele w kazdym niziotku widza potencjalnego szpiega lub ztodzieja.
Ogdlna wiedza o gnomach w Halruaa bierze si¢ gléwnie z najazdéw
okrutnej grupy gnoméw likantropéw z péinocy. Nieliczne gnomy,
ktére pomagaja w pracy krasnoludom, akceptuje si¢ z niechecia.

Halruaanczycy nie ukrywaja antypatii do drowéw, czemu trudno
si¢ dziwié, zwazywszy wroga nature Crinti zyjacych na wschodzie.
Na drugim kraricu pafistwa czasem yuan-ti daja si¢ we znaki. W obu
przypadkach czarodzieje dajg sobie rade z zagrozeniem.

Ekwipunek Halruaanczykow

Halruaariczycy sa z reguty zamozni i sta¢ ich na import dowol-
nych ubran, jakie aktualnie sa w modzie. Ze wzgledu na goracy
klimat najchetniej nosza przewiewne, luzne szaty. Wielu halru-
aafiskich czarodziejéw uparcie trzyma sig tradycyjnych szat, sto-
sujac magiczne §rodki chtodzace.

BRON I PANCERZE

Walczacy Halruaanczycy maja dostep do réznorodnych styléw, po

czedci ze wzgledu na mieszane dziedzictwo kulturowe z-czaséw Ne-

theryjczykow 1 Lapalczykéw, a po czesci dzigki zdolno$ci wytworze-

nia wszystkiego co magiczne. Nadal jednak preferuja lzejsze pance-
rze, chyba Ze cigzsze maja magie chroniaca przed przegrzaniem.

Powszechrie przedmioty: W halruaasnskich miastach dostepne
sa wszystkie rodzaje broni i pancerzy.

’

ZWIFRZETA
Halruaanczycy lubig trzymaé nietypowe zwierzeta. Miedzy
innymi poprzez rzadkie okazy fauny demonstruja swe wyrafino-
wanie 1 bogactwo. Popularne s zwlaszcza halruaafiskie behiry
1 zwodniki, ale najwigksi bogacze moga zdoby¢ praktycznie kaz-
dego dziwacznego stwora z dowolnego kraju.

czlowiek, shaaryjczyk

Regiony: Dambrath, Halruaa, Lapaliiya, Mulhorand, Shaar,
Unther, Ztota Woda.
Atuty rasowe: Konny nomad, Przetrwanie, Zwmne nogl

Historia

Historia koczowniczych plemion z regionu Shaar jest stara
1 niezmienna. Ludzkie klany wedrowaly po tutejszych réwni-
nach duzej niz pamigta historia, a styl zycia koczownikéw nie-
wiele si¢ przez ten czas zmienit. Inne kultury niekiedy prébowa-
ty podbi¢ Shaaryjczykéw, ale koczownicy zawsze udaremniali te
zakusy. Prawda jest taka, Ze ludzie ci umiejg zy¢ tylko na swoj
sposéb, 1 woleliby zgina¢ niz dac si¢ przepedzié. -

Najwickszy w dziejach najazd na Shaar przeprowadzito imperium
Shoon, ale i on nie przyniost trwatych skutkéw. W piatym wieku RD
Shaaryjczycy zbuntowali si¢ przeciw panujacym Shoonom. Mimo
krwawych represji, Imperium musialo wycofaé si¢ z regionu, a no-
madzi spokojnie powrdcili do dawnego stylu zycia.

swiatopoglad
Shaaryjczycy maja proste poglady na zycie inie wybiegaja my$la
daleko w przysztosé. Najwazniejsze podejmowane decyzje dotycza
przetrwania, a zeby przetrwad, plemi¢ musi wedrowaé za stadami.
Wszystkie inne sprawy s drugorzedne, a wrodzeny szacunek dla praw
réwnin pomaga przecigtnemu Shaaryjczykowi dawaé sobie rade.
Przewaznie Shaaryjczycy sa nieztomnie wierni, nieubtaganie
méciwi, a szacunkiem darza wszystkich, ktérzy umiejg przetrwaé
w surowych warunkach réwnin. Koczownicy uwielbiaja konie, stada,
inne zwierzeta réwnin, ceniq tez godnych przeciwnikéw. Szanuja
takze obcokrajowcow, ktérzy przybywaja by handlowad. Shaaryjscy
koczownicy nie pogardzaja cudzoziemcami, ale dobrze wiedza, Ze
obcy nigdy nie zrozumie, jak to jest by¢ Shaaryjczykiem.

SHAARYJCZYCY JAKO POSTACIE GRACZY
Shaaryjczycy zostaja $wietnymi barbarzyficami, tropicielami, wojow-
nikami i druidami, dzicki trudnemu $rodowisku, w jakim si¢ wycho-
wuja. Bardzo wazne jest dla nich zrozumie¢ ziemie i umieé na niej
egzystowac, a te klasy postaci najlepiej sg do tego dostosowane. Nie-
ktérzy Shaaryjczycy zostaja totrzykami, zwhaszcza ci, ktérzy wolg
napada¢ na osady, karawany i inne plemiona. Osoby ukierunkowane
na rozwdj duchowy, jesli nie chea by¢ druidami, moga po$wigcic si¢
stuzbie bostwu natury lub fowéw. Shaaryjczyk z wrodzonymi uzdol-
nieniami magicznymi moze zosta¢ adeptem, bardem lub zaklinaczem,
ale §cista nauka jest obca tej kulturze. Niewielu czarodziejéw ma sha-
aryjskie pochodzenie, rzadkoscia s takze mnisi i paladyni.

Klasy prestizowe: Shaaryjczycy przewaznie zostajg shaarskimi
fowcami. Posrdd tych, ktérzy porzucili réwniny, niektérzy obie-
raja droge obiezy$wiata.

7
spoteczenstwo
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shaaryjczykow
Shaaryjska kultura opiera si¢ na pojeciu wielkiej rodziny, albo
klanu. Kilka klanéw tworzy plemig, a plemie Zyje, podrézuje
1 poluje wspélnie na danym obszarze Shaar. Czasami niektére
plemiona zawieraja sojusz albo wszczynaja migdzy soba wojne (o
dostep do wody, terytorium towieckie lub historyczne zasztoéci),
ale przewaznie zajmuja si¢ swoimi fowami i ignoruja obce plemio-
na. Koczownicy poluja na antylopy, bizony, dziki i stonie, dzigki
ktérym:majg zywno$¢, schronienie i narzedzia.

Plemie zrzesza najsprytniejszych, najgodniejszych zaufania doro-

stych w rade medrcéw zwanych starszymi, a spoéréd nich w tajnym

glosowaniu wytania wodza. Wédz décyduje, kiedy nadejdzie czas zwi-
nigcia obozu i podazania $ladem stada, kiedy przenie$¢ uwage na inne
stado, aby zbytnio nie przetrzebi¢ biezacego, co czynic z przestepcami

1 tak dalej. Wszyscy sa obowigzani stuchaé wodza i starszyzny. Kto.

nie podporzadkuje si¢ tym zasadom, zostaje wygnany, gdyZ plemie
nie ma czasu ani $rodkéw na wychowywanie niepostusznych.
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Plemiona nie maja skruputéw przed napadaniem si¢ nawzajem,
a jesli napastnikéw jest mniej niz dwudziestu, nikt nie uznaje tego
za wojne. Kradziez zywnosci, koni, ekwipunku, a nawet kobiet i dzie-
ci jest czgscia normalnego Zycia na réwninach. Napadanie wigkszy-
mi sitami jest traktowane jak otwarta wojna i tego rodzaju konflik-
ty trwaja, dopoki oba plemiona nie wynegocjuja warunkéw pokoju.

. Wojujace plemiona nie maja prawa udziatu w copérocznych mie-

dzyplemiennych zgromadzeniach na Wzgérzach Rady.

e L2 o L
Jezyk 1 pismiennosc
Shaaryjczycy méwig po shaarsku, ktéry nie jest spokrewniony
z 7adng rodzina jezykéw w Faerunie. Jezyk ten w ciagu stuleci
przejat niektére wyrazy z innych kultur, zwhaszcza po nawiaza-
niu wymiany handlowej z obcymi. Niewielu Shaaryjczykéw umie
czytad, bo ich kultura bazuje na historii ustnej. Jesli kto§ umie
zapisywac jezyk shaarski, by¢ moze postuzy si¢ alfabetem dethek,
zapozyczonym od ztotych krasnoludéw z Wielkiej Rozpadliny.

Magia 1 wiedza Tajemna

U Shaaryjczykéw nie ma wielu twércdw zakled, ale kazde plemig
moze liczy¢ na ustugi jednego czy dwoch magéw wtajemniczei,
a zapewne dwa razy wiccej 0séb znad bedzie magie objawien. Zazwy-
czaj wédz albo zaufany starszy jest adeptem lub kaptanem, ktéry
ma moc przepewiadania przysziych zdarzeri. Niemal zawsze plemig
dysponuje kilkoma tropicielami, ktérzy petnia role zwiadowcow,
a takze druidem, ktory zajmuje si¢ Zywiotami i stadami.

CZARY I RZUCANIE ZAKLECG

Dzigki magii poznaii plemi¢ moze okresli¢, kiedy bedzie najlepszy
czas na przeniesienie obozu, kiedy grozi burzliwa pogoda itd. Czary
odrzucania shuza do ochrony przed atakami, zZywiolami i potworami.
Czary iluzyjne ilustruja opowiesci bajarzy oraz prezentacje ustnej hi-
storil. Jesli chodzi o magig objawieri, w kulturze koczownikéw najbar-
dziej uzyteczne sq czary zwigzane Z naturg, leczeniem i Zywiotami.
Druidzi i tropiciele s bardzo cenni dla przetrwania plemienia.

PRZEDMIOTY MAGICZNE SHAARYJCZYKOW
Niewielu Shaaryjczykéw posiada wystarczajace umiejetnosci w two-

* rzeniu magicznych przedmiotéw, aby produkowac je dla innych. Czg-

Sciej pozyskuja takie obiekty w drodze handlu. Shaaryjscy nomadzi
cenia przedmioty wspomagajace zbrojnych w walce, a wigc brod,
pancerze i eliksiry leczace lub zwigkszajace sprawno$¢ fizyczna.

BOSTwaQ shaaryjczykow

Lud Shaar czci béstwa natury i fowéw. Zdarza sie, ze cate plemie
wielbi jednego boga, ale czesciej wirdd cztonkéw plemienia sg wy-
znawcy réznych béstw.
. Wiele plemion oddaje czes¢ Tempusowi. W Shaar wszyscy sa
zbrojnymi, bo nieprzyjaciéimi sa nie tylko wrogie plemiona, ale
takze surowe Srodowisko naturalne i Zyjace w nim stworzenia.
Przed najazdami i w czasie wojen czgsto starajg si¢ zjednac soble
wzgledy Tempusa.

Inni nomadzi, ktérzy bardziej gustuja w polowamach niz w wo-
Jjennej chwale, praktykuja kult Malara, Wiadcy Bestii. Shaaryjczy-
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cy akcentuja przede wszystkim jego my$liwski aspekt, odrzucajac
bardziej krwawe oblicza Malara. Kto walczy o przetrwanie, nie
moze sobie pozwala¢ na niepotrzebna krwiozerczosc.

Niektérzy Shaaryjczycy znajduja pocieche u Akadi, ktérej przy-
kazania daja spokdj i dobrze pasuja do zyc1a na réwninach i wiecz-
nej podrézy plemion.

Relocje z innymi rasami

Shaaryjczycy wyrastali w otoczeniu wielu innych gatunkéw we-
drujacych lub gniezdzacych si¢ na ich odwiecznych ziemiach,
a zadnego z nich nie przedktadajg nad inny. Na réwninach krzy-
zujq si¢ szlaki tak licznych gatunkdéw i kultur, ze nie ma znacze-
nia, jakiej rasy jest kupiec 1 skad pochodzi, liczy si¢ tylko to, co
ma do zaoferowania. Dla Shaaryjczyka czyjes umiejetnosci prze-
trwania na réwninach i uzytecznos¢ dla plemienia sa duzo waz-
niejsze niz miejsce urodzenia.

Niektoére plemiona utrzymuja szczeg6lnie dobre stosunki z loxo
i tri-krinami mieszkajacymi w Shaar, co zalezy od bliskosci ‘te-
renéw lowieckich Shaaryjczykéw do terytoriéw tych dwéch ga-
tunkéw. Shaaryjczycy traktuja inne tubylcze rasy tak, jak druga
strona pozwala. Na przykiad nie utrzymuja kontaktow z dziki-
mi elfami z Kotliny Mgiel, za to regularne ze ziotymi krasno-
ludami z Wielkiej Rozpadliny.

Shaaryjczycy nie cierpia gnolli, i tak samo yuan-ti, ktorzy za-
czeli pojawiaé si¢ nad jeziorem Lhespen i Jeziorem Soli. W obu
wypadkach shaaryjscy koczownicy atakujq bez wahania, a tru-
Py pozostawiajg tam, gdzie padly. Na szczescie smoki polujace
na zwierzyne w Shaar rzadko pojawiaja si¢ w wigkszej liczbie, bo
wigkszo$¢ plemion w walce z nimi nie miataby szans.

tekwipunek shaaryjczykow

Niemal caty ekwipunek posiadany przez Shaaryjczykéw wykona-
no z naturalnych surowcéw tej ziemi oraz ze zwierzat. Oprocz
zZywnoéci, polowanie na stada dostarcza broni, odziezy i narze-
dzi. Oczywicie dodatkowe przedmioty zdobywa si¢ w drodze wy-
miany handlowej, ale takie zdobycze sa rzadkie i wedtug shaar-
skich standardéw cudowne.

BRON I PANCERZE ‘
Shaaryjscy zbrojni preferuja brofi praktyczna, odpowiadajaca ko-
czowniczemu Zyciu, ktéra mozna wytworzy¢ i naprawiaé na réw-
ninach bez pomocy kowala. Powszechnie uzywa si¢ nozy, wiocz-
ni, sieci 1 tukéw, czesto koscianych lub kamiennych. Najczesciej
uzywa si¢ lekkich pancerzy — przeszywanic lub skérzni.

ZWIERZETA
Shaaryjska kultura przetrwata gtéwnie dzigki koniom. Shaarskie
konie sa doskonatymi okazami swego gatunku. Swietnie czuja
si¢ na trawiastych réwninach, ale z dala od Shaar czg’éto cho-
ruja 1 zdychaja. Nie nalezy do rzadkosci shaarski tropiciel czy
druid z poteznym ‘drapieznikiem jako towarzyszem,.na przy-
ktad Iwem czy gepardem. Mniejsze stworzenia, przystosowa-

_ne do Zycia na réwninach, czasami trzyma si¢ jako zwierzatka

domowe, ale czgsciej wystepuja jako chowarice przy ‘plemien-
nych czarownikach.
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TABELA I-1: BASOWE MODYFIKATORY

ATRYBUTOW

Rasa Modyfikacje atrybutéw Ulubiona klasa
Loxo +8 S, +2 Zr, +2 Bd, -2 Cha tropiciel
Trikrin +2 S, +4 Zr, -2 Int, +2 Rzt, —4 Cha tropiciel

LOHKO

Koczownicze loxo, prawie humanoidalne stonie, wspétdziela sha-
arskie réwniny z ludZmi i innymi rasami. Zajmuja sie towiec-
twem i zbieractwem i cenia sobie izolacj¢, jaka zapewniajg cate
mile otwartej przestrzeni i znikome kontakty z innymi gatunka-
mi. Wedruja po réwninach od mniej wigcej dwustu lat. Podobno
przybyli tu tajemniczym sposobem z jakiego$ obcego $wiata. Tylko
same loxo wiedzg, skad pochodza, ale o tym nie méwia.

Osobowosé: Loxo s3 pokojowo nastawione i Zycza sobie tylko,
by pozostawiono je w spokoju. Ale cho¢ nie s3 agresywne, zacie-
kle walcza w obronie stada, a w razie koniecznosci wpadajg we
wiciekty szat. Lubig nosi¢ odziez ze wzorami geometrycznymi,
zwlhaszcza kotami i rombami, ‘chetnie tez produkuja prymityw-
ne dzieta sztuki na handel. .

Opis fizyczny: Loxo wyglada jak dwunozny stor, tyle ze mniej-
szy. Skére ma szaroniebieska, poro$nieta szorstka, rzadka szczeci-
na. Koriczyny i palce ma grube, stopy ptaskie, do tego duze uszy.
Ale najwicksza uwage zwraca para trab pomiedzy dwoma stonio-
wymi ktami. Traby maja okoto 0,6 metra diugosci, a zakoriczone
sg potréjnymi, palcowatymi wypustkami. Przecietny loxo mierzy
2,1-2,25 metra wzrostu, a wazy okoto 250 kilograméw.

Relacje: Loxo najchetniej przebywaja we wia-
snym gronie, ale nie staraja si¢ szczegdlnie
unikac spotkania z obcymi, chyba ze
spodziewaja si¢ z ich strony wro-
goscl. Od czasu do czasu od-
wiedzaja miasta w celach
handlowych,

oferujac na sprzedaz swoje dzieta sztuki. Poza tym, jesli nikt im nie
przeszkadza, unikaja pozostatych shaarskich koczownikéw.

Charakter: Loxo z natury lubig izolacj¢ inie angazujg si¢
w sprawy 1 problemy innych ras. Trzymaja si¢ Z dala od zmagan
dobra ze zlem, ktére toczg si¢ w innych czgsciach $wiata, nie zaj-
mujac stanowiska po zadnej stronie. Dla loxo wszystko.ma swoje
miejsce, ale skrajno$ci moga zagrozié przetrwaniu stada: Najcze-
$ciej loxo sg czysto neutralne. :

Religia: Loxo czcza nature i site. Na pierwszym miejscu stoi
u nich tradycja druidzka, kaptafistwo jest drugorzedne. Ich reli-
gia druidzka najwyraZniej bazuje na wierze w istote, ktéra musi
by¢ aspektem Hiatei, béstwa gigantéw, ale takze natury, rolnic-
twa, fowéw i ptodno$ci. Wielu kaptanéw loxo stuzy swojej wizji
Hiatei, inni za$ hotduja aspektowi Iallanisa (takze béstwa gigan-
téw) ze wzgledu na jego site 1 umiejetnosci lecznicze.

Jezyk: Loxo méwia whasnym jezykiem. Wielu uczy si¢ takze wspol-
nego 1 shaarskiego, aby radzi¢ sobie w handlu 1 negocjacjach.

Imiona meskie: Alagar, Debib, Gaugan, Jatik, Randzit, Rohap,
Taral, Varien.

Imiona zZesskie: Agrit, Bakal, Devrika, DZamuna, Kasi, Lavika,
Otala, Ranial, Shali, Tarali, Valsha.

Poszukiwacze przygéd: Jak to czesto bywa z miodzikami,
miode loxo czasami odczuwaja zew wedréwki poza tradycyjne
terytorium stada. Ludzie i inne rasy budza ich ciekawo$¢. Tacy
loxo dotaczajg do grup poszukiwaczy przygdd, aby doswiadczy¢
Zycia poza Shaar.

Regiony: Wickszo$¢ loxo zyje w Shaar, ale nieliczne moga po-
chodzié z regionu Ziotej Wody.

Cechg rasowe loxgo

*  +8 Sila, +2 Zreczno$é, +2 Budowa, —2 Charyzma. Loxo sa
potezne fizycznie, ale brak kontaktéw z obcymi ogranicza
im umiejetnodci perswazji.
* Humanoid-potwér: Na
loxo nie dziatajg czary

SOYMVE] 51447) 90y
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i efekty, ktére skutkuja tylko na humanoidy, na przyktad zauroc-
zenie osoby 1 2dominowanie 0soby. 3

Duzy rozmiar: Jako stworzenie duze, loxo ma kare¢ —1 do Klasy Pan-
cerza, kar¢ —1 do testéw ataku, kare —4 do testéw Ukrywania sie,
premie +4 do testéw zwarcia, limity udZwigu i przenoszenia dwu-
krotnie wyzsze niz u postaci Srednich.

Przestrzen/Zasieg: 3 metry/3 metry.

Bazowa szybko$¢ naziemna: 9 metréw.

Widzenie w ciemnosciach 18 m. ’
Rasowe Kosci Wytrzymatosci: Loxo zaczyna gre majac pigépozio-
méw humanoida-potwora, co daje k8 Kosci Wytrzymato-

$ci, bazowa premig do ataku +5 i bazowe premie do rzutéw
obronnych Wytr +1, Ref +4 1 Wola +4.

Rasowe umiejetnoéci: Poziomy humanoida-potwora dajg
loxo punkty umiejetnosci w liczbie 8 X (2 + modyfi- ;
kator z Int). Umiejetnosci klasowe to Nastuchiwa-
nie, Spostrzegawczo$c, Sztuka przetrwania i Wspi-
naczka. ' .
Rasowe atuty: Poziomy humanoida-potwora daja
loxo dwa atuty.

Biegtod¢ w broni i pancerzu: Loxo automatycznie zy-
skuje biegto$¢ w broni prostej i lekkim pancerzu.
Naturalne ataki: Loxo umie atakowaé trabami.
Moie wykona¢ jeden atak jedna traba (jako wal-
nigcie) za 1k6 punktéw obrazen, albo-w akgji
catkowitego ataku wykonad wal-
nigcia oboma trabami. W.ra-
mach akcji catkowitego ataku
razem z inng bronia loxo moze wy-
kona¢ jeden atak drugorzedny,
uzywajac jednej traby z najwyz-
sz3 premia do ataku —J.

Naturalny pancerz: Premia z naturalnego
pancerza +4.

Naturalny atak: 2 walniecia trabg (1k6)
Szat berserkerski (zw): Na widok émierci lub
okaleczenia cztonka klanu loxo wpada w ber-
serkerski szat. Chwilowo zyskuje premig¢ +4- do Sily, +4
do Budowy i premig z morale +2 do rzutéw obronnych
na Wolg, za to odnosi karg —2 do Klasy Pancerza. Szat
trwa tyle rund, ile wynosi 3 + (§wiezo zwigkszony)
modyfikator Z Budowy loxo. Po uptywie berserkerskiego szatu loxo
Jjest zmeczony (kara —2 do Sity, —2 do Budowy, nie moize szarzo-
wa¢ ani biega¢) do korica spotkania.

~

y

Tratowanie (zw): W standardowej akgji loxo moze tratowaé stwo-

rzenia rozmiaru $redniego albo mniejsze. Tratowanie zadaje 1k8
(plus 1 11/2 premii z Sity loxo) punktéw obrazeii miazdzonych.
Tratowany. przeciwnik moze albo zadad atak okazyjny z karg —4,
albo sprébowac¢ rzutu obronnego na Refleks aby zmniejszy¢ obra-
zenia o potowe. ST rzutu obronnego wynosi 10 + 2 (1/2 rasowych
KW loxo) + modyfikator z S loxo.

Automatycznie zyskiwane jezyki:-Loxo. Jezyki premiowe: wspdl-
ny, dialekty regionalne.

Ulubiona klasa: Tropiciel. Wieloklasowy loxo nie bierze pod uwég§
Klasy tropiciela przy ustalaniu, czy dotyczy go kara do PD za 'wie-
loklasowosc.

Dostosowanie poziomu: +2.
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Tc1-Rrin

Tri-kriny to modliszkopodobna rasa mysliwych, ktérzy podrézuja

w sforach po trawiastych réwninach Shaar. Trzymaja si¢ we wia-

snym gronie, obcy dla wigkszosci istot, jakie zyja na tych samych

réwninach. Ze wzgledu na warunki fizyczne i agresywna takty-

ke towiecka sa najgroZniejsza rasg w regionie, ale zazwyczaj nie
atakujg $wiadomych istot niesprowokowane.

Osobowosé: Tri-kriny nie maja osobowosci jako takiej w ludzkim

/ rozumieniu. Ich dziatania sa nieprzewidywalne, a w zachowaniu nie

zdradzaja jakichkolwiek emogji. Ich twarze nie umieja wyrazac wigk-

| szosci uézué, jedynie stan ekscytacji moina poznaé po gwaltownych

\ ruchach czutkéw i zuwaczek. Dla tri-krinéw zawsze najwazniejsze

jest przetrwanie, a szanujg jedynie sprawnoscé i site. }

Opis fizyczny: Tri-krin wyglada jak dwunozna modliszka, £
wzrostu pomiedzy 1,35 1 2,1 metra, o wadze od 50 do 170 ki- P

lograméw. Z korpusu wyrasta mu sze$¢ odndzy, z czego ‘
Jedna para shuzy do chodzenia, a pozosta-
te koricza si¢ czteropalcza-
-stymi dlorimi. Ciato do-
" rostego trikrina w ca-
foéci ostania egzoszkie- }
let o barwie pustynnego piasku. Dwoje
™ wielofasetkowych oczu, dwoje czutkéw
" i skomplikowana budowa szczek, w tym
para groZnych Zuwaczek, nadaja gtowie
. stwora owadzi wyglad. Typowy
tri-krin nosi uprzaz, pas
1 rzemienie da wieszania ekwipunku, ale

. Zadnego ubrania ani pancerza.

Relagcje: Tri-kriny ani nie szukaja,

ani nie unikajg kontaktéw z innymi
rasami. Po prostu wspétistnieja z in-
nymi ‘gatunkami na jednym te- L
~ rytorium, pod warunkiem; Ze
inni nie trzebia nadmiernie
Zwierzyny i nie niszcza cen-
nych zasobéw. Jezeli sfora
tri-krinéw uzna intruzéw
za zagroZzenie, atakuje nie-
ubtaganie, nie zwazajac na
whasne bézpieczenistwo, dopoki zagrozenie nie odejdzie badz
nie zginie. Nie maja Zadnego poczucia honoru ani lojalnosci,
wigc trudno si¢ z tym gatunkiem negocjuje.

Charakter: Tri-kriny nie stuza Zadnej sprawie, co najwyzej tacza
sity z rzadkimi towarzyszami fowdw, a w wigkszosci dziataii sg
spontaniczni. Maja chaotyczne usposobienie, nie posiadaja wia-
snych tradycji, a w cudzych'nie widzg zadnej warto$ci. Same z sie-
bie nie sg specjalnie okrutne ani zle, ale tez nie czuja potrzeby
udzielania komu$ pomocy. Dla nich w zyciu liczy si¢ jedynie eg-
zystencja 1 przetrwanie. Silni przezywaja, stabi lhlmieraja‘.'

Religia: Tri-kriny nie majg Zadnych ustalonych praktyk religij-
nych. Ale niektére osobniki duchowo zespalaja si¢ z mysliwskimi
i zbierackimi aspektami béstw natury, na przykiad Silvanusa lub

“Malara i rozwijaja druidzkie moce czarowania. Inni, by¢ moze pod
wplywem shaaryjskich sasiadéw, dostrzegli site w religii*Tempusa
lub Akadi i zostaja kaptanami jednego z tych béstw.

Tri-krin

B
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Jezyk: Tri-kriny méwia wlasnym jezykiem, ztozonym z mla-
$nig¢ 1 kiapnie¢ zuwaczkami. Wigkszo$¢ uczy si¢ takze odrobiny

wspdlnego, jesli ich sfory polujg w poblizu ludzkich cywilizacji. *

Imiona: U tri-krinéw nie ma podziatu na meskie i zefiskie
imiona, nie majg tez nazwisk.

Imiona tri-krinéw: Chit’al, Drik-czkit, Gulnik, Klktul Klak-
tuk, Krik, Pok, Ptekwe, Tal’ticz, Tilnak, Tik-tik.

Poszukiwacze przygod: Tri-kriny czasami odtaczaja si¢ od sfory
i badaja ziemie lezace poza ich terytorium. Zazwyczaj czynig tak
na rozkaz przywbdcéw, ktérzy uwazaja, ze informacje sa potrzeb-
ne dla przetrwania sfory. Samotne tri-kriny czgsto zostaja straz-
nikami karawan albo dotgczaja do wedrowcéw, motywowane je-
dynie wigkszymi szansami na przetrwanie, ale przy okazji ucza
si¢ zwyczajow innych ras.

Regiony: Shaar.

cechy rasowe 1ri-krinéw

* +2 Sita, +4 Zreczno$é, —2 Intelekt, +2 Roztropnosé, —4 Cha-
ryzma. Tri-kriny maja bardzo wysoka sprawno$¢ fizyczna, ale
obcy sposéb myslenia utrudnia im pojmowanie bardziej abs-
trakeyjnych pojeé i dogadywanie si¢ Z innymi.

* Humanoid-potwér: Na tri-kriny nie dziataja czary i efekty,

ktére skutkuja tylko na humanoidy, na przyktad zauroczenie

0soby 1 zdominowanie 0soby.

Sredni rozmiar: Jako stworzenia $rednie, tri-kriny nie majg

zadnych premii ani kar wynikajacych z rozmiaru.

Bazowa szybko$¢ naziemna: 12 metréw.

» Widzenie' w ciemnogéciach 18 m.

efekty magiczne. Ale tri-krin rzucajacy czary i tak musi od-
poczywaé 8 godzin przed przygotowaniem zaklec.

* Premia z haturalnego pancerza +3: Egzoszkielet tri-krinéw
jest twardy i wytrzymaty na ciosy.

Walka kilkoma or¢zami i Wielokrotny atak (strona 304 Ksiggi
Potworiw). Nie sa to atuty premiowe.

* Naturalne ataki: Trikrin moze atakowaé czterokrotnie pa-
zurami i raz ugryzieniem. Atak pazurami zadaje 1k4 punkty
obrazet, ugryzienie jest atakiem drugorzednym i takze zadaje
1k4 punkty obrazen. Tri-krin moze zaatakowac bronig (lub kil-
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BRON TRI-KRINOW

Zbro;m trikrinéw wynalezli dwa rodzaje broni egzotycznej,
unikalne dla tej rasy: gythke i czakcze.

“Gythka: Dwurgczna brofi egzotyczna do walki wrecz. Broft
drzewcowa, z ostrzami na obu koricach. Mozna nig walczy¢ tak

jak dwoma orgzami, ale wiaze si¢ to z normalnymi karami do =
atakéw, wynikajacymi z walki dwoma or¢zami, tak jakbys wal-

czyt bronia jednoreczng i bronig lekka. “Tri-krin, majac cztery
ramiona, moze jednoczeénie walczyé dwoma gythkami-jak
brofimi podwéjnymi. Wéwczas ponosi takie kary, jakby bronie
drugorzedne byly jednoreczne, a nie lekkie.

Trikriny nie §pig i s3 niepodatne na czary uépienia i podobne *

Wiele koficzyn: Tri-kriny maja cztety rece, moga wziad atuty

koma broniami) z normalng premia do ataku i do tego wyko-
na¢ atak pazurami albo ugryzieniem jako atak drugorzedny.
Na przyktad tri-krin tropiciel z atutem Walka kilkoma org-
zami, uzbrojony w cztery krétkie miecze, méglby zaatakowaé
Wwszystkimi czterema mieczami z karg —2 (normalna kara za

" walke kilkoma org¢zami z bfonial lekka w dioniach drugorzed-

nych) i do tego ugryzieniem z karg —5.

Trucizna (zw): Zranienie (ugryzienie), poczatkowe obrazenia

1k6 Zr, drugorzedne obrazenia paraliz na 2k6 minut, ST 11
+ modyfikator z Bd tri-krina. Tri-krin wytwarza Jad na jedno
ugryzienie dziennie.

Skok (zw): Tri-kriny doskonale skaczq Majg premig¢ z biegto-
$ci +30 do testéw Skakania.

Obeznanie z bronia: Tri-kriny traktuja gythke i czakeze (patrz:
strona 16) jako bron Zolnierska, nie egzotyczna.

Urodzony psionik: Je$li korzystasz z Rozszerzonego

Podrecznika Psioniki, trikrin zyskuje 1 premiowy punkt

" mocy na 1. poziomie. Nie otrzymuje jednak zdolnosci mani-

festowania mocy psionicznych, jesli nie ma _]C_] z innego Zrédta
(np. pozioméw w klasie psionicznej).

Zdolno$ci psi-podobne: Jesli korzystasz z Rozszerzonego
Podrecznika Psioniki, nadaj tri-krinom nastepujace zdolnosci
psi-podobne: 3/dzien — kameleon; poznanie kierunku i potozenia;
1/dzien — potezniefsza maskujqca blona, metafizyczny pazur.
Poziom ‘manifestujacego réwny 1/2 Kosci Wytrzymatosci tri-
krina (minimum 1.).

Rasowe Kosci Wytrzymatosci: Tri-krin zaczyna gre majac dwa
poziomy humanoida-potwora, co daje 2k8 Kosci Wytrzyma-

" Todci, bazowq premie do ataku +2 i bazowe premie do rzutéw

obronnych Wytr +0, Ref +3 i Wola +3.

Rasowe umiejetnosci: Poziomy humanoida-potwora daja tri-kri-
nowi pun.kty umiejetnosci w liczbie 5 X (2 + modyfikator z Int).
Umiejetnosci klasowe to Nastuchiwanie, Skakanie, Spostrze-
gawczo$é, Wspinaczka i Zachowanie réwnowagi.

Premia rasowa +4 do testéw Ukrywania si¢ na terenie piasz-
czystym 1 suchym, m.in. w Shaar.

Rasowe atuty: Tri-krin otrzymuje Odbijanie strzal jako atut
premiowy. Poza tym poziomy humanoida-potwora dajg mu
Jjeden atut.

Automatycznie zyskiwane jezyki: Tri-krinéw. Jezyki premio-
we: wspolny, shaarski.

Czakeza: Egzotyczna broii dystansowa — krysztatowy klin

do rzucania.

. Obrazenia Przyr.
Bron Koszt ® Krytyczne zasiggu Cigzar Typ
Gythka . 60sz  1k10*= = X2 ¥ .— 12kg  Cigte
Czakcza 1sz - 1k6 18-20/x2 6m 15 kg Kilute

*Brofi podwdjna, zadaje 1k10/1k10 obrazes.
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+ Ulubiona klasa: Tropiciel.

* Dostosowanie poziomu: +1. Jesli korzystasz z Rozszerzonego
Podrecznika Psioniki, dostosowanie poziomu.wzroénie do +2
ze wzgledu na wrodzone zdolnosci psioniczne.

wiek, wzrost

L
1 WO,(;' Q
Doktadny wiek, pteé, wzrost, wage i wyglad swojej postaci mozesz

ustali¢ samodzielnie. Jezeli potrzebujesz wytycznych, skorzystaj
z tabel o numerach od.1-2 do 1-4.

wiek postact

Wiek twojego bohatera zalezy od rasy i klasy, zgodnie z Tabela
1-2: Losowy wiek poczatkowy. Na przyktad poczatkowy wiek dla
loxo barbarzyricy to 12 + 1k4 lata, czyli 13-16 lat. Dla tri-krina
tropiciela jest to 5 + 1k2, czyli 6-7 lat.

TABELA I-2: LOSOWY WIEK POCZATKOWY

Bard, Kaptan,
Barbarzysica, wojownik, druid,

totrzyk, paladyn, mnich,
Rasa Dorostos¢  zaklinacz tropiciel czarodziej
Loxo 12 lat +1k4 +1k6 - +2k4

Tri-krin 5 lat +1k2 +1k2 +1k4

W miare starzenia si¢ twojej postaci, beda spadaly jej atrybuty fi-
zyczne (Sita, Zrecznosé i Budowa), wzrastaty natomiast umysto-
we (Intelekt, Roztropno$é i Charyzma). Efekty kolejnych etapéw
wicku kumuluja, sig, ale warto$¢ atrybutu nigdy nie spadnie po-
nizej 1 wskutek starzenia.

Gdy bohater osiggnie wiek' sedziwy, MP potajemnie wyko-
nuje rzut okreslajacy wieck maksymalny. Jest to suma sedziwe-
go wieku danej rasy plus modyfikator z kolumny Wiek Mak-
symalny w Tabeli 1-3. Gdy bohater osiagnie swéj wick maksy-
malny — umrze ze staro$ci w ciggu nastgpnego roku, wedtug
decyzji MP.

TABELA I-3: EFEKTY STARZENIA

Sredni Wiek
Rasa wiek* Stary** Sedziwyt = maksymalny
Loxo 30 lat - 45 lat 60 lat +2k12 lat
Trikrin =~ 121lat -18 lat 25 lat

! +1k10 lat
*-1doS, Zr i Bd; +1 do Int, Rzt i Cha. 3
** 2 do S, Zr i Bd; +1 do Int, Rzt i Cha.

t -3 do S, Zr i Bd; +1 do Int, Rzt i Cha.

wzrost 1 waga

Wybierz wzrost i wagge swojej postaci z zakresu podanego w. opi-
sie rasy, albo wylosu wediug Tabeli 1-4: Losowy wzrost i waga.
Rzut koéciag w kolumnie Modyfikator Wzrostu okresla dodatko-
we centymetry powyiej wzrostu bazowego. Ten sam wynik, prze-
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mnozony przez rzut koscia z kolumny Modyfikator Wagi, okre-
§la dodatkowe kilogramy powyzej wagi bazowej.

TaBerLA I-4: LoSOWY WZROST 1 WAGA

Bazowy Modyfikator Bazowa Modyfikator
Rasa wzrost wzrostu waga  wagi

Loxo, m¢zczyzna 195 cm  +3k12 225 kg X (1k4) kg

Loxo, kobieta 180 cm +9k12 212 kg X (1k4) kg
Tri-krin, mezczyzna 155 cm  +5k10 67kg X (1k6)kg.
Tri-krin, kobieta 135 cm +5k10 SOkg X (1k6) kg

mgi_ogq_posraci |

Statki kupieckie ptywaja tam i z powrotem po catym potudnio-
wym wybrzezu Faerunu wzdtuz linii brzegowej, przywozac towary
na dany rynek 1 zabierajac nowy tadunek, przeznaczony dla ko-
lejnego miasta. Ale towary 1 wiadomosci to nie jedyne tadunki
przewozone szlakami handlowymi. Z miejsca na miejsce przeno-
sz si¢ specjalici, biegli we wszystkich sztukach od handlu az do
polowan na potwory, dzielae si¢ doswiadczeniem z innymi. Cza-
rodzieje z Halruaa moga zazdro$nie strzec swoich sekretéw, ale
komus i tak udaje si¢ je rozpowszechnid.

Regiony dla ludZi pochodzacych ze Léniacego Potudnia obej-
muja Dambrath, Ztota Wodg, Halruaa i Shaar. Nowym regio-
nem dla ludzi jest Swagdar. Postacie z infiych krajéw moga oczy-
wiscie dotrze¢ w kazde miejsce Potudnia, ale wszyscy ludzie po-
chodzacy stad beda wywodzi¢ si¢ z jednego z wymienionych re-
gionéw. Poza tym na Potludniu Zyje mnéstwo. postaci innych
niz ludzie. Ich regiony to Dambrath (péidrowy), Wielka Roz-
padlina (ztote krasnoludy), Luiren (niziotki waleczniaki i lekko-
stope) oraz Shaar (centaury, loxo, tri-kriny i wemikowie). Loxo
1 tri-kriny maja tez wiasne regiony, opisane w niniejszej ksiazce
— postac, ktéra wybierze jeden z regionéw rasowych, z pewnoscia
moze byé rodowitym mieszkaficem Potudnia. W tym podrozdzia-
le opisano takze cztery nowe regiony dla nieludzi: Las Amtar
1 Kotlina Mgiet (dzikie elfy), Wzgoérza Rathgaunt (gnomy) oraz
Rethild (jaszczuroludzie). ¢

7 o & 7
Jak czytac opisy regionow
Wszystkit regiony sa opisane wedlug nastepujacego klucza:

Automatyczne jezyki: Bohater zna wszystkie podane tutaj
Jjezyki. Wszyscy bohaterowie graczy znaja takze wspolny.

Jezyki premiowe: Postacie 1. poziomu, ktére maja Intelekt
o wartosci 12 lub wyiszej, moga wybrac jeden jezyk z tej listy
za kazdy punkt premii z Intelektu.

Atuty regionalne: Sa fo atuty charakterystyczne dla po-
staci pochodzacych z danego regionu. Wszystkie podane tutaj
atuty s opisane W Przewodniku Gracza po Fawrunie, 7 wy-
jatkiem Sita stanowi prawo (z Ras Faerunu) i Walka w lesie
(w tej ksigzce).

Ekwipunek premiowy: Posta¢, ktéra wybrata dany region, na 1.
poziomie otrzymuje ten ekwipunek, niezaleznie od poczatkowych
pieniedzy zyskanych zgodnie z wybrana klasa. Bohater otrzymu-
je tylko jeden z pakietéw ekwipunku wymienionych tutaj. Przed-
mioty oznaczone gwiazdka (¥) s3 mistrzowskiej jakoéci.
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REGIONY DLA POSTACI POWYZE] 1. POZIOMU Automatyczne jezyki: EIfi.

Bohaterowie z silniejszych ras moga by¢ odpowiednikami bohateréw Jezyki premiowe: Dambrathski, gnolli, krasnoludzki, leény, ni-
2., 3. lub 4. poziomu, nawet majac tylko jeden poziom klasowy. Gdy zioczy, podwspélny, shaarski.

taki bohater wybiera region, zyskuje dostep do atutéw regionalnych, Atuty regionalne: Leé$na wspinaczka, Przetrwanie, Znajo-
Jjezykéw automatycznych i premiowych i ekwipunku premiowego tak  mosé laséw. i
jak kazda inna postaé. Poczatkujacy bohater o poziomie wyzszym Ekwipunek premiowy: (A) zbroja skérzana® i mikstura ukry-

niz 1. powinien by¢ wyekwipowany tak jak postac na jego efektyw- wania; lub (B) krétka wibcznia®.
nym poziomig, postaci (EPP), wiec ekwipunek premiowy czesto jest
dla niego mniej istotny niz dla bohateréw 1. poziomu. .
Jezeli bohater miat rasowe Kosci Wytrzymaioscx Jeszcze przed Beglon BOHD

zyskaniem pierwszego poziomu Loxo z Shaar od pokoleni wqdruja, po sawannach, zyjac
w klasie postaci, nadal moze z daréw ziemi,smimo Ze czasem sa
wybrac sobie region. Daje mu one skape. Nie sg agresywni, ale
to normalne korzysci wy- w obronie stada bez wahania rusza-
nikajace 7z regionu, ale Jja do szarzy.

motze wybrac atut regionalny Automatyczne jezyki: Loxo.
tylko pod warunkiem, Ze rasowe
Kosci Wytrzymatosci i/lub pozio-
my uprawniaja do nowego atutu.

gnomi, krasnoludzki, shaarski.
Atuty regionalne: Brawuro-

Na przyktad, loxo zaczyna z  Ko- ; - \ wa szarza, Przerazajacy gniew,
$émi Wytrzymatosci, czyli piecio-  E SR 0 S0 28 y- , P Upér.
ma poziomami humanoida-potwo- ' ) % Ekwipunek premiowy: Eliksir

ra. Na atuty regionalne moze wy- leczenia lekkich ran 1 (A) morgensz-
korzysta¢ atut 1-poziomowy lub tern®; lub (B) 2 oszczepy™
3-poziomowy z humanoida-po-

twora, albo atut nalezny z po-
staci 6. poziomu (zyskany wraz
zZ pierwszym poziomem dowolnej
klasy postact).

Begion:
rethild

Jaszczuroludzie zyjacy na
Wielkim Bagnie na zachdd
od Dambrath  mistrzowsko
opanowaly sztuke przetrwa-
nia na rojacych si¢ od robac-
twa, cuchnacych moczarach. Ry-
walizuja miedzy soba o status 1 pozy-
cje w grupie. Nie zwracaja uwagi na
dokuczliwe warunki, mysélac tylko
o whadzy, jaka moga osiagnaé po
pokonaniu rywali.

Beg10n°
gotlina
Mglel

Dzikie elfy ukryte w najgleb- = o
szych ostepach Kotliny Mgiet £, o
robig wszystko co w ich mocy, é j ;
aby utrzymywad inne rasy poza

grdnicami swego terytorium. Ich

przebiegloéé jest legendarna, a deter- Dziki elf z Lasu Amtar Automatyczne jezyki: Smoczy.
minacja nieztomna. Nie uznaja zad- Jezyki premiowe: Dambrathski, elfi, hal-
nych wyjatkéw. ruaanski, podwspdlny.
Automatyczne jezyki: Elfi. ' : Atuty regionalne: Skrwawienie, Odporno$¢ na trucizny, Od-
Jezyki premiowe: Gnolli, halruaaniski, lesny, shaarski, tashalarski. porny na temperatureg.

Atuty regionalne: Szybko i cicho, Walka w lesie, Znajomo$¢ laséw. Ekwipunek premiowy: (A) cigzka tarcza®; lub (B) 3 oszcze-
Ekwipunek premiowy: (A) zbroja skérzana* i mz/estum ukry-  py* :

wania; lub (B) krétka widcznia*.

. : region: swagdar

RE€QION: LOS AMTOr

W samym sercu goracych, wilgotnych laséw na péinoc od Dam- trudniejsze warunki egzystencji w dziczy od poddania si¢ wadzy

brath dzikie elfy usituja zachowac swdj styl zycia i powstrzymaé  Crinti. Tamtejsi mieszkaficy muszg walczy¢ o $rodki -niezbed-

napor ze wszech stron. Prowadza wojng partyzancka z Crintiwyra-  ne do zycia i ukrywac si¢ przed silniejszymi, a wola umrzeé niz
bujacymi lasy, ktérzy powoli niszcza ich ojczyzne. Przepedzaja ban- utraci¢ wolno$é. Moze i nie s3 honorowi, ale za to nie majg nad-
dytéw z péinocy. Bronia si¢ przed gnollami i innymi mrocznymi soba Zadnego pana.
stworami, czajacymi si¢ za Brama Zelaznych Ktéw na zachodzie. Automatyczne jezyki: Arkajunski.
s .
18

Jezyki premiowe: Gnolli,

29207 dou1 4 "Iy

Na pograniczu ziem Dambrath zyja ludzie, ktérzy wolg naj- .
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Jezyki premiowe: Drowi, gnolli, halruaafiski, shaarski.
Atuty regionalne: Sita stanowi prawo, Skrwawienie, Zbiro-

wato$é.

Ekwipunek premiowy: (A) zbroja skérzana®; lub (B) krétki
tuk* i 20 strzat.

region: Tri-krin
Tri-kriny wedruja po rozlegtych sawannach Shaar, niestrudzenie
polujac na réwninach. Nie interesuja si¢ innymi rasami, z ktd-
rymi wspéldzielg terytorium, pod warunkiem ze tamte nie sig-
gaja po ich zasoby. Gdy tak si¢ stanie, tri-kriny atakuja bez lito-
§ci 1 bez skruputéw.

Automatyczne jezyki: Tri-krinéw.

Jezyki premiowe: Shaarski.

Atuty regionalne: Bez zmeczenia, Dys-
cyplina, Nieustraszonos¢.

Ekwipunek premiowy: (A) czakcza™
i gythka*; lub (B) 2 eliksiry leczernia
lekkich ran.

Begion: Wzg(')fza
Baihgaunt

Gnomy skryte w moc-
nej, warownej $wigty-
ni w péinocnej czesci
Wzgbrz Rathgaunt, pod do-.
wédztwem Gaerdala Ze- .l
laznorgkiego niezmordo-
wanie patroluja okolicg, chro- |
nigc szlaki karawan przed
rabusiami 1 potworami.
Automatyczne jezyki: Gnomi, shaarski.
Jezyki premiowe: Gnolli, krasno-
ludzki.
Atuty regionalne: Dyscyplina, Milicja, Nieustraszono$¢.
Ekwipunek premiowy: (A) miot bojowy* iolejek magicznes
broni; lub (B) napierénik* i lekka stalowa tarcza®.

Nowe QTUTIII

Nowe atuty opisane ponizej sa powszechne na Léniacym Potu-
dniu. Zestawienie nowych atutéw przedstawionych w tym roz-
dziale znajduje si¢ w-zataczonej tabeli.

Atuty regionalne maja w wymaganiach jedna lub kilka kon-
kretnych ras i regionéw. Aby wybra¢ taki atut, bohater musi spet-
niac jeden z takich warunkéw. Wigeej informacji o atutach regio-
nalnych w dodatku Faerun: Przéwodnik Gracza.

Bieg plemienia gepardow
[regionalny] ' ,

Poznales tajniki biegania z szybkoscig btyskawicy, obserwujac ge-
pardy grasujace po twoich rodzinnych réwninach.

Shaaryjczyk z plemienia Ankbegiw

Wymagania: Czlowick (Shaar), czionek plemienia Gepardéw
(patrz: Ludzkie Plemiona Shaar, strona 164).

" Korzysci: Raz na godzing mozesz ruszy¢ z czterokrotno$cig
normalnej szybkosci, gdy wykonujesz szarze w ramach akgji cato-
rundowej. Nie mozesz tego uczyni¢ w $rednim ani cigzkim pan-
cerzu,-ani dZwigajac $rednie lub duze obcigzenie.

Brak: Postacie bez tego atutu wykonujac szarze w akcji cato-
rundowej poruszaja si¢ tylko z dwukrotno$cia normalnej szyb-
kosci.

Halruaanski adept [regionalny]

Studiowate$ stara halruaaiska tradycje wspélnego czarowania,
Jjeste$ obeznany z rytuatami i tajnikami halruaasnskiej magii.
Wymagania: Cztowick (Halruaa).
Korzysci: Mozesz uczestniczy¢ w halruaanskiej magii
kregow pod przewodnictwem halruaariskiego starsze-
go. Poza tym otrzymujesz premi¢ +3 do
testéw Czarostwa. q
Brak: Nie mozesz uczestniczy¢
w magii kregéw, jesli nie masz
odpowiedniego atutu lub zdolno-
$ci klasowe;.

LOWCQ

« plqmienia
HIen

e [regionalny]

S

e . O

Nauczyle$ si¢ tajni-
kéw polowania od )
hien, ktére wedruja
+ po terenach fowieckich
twojego plemienia.
Wymagania: Cztowiek (Shaar),
cztonek plemienia Hien (patrz: Ludzkie Plemiona Shaar,
strona 164).

Korzysci: Zyskujesz premig +2 do testéw Ukrywania sie i pre-
mig¢ +2 do prob przewracania oraz rzutéw na unikniecie prze-
wrocenia, s

Specjalne: Postacie z tym atutem moga wzia¢ atut Dosko-
nalsze przewracanie, nawet jesli nie speiniaja innych wymagan
tego atutu.

T e R ) T P

LOWCQ unl]sokich PQSZCZOWCOwW
[regionalny] ;

Ze wzgledu na nienawi$é do wysokich paszczowcéw, gleboko za-
korzeniona w twojej kulturze, przeszedies spécjalne szkolenie
w walce z nimi.

Wymagania: Niziotek (Luiren).

Korzysci: Zyskujesz premie¢ z biegtoéci +2 do testow obrazen
przeciw wyhaturzeniom. Do tego we wszystkich takich atakach
korzystasz z atutu Doskonalsze trafienie krytyczne. Korzy$¢ ta
nie kumuluje si¢ z innymi efektami zwiekszajacymi zakres za-

(Y
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grozenia krytykiem. Obie korzysci dzialaja na ataki wrecz, a na
ataki dystansowe tylko na odlegto$¢ do 9 metréw.

odpornosc na choroby [ogélny]

Rozwingla si¢ u ciebie naturalna odpornoéé na choré)by.
Korzysci: Masz premie +4 do rzutéw obronnych na Wytrwa-
1o$¢ przeciw ghorobom.

odporny na Temperaturc
[og6lny]

Przywykte$ do Zycia w goracym, wilgotnym klimacie.

Korzysci: Otrzymujesz premi¢ +10 do rzutéw obronnych
na Wytrwalo$¢ przeciw stluczeniom od goraca, wedtug regut
Niebezpiecznego Goraca, strona 303 Przewodnika. Mistrza
Podziemi.

SCleTQWIlIlJ czar [metamagiczny]

Motesz chronié sojusznikéw przed efektami twoich czaréw ob-
szarowych.

Wymagania: Inny atut metamagiczny.

Korzysci: Mozesz tak zmodyfikowad czar obszarowy, zeby jego
dziatanie ominglo jedno wskazane stworzenie na obszarze. Na
wszystkie inne na tym obszarze efekt podziata normalnie. Atut
ten nie wplywa na czary celowane ani efektowe. Wykorzystuje
komérke na, czar wyZsz3 o jeden poziom niz normalny poziom
danego zaklecia.

SZOrzZo plemienia NOSOroZcoOw
[regiondlm‘r]

Wykorzystujesz w boju site nosorozcowej szarzy.

Wymagania: Czlowiek (Shaar), cztonek plemienia Nosorozcéw :

(patrz: Ludzkie Plemiona Shaar, strona 164).

Korzysci: Gdy szarzujesz i trafisz atakiem wrecz, zadajesz do-
datkowo 2k6 punktéw obrazei. Atut ten dziata tylko wtedy, gdy
wykonujesz szarze, nawet jesli siedzisz na wierzchowcu. Jezeli masz
zdolno$¢ zadawania kilku atakéw w szarzy, dodatkowe obrazenia
mozesz dodaé tylko do jednego ataku w rundzie.

TaBeLA I-5: Nowe ATUTY

Atut Wymagania
Wspélna obrona™ Wyszkolenie w walce
Zacieranie $ladéw Tropienie

Odporny na temperaturg —

Trzymanie szyku

Trzymanie szyku [ogélny]

Jeste$ wyszkolony w technikach obrony przed szaria.
Wymagania: Zmyst walki, bazowa premia do ataku +2.
Korzysci: Mozesz wykona¢ atak okazyjny w szarzujacego na

ciebie przeciwnika, gdy tylko wejdzie w twdj obszar zagrozenia.

Okazyjny atak nastgpuje bezpoSrednio przed rozstrzygnieciem .

ataku szarza. Liczbe twoich atakéw okazyjnych w rundzie nadal
ogranicza atut Zmyst walki.

walka w lesie [cegionalny]

Jeste$ wyszkolony w walce w lesie i umiesz doskonale wykorzy-
stywa¢ warunki terenowe. :

Wymagania: E1f (Kotlina Mgiet), gwiezdny elf (Sildeyuir) lub
volodni (Las Lethyr).

Korzysci: Ignorujesz kary za utrudnienia ruchu w naturalnym
gestym i zwyktym poszyciu. (Ale magicznie animowane ro$liny
1 krzewy beda ci przeszkadzaé w poruszaniu si¢.) Walczac na te-
renie zalesionym masz premi¢ unikowa +1 do Klasy Pancerza.

Brak: Bez tego atutu postaé po$wigca 2 pola ruchu idac przez
niskie poszycie, a 4 pola w gestym poszyciu, poza tym nie ma
premii za walke w lesie. <« .

wrodzone zbieractwo [ogélny]

Doskonale sobie radzisz ze znajdowaniem pozywienia w podrozy.
Wymagania: Sztuka przetrwania 5 rang, :

- Korzysci: Mozesz poruszad si¢ z normalna szybkoscia podréz-
n3, a jednoczesnie polowaé lub zbieraé pozywienie dzigki umie-
Jetnosci Sztuka przetrwania. Do testéw wykonywanych w tym
celu masz premig z bieglodci +4.

Brak: Bez tego atutu,podczas szukania pozyw1ema uzZywajac
Sztuki przetrwania mozna poruszad si¢ tylko z polowa szybkosci.

wspolna obrona [ogélny]

Skutecznie bronisz walczacych obok sojusznikéw.

Wymagania: Wyszkolenie w walce.

Korzysci: Gdy zyskujesz premi¢ do Klasy Pancerza z atutu
Wyszkolenie w walce, sasiadujacy z toba sojusznicy otrzymuja
taka sama premie.

Korzysci

Sasiadujacy sojusznicy zyskuja twoja premi¢ do KP z Wyszkolenia w walce
Dodajesz +5 do ST na-tropienie twoich $ladéw; premia +2 do testéw Ukrywania si¢
Premia +10 do rzutéw obronnych na Wytrwato$¢ przeciw wysokiej temperaturze
Zmyst walki, bazowa premia do ataku +2  Okazyjny atak w szarzujacego wroga

Wtajemniczona Loviatar™ Kaplan 3. poziomu, Loviatar jako béstwo Premia +1 do atakéw i rzutéw obronnych na strach przy odniesieniu rany w walce

Premia +4 do testéw Sztuki przetrwania na zbieranie Zywnosci; zbieranie Zywnosci

z normalng szybkoscia podréing

Wrodzone zbieractwo Sztuka przetrwania 5 rang
Odpornos¢ na choroby =
Czar selektywny™ Inny atut metamagiczny

Woj: Wojownik moze wziaé ten atut jako atut premiowy wojownika.

Premia +4 do rzutéw obronnych na>Wytrwa}o§c' przeciw chorobom
Chroni jedno stworzenie przed dziataniem czaru obszarowego

Wt: Atut wtajemniczonych. Informacje na temat takich atutéw znajduja si¢ w Przewodniku Gracza po Faerunie.

M: Atut metamagiczny.
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Brak: Normalnie atut Wyszkolenie w walce daje premig do
KP tylko tobie.

Wtaje'mniczona Loviatar

[wiajemniczony]

- Wtajemniczono ci¢ w najwicksze sekrety koSciota Loviatar.

Wymagania: Kaptan 3. poziomu, béstwo opiekuricze: Loviatar.

Korzysci: Za pierwszym razem, gdy odniesiesz obrazenia w ja-
kiejkolwiek walce, zyskujesz premi¢ z morale +1 do testéw ataku
1 rzutéw obronnych przeciw efektom strachu na 1 minute na
poziom w klasie kaptana. ‘

Poza tym do listy czaréw dodajesz sobie nastgpujace:

2. Nybora delikatne przypomnienie: Cel jest otumaniony na
1 rundg, a pézniej zdezorientowany i ma —2 do atakéw, rzutéw
obronnych i testéw.

3. Eteryczny bicz: Tworzy bicz energii, ktéry zadaje 1k6 punk-
tow obrazefi od elektryczno$ci/trzy poziomy (maks. 4k6) i osza-
famia na 1 runde.

3. Fizyczne katusze: Cel jest oszolomiony przez 1 rundg,
odnosi obrazenia w liczbie 1k6/poziom i odczuwa mdlosci przez
1k4+2 rundy.

wytrawny wedrowiec
[regionalny]

Swietnie maszerujesz po rozlegtych, trawiastych réwninach.

Wymagania: Cztowiek (Shaar) lub wemik (Shaar).

Korzysci: Mozesz przemierzaé réwninne bezdroza z normalna
szybkoécia. Zyskujesz premig +4 do testéw Budowy wymaganych przy
forsownym marszu po réwninach. Korzysci te naleza si¢ teZ podrd-
Zujacym z toba sojusznikom — jednemu na twdj poziom postacl.

Brak: Ruch podrézny po bezdrozach na réwninie normalnie
ogranicza szybkos$¢ do 3/4. 4

wzrok plemienia ortéow
[regionalny]

- Masz bystry wzrok, niczym ogromne orly szybujace nad twoja

ojczyzna.

TaABeLA I-6: NOWE ATUTY REGIONALNE

Atut 3 Korzysci
Zasadzka plemienia Ankhegéw
/ ? zaskoczenia jest akcja darmowg
Bieg plemienia Gepardéw
Wzrok plemienia Ortéw
Halruaanski adept

Zbrojny plemienia Lwéw
Wytrawny wedrowiec
marsz po réwninach
Szarza plemienia Nosorozcéw +2k6 obrazen w atakach szar'za
Lowca wysokich paszczowcoéw

Walka w lesie

Premia +4 do testéw Ukrywania Sl§ w wysokich trawach; zerwanie si¢ z pozycji lezacej w rundzie

Szarza z czterokrotna szybko$cig raz na godzing -~
Premia +5 do testéw Spostrzegawczosci
Uczestnictwo w halruaariskiej magii kregdw, +3 do testéw Czarostwa ’
Premia +2 do testéw Ukrywania si¢, do préb przewracania i do rzutéw na uniknigcie przewrocema £

\ W ramach szarzy motzesz atakowaé wigcej niZ raz
Ruch podréiny po bezdrozach réwninnych z normalng szybkoscia; premia +4 do testéw Bd na forsowny

Premia +2 do testéw obrazefi, zwigkszony zasieg zagrozenia krytykiem przeciw wysokim paszczoweom
Normalny ruch przez poszycie, premia unikowa +1 do KP w lesie

R ASY I REGIONY
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Wymagania: Czlowick (Shaar), czionek plemienia Oriéw (patrz:
Ludzkie Plemiona Shaar, strona 164).
" Korzysci: Zyskujesz premie +5 do testéw Spostrzegawczosci.

zacieranie sladow [ogélny]

Umiesz sprawnie maskowac $lady, utrudniajac innym podaza-
nie twoim tropem.

Wymagania: Tropienie.

Korzysci: Dodajesz +5 do ST na $ledzenie twojego tropu, albo
+10 jeslr poruszasz si¢ z polowg szybkosci i zacierasz $lady. Zy-
skujesz premi +2 do testéw Ukrywania sig. i

Brak: Bez tego atutu posta¢ moze poruszac si¢ Z potowa szybko-
Sci 1 zacierac §lady, co dodaje +5 do ST podazania ich tropem.

zasadzka plemlenla
Ankheg OW [regionalny] |

Nauczytes si¢ ukrywaé i atakowac znienacka, tak jak ankhegi we-
drujace po réwninach, na ktérych polujesz.
Wymagania: Czlowiek (Shaar), cztonek plemienia Ankhegéw

(patrz: Ludzkie Plemiona Shaar, strona 164).

Korzysci: Lezac,w wysokiej trawie, otrzymujesz premi¢ Z oko-
licznoéci +4 do testéw Ukrywania si¢. W rundzie zaskoczenia
mozesz poderwac si¢ z ziemi w ramach darmowej akcji.

Brak: Postacie bez tego atutu na powstame z ziemi musza
zuzy¢ akcje ruchu.

zbrojny plemienia Lwow
[regionalny]

Nauczytes§ si¢ rzucaé na wrogéw wielkim susem, jak czqu to
Iwy Zyjace w twoim kraju.

Wymagania: Czowiek (Shaar), cztonek plemienia Lwéw (patrz:
Ludzkie Plemiona Shaar, strona 164).

Korzysci: Mozesz wykona¢ catkowity atak jedna bronig lekka
w ramach akgji szarzy. Jezeli masz lekkie bronie w obu rekach,
mozesz zamiast tego uderzy¢ jeden raz kazda z nich, wedtug regut
walki dwoma orgzami.

Brak: Bez tego atutu w ramach szarzy mozna wykona¢ tylko
jeden atak.

L3




ulturowa i etniczna réznorodno$¢ Léniacego Po-
tudnia wytworzyta wiele elitarnych organizacji,
tajnych zakondéw i-adeptéw Scisle wyspecjalizowanej

pokretnym interesom, inne dzialaja na korzy$¢ szerszej spotecznosci.
" Spoérdd klas prestizowych przedstawionych w Przewodniku
Mistrza Podziemi na Liniacym Poludniu najlepiej znani sg ar-
cymagowie i krasnoludzcy obrofcy. Wielu czarodziejéw w Halru-
aa obrato kariere arcymaga, a niemal tyle samo zlotych krasnolu-
déw z Wielkiej Rozpadliny $lubowalo bronié t¢j prastarej siedziby.
Posrod dzikich elféw z Lasu Amtar i Kotliny Mgiet dziata nieje-
den mistyczny ticznik. W wielu rejonach potudniowego Faerunu
liczni s3 mistyczni sztukmistrzowie, szczegdlnie w Luiren. Skryto-
bdjcy i rycerze ciemnosci niewatpliwie znajdujg si¢ posréd potwo-
réw z Veldornu czy Bandyckich Pustkowi na potudnie od Shaar,
ale w innych réjonach Potudnia stanowig rzadkosé. Po réwninach
Shaar, gdzie smoki poluja od niepamigtnych czaséw, wedruje pewna
liczba smoczych potomkéw. Z kolei na wybrzezu, zwlaszcza w mniej
przyjemnych dzielnicach portowych, dziataja szermierze.

W sitach obronnych Halruaa wszechobecni i mile widziani sg ma-
giczni rycerze, ktérzy na polu bitwy moga skrzyzowaé miecze z ko-
legami po fachu wywodzacymi si¢ z Dambrath zza gér. Hierofanci
na, Léniacym Potudniu to rzadkosé, wystepuja gtéwnie nad Ztota
Woda i1 poéréd shaarskich plemion. Obiezy$wiaty sa naturalnym
wytworem tak réznorodnych i dzikich terenéw, jakich nie brakuje
w potudniowym Faerunie. Mistrzéw wiedzy w Halruaa jest prawie
tylu co arcymagéw, to samo rzec mozna o teurgach. Tancerze cienia
czaja si¢ chyba we wszystkich portach Potudnia, a prawdopodobnie
takze poéréd tych czarodziejéw z Halruaa, ktérzy w sekrecie przy-
Jj¢li magie Cienistego Splotu. Poza tym na granicach miedzy Dur-
parem a Veldornem spotka¢ mozna taumaturgéw, ktérzy w wal-
Ce Z Wrogami przyzywaja pozaswiatowe moce.

iy, SRRy St tyR 0 maapt » Jjacy$ gnomi obroficy na pewno znajduja si¢ wérdéd wyznawcéw Ga-

22

Na Lsniacym Potudniu dziata wiele klas przedstawionych w Za-
pomnianych Krainach — Opisie Swiata, Rasach Faerunu i Praze-
wodniku Gracza po Farunie. Mistyczni wyznawcy liczni sa w Dam-
brath, Halruaa i nad Ztota Woda, a rycerze wiary posréd Durpar-
czykéw i krasnoludéw z Wiclkiej Rozpadliny. Boscy studzy trafiaja
si¢ w $wiatyniach rozrzuconych po catym Potudniu, ale najbardziej
sg znani w Dambrath i regionie Ztotej Wody. Pewna liczba adeptéw
cienia takze moze dziataé rozproszona po catym regionie, zwlaszcza
w Halruaa, gdzie podejrzewa si¢ istnienie tajnej kabaly korzystaja-
cej z Cienistego Splotu. Gnomy w ogdle sa rzadkie na Potudniu, ale

erdala Zelaznorekiego na Wzgérzach Rathgaunt. Runotworcy zyja
poérdd ztotych krasnoludéw i1 w koczowniczych plemionach Shaar,
ktére podlegaja wptywom kulturowym Wielkiej Rozpadliny. Te dwie
kultury maja zreszta swoje unikalne powotania — shaarski fowca to
czesta profesja wiréd nomadéw z Shaar, a skrzydlaci straznicy Wiel-
kiej Rozpadliny istnieja tylko w siedzibie ztotych krasnoludéw.

W tym rozdziale znajduje si¢ dziewie¢ nowych i dwie zaadapto-
wane klasy prestizowe dla Léniacego Potudnia: batoznica, Crin-
tyski zwiadowca cienia, dlofi Adamy, halruaanski starszy, hal-
ruaanski szpieg magéw, jordainski wezyr, korsarz z Wielkiego
Morza, luireriski straznik marchii, maquarski krzyZzowiec, pigé¢
hin i podziemny obronica Wielkiej Rozpadliny.

Batoznica

Batoznice to zbrojne kaptanki Loviatar, ktérych zywiolem jest
bdl i udreka. Do perfekcji doprowadzity sztuke tortur fizycznych
1 psychicznych, a drgczenie kogo sig tylko da dostarcza im ducho-
wej satysfakcji. Batog, ulubiona brosi Loviatar, w rekach batoz-
nic stuzy i do walki i do zadawania bélu.

Batoznicami moga zosta¢ kaptanki i kaptanki/wojowniczki, ktére
przyjeto do wewngtrznego kregu wyznawczyn Loviatar. Inne osoby
rzadko cechuja si¢ odpowiednig osobowoscia i uzdolnieniami:

Batoznice sg silg zbrojna §wiatysi Loviatar. Sprowadzajg wieZ-
niéw, strzega wysokich ranga kaptanek 1 wymierzaja bolesne kary

bluzniercom. Zazwyczaj dziataja grupowo, ale zdarza'im si¢ takie.

wypetniaé misj¢ w pojedynke. W-takiej sytuacji batoznica czasa-
mi dziata wraz z grupg poszukiwaczy przygdd — jesli nie sg zbyt

) ’
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wrazliwi i niec maja skruputéw moralnych przed przyjeciem sa-
dystki do swego grona.
Kosé wytrzymatosci: k8.

, WYMAGANIA

Aby zostaé batoznica, posta¢ musi spetnié nastepujace wymagania:

Ptec: Kobieta. : ;

Charakter: Praworzadny zty, praworzadny neutralny lub neu-
tralny zly.

Bazowa premia do ataku: +4.

Umiejetnosci: Leczenie 4 rangi, Uzywanie lin 4 rangi,
Zastraszanie 8 rang.

Atuty: Bieglo$¢ w broni egzotycznej (batog),Wta-
jemniczona Loviatar.

Bostwo opiekusicze: Loviatar.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnosci klasowe batoznicy (i atrybut klu-
czowy dla kazdej z nich) to Blefowanie (Cha),
Koncentracja (Bd), Rzemiosto (Int), Lecze-
nie (Rzt), Zastraszanie (Cha), Wiedza (religia)
(Int), Zawdd (Rzt), Wyczucie pobudek (Rzt),
Czarostwo (Int) i Uzywanie lin (Zr).

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

WEASCIWOSCI KLASOWE

Oto whasciwosci klasowe batoznicy.

Biegtos¢ w broni i pancerzu: Batoznica
nie zyskuje bieglosci w broni ani pancerzu.

Czary na dziefi/Znane czary: Na kazdym
nieparzystym poziomie batoZnica zyskuje
nowe czary na dzien (i znane czary, jesli
to jej dotyczy) tak, jakby zarazem zyskata
nowy poziom w klasie rzucajacej czary obja-
wier, do ktérej nalezata przed zyskaniem po-
ziomo6w w tej klasie prestizowej. Nie zysku-
je jednak innych korzysci normalnie zwiaza-
nych z awansem w tamtej klasie (np. zwigk-
szonej szansy odpedzania czy niszczenia nie-
umartych, atutéw metamagicznych lub tworzenia
przedmiotéw itd.). Jezeli przed zostaniem batozni-
cg, posta¢ miata wigcej niz jedna klase z czarami objawien), musi
zdecydowad, do ktérej klasy dodaé dany poziom dla potrzeb ob-
liczania czaréw na dziefi 1 znanych czaréw.

TaBeLA 2-1: BATOoZNICA

Bazowa
premia — Ruzut obronny —

Poziom doataku na Wytr na Ref na Wolg Specjalne

1 #1 +2 +0 +2  Skupienie na broni (batog)

2 +2. -+3 5 +0 +3 Obawa 3/dzied

3. +3 +3 +1 © 43 Przejmujqca iozpacz 3/dzien
4. +4 +4 +1 +4  Oszatamiajacy cios

b | +4 +1 +4 Bolesny cios

6. . +6 +5 +2 +¥ Powalajacy cios

Rytella, batoznica

= ?
K1ASY PRESTIZOWE
———

Skupienie na broni: Batoznica otrzymuje Skupienie na broni
(batog) jako atut premiowy.

Obawa (zc): Od 2. poziomu wzwyz batoznica umie wzbudzi¢
u wrogéw strach i niepewnos$¢. Moc ta, dziatajaca trzy razy dzien-
nie, duplikuje efekt czaru obawa, z bazowa ST réwnag 11 + mody-
fikator z Cha batoznicy. Poziom czarujacego réwny jej poziomo-
wi jako czarujacego objawienl.

Przejmujaca rozpacz (zc): Batoznica 3. poziomu umie wzbudzaé
wielki smutek. Trzy razy dziennie moze stosowaé przejmujqcy
rozpacz, 7 ST réwnym 14 + jej modyfikator z Cha. Poziom cza-
rujacego réwny jej poziomowi jako czarujacego objawien.
Oszatamiajacy cios (zw): Poczawszy od 4. poziomu, batozni-
ca umie oszatamia¢ przeciwnikéw ciosami batoga. Musi za-
deklarowac taki zamiar przed wykonaniem testu ataku

* (wigc chybiony eios marnuje okazje). Wskutek tej zdol-
" noéci wrég raniony batogiem batoznicy musi, oprécz

odniesienia obrazen, wykona¢ rzut obronny na Wy-

trwatoéé (ST 10 + 1/2 poziomu postaci batoznicy +

modyfikator z Rzt batoznicy). Porazka rzutu

oznacza oszotomienie na 1 rundg (ktére mija

tuz przed kolejng akcja batoznicy). Oszotomio-

na posta¢ nie moze dziataé, traci premi¢ ze

Zrecznosci do KP i otrzymuje kare —2 do KP. Ba-

toznica moze stosowaé oszatamiajacy cios raz

dziennie na kazdy poziom w tej klasie presti-

Zowej, 1 nie czgsciej niz raz na runde. Kon-

strukty, ro$liny, nieumarli, istoty bezciele-

sne 1 istoty niepodatne na trafienia krytycz-
ne sg niepodatne na oszotomienie.

Bolesny cios (zw): Na 3. poziomie batoz-
nica umie tak atakowaé batogiem, by wywo-
tywaé dotkliwy bél. Moze po$wiecié jedno
z dziennych uzy¢ oszatamiajacego ciosu, aby
zada¢ celowi ataku bél skutkujacy mdtoscia-

mi przez 2 rundy. Udany rzut obronny na

Wytrwatoéé (ST jak przy oszatamiajacym

ciosie) neguje ten efekt. Stworzenia niepodatne
na oszatamiajace ataki sa niepodatne réwniez
na te zdolno$¢.

. Powalajacy cios (zw): Od 6. poziomu batozni-
ca umie tak atakowa¢ batogiem, by zadawaé bél nie do
zniesienia. Moze powiecié jedno z dziennych uzyé osza-
famiajacego ciosu, aby zada¢ celowi ataku potworny bél. Ofiara natych-
miast przewraca si¢ i przez 1k4 rundy otumaniona zwia si¢ z bolu.
Pozycja lezaca oznacza, Ze ofiara otrzymuje premie +4 do Klasy Pan-

Czary na dzied/Znane czary
+1 poziom poprzedniej klasy z czarami objawiesi

+1 poziom poprzedniej klasy z czarami objawien

+1 poziom poprzedniej klasy z czarami objawieri

iy
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K1ASY PRESTIZOWE
————

g
cerza przeciw atakom dystansowym, ale karg —4 do Klasy Pancerza
przeciw atakom wrecz. Udany rzut obronny na Wytrwatos¢ (ST jak

przy oszatamiajacym ciosie) neguje ten efekt. Stworzenia niepodatne
na oszatamiajace ataki s niepodatne réwniez na te zdolnos¢.

przvktadowa batoznica

Rytella: Kobieta cztowiek wojownik 3/kaptan 5 Loviatar/batoznica
3; SW 11; $redni humanoid; KW 3k10+9 plus 5k8+15 plus 3k8+9;
pw 85; Inic +2; Szyb 9 m; KP 18, dotyk 12, nieprzygotowany 16;
Bazowy atak +9; Zwarcie +9; Atak +13 wrecz (1k8+1 plus 2k6
11k6 dla uzytkownika, batog zajadtosci +1 lub +12 dystansowy
(1k6/x3, mistrzowski krétki tuk refleksyjny); Catk. atak +13/+8
wrecz (1k8+1 plus 2k6 1 1k6 dla uzytkownika, batog zajadtosci +1
lub +12/+7 dystansowy (1k6/x 3, mistrzowski krétki tuk refleksyj-
ny); SA obawa 3/dzien, przejmujaca rozpacz 3/dzien, karcenie nie-
umartych 6/dzieti (+3, 2k6+8, 5); SC — ; Char NZ; RO Wytr +13,
Ref +7, Wola +10; S 10, Zr 14, Bd 16, Int 13, Rzt 15, Cha 17.

Unmiejetnosci i atuty: Blefowanie +11, Czarostwo +8, Dyplomacja
+7, Koncentracja +10, Leczenie +8, Ptywanie +1, Uzywanie lin +6,
Wspinaczka +2, Wyczucie pobudek +8, Zastraszanie +15; Biegtos¢
w broni egzotycznej (batog), Btyskawiczny refleks, Doskonalsze roz-
brajanie®, Finezja w broni®, Skupienie na broni (batog)¥, Sugestyw-
no$é, Wtajemniczona Loviatar, Wyszkolenie w walce.

Fezyki: Halruaatiski, wspSlny.

Obawa (zc): Trzy razy dziennie Rytella moze uzywaé obawy,
jak zaklecia. Rzut obronny na Wolg o ST 14 neguje efekt. Poziom
czarujacego 7. ] '

Przejmujaca rozpacz (zc): Trzy razy dziennie Rytella moie

uzywaé przeymujqees rozpaczy, jak zaklecia. Rzut obronny na *

Wole o ST 17 neguje efekt: Poziom czarujacego 7.

Przygotowane czary kaptana (poziom czarujacego 7.):
0 — cnota, oczyszczenie jedzenia i wody, przewodnictwo (2),
wykrycie magii, wykrycie trucizny; 1 — magiczna bron, ochrona
przed skrzydlatymi', przeklgeie wody, tarcza wiary®, wywotanie
strachu (ST 13), zaglada (ST 13); 2 — eksplozja dZwickéw
(ST 14), strefa prawdy (ST 13), unieruchomienie osoby (ST 14),
wytrzymatost®, zachwyt (ST 14); 3 — natozenie kigtwy® (ST 15),
przekierowanie czard', Slepota/gtuchota (ST 15); 4 — pozbawienie
si#® (+11 dotykowy: dystansowy), Sciana bélu' (ST 16).

D: Czar domenowy. Domeny: Odwet (cios odwetu 1/dzieft),
Cierpienie (dotyk bdlu 1/dzied).

tNowy czar opisany w Rozdziale 3 niniejszej ksiazki.

Mienie: koszulka koleza +2, batog zajadtosci +1, mistrzowski krétki
tuk refleksyjny, amulet zdrowia +2, piericies umystowej tarczy.

Cfinﬁjski zwiadowca
cienia

Posréd nieprzyzwoicie bogatych Crinti z Dambrath niektérzy lubuja sig
w sianiu zametu u swych tradycyjnych wrogéw — niziotkéw ze wschodu,
dzikich elféw z pShocy i czarodziejéw z zachodu. Jezdzcy ci uwielbia-
Jja budzic¢ niepokdj u ofiar za pomoca catunu cienia, a péZniej pojawiaé
si¢ znienacka, siejac groze 1 zaskoczenie. Gdy zaczyna si¢ poécig, ofiara
wpada juz w ostateczne przerazenie. Mato kto widziat nadchodzacych
zwiadowcow cienia, a jeszcze mniej 0séb wyszio z tego z zyciem. .

24,

Crintijsci zwiadowcy cienia tacza fizyczna sprawnos¢ wytrawnych
jezdzcow z talentem do maskowania si¢ i ukrywania niczymmajbie-
glejsi tancerze cieni. Najlepsza klasa wstepna jest tutaj tropiciel, ale
wieloklasowi totrzykowie 1 wojownicy takze nadaja si¢ na zwiadow-
céw cienia. Kaptanom, druidom i czarodzigjom bardzo trudno po-
sigé¢ nietypowy zestaw umiejetnosci wymagany w tej klasie.

Crintyscy zwiadowcy cienia wystepuja niemal wytacznie.
w Dambrath, bo przewainie wywodza si¢ z tamtejszej arysto-
kracji. Jezdza w grupkach liczacych od trzech czy czterech oséb
az do duzych podjazdéw na kilkuset jezZdZcéw. Najchetniej dosia-
dajg $wietnych koni z Dambrath, ale nie s3 ograniczeni tylko do
tych wierzchowcéw. Czasami si¢ zdarza, ze Crintijski zwiadow-
ca cienia znudzi si¢ galopadami po réwninach i opuszcza Dam-
brath na zawsze. By¢ moze dotaczy do jakiej$ grupy, aby zoba-
czy¢ troche Swiata.

Kosé wytrzymatosci: k8.

WymaGaNIA

Aby zostac Crintjjskim zwiadowca cienia, posta¢ musi spetnic na-
stepujace wymagania: ;

Charakter: Inny niz dobry.

Umiejetnodci: Ciche poruszanie si¢ 8 rang, JeZdziectwo 8 rang,
Postgpowanie ze zwierzetami 4 rangi, Ukrywanie si¢ 8 rang.

Atuty: Ukradkowo$é, Walka z wierzchowca.

Region:' Dambrath.

Specjalne: Bohater musiat urodzi¢ si¢ jako Crinti albo zostaé
oficjalnie przyjetym w poczet dambrathskiej szlachty. Na zwia-
dowce cienia mozna wyuczy¢ si¢ tylko przy akceptacji Crinti.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnosci klasowe Crintijskiego zwiadowcy cienia (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to Ciche poruszanie si¢ (Zr), Jez-
dziectwo (Zr), Nastuchiwanie (Rzt), Postepowanie ze zwierzeta-
mi (Cha), Przeszukiwanie (Int), Spostrzegawczo$é (Rzt), Ukrywa-
nie si¢ (Zr), Uzywanie lin (Zr), Wiedza (szlachta i wtadcy) (Int),
Zachowanie réwnowagi (Zr) i Zastraszanie (Cha).
Punkty umiejetnosci na kaidym poziomie: 4 + modyfika-
tor z Int.

. WLASCIWOSCI KLASOWE
Oto wiasciwosci klasowe Crintijskiego zwiadowcy cienia.

Biegtos¢ w broni i pancerzu: Crintijscy zwiadowcy cienia nie
zyskuja nowych bieglo$ci w broni, pancerzu ani tarczach.

Galop przez cienie (zn): Crintijski zwiadowca cienia moze podré-
zowa¢ na grzbiecie wierzchowca przez $wiat cieni, tak jak czarem
drzwi poprzez wymiary. Ta nadnaturalna podréz musi rozpo-
czaé i zakoriczy¢ si¢ na obszarze przynajmniej czesciowo ogar-
nigtym cieniem. Dziennie zwiadowca moze w ten sposéb prze-
Jjecha¢ maksymalnie 15 metréw na poziom w klasie zwiadowcy
cienia. Sume te mozna podzieli¢ na kilka przejazdiek, ale trans-
port krétszy niz 7,5 metra i tak liczy si¢ jako 7,5 metra.

Nagty cios (zw): Poczawszy od 2. poziomu, gdy Crintijski zwia-
dowca cienia przylapie przeciwnika niezdolnego do skutecznej
obrony, moze uderzy¢ w zywotny punkt i zadac wiecej obrazef.

Zawsze gdy cel zwiadowcy cienia nie moze korzystac z premii.

ze Zrecznoéei do Klasy Pancerza (niewaine, czy faktycznie ma
premig ze Zr do KP), zwiadowca zadaje dodatkowo 1k6 punktéw
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obrazefi. Na 4. poziomie dodatkowe obrazenia rosng do 2k6. Ku-
mulujg si¢ one z dodatkowymi obrazeniami za podstepny atak,
jesli oba maja zastosowanie do tego samego celu.

Ataki dystansowe moga liczy¢ si¢ jako nagte ciosy tylko na
dystansie do 9 metréw. Z dalszego zasiggu zwiadowca cienia nie
trafia juz z tak zabdjcza precyzja.

J . Crintijski zwiadowca cienia moze stosowac nagte ciosy tylko
w zywe stworzenia o dostrzegalnej anatomii — nieumarli, kon-
strukty, §luzy, roéliny i istoty bezcielesne nie maja Zywotnych
punktéw, w ktére mozna by celowaé. Kazde stworzenie
niepodatne na trafienia krytyczne jest zarazem niepodat-
ne ina nagle ciosy. Do tego zwiadowca cienia musi
widzie¢ cel doé¢ dobrze, aby zlokalizowaé zZywotne
organy, musi tez méc dosiegnaé tego miejsca. Nie da

si¢ naglym ciosem zaatakowac stworzenia korzystaja-
cego z ukrycia, ani uderzajac koriczyny stworzenia, kté-
rego zZywotne punkty sa poza zasiggiem.

Crintijski zwiadowca cienia nie moze nagtymi gio-
sami zadawa¢ sttuczen. Jesli wykona nagly cios za
pomoca broni, ktéra zadaje wytacznie sthuczenia,
obrazeni dodatkowych nie bedzie.

Atut premiowy: Na 3. poziomie Crintijski zwia-
dowca cienia otrzymuje atut premiowy do wyboru
spoéréd nastepujacych: Atak w przelocie, Porywa-
jaca szarza, Strzelanie z wierzchowca, Tratowa-
nie. Postal musi speiniaé wszystkie wymagania
danego atutu.

Przejicie §wiatem cieni (zc): Poczawszy od 3 pozio-
mu, zwiadowca cienia raz dziennie moze korzystaé z przeyscia
Swiatem cieni, ktére dziata tylko na zwiadowce 1 jego wierzchow-
ca. Poziom czarujacego jest tutaj réwny poziomowi w klasie
zwiadowcy cienia, poza tym moc te mozna stosowac tylko
siedzac na grzbiecie wierzchowca. Nie kumuluje si¢ ona
¢ z czaropodobnymi mocami przejécia $wiatem
: cieni zyskanymi z innych Zrédet. =

Cienisty skok do walki (zw): Od 3. pozio-
mu, Crintijski zwiadowca cienia uczy si¢ bly-
skawicznie atakowac spoérdd cieni. Zawsze;
gdy stosuje zdolno$¢, czar lub efekt z okreslni-.
kiem teleportacji (np. ;,galop przez cienic”), moze po
zakoniczeniu teleportacji wykonac catkowity atak. Musi
jednak od samego poczatku ruchu mie¢ zamierzony cel w polu
widzenia. Poza tym miejsce, w ktore si¢ teleportuje, musi umoz-
liwiaé zaatakowanie celu wrecz za pomoca broni, ktora zwiadow-
ca trzyma na poczatku akcji.

Rye. Christopher Rush

TaseLA 2-2: CRINTIJSKI ZWIADOWCA CIENIA

»

2 Bazowa :

& premia do — Rzut obronny —

o Poziom ataku na Wytr na Ref na Wole Specjalne

! 3 +0 +0 +2 +0  Galop przez cienie
% +1 +0 +3 +0  Nagly cios +1k6
3.0 2 +1 +3 +1 © Atut premiowy,

praejscie Swiatem cieni
Nagty cios +2k6
Cienisty skok do walki

A i +1 +4 +1
5. e +1 +4 +1

Furilla foswyv'n,
Crintifski zwiadowca cienia

K 1LASY PRESTIZOWE
——@——

przyktadowy crintijski
zwiadowca cienia ,

Furilla Joswyv’n: kobieta pétdrow tropiciel 5 Talosa/Crintijski zwia-
dowca cienia 2; SW 7; $redni humanoid (elf ); KW 5k8 plus 2k8; pw
31; Inic +3; Szyb 9 m; KP 17, dotyk 13, nieprzygotowany 14; Bazowy
atak +6; Zwarcie +7; Atak +8 wrecz (1k6+1/19-20, mistrzowski krétki
miecz) lub +10 dystansowy (1k6+2/X3, potezny kritki tuk refleksyiny
+1); Catk. atak +8/+3 wrecz (1k6+1/19-20, mistrzowski krétki
miecz) lub +8/+8/+5 dystansowy (1k6+2/X3, potezny kritki
\ 7uk refleksyny +1; SA preferowany wrég elfy +2, pre-
\  ferowany wrég ludzie +4, nagly cios +1k6; SC widze-
nie w ciemnosciach 18 m, cechy rasowe péidrowéw,
zwierzecy towarzysz (lekki rumak; wiez,
wspdlne czary), galop przez cienie, wigZ
z dzicza +6 (+2 magiczne-bestic); Char
NZ; RO Wytr +4, Ref +10, Wola +2; S 13, Zr
16, Bd 10, Int 10, Rzt 13, Cha 12. :
Unmiejetnosei i atuty: Ciche poruszanie si¢ +13,
Jezdziectwo +11 (+13 na utrzymanie si¢ w sio-
"dle), Nastuehiwanie +3, Postepowanie ze zwie-
rzetami +3, Przeszukiwanie +9, Spostrzegaw-
z0é¢ +3, Sztuka przetrwania +7(+9 na powierzch-
ni ziemi), Ukrywanie si¢ +13, Wiedza (natura) +5,
Wiedza (szlachta i wladcy) +4, Zastraszanie +5; Krze-
pa’, Strzelanie z wierzchowca, Szybki strzaff, Tropxe-
nie, Ukradkowo$é, Walka z wierzchowca.
Fezyki: Dambrathski, elfi, wspolny.

Preferowany wrég (zw): Furilla ma premig +4 do testow
Blefowania, Nastuchiwania, Wyczucia pobudek, Spostrze-
gawczosci 1 Sztuki przetrwania, gdy uzywa tych umiejet-
nosci przeciw ludziom. Takg samg premie dodaje do
testow obrazeii zadawanych bronia. Przeciw elfom
do testéw powyzszych umicjetnosci oraz obra-

zeft od broni ma premig +2.

Nagty cios (zw): Gdy cel Furilli nie
moze 7 jakiej§ przyczyny korzystaé z pre-
mii ze Zrecznosci do Klasy Pancerza, Furil-

la zadaje dodatkowo 1k6 punktéw obrazert w kaz-
dym udanym ataku. Ataki dystansowe licza si¢ jako
nagte ciosy tylko na dystansie do 9 metréw. Stworzenia bez do-
strzegalnej anatomii oraz stworzenia niepodatne na trafienia
krytyczne sg takze niepodatne na nagle ciosy. Furilla nie moze
naglymi ciosami zadawa¢ sttuczen; jesli uzywa broni specjalnie
zaprojektowanej do zadawania sttuczen (np. thuka), nie moze nia
zadaé dodatkowych obrazen od naglego ciosu.

Zwierzecy towarzysz (zw): Zwierzecym towarzyszem Furilli
jest lekki rumak o imieniu Kulfuor. Jego zdolnosci i charaktery-
styke podano ponizej. Furilla i Kulfuor korzystajg ze zdolnosci
»WieZ” 1 ,,wsp6lne czary”. : :

Wiez (zw): Furilla moze kierowaé Kulfuorem w darmowej
akgji. Zyskuje tez ptemig z okolicznosci +4 do wszystkich testéw
wigzi z dziczg 1 Postgpowania ze zwierzgtami, wykonywanych
w odniesieniu do swego wierzchowca.

Wspélne czary (zw): Furilla moze obja¢ Kulfuora dziataniem
wszystkich zakleé, jakie rzuca sama na siebie, jeéli wierzchowiec
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przebywa w zasiegu 1,5 metra. Moze tez na Kulfurora rzucaé
zaklecia z celem , ty”

Kulfuor: Lekki rumak zwierzecy towarzysz; SW —; duze zwie-
rzg; KW 3k8+9; pw 22; Inic +1; Szyb 18 m; KP 17, dotyk 10,
nieprzygotowany 16; Bazowy atak +2; Zwarcie +9; Atak +4 wrecz
(1k4+3, kopyto); Catk. atak +4 wrecz (1k4+3, 2 kopyta) 1 —1 wrecz
(1k3+1, ugryzienie); SA — ; SC widzenie w stabym $wietle, wech,
sztuczki; Char N; RO Wytr +6, Ref +4, Wola +2; S 16, Zr 13,
Bd 17, Int 2, Rzt 13, Cha 6.

Umiejgtnosci i atuty: Nasiuchxwame +4, Spostrzegawczo$é
+4; Bieg, Krzepa.

Sztuczki: Atakuj, bron, chodz, lezed, pracuyj,
stuz 1 stdj.

Mienie: skorzniowe ladry +1, wojskowe
siod}o, uzda.

Cechy rasowe pétdrowéw: Pétdrowy maja
niepodatno$¢ na magiczne efekty uspienia.
Dla potrzeb wszystkich efektéw zaleznych od
rasy, potdrowa uwaza si¢ za drowa i elfa.

Galop przez cienie (zn): Furilla moze podrézo-
wacé na grzbiecie wierzchowca przez $wiat cieni,
tak jak czarem drzwi poprzez wymiary. Dzien-
nie moze w ten sposob przejechaé maksymalnie
30 metréw. Sume te moze podzieli¢ na kilka prze-
jazdiek, ale transport krétszy niz 7,5 metra i tak
liczy si¢ jako 7,5 metra.

Prazygotowane czary tropiciela (poziom cza-
rujacego 1.): 1 — prazesscie bez Sladu.

Mienie: ‘skérznia +2, mistrzowski krétki
miecz, krotki tuk refleksyiny +1 (premia z S +1)
1 40 strzal, 2 eliksiry leczenia powaznych ran.

pton Adamy

Dlofi Adamy to dobrotliwy przywédca, sedzia
irozjemca oraz obrorfica prostego ludu w jed-
nej osobie. W kraju, w ktérym religia przeplata
si¢ z codziennymi czynno$ciami, obecno$¢ dioni
Adamy przypomina o zasadach postgpowania. To
oné rozstrzygaja kwestie sporne i pomagaja potrze-
bujacym. Dionie Adamy najlepiej rozumiejg prawdy
,»Jedynego” i nauczaja innych, jak postepowaé godnie.
Najczesciej to kaptani i paladyni przyjmuja role duchowego
doradcy i stréza pokoju, jakiej uciele$nieniem jest dton Adamy.
Bardzo rzadko trafia si¢ w tej klasie druid albo tropiciel. Inne

TaBeLA 2-3: DEOK ADAMY

Bazowa

premia -— Rzut obronny —

Sovial, dos Adamy

klasy nie maja odpowiedniej duchowosci, aby stuzy¢ w ten sposob
$wiatyni 1 wiernym.

Dionie Adamy czesto dziataja w ma{ych grupkach albo z mnymz
pomocnikami, ktérzy na swdj sposdb stuzg przykazaniom tej religii.
Czasem zdarza si¢, Ze dtofi Adamy opusci Ztota Wode w jakiej$ misji
czy potrzebie, ale wigkszo$¢ nie oddala si¢ od ojczyzny. Towarzysze
dtoni Adamy musza by¢ osobami o wysokim poziomie moralnym. .

Kos¢ wytrzymatosci: k8.

WYMAGANIA
Aby zostaé dionig Adamy; postaé musi spetni¢ na-
stepujace wymagania:
Charakter: Praworzadny dobry lub praworzad-
ny neutralny. '
Umiejetnosci: Dyplomacja 8 rang, Lecze-
nie 8 rang, Wiedza (religia) 8 rang.
Czary: Zdolno$¢ rzucania czaréw objawien
3. poziomu.
. Béstwo opiekusicze: Adama.
Region: Ztota Woda.

UMIE]ETNOSCI KLASOWE
Umiejgtnoéci klasowe dioni Adamy (i atry-
but kluczowy dla kazdej z nich) to Czarostwo
(Int), Dyplomacja (Cha), Koncentracja (Bd),

Leczenie (Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (hi-
storia) (Int), Wiedza (plany) (Int), Wiedza
(religia) (Int),Wiedza (tajemna) (Int), Wyczu-
cie pobudek (Rzt) i Zawéd (Rzt).
Punkty umiejetnosci na kazdym pozio-
. mie: 2 + modyfikator z Int.

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto wiasciwosci klasowe dtoni Adamy.

Biegtos¢ w broni i pancerzu: Dionie Adamy

f nie zyskuja biegtosci w broni ani pancerzu.
| Czary na dziefi/Znane czary: Na kazdym po-
ziomie dion Adamy zyskuje nowe czary na dzien
(i znane czary, jesli jej to dotyczy) tak, jakby zara-
zem zyskata nowy poziom w klasie rzucajacej czary
objawierl, do ktérej nalezata przed zyskaniem pozio-
méw w tej klasie prestizowej. Nie zyskuje jednak innych korzysci
normalnie zwigzanych z awansem w tamtej klasie (np. zwigkszonej
szansy odpedzania czy niszczenia nieumartych, atutéw metamagicz-
nych lub tworzenia przedmiotéw itd.). Jezeli przed zostaniem dionia

Czary na dzier/Znane czary

Poziom doataku na Wytr naRef na Wolg Specjalne
it +0 +0 +0 +2  Jezyki, nakladanie rak
2 +1 SR ) +3 Ujawnienie kiamstw, przetamanie choroby 1/
tydziefi
S +2 +1 +1 +3  Usprawnienie poznan
; +3 +1 +1 +4.  Nie do omamienia
3. +3 +1 +1 +4  Poznanie prawdy, przefamanie choroby 2/tydzien

26

+1 poziom poprzedniej klasy z magia objawiei
+1 poziom poprzedniej klasy z magia objawieri

+1 poziom poprzedniej klasy z miagia objawieri -

+1 poziom poprzedniej klasy z magia objawieri
+1 poziom poprzedniej klasy z magia objawieri

pooy wog a6y
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Adamy bohater miat wigcej niz jedna klase z czarami objawieri, musi sukcesu wynosi 70% (bazowa) + 15% (1% na poziom czarujacego)

zdecydowad, do ktérej klasy dodaé dany poziom dla potrzeb oblicza-  + 8% (2 X poziom w klasie dtoni Adamy), czyli tacznie 93%.

nia czaréw na dzienl 1 znanych czaréw. s " Nie do omamienia (zn): Na 4. poziomie dtori Adamy nabywa nad-
Jezyki (zc): Dion Adamy moze stosowaé jezyki jak zaklecie naturalnej zdolnoéci przenikania wzrokiem przez iluzje i przebrania

— tyle razy dziennie, ile ma pozioméw w klasie dfoni Adamy plus (na Zyczenie). Gdy dtot Adamy widzi jakikolwiek czar dajacy iluzje

premia z Charyzmy (minimalnie raz dziennie). Poziom czaruja- czy przebranie, natychmiast wykonuje rzut obronny na Wole, aby

. cego wynosi tyle, ile suma pozioméw w klasie dtoni Adamy plus przejrzeé przez nig. Dot Adamy nie musi dotykaé iluzji czy wehodzié

Ryc. Carl Frank

najwyiszy poziom czarujacego objawien.

Naktadanie ragk (zn): Dot Adamy moze dotknigciem uleczy¢
w sumie tyle punktow obrazen, ile wynosi jej poziom w tej klasie
prestizowej X premia z Charyzmy (jesli
ja ma). Patrz: whasciwo$é klasowa pa-
ladyna na stronie 47 Podrecznika
Gracza. Poziomy paladyna sumuja
si¢ z poziomami dloni Adamy przy
obliczaniu sumy punktéw, wytrzymatosci,
jaka diont Adamy potrafi uleczy¢ dziennie.

Ujawnienie ktamstw (zc): Poczawszy od 2. pozie-
mu, diort Adamy mote rzucaé wjawnienie ktamstw
(jak zaklecie) trzy razy dziennie, z poziomem cza-
rujacego réwnym poziomowi w tej klasie presti-
zowej plus najwyzszy poziom czarujacego ob-
jawied. ST rzutu obronnego przeciw tej mocy
wynosi 14 + modyfikator z Rzt dloni Adamy.

Przetamanie choroby (zc): Diori Adamy od 2. po-
ziomu moze stosowac przefamanie choroby, jak
zaklgcie, raz na tydzien na 2. poziomie. Od .
§. poziomu wzwyz moZe tak czyni¢ dwa
razy na tydzien.

Usprawnienie poznan (zw) Od 3. po-
ziomu - dfoii Adamy dodaje dwukrot-
no$é¢ swego poziomu w tej klasie pre-
stizowej do procentowej szansy suk-
cesu czaréw ze szkoly poznania,
na przyklad przepowiedni czy 4
prorvoctwa. Jesli czary poznania
rzuca kaptan 11. poziomu/dton
Adamy 4. poziomu, jego szansa “

w zadng interakcje — wystarczy sam kontakt wzrokowy.
Poznanie prawdy (zn): Dotykajac stworzenia, ktdre ja
oktamato, dtori Adamy . lub wyzszego poziomu moze
*" zmusiéje do powiedzenia prawdy. Stworzenie ma prawo
do rzutu obronnego na Wolg (ST 15 + modyfikator
.z Cha dioni Adamy), aby odeprze ten efekt przy-
R musu, wplywajacy na umyst. Jezeli rzut obronny
1 sx; nie powiedzie, stworzenie musi ztozy¢ praw-
\  dziwa relacje w miejsce poprzedniej, fatszy-
| wej. Diori Adamy mote uzywaé tej mocy na
zyczenie, ale tylko po rzuceniu na te istote
ujawnienia ktamstw (czaru lub zdolnosci
czaropodobnej o tej samej nazwie).

Pigsé hin

.; przykladowa dton
Adamy

Sovial: Mezczyzna cziowiek kaptan 6 Adamy/dori

Adamy 4; SW 10; éredni humanoid; KW 6k8+6
\ plus 4k8+4; pw 53; Inic +O; Szyb 9 m; KP 18,
dotyk 10, nieprzygotowany 18; Bazowy atak +7;
Zwarcie +2; Atak +8 wrecz (1k6+1 lub 2k6+1
sthuczen, lekk: buzdygan mitosierdzia +1);
Calk. atak +8/43 wrecz (1k6+1 lub 2k6+1
sthuczen, lekki buzdygan mitosierdzia
+1); SA zdolnoSci czaropodobne, od-
pedzanie nieumarlych 9/dziets (+4,
2k6+8, 7.); SC ujamwnienie klamstw
3/dziesi (ST 17), usprawnienie
poznafi (+8%), nakladanie rak
(8 punktow/dzien), nie do omamie-

-~ prescé hin

Pigé¢ hin to wierny wyznawca kultu stuzacego Yondalliibez-  drujg po kraju samotnie lub z garstka towarzyszy, petniac role

pieczenistwu niziotczego kraju Luiren. Pig$¢ hin, promienujac.  rycerzy Yondalli. Ze wzgledu na gieboka religijno$é, musza do-
- pewnoscig siebie i wiarg we wiasne zdolnosci, umie przelaé tg  bieraé sobie szczerych i godnych kompanéw.

pewno$¢ w moc panowania nad samym sobg i nad otaczajgcym

$wiatem. Pigd¢ hin uznaje swe ciato i umyst za dary od Yondalli,

ktére nalezy pielegnowad i wykorzystywaé jak najpetniej — nie ~ Pigé¢ hin dla Faerunu mozna opracowaé na podstawie klasy

- TWORZENIE PIESCI HIN

z ,,,

ma potrzeby uzywania sztucznych narzedzi, takich jak brofi.  prestizowej ,boza pie§¢” z Kompendium Objawies. Moina wy-
Najlepszymi pxgscxaxm hin zostaja kaptani, paladynii mnisi,  korzystaé tamta klase z nastgpujacymi zmianami.

a czasami do wymagan tej klasy dostosowuja si¢ bardowie, wo- Aby zostaé pigécia hin, bohater musi spetnia¢ nastgpujace
jownicy i fotrzykowie. Nawet druidzi, zaklinacze i czarodzieje  kryteria (oprécz wymagan oryginalnej klasy prestxzowej)
sporadycznie umieja tak zdyscyplinowaé ciato i umyst, aby z po- Rasa: Niziofek.
zytkiem wykorzysta¢ umiejetnosci i zdolnosci pigéci hin. Charakter: Praworzadny dobry
Pigéci hin zwykle prowadza samodoskonalenie i badanie wia- Béstwo opiekusicze: Yondalla.
snego ja poéréd rodakéw w éwiatyniach w Luiren. Czasami wg- - Region: Luiren. |
e i B T A s . Ao
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nia, przetamanie choroby 1/tydziens, jezyki 6/dzieri; Char PD; RO Wytr
+7, Ref +3, Wola +12; S 10, Zr 10, Bd 12, Int 14, Rzt 17, Cha 14.

Umiejgtnosci i atuty: Blefowanie +5, Czarostwo +10, Dyploma-
cja +14, Koncentracja +10, Leczenie +11, Szacowanie+8, Wiedza
(plany) +7, Wiedza (religia) +12, Wyczucie pobudek +14; Btyska-
wiczny refleks, Dodatkowe odpedzanie, Doskonalsze odpedzanie,
Negocjowanie, Srebrna diorl.

Fezyki: Dyrpari, niziolczy, niebiafiski, wspolny.

Nie do omamienia (zn): Sovial umie na zyczenie przenika¢ wzrokiem
przez iluzje i przebrania. Gdy widzi jakikolwiek czar tworzacy iluzje czy
przebranie, natychmiast wykonuje rzut ‘obronny na Wole, aby przej-
rze przez nia. Nie musi dotyka¢ iluzji czy wchodzi¢ w zadna interak-
¢j¢ — rzut obronny wykonuje po samym kontakcie wzrokowym.

Przygotowane czary kaplana (poziom czarujacego 10.):
0 — naprawa, przewodnictwo, stworzenie wody, Swiatto, wykrycie
magit, wykrycie trucizny; 1 — blogostawiernstwo, poblogostawienie
wody, ochrona przed ztem™P, przetamanie strachi, tarcza wiary,
wykrycie zta; 2 — madrost sowy, przepowiednia, stoneczny pocisk’
(ST 15), tarcza dla przyjaciela, uspokojenie emocsi (ST 15),
wspomozenie®™P; 3 — magiczny krag przeciw z# P, mod-
litwa, pickqce Swiatto (+7 dotykowy dystansowy), pomocna dtor,
rozproszenie magiiy 4 — neutralizacia trucizny, proroctwo, Swigte
ugodzenie ™P (ST 17), zakotwiczenie w wymiarze (+7 dotykowy
dystansowy); 5 — potezniejszy rozkaz (ST 18), rozproszenie zta
DD (47 dotykowy dystansowy; ST 18), widzenie prawdy.

D: Czar domenowy. Domeny: Dobro (rzuca czary dobra [™*]
z-+1 poziomem czarujacego), Leczenie (rzuca czary leczace
z +1 poziomem czarujacego).

tNowy czar opisany w. Rozdziale 3 niniejszej ksigzki.

Mienie: mithrilowa koszulka +1, lekka stalowa tarcza +2, °

lekki buzdygan mitosierdzia +1, perta mocy (czar 2. poziomu),
mikstura ognistego oddechu.

gHalruaanski sTarszy

Dla cztonka halruaafskiego spoteczeristwa byé czarodziejem to
za mato. Réwnie wazny jest rozmach i styl, z jakim kto$ postu-
guje si¢ magig. Halruaadscy starsi s3 uosobieniem takiego pozer-
skiego my$lenia, a ich ol$niewajace i niezwykle pokazy magicz-
nej mocy czynia z-nich najbardziej szanowanych magéw w ca-
tym kraju. Wybitny talent pomégt im w osiagniecin miejsc w sza-
cownej i prestizowej Radzie Starszych, dzigki czemu uczestnicza
w ksztattowaniu polityki pafistwa.

Do grona halruaariskich starszych dosta¢ si¢ moga tylko prak-
tycy magii wtajemniczen, a przewazajaca wigkszo$¢ z-nich jest
czarodziejami. Ani bardowie, ani zaklinacze nie ciesza si¢ w Hal-
ruaa dobrg reputacjg, wigc niewielu pozostaje w ojczyZnie dosé
diugo, aby rozwina¢ zdolnoéci do poziomu umozliwiajacego wej-
$cie do Rady. Inne klasy nie posiadaja umiejetnoéci niezbednych
do zostania halruaanskim starszym.

Mimo Zze halruaanscy starsi sa odpowiedzialni za rzadzenie
krajem, zajecia te nie pochlaniaja im wiele czasu. Moga swobod-
nie podrézowad, eksperymentowaé, opracowywaé nowe zaklecia
1 tworzy¢ magiczne przedmioty. Wielu starszych rzadko pojawia
si¢ na dworze netiarchy (kréla-czarodzieja), wolac podréze i po-
szukiwania cudownej magii w innych stronach Faerunu. :

Kosé wytrzymatosci: k4.

WYMAGANIA

Aby zosta¢ halruaanskim starszym, posta¢ musi spetni¢inaste-
PWjace wymagania:

Umiejetnosci: Czarostwo 10 rang, Dyplomacja 5 rang, Wiedza
(tajemna) 10 rang. :

Atuty: Czary tematyczne,_Halruaaﬁski adept, dowelny atut
metamagiczny, dowolny atut tworzenia przedmiotéw.

Czary: Zdolno$¢ rzucania czaréw wtajemniczen 4. poziomu.

Region: Halruaa.

Specjalne: Posta¢ musi ztozy¢ prosbe o przyjecie w, poczet Rady
Starszych Halruaa, poddaé si¢ badaniu pochodzenia za pomoca
magii poznan, a nastepnie zostac oficjalnie przyjetym do Rady.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umiejetnosci klasowe halruaariskiego starszego (i atrybut klu-
czowy dla kazdej z nich) to Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha),
Koncentracja (Bd), Odcyfowywanie zapiskow (Int), Rzemiosto
(Int), Wiedza (wszystkie umiejetnosci, wybierane osobno) (Int),
Wyczucie pobudek (Rzt) i Zawéd (Rzt).

Punkty umiejetnosci na kaidym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Int.

K.
e
=

——

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto wiasciwoéci klasowe halruaariskiego starszego.

Biegtosé w broni i pancerzu: Halruaanscy starsi nie zyskuja
biegto$ci w broni ani pancerzu.

Czary na dzieti/Znane czary: Na kazdym poziomie halruaariski :
starszy zyskuje nowe czary na dzieri (i znane czary, jesli to go do-
tyczy) tak, jakby zarazem zyskat nowy poziom w klasie z czarami 4
wtajemniczen, do ktérej nalezat przed zyskaniem pozioméw w tej
klasie prestizowej. Nie zyskuje jednak innych korzysci normalnie
zwiatzanych'z awansem w tamtej klasie (np. zwickszonej szansy od-
pedzania czy niszczenia nieumartych, atutéw metamagicznych lub
tworzenia przedmiotéw itd.). Jezeli przed zostaniem halruaanskim
starszym bohater miat wiecej niz jedna klas¢ z czarami wtajemni-
czefi, musi zdecydowad, do ktérej klasy dodac dany poziom dla po-
trzeb obliczania czaréw na dziefl i znanych czaréw. - §

Biegte czarowanie (zw): Halruaariski starszy osiagnat taka biegtos$¢
W rzucaniu czaréw z réznymi atutami metamagicznymi, Ze duzo ta-
twiej postuguje si¢ tymi atutami. Na 1. poziomie wybiera jeden ze
znanych atutéw metamagicznych. Koszt zwigkszenia poziomu ko-
morek na czary przy uzywaniu wybranego atutu na state zmniejsza
si¢ odtad o jeden poziom, przy czym minimalna modyfikacja wynosi
pierwotny poziom zaklecia + 1. Na przyktad, gdy halruaanski starszy
z ,,bieglym czarowaniem 1” chce przygotowaé wzmocniony magiczny
pocisk, czar ten zajmie komérke na czar tylko o jeden poziom (a nie
o dwa) wyzsza niZ pierwotny poziom zaklecia. Na 4. poziomie, a poz-
niej co trzy kolejne, halruaariski starszy moze wybraé kolejny znany
atut metamagiczny i zyska te same korzysci. Czary zmodyfikowane @
tym atutem beda zajmowac komérke na czar nizsza o jeden poziom
niz normalnie (minimum: pierwotny poziom czaru +1). Jezeli hal-
ruaaniski starszy nie ma zadnego atutu metamagicznego, z ktérym
miatby zwiazaé t¢ zdolnoS¢ przy awansie na poziom dajacy ,,biegle
czarowanie”, ‘albo jesli wezesniej przypisat ,biegle czarowanie” do
wszystkich odpowiednich atutéw metamagicznych jaKie zna (liczg.
si¢ tu atuty metamagiczne, przy ktorych czary zajmuja komoérki co |
najmniej o dwa poziomy wyzsze niz zwykle), wowczas nie osiggnie

1 ’
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korzysci z tej zdolnosci — do czasu, gdy zdobedzie nowy atut meta-
magiczny, z ktérym ,,biegle czarowanie” moze wspotdziatac. Wtedy

1moie automatycznie przypisaé do tego atutu niewykorzystany dotad

potencjat , bieglego czarowania”.

Starszy nie moze przypisa¢ tego samego atutu do ,,bieglego cza-
rowania” wigcej niz raz. Na przyktad, gdy wybierze na 4. poziomie
Przyspieszenie czaru, redukujac koszt zwigkszenia poziomu komoé-
rek do trzech, nie moze ponownie wybraé Przyspieszenia czaru na
7. czy 10. poziomie, aby jeszcze bardziej zredukowaé 6w koszt

Starszy moze przygotowac czar z kilkoma atutami metamagicz-
nymi zmienionymi ,.biegtym czarowaniem”. Na przyktad, cza-
rodziej 10. poziomu/halruaanski starszy 10. poziomu, ktéry
z ,bieglym czarowaniem” zwigzat atuty Wzmocnie-
nie czaru 1 Maksymalizacja czaru, moze przygoto-
wywac¢ wzmocnione 1 zmaksymalizo-
wane czary 1. poziomu w 4-pozio-
mowych komérkach na czary, a nie
w 6-poziomowych (2 — 1 [wzmocnio-
ny] + 3 — 1 [zmaksymalizowany] = 3
[nowa uzyta komérka na czar]).

Wiez z kregiem (zw): Halruaaniski
starszy moze uczestniczy¢ w halru-
aariskiej magii kregéw dzigki atutowi
Halruaaniski adept, ktéry jest wymaganiem wstepnym
tej klasy prestizowej. Peten opis:magii kregow znajduje
sie na stronie 39 Zapomnianych Krain — Opisu Swiata
1na stronie 179 Przewodnika Mistrza Podziemi. *
Halruaanski starszy 5. lub wyZzszego poziomu moze
by¢ przywédca kregu. Przechodzi takie przez rytuat,
po ktérym mozna si¢ z nim skontaktowaé po-
przez halruaaniska Sferg z Krysztatu (patrz:
strona 59).

Wyuczony czar: Halruaanski starszy zyskuje
Wyuczony czar jako atut premiowy na 2., 5.1 8.
poziomie. Nie musi speinia¢ wymagan tego atutu,
a wigc jako czar wyuczony moze wybraé dowol-
ne zaklecie, nie tylko sposréd zakleé opano-
wanych atutem Mistrzostwo w czarach.
Opis-atutu Wyuczony czar znajduje si¢
na stronie 45 Przewodnika Gracza

TABELA 2-4: HALRUAANSKI STARSZY

Bazowa
premia - — Rzut obronny —
Poziom doataku ‘na Wytr na Ref na Wol¢ -Specjalne
;0 +0 20 o
2 +1 +0 +0 +3 Wyuczony czar
3 +1 +1 +1 +3 —_
PR +2 +1 +1 +4 Biegle czarowanie 2
s 42 +1 +1 - +4 Wyuczony czar
6. +3 +2 - +2 +5 =—
7k +3 +2 62 +3" Biegte czarowanie 3
8. "4 +2 s taos: Wyuczony czar
2 Gt +3 +3 +6 —
(T +3 +3 +7 Biegte czarowanie 4

29

Thebadol, balruaasiski starszy

Biegte czarowanie 1, wi¢Z z kregiem

przyktadowy halruaanski ”
starszy ‘1

Thebadol: Mezczyzna czlowiek czarodziej 7/halruaariski starszy 3;
SW 10; éredni humanoid (cztowiek); KW. 7k4+7 plus 3k4+3; pw 35
Inic +1; Szyb 9 m; KP 15, dotyk 11, nieprzygotowany 14; Bazowy
atak +4; Zwarcie +4; Atak +3 wrecz (1k6+1, drag ochrony +1); Catk.
atak +5 wrecz (1k6+1, drag ochrony +1); SC-+4 do ST Czarostwa na
identyfikacje czaréw Thebadola, biegte czarowanie 1 (Wzmocnienie
czaru), wieZ z kregiem, sowa-chowaniec, korzysci z chowatica (+3 do
Spostrzegawczosci w pétmroku, Czujnosé, wigZ empatyczna,
wspdlne czary); Char PN; RO Wytr +6, Ref +6, Wola +11;
S11, Zr 12, Bd 12, Int 19, Rzt 13, Cha 15.
Umiefgtnosci i atuty: Czarostwo +21,Dyplomacja
+10, Koncentracja +14, Odcyfrowywanie zapiskéw
+10, Rzemiosto (alchemia) +9, Spostrzegawczo$¢
+1 (+4 w p6tmroku), Wiedza (tajemna) +16, Wiedza i
(historia) +10 (+12 halruaariska), Wiedza (miejscowa 3
— Halruaa) +12, Wyczucie pobudek +12, Zbieranie
informagji +9; Czary tematyczne* (biekitny ogienl),
Czujno$¢**, Halruaaiiski adept, Negocjowanie,
Przedtuzenie czaru, Warzenie eliksiréw?, Wy- {
quczony czar (mgta z piorunami)’, Wzmocnie-
nie czaru, Zapisanie zwoju’.
*Patrz: Przewodnik Gracza po Faerunie. ;
Fezyki: Dambrathski,- elfi, halruaafski, shaarski, {
smoczy, wspolny. ; ) J
Biegte czarowanie (zw): Gdy Thebadol przygotowu- - §
jerczary razem z atutem Wzmocnienie czaru, czary te
zajmuja komorki na ezar wyzsza tylko o jeden poziom
(a nie o dwa). i
Wigz z kregiem (zw): Thebadol moze uczestniczy¢
w halruaanskiej magii kregéw i jest dostrojony do hal-
ruaanskiej Sfery z Krysztatn. ‘
Chowaniec: Chowaricem Thebadola jest sowa o imieniu
" Shaalru. Chowaniec wykorzystuje lepsza z premii do
“"Fzutéw obronnych —swoja lub Thebadola. Zdolnosci
1 charakterystyka chowarica widnieja ponizej.
Shaalru: Sowa chowaniec; SW — ; malut-
ka magiczna bestia (udoskonalone zwierzg);
KW 10; pw 17; Inic +3; Szyb 3 m, latanie 12 m

Czary na dziesi/Znane czary

+1 poziom poprzedniej klasy z magia wtajemniczen
+1 poziom poprzedniej klasy z magia wtajemniczeri
+1 poziom poprzedniej klasy z magia wtajemniczefi
+1 poziom poprzedniej klasy z magié wtajemniczesi
+1 poziom poprzedniej klasy z magia wtajemniczefi
+1 poziom poprzedniej klasy z magia wtajemniczen
+1 poziom poprzedhiej klasy z magia Wtqjemniczeﬁ
+1 poziom poprzedniej klasy z magia wtajemniczen
+1 poziom poprzedniej klasy z magia wiajemniczen
+1 poziom poprzedniej klasy Z magia wtajemniczen
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(przecietna); KP 21, dotyk 15, nieprzygotowany 18; Bazowy atak
+4; Zwarcie —7; Atak lub Caik. atak +9 wrecz (1k4-3, szpony);

Przestrzei/Zasieg 75 cm/0; SC przekazywanie czaréw dotykowych, -

doskonalsze uchylanie, widzenie w stabym $wietle, wspélne czary,
rozmawianie Z panem, rozmawianie z ptakami; Char PN; RO Wytr
+3, Ref +6, Wola +10; S 4, Zr 17, Bd 10, Int 9, Rzt 14, Cha 4.

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie si¢ +17, Nastuchiwanie
+14, Spostrzegawczos¢ +6 (+14 w pétmroku); Finezja w broni.

Przekazywanie czaréw dotykowych (zn): Shaalru moze prze-
kazywac dla Thebadola czary dotykowe (patrz: Chowaiice, strona
54 Podrecznika Gracza).

Doskonalsze uchylanie (zw): Wobec efektu dopuszczajacego
zmniejszenie obrazefi o potowe rzutem obronnym na Refleks,
po udanym rzucie Shaalru nie otrzymuje zadnych obrazei, a po
nieudanym tylko potowe.

Rozmawianie z panem (zw): Shaalru moze porozumiewac
si¢ werbalnie z Thebadolem. Inne stworzenia nie rozumieja tych
rozméw bez pomocy magicznej.

Rozmawianie z ptakami (zw): Shaalru moze porozumiewac
si¢ ze zwierzetami mniej wigcej tego samego gatunku (réwniez
w wersjach ztowieszczych).

Korzysci z chowanica: Thebadol osigga konkretne korzysci
dzigki chowaricowi. Sowa daje mu premie +3 do Spostrzegawczo-
$ci w pétmroku (wliczona juz w powyZsze statystyki).

Czujnosé (zw): **Shaalru daje panu Czujno$é, jesli przebywa
w zasiggu 1,5 metra.

Wiegz empatyczna (zn): Thebadol moze empatycznie porozu-
miewacé si¢ z Shaalru na odleglo$¢ do 1,5 kilometra. Ma te same
potaczenia z przedmiotami i miejscami co chowaniec.

Wspélne czary (zw): Thebadol moze objaé Shaalru dziataniem °

wszystkich zakleé, jakie rzuca sam na siebie, jesli sowa przeby-
wa w zasiegu 1,5 metra, Moze tez na nig rzucad zaklecia z ce-
lem ,ty”.

Przygotowane czary czarodzieja (poziom czarujacego 10.):
0 — dtort maga, mistyczny znak, otwaicie/zamknigeie, wykrycie
magii’; 1 — chtodna bryza Darssona’™, dotyk chtodu (+4 doty-
kowy wrecz; ST 15), promies ostabienia, skok, spadajace piérko,
promiest ostabienia (+5 dotykowy dystansowy); 2 — odpornosé na
energig, podmuch wiatru® (2) (ST 16), rozmycie, roztrzaskanie
(ST 16); 3 — krucha skéra™ (ST 17), magiczny krag przeciw
chaosowi, rozproszenie magii, sugestia (ST 17); 4 — czarne
macki Evarda, lodowa nawatnica, przywolywanie poprzez
cienie (ST 18), widmowy zabéjea (ST 18); § — ogniste macki
Daltima'™ (ST 19), teleportacya.

Ksigga zakleé: jak powyiej plus O — wszystkie; 1 — magiczna aura
Nystula, mistyczny zamek, plongce dionie, powigkszenie osoby, ro-
zumienie jezykow, uspienie, wierzchowiec; 2 — nieustajacy ptomie,
przeinaczenie magii, wytrzymatosé niedZwiedzia; 3 — latanie,
potegniejsza magiczna bron, promien wyczerpania; 4 — mgla
2 piorunami'’, zawieszenie'; S — fale zmeczenia, serpentyny’.

tNowy czar opisany w Rozdziale 3 niniejszej ksigzki.

T: Te czary rzucane z +1 poziomem czarujacego.

Mienie: drag ochrony +1, amulet naturalnego pancerza
+2, karwasze pancerza +2, plaszcz odpornosci +2, pierscier
wysywienia, 2 eliksiry leczenia Srednich ran, eliksir odpornosci
na Zywioty, rizdzka ptongcych dtoni (28 hdunkow) szklane berto
(z nieustajqcym plomieniem). s
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Halruaanski szplegr
magow

Szpiegowie magéw to halruaanscy inkwizytorzy. Istnieja od samego
poczatku dzicjéw Halruaa, a pojawili si¢ jako Srodek zapobiegawczy

chroniacy przed tragedia podobna do tej, jaka Karsus sprowadzit na.,

Netheryjczykéw. Ich zadaniem jest kontrolowanie niepostusznych
uzytkownikéw magii. Testuja Jordainéw na magiczne uzdolnienia,
tropia famiacych prawo czarodziejow i egzekwuja najwazniejsze prawa
Halruaa — dotyczace uzywania magii. Wszyscy w mniejszym lub wigk-
szym stopniu obawiajg si¢ szpiegéw magéw, bo uwaza si¢ ich za stoja-
cych ponad prawem. Odpowiadaja jedynie przed Radg Starszych, ale
nawet cztonkowie Rady nie s3 przed nimi catkiem bezpieczni.

Na ogdét jedynie czarodzieje 1 kaptani majg do$¢ bystrosci i wy-
trwalo$ci, aby zostaé halruaariskim szpiegiem magéw. Czasami do
ich grona trafiaja zaklinacze, ktérych w pewnym sensie uwaza si¢
nawet za lepiej przystosowanych do tego zadania, ze wzgledu na
nienormalna (w oczach Halruaadczykéw) nature ich magii.

Halruaanscy szpiegowie magéw czesto dziataja samotnie. Prak-
tycy magii wtajemniczen unikajg ich towarzystwa, a sami inkwi-
zytorzy rzadko zbieraja si¢ w grupy, chyba ze tropig ofiarg szcze-
golnie potezng lub trudna do schwytania. Czesciej szpieg magow
w poscigu korzysta z innych pomocnikéw, dysponujacych umie-
jetno$cianii i zdolnoéciami, ktére uzupelniajg jego wiasne talen-
ty. Dzigki temu praca szpiega jest duzo fatwiejsza.

Kosé wytrzymatosci: k4.

WYMAGANIA

Aby zostaé halruaanskim szpiegiem magdw, posta¢ musi speinié
nastepujace wymagania:

Umiejgtnosci: Czarostwo 3 rang, Koncentracja 3 rang, Wyczu-
cie pobudek 4 rangi, Zbieranie informacji 4 rangi.

Atuty: Blyskawiczny refleks, Czarowanie w walce, Zwigkszo-
na wytrwatosc.

Czary: Zdolno$¢ rzucania czaréw wtajemniczen lub objawied
4. poziomu. Zdolno$¢ rzucania przynajmniej trzech czaréw, ktore
wymagaja rzutéw obronnych na Wytrwato$¢ i przynajmniej trzech
z rzutami obronnymi na Refleks. (Zamiast dowolnego z wyma-
ganych czaréw, mozna policzy¢ czar, ktéry zadaje obrazenia lub
obniza atrybuty i nie zezwala na rzut obronny.)

Béstwo: Azuth.

Region: Halruaa.

UMIE]ETNOéCI KLASOWE

Umiejetnoéci klasowe halruaariskiego szpiega magéw (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to Czarostwo (Int), Koncentracja
(Bd), Przeszukiwanie (Int), Rzemiosto (Int), Wiedza (wszystkie
umiejetnosei, wybierane osobno) (Int), Wyczucie pobudek (Rzt),
Zastraszanie (Cha) i Zbieranie informacji (Cha).

Punkty umiejetnosci- na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Int.

WE ASCIWOSCI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe halruaariskiego szpiega magow.
Biegtos¢ w broni i pancerzu: Halruaanski szpieg magéw nie
zyskuje bieglosci w broni ani pancerzu.
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Czary na dzieti/Znane czary: Na kazdym poziomie oprécz 4.1 8.
halruaariski szpieg magéw zyskuje nowe czary na dzien (i znane

czary, jesli to go dotyczy) tak, jakby zarazem zyskal nowy poziom

w klasie rzucajacej czary, do ktérej nalezat przed zyskaniem pozio-
méw w tej klasie prestizowej. Nie zyskuje jednak innych korzysci
normalnie zwigzanych z awansem w tamtej klasie (np. zwigkszonej
szansy odpedzania czy niszczenia nieumartych, atutéw metamagicz-
nych lub tworzenia przedmiotéw itd.). Jezeli przed zostaniem halru-
aanskim szpiegiem magéw bohater miat wiecej niz jedna klase rzu-
cajaca czary, musi zdecydowad, do ktérej klasy dodaé dany poziom
dla potrzeb obliczania czaréw na dzierl i znanych czaréw.

Doskonalsze rzuty obronne (zw): Halruaariski szpieg magéw uczy
si¢ zwigksza¢ odporno$¢ na zaklecia, ktérych sam uzywa przeciw
innym. Na 1. poziomie zyskuje premi¢ z odpornosci +1 do rzutéw
obronnych przeciw czarom i zdolno$ciom czaropodobnym. Premia
ta ros$nie o +1 co dwa poziomy powyzej pierwszego, maksymalnie
do +3 na 9. poziomie.

Wyczucie magii wtajemniczen (zc): Halruaasiski szpieg magow
rozwija u siebie zmyst wyczuwania obecnosci magii wtajemniczen
w-dowolnej zywej istocie. Moze na zyczenie stosowaé wyczucie
magii wiajemniczern (patrz: strona 51) jak czarodziej takiego po-
ziomu, ile wynosi jego najwyzszy poziom czarujacego plus po-
ziomy w klasie szpiega magow.

Odpornosé na czary (zw): Halruaariski szpieg magéw rozwija
w sobie odporno$¢ na magie. Na 4. poziomie zyskuje odpornoséé
na czary o wartoéci 15 + poziom w klasie szpiega magéw.

Pole antymagii (zc): Halruaaniski szpieg magéw zyskuje
potezne narzedzie do uzytku przeciw magom, na ktérych
poluje. Od 10. poziomu motze raz dziennie rzucaé pole antymagii,
jak czarodziej takiego poziomu, ile Wynosi jego najwyzszy poziom
czarujacego plus poziomy w klasie szpiega magéw.

= .
przyktadowy halruaanskr
7

SZPIC? magow ‘ <

Boryka: Kobieta cztowick znawca wywotan 7/halruaaniski
szpieg magéw 2; SW 9; $redni humanoid; KW 7k4+14
plus 2k4+4; pw 40; Inic +2; Szyb 9 m; KP 15, dotyk 13,
nieprzygotowany 13; Bazowy atak +4; Zwarcie +5; Atak
+6 wrecz (1k6+2, drgg czaru +1); Calk. atak +6 wrecz

TABeLA 2-5: HALRUAANSKI SZPIEG MAGOW

Bazowa

premia — Ruzut obronny —
Poziom doataku na Wytr "naRef na Wolg Specjalne
1. +0 RO ) +2 Doskonalsze rzuty obronne przeciw czarom (+1),

wyczucie magii wiajemniczen

2: +1 +0 +0 +3 —
3 +1 +1 +1 © 43 Doskonalsze rzuty obronne przeciw czarom (+2)
4. +2 +1 +1 +4 Odpornos¢ na czary
i3S +2 +1 +1 - +4 Doskonalsze rzuty obronne przeciw czarom (+3)
6. +3 +2 - +2 +5 = 3
7 +3 +2 25 ) Doskonalsze riuty obronne przeciw czarom (+4)
8. +4 2 2 46 - ' :
2 +4 +3 +3 +6 Doskonalsze rzuty obronne przeciw czarom (+5)
10. +5 +3 +3 +7 Pole antymagii
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Boryka, balruaasiski szpieg magéw

(1k6+2, drag czaru +1); SC wyczucie magii wtajemniczen, cho-
waniec, korzysci z chowarica (premia +2 do rzutéw obronnych na
Refleks, Czujnosé, wigZz empatyczna, wspdlne czary), doskonal-
sze rzuty obronne przeciw czarom (+1 przeciw czarom i zdolno-
$§ciom czaropodobnym); Char PN; RO Wytr +6, Ref +8, Wola
+10; S 13, Zr 15, Bd 15, Int 17, Rzt 14, Cha 16.

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie si¢ +10, Czarostwo +13,
Dyplomacja +3, Koncentracja +10 (+14 czarowanie defensywne),
Przeszukiwanie +9, Wiedza (miejscowa — Halruaa) +11, Wiedza

(tajemna) +11, Wyczucie pobudek +7, Zastrasza-
nie +9, Zbieranie informacji +11; Blyska-
wiczny refleks, Czarowanie w walce, Czuj-
no$¢*, Dociekliwo$¢, Skupienie na czarze
(wywotywanie), Wyciszenie czaru’, Zapisa-
nie zwoju’, Zwickszona wytrwalos¢.

Fezyki: Elfi, halruaanski, niziolczy,
smoczy, wspdlny.

Wyczucie magii wtajemniczed (zc):
Boryka na zyczenie moze stosowaé
wyczucie magii wiajemniczen jak cza-
rodziej 9. poziomu.

Chowaniec: Chowarnicem Boryki jest
fasica nazwana Incanti. Chowaniec wyko-
rzystuje lepsza z premii do rzutéw obron-
nych — swoja lub Boryki. Zdolnoéci i cha-

rakterystyka chowafica widnieja ponizej.

Incanti: Tasica chowaniec; SW —; ma-

lutka magiczna bestia (udoskonalo-
ne zwierze); KW 9; pw 20; Inic

+2; Szyb 6 m, wspinanie 6 m;

'KP 18; dotyk 14, nieprzygoto-
wany 16; Bazowy atak +4;
Zwarcie —7; Atak lub Calk.

atak +8 wrecz (1k3—4, ugryzie-
nie); Przestrzeti/Zasigg 75 cm/0;
SA wczepienie; SC przekazywa-
nie czaréw dotykowych, dosko-
nalsze uchylanie, widzenie

w stabym $wietle, wech,

wspolne czary, rozmawia-

Czary na dziefi/Znane czary

+1 poziom poprzedniej klasy z czarami
+1 poziom poprzedniej klasy z czarami
+1 poziom poprzedniej klasy z czarami
+1 poziom poprzedniej klasy z czarami
+1 poziom poprzedniej klasy z czarami
+1 poziom poprzedniej klasy z czarami
+1 poziom poprzedniej klasy z czarami
+1 poziom poprzedniej klasy z czarami
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nie z panem, rozmawianie z fasicowatymi; Char PN; RO Wytr +2,
Ref +4, Wola +9; § 3, Zr 15, Bd 10, Int 9, Rzt 12, Cha 5.

Unmiejgtnosci i atuty: Ciche poruszanie si¢ +8, Spostrzegawczo$é
+3, Ukrywanie si¢ +11, Wspmaczka +10, Zachowanie réwnowagi
+10; Finezja w broni.

Wezepienie (zw): Gdy Incanti trafi ugryzieniem, moze silnymi
szczekami wgryZé sie w cialo przeciwnika i automatycznie zadawad
obrazenia od ygryzienia w kazdej rundzie wezepienia. Wezepiona In-
canti traci premi¢ ze Zrecznosci do Klasy Pancerza (KP 16). Aby
oderwaé Incanti w zwarciu, przeciwnik musi jg przyszpilié.

Przekazywanie czarsw dotykowych (zr): Incanti moze prze-
kazywaé dla Boryki czary dotykowe (patrz: Chowarice, strona 74
Podrecznika Gracza).

Doskonalsze uchylanie (zw): Wobec efektu dopuszczajacego
zmnigjszenie obrazen o polowe rzutem obronnym na Refleks, po
udanym rzucie Incanti nie otrzymuje zadnych obrazen, a po nie-
udanym tylko potowe.

Rozmawianie z panem (zw): Incanti moze porozumiewac si¢
werbalnie z Boryka. Inne stworzenia nie rozumieja tych rozméw
bez pomocy magii.

Rozmawianie z tasicowatymi (zw): Incanti moze porozumie-
wac si¢ ze zwierzgtami mniej wigcej tego samego gatunku (réwniez
w wersjach ztowieszczych).

Korzysci z chowarca: Boryka osigga konkretne korzysci dzigki
chowaricowi. Easica daje jej premig +2 do rzutéw obronnych na Re-
fleks (wliczona juz w powyZsze statystyki).

Czugnosé (zw): *Incanti daje SWCJ pani Czunoéé, jesli przebywa
w zasiggu 1,5 metra.

Wigz empatyczna (zn): Boryka moze empatycznie-porozumie-
wac si¢ z Incanti na odlegto$¢ do 1,5 kilometra. Ma te same pota-
czenia z przedmiotami i miejscami co chowaniec.

Wpélne czary (zw): Boryka moze objaé Incanti dziataniem wszyst-
kich zakleé, jakie rzuca sama na siebie, jesli tasica przebywa w zasiegu
1,5 metra. Moze tez na nig rzuca¢ zaklecia z celem ,,ty”.

Przygotowane czary czarodzieja (poziom Czarujacego 9; zaka-

zane szkoly to oczarowania i nekromancja): O — promies mrozu (2)
(+6 dotykowy dystansowy), raca (ST 14), swiatts, wykrycie magis;
1 — magiczny pocisk (3), plongce dtonie (ST 15), tarcza, zbroja maga;
2 — odpornosé na energig, plomienny promier (2) (+6 dotykowy dy-
stansowy), roztrzaskanie (ST 16), skrzqcy pyt (ST 15), wykrycie
mysti (ST 15); 3 — blyskawica (ST 17), jasnostyszeniefjasnowidzenie,
kula ognista (ST 17), niewykrywalnos, rozproszenie magii; 4 — krzyk
(ST 18), nienaruszalna kula Otiluka, stabsza sfera niewrazliwoici;,
5 — stozek zimna (ST 19), Sciana mocy. ' .
Ksigga zaklg: jak powyiej plus O — wszystkie procz oczarowan
1 nekromancji; 1 = celny cios, identyfikacya, przebranie, rozumienie
Jezykiw, unoszacy sig dysk Tensera, wykrycie nieumartych, wykry-
cie, sekretnych drzwi; 2 — ciemnosé; 3 — Swiatto dniay’ 4 — lodowa
nawatnica.
Mienie: drag czaru +1(rozproszenic magit), karwasze pancerza
+2, buty elfow, pierscier spadajacego piorka, pierscier ochrony +1, dia-
mentowy pyt (500 sz).

jOfd().i[lSki wezZyr

Jordainowie to w halruaariskiej magokragji specjalna Kasta shuzebna,
zaliczana jednak do klasy wyzszej. Juz w miodym wieku studiuja teorie

magii, szkola si¢ w wielu dyscyplinach akademickich i ucza si¢ niewzru-
szonego spokaju w obliczu rzeczy niezwyklych i niesamowitych. Po
ukoriczeniu nauk w Domu Jordainéw, sa przydzielani do stuzby kt6-
remu$ czarodziejowi z klasy panujacej. Dzigki specjalnym umiejetno-
$ciom beda cennymi doradcami i straznikami swoich nowych panéw.

Wigkszo$¢ jordainskich wezyréw zaczyna naukg jake fachow-

cy, a péZniej zdobywa zdolnosci mnichéw, nim wstapi'w szere-,

gi jordainskich wezyréw. Pozniej na ogdt na przemian zdobywa-
Jja poziomy jako mnisi 1 jako wezyrowie. Cztonkowie zakonu Jor-
dainéw zazwyczaj jako druga klase maja fachowca, wojownika,
jordainskiego wezyra i mnicha, ale niektdrzy sa tez totrzykami.
Niewielu wstepuje do klas rzucajacych czary, bo wtedy niechyb-
nie $ciagng na siebie kare z rak szpiegéw magéw.

Jordainscy wezyrowie za poszukiwanie przygdd biora si¢ tak
samo spokojnie jak za cokolwiek innego. Wigkszo$¢ wezyrow
oddala si¢ od doméw tylko wtedy, gdy towarzysza panu podczas

waznej migji, ale niektérzy uciekaja z Halruaa po naruszeniu

kodeksu etycznego lub aby zyskaé wolno$¢. Tacy buntownicy na
pewno bedg $cigani. Szukaja sobie towarzystwa o podobnych po-
gladach 1 nigdzie nie zatrzymuja si¢ na diuzej.

Kosé wytrzymatosci: k6.

WyMAGANIA
Aby zostaé jordainskim wezyrem, postaé musi spelmc nastepu-
jace wymagania:

Rasa: Czlowiek (Halruaariczyk).

Charakter: Dowolny praworzadny.

Bazowy rzut obronny na Wole: +6

Umiejetnosci: Czarostwo 4 rangi, Dyplomacja 2 rangi, Koncen-
tracja 8 rang, Leczenie 2 rangi, Nastuchiwanie 2 rangi, Wiedza
(historia) 4 rangi, Wiedza (szlachta i wladcy) 4 rangi, Wiedza
(tajemna) 8 rang, Wiedza (dowolna inna) 4 rangi, beerame in-
formacji 2 rangi.

Atuty: Obeznanie Z magia, Zelazna wola.

Bostwo opiekusicze: Jedno z bostw oficjalnie uznawanych
w Halruaa, zwykle Mystra lub Azuth.

Specjalne: Bohater musi umie¢ pisa¢ oraz zna¢ jezyk wspélny,
halruaanski i przynajmniej dwa inne. Musi mie¢ za sobg wycho-
wanie w Domu Jordainéw, ktore wyklucza uzywanie magii wta-
jemniczen i wielu przedmiotéw magicznych pod groZba przestu-
chania przez szpiega magow.

UMIE]ETNOS'CI KLASOWE

Umiejetnodci klasowe jordainskiego wezyra (1 atrybut kluczowy
dla kazdej z nich) to Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Jezyk
obcy (brak), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Nastuchiwanie
(Rzt), Odcyfrowywanie zapiskéw (Int), Przeszukiwanie (Int), Spo-
strzegawczo$¢ (Rzt), Szacowanie (Int), Wiedza (wszystkie umie-
Jjetno$ci; wybierane osobno) (Int), Wyczucie pobudek (Rzt), Wy-
stepy (Cha), Zawéd (Rzt), i Zbieranie informacji (Cha).

Punkty umiejetnosci- na kazdym poziomie: 8 + modyfika- .

tor z Int.

WE.ASCIWOSCI KLASOWE
Oto wlasciwosci klasowe jordainskiego wezyra.
Biegtosé w broni i pancerzu: Jordainski wezyr nie otrzymuje
biegto$ci w broni ani pancerzu.
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Niewykrywalno$é magia wtajemniczes (zw): Fizyczne i men-
talne szkolenie jordainskich wezyréw sprawia, ze bardzo trudno
wykry¢ ich czarami i przedmiotami magii wtajemniczer ze szkoty
poznania. Dziata to doktadnie tak samo jak czar ziewykrywalnos,
ale tylko przeciwko magii wtajemniczenl. ST na pokonanie tej nie-
wykrywalnosci wynosi 15 + poziom w klasie jordainskiego wezyra

» .+ jego modyfikator z Cha. ;

Odpornos¢ na czary wtajemniczen (zw): Jordainski wezyr
ma odpornos¢ na czary, ale tylko przeciw czarom wtajemni-
czefi. Wynosi ona 10 + poziom w klasie jordainskiego wezyra
+ jego modyfikator z Cha. _

Doskonata pamigé (zw): Jordainski wezyr ma za
sobg tak gruntowne szkolenie w réznych mnemo-
technikach, Ze umiejetnosci te staja si¢ podswia-
dome. Gromadzi wiedzg ze wszystkich dziedzin
1 umie przetwarzac ja dedukcyjnie w niewythuma-
czalny sposéb. Moc ta ma trzy funkcje: przypomi-
na o wiedzy i obserwacjach, rejestruje konkretnes
rzeczy w pamigci i wyciaga trafne wnioski.

Po latach studiéw, chcac by¢ jak najbardziej przy-
datnym swemu panu-czarodziejowi, jordainski wezyr
zyskuje zdolno$¢ przypominania sobie legend czy
informacji na rézne tematy, tak jak bard czyni
,wiedza bardéw”. Jordainski wezyr dodaje swéj poziom -
w klasie wezyra + modyfikator z Int dotestow wiedzy,
ktére poza tym dziataja identycznie jak testy wiedzy
bardéw. Wigcej informacji o wiedzy bardéw na stronie
28 Podrecznika Gracza. Jesli jordainski wezyr ma tez
poziomy barda, mistrza wiedzy czy innej klasy, ktéra
daje zdolnos¢ podobna do wiedzy bardéw, wszystkie po-
ziomy takich klas sumuja si¢ przy obliczaniu skuteczno-
$ci tego aspektu doskonatej pamieci. Tabela 2-6: Doskonata
1 Pamigé podaje dodatkowo przyktadowe ST na przypo-

2
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mnienie sobie lub ustalenie konkretnego faktu.
Jordainski wezyr moze tez z idealna precyzja zapisaé

{ jaka$ rzecz w pamigci. Moze przechowywad w pamie-

ci tyle takich rzeczy, ile wynosi jego poziom wezyra +

TaBeLA 2-6: DOSKONALA PAMiEC

ST
10

Rodzaj wspomnienia
Przypomnienie sobie oczywistego szczegdtu lub, wiedzy
] powszechnie znanej :
3 5 Na ceremonii wprowadzenia starszego Thebadola byto obecnych
~ . kilka moznych kobiet; glomwne watki rozmowy; srebrna brosi rant
likantropy ;

W Przypomnienie sobie \a;aixlego szczegdtu lub wiedzy specjalistycznej 15

{ Trzecia corka Thebadola byta nieobecna; kluczowe wypowiedzi,

: danej rozmowy; czarcie stworzenia majq odpornosé na zimno
Przypomnienie sobie widocznego szczegotu lub wiedzy ezoterycznej

. Boryka, szpieg magow, wypytywata na balu kilkoro gosci o corke

20

Thebadolg; dostowne przypomnienie kluczowych fragmentéw

rozmowy; jakie czary dziatajq na konkretny rodzaj goleméw

Drobne szczegély lub wiedza bardzo trudno dostgpna
Thebadol skrzywit sig, gdy Boryka zapytata o jego corke; .

25

przypomnienie catef rozmowy stowo w stowo; odpornosci

i niepodatnosci roznych praybysziw

33
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Zurleau, jordainski wezyr

modyfikator z Int. Moze usuwac stare rzeczy, aby zapamigta¢ nowe.
Usunigte rzeczy moze sobie poZniej przypomniec tak jak zwykte wspo-
mnienia, uzywajac ST z Tabeli 2-6: Doskonata Pamied.

Ponadto jordainski wezyr dzigki szkolonej pamigci moze przepro-
wadzac btyskawiczne dedukcje na podstawie najdrobniejszych wska-
z6wek; wzordw czy strzgpkéw informacji. Moze poczynié trafne

ustalenia na temat osoby, migjsca czy przedmiotu majgc bardzo
niewiele wiedzy. Ale zdolnos¢ ta jest owocem Scistego, logicz-
nego rozumowania, ktore opiera si¢ na przypominaniu i po-
réwnywaniu wszelkich danych mogacych odnosic si¢ do tematu.
Rodzaj informacji, jaka uzyskuje wezyr, zalezy od decyzji MP,
ale moze.to by¢ np. odpowied7 na zagadke, droga wyjscia
z labiryntu, a nawet rozwiazanie jakiego$ dylematu.
W celu uzyskania pozadanej informacji trzeba wyko- _
nad test doskonatej pamigci, z premig réwna poziomo- &
wi w klasie jordainskiego wezyra + jego modyfikator 7
z Cha. ST testu potajemnie ustala MP: ‘

Jezyk premiowy (zw): Podczas wytrwatych stu-
diéw jordainscy wezyrowie uczg si¢ nowych jezy-
kéw, aby zdoby¢ wiecej wiedzy i lepiej stuzy¢ swoim
czarodziejom. Na 2. i 4. poziomie jordainski wezyr
moze wybraé nowy jezyk, ktéry pozna.

Olénienie bojowe (zw): Dzigki bystremu, dedukcyj-
nemu umystowi jordainski wezyr umie w pewnym stop-
niu przewidywaé najblizszy ruch przeciwnika. Zyskuje
premie +1 do testéw ataku i premie unikowa +1 do Klasy

Pancerza. Na 4. poziomie premie te rosng do +2.

Kontrczarowanie (zn): Mimo ze wezyrowie nie ucza
si¢ czaréw, od 3. poziomu wzwyz potrafia aktywnie po-
stugiwad si¢ odpornoécia na czary. W potaczeniu ze zna-
jomoécia czarodziejstwa 1 sposobow niszczenia czardw, daje
im to zdolno$¢ przygotowania akcji na skontrowanie czaru
wtajemniczen. (Wigcej o kontrczarowaniu na stro-
nie 170 Podrecznika Gracza.)
Tak jak postacie czarujace, jordainski wezyr
musi wskaza¢ jednego z przeciwnikéw jako cel
kontrezarowania i przygotowaé akcje na skontrowa-
nie zaklecia. Gdy wybrany przeciwnik sprébuje rzuci¢ czar, wezyr
wykonugje test Czarostwa (ST 15 + poziom czaru) w darmowej akcji,
aby zidentyfikowa¢ rzucane zaklecie. Inaczej niz u czarujacych, wezyr
wykonuje $pecjalny test poziomu klasowego (1k20 + poziom jako jor-
dainski wezyr), ktérego wynik musi réwnac si¢ lub przekroczy¢ 5 +
poziom czarujacego danego zaklecia. Jesli test sic powiedzie, czar wta-
Jjemniczen zostanie zanegowany, bez dodatkowych efektow. Jordain-
ski wezyr moze kontrczarowac tylko zaklecia poziomu réwnego lub
nizszego niz jego poziom w klasie jordainskiego wezyra + jego mo-
dyfikator z-Cha. Ta sama liczba jest jednoczesnie dziennym limitem
préb kontrezarowania. Moc ta jest oparta na Splocie 1 atuty Cieniste-
go Splotu dziatajg na nia tak jak na inna magi¢ Splotu.

Byty jordainski wezyr, ktéry zyska zdolnogé kontrczarowania
Jjako postac czarujaca, musi wybiera¢ — po wykonaniu testu Czaro-
stwa — czy bedzie kontrczarowat jako wezyr, czy jako cztonek danej
klasy czarujacej. Moce te w zaden sposéb si¢ nie kumuluja.

Adiutant (zw): Jordainscy wezyrowie z czasem staja si¢ dla
swych zwierzchnikéw niezbednymi asystentami. Na 5.poziomie
bohater podwaja swe premie z Intelektu i Roztropnosci (jesli je
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miat) dla celéw pamieci ejdetycznej i testéw wszystkich umiejet-
noéci klasowych. ‘

Gracja (zw): Na 3. poziomie jordainski wezyr staje si¢ bardziej od-
porny na efekty magiczne. Moze dodawa¢ swa premi¢ z Charyzmy
(jesli ja ma) jako premie do rzutéw obronnych przeciw zdolno$ciom
nadnaturalnym, czarom oraz zdolnoéciom czaropodobnym.

Kodeks postgpowania: Jordainskim wezyrom wpaja si¢ naste-
pwjace zasady; nigdy nie ktamadé, nigdy nie uzywaé czaréw (ani
magicznych przedmiotéw wytwarzajacych efekty czaropodobne),
by¢ postusznym halruaanskim czarodziejom, wtadzom i prawom.
Karg za ztamanie zasad zwykle jest §mieré. Wszyscy Jordainowie
po ukoriczeniu nauki s sterylizowani, aby nie mogli mie¢ dzieci.
Rzadko maja do czynienia z pieniedzmi, zgodnie z teoria, Ze dzigki
temu bedg mniej podatni na zZadze bogactw. Uczg sie cenié wyiej
rzeczy filozoficzne niz materialne, a troske o wigkszos¢ przyziem-
nych potrzeb pozostawia¢ swoim panom — czarodziejom.

Uwaga dla wieloklasowcow: Wigkszo$é jordainskich wezyréw jako
druga klase ma fachowca, mnicha i/lub wojownika. Moga zdobywaé
poziomy w tych klasach nie tracac zdolnosci rozwoju w klasie mnicha.
Jest to wyjatek od reguly opisanej w sekcji Byli Mnisi na stronie 45
Podrecznika Gracza. Wykroczenie poza ten rozszerzony limit, czyli
w klase inng niz podano powyiej, przerywa rozwdj wezyra w klasie
municha, wedtug standardowych regut. Ale tego rodzaju wicloklasowo$¢
nie przeszkadza w dalszym rozwoju jako jordainski wezyr.

Nicktérzy jordainscy wezyrowie maja poziomy fotrzyka lub
zaklinacza, ale ten ostatni wybdr prawie zawsze powoduje wy-
kluczenie z zakonu wezyréw i czyni z nich zbiegdéw tropionych
przez bezwzglednych szpiegdbw magow.

Byli jordainscy wezyrowie: Jordainski wezyr, ktéry przesta-
nie by¢ praworzadny, nie moze juz zdobywaé pozioméw w kla-
sie wezyra, ale zachowuje -dotychczas zdobyte zdolno$ci. Poza
tym, jesli zostanie przylapany na gwalceniu kodeksu postgpo-
wania, grozi mu wyrzucenie Z grona wezyrdw, co uniemozliwi
dalszy rozwdj w tej klasie. Niestety, tego rodzaju banicja zdarza
si¢ rzadko, bo czesciej zapadajg wyroki $mierci.

przyktadowy jordainskr
WCZYf

Zurleau: Mezczyzna fachowiec 1/mnich §/jordainski wezyr 1;
SW 6; $redni- humanoid; KW 1k6+1 plus k8+5 plus 1k6+1; pw
35 Inic +7; Szyb 12 m; KP 17, dotyk 16, nieprzygotowany 14;
Bazowy atak +3; Zwarcie +8; Atak +6 wrecz (1k8+1, uderzenie
bez broni); Catk. atak +4/+4 wrecz (1k8+1, grad cioséw bez broni);
SA uderzenie £ (magiczne); SC niewykrywalnos¢ magia wtajem-
niczenl, odporno$¢ na czary wtajemniczen 14, pamiec ejdetycz-

TaBeLA 2-7. JORDAINSKI WEZYR

Bazowa
premia — Rzut obronny —
Poziom = doataku na Wytr naRef na Wol¢ Specjalne
115 +0 +0 +0 +2
2. +1 +0 +0 +3
3. +2 +1 +1 +3 Kontrczarowanie
4. +3 +1 +1 +4
3. +3 +1 +1 +4  Adiutant, gracja

na +3 (3 rzeczy w pamieci), uchylanie, czysto$é ciala, powolny
upadek (6 m), spokojny umyst; Char PN; RO Wytr-+5, Ref +7,
Wola +10; S 13, Zr 16, Bd 13, Int 14, Rzt 14, Cha 16.
Umiejetnosci i atuty: Crarostwo +12, Dyplomacja +10, Kon-
ceritracja +9, Leczenie +6, Nastuchiwanie +5, Skakanie +10, Spo-
strzegawczo$¢ +3, Wiedza (historia) +7 (+9 halruaasiska), Wiedza

(miejscowa — Halruaa) +7, Wiedza (szlachta i wiadcy) +6 (+8 hal-,

ruaanska), Wiedza (tajemna) +12, Wyczucie pobudek +8, Wyzwa-
lanie si¢ +7, Zachowanie réwnowagi +10, Zbieranie informacji +7,
Zwinno$¢ +10; Doskonalsza walka w zwarciu®, Doskonalsza inicja-
tywa, Doskonalsze kontrczarowanie, Doskonalsze uderzenie bez
broni’, Finezja w broni, Obeznanie z magia; Zmyst walki¥,.

Fezyki: Elfi, halruaanski, smoczy, wspdlny.

Niewykrywalno$é magia wtajemniczeri (zw): Bardzo trudno
wykryé Zurleaua czarami i przedmiotami magii wtajemniczen ze
szkoty poznania. Jezeli kto$ sprébuje to uczynié, musi zdaé test
poziomu czarujacego o ST 19, aby poznanie poskutkowato.

- Uchylanie (zw): Wobec efektu dopuszczajacego zmniejszenie ob-
razeni o polowe rzutem obronnym na Refleks, po udanym rzucie
Zurleau nie otrzymuje zadnych obraze.

Czystosé ciata (zw): Niepodatno$¢ na wszystkie normalne
choroby. Nadal groza Zurleauowi choroby magiczne i nadna-
turalne. 3 .

Powolny upadek (zw): Mnich majac $ciang w Zasiggu reki moze
dzigki niej spowolni¢ upadek z wysoko$ci. Gdy Zurleau odnosi ob-
razenia wskutek upadku, licza si¢ tak, jakby spadt z wysokosci
0 6 metréw nizszej.

Spokojny umyst (zw): Premia +2 do rzutéw obronnych prze-
ciw czarom i efektom ze szkoly oczarowari.

Mienie: amulet naturalnego pancerza +1 (z symbolem Domu
Jordain6w). -

L ] /7 ° ° L]
Luicenskr straznik
L

macchi
Luirenski straznik marchii jest strézem pogranicza w kraju ni-
ziotkéw. W Luiren wigkszo$¢ terytorium weiaz jest kraing bujna,
zielong, w ktdrej nie zakorzenita si¢ cywilizacja. Hinowie zwykle
osiedlaja si¢ w do$¢ gestych skupiskach, ale i tak ich osiedlom groza
ataki potwordw i potencjalnych najezdZcéw z innych krajéw. Ni-
ziotki potrzebuja obroncéw, ktérzy beda strzegli pokoju i pilno-
wali, aby przez granice nie przekradly si¢ niepostrzezenie jakie$
zagrozenia. Zadanie to spetniaja luirefiscy straznicy marchii.

Najlepiej do tej roli nadaja si¢ druidzi i tropiciele, ale czasami biorg
si¢ za to przedstawiciele innych klas. Jedynie czarodziejom i zakli-
naczom brakuje instynktéw obronnych niezbednych do skutecznego

Niewykrywalno$¢ magia wtajemniczesi, odpornos¢ na czary wtajemniczesi, pamieé ejdetyczna
Jezyk premiowy, ol$nienie bojowe +1

Jezyk premiowy, ol$nienie bojowe +2
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dziatania jako straznicy marchii. Poéréd straznikéw jest tez mato
barbarzyticéw, bo tacy w ogéle rzadko trafiaja si¢ w Luiren.

Straznicy marchii dziataja w pojedynke lub matymi grupami.
Samotnie czy w grupie, zawsze biora odpowiedzialno$¢ za kon-
kretny obszar kraju. Za swdj obowiazek uwazaja obrong danej
potaci ziemi — i Zyjacych tam niziotkéw — przed wszelkimi za-
grozeniami. Rzadko opuszczaja rodzinne terytorium, poniewaz
wiele ich zdolnoéci 1 mocy jest $cisle zwigzanych z regionem, nad
ktérym trzymaja pieczg.

Kos¢ wytrzymatosci: k8.

WYMAGANIA

Aby zostaé luirefiskim straznikiem marchii, posta¢ musi spetnié
nastepujace wymagania:

Rasa: Niziotek.

Charakter: Inny niz zty.

Bazowa premia do ataku: +4.

Umiejetnosci: Wiedza (geografia) 8 rang, Wiedza (miejsco-
wa — Luiren) ¥ rang.

Atuty: Czujnos¢, Dociekliwo$é, Tropienie.

Czary: Zdolno$¢ rzucania czaréw objawien 1. poziomu.

Region: Luiren.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umiejetnoscei klasowe luiresiskiego straznika marchii (i atrybut
kluczowy dla-kazdej z nich) to Ciche poruszanie si¢ (Zr), Jez-
dziectwo (Zr), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Nastuchiwanie
(Rzt), Ptywanie (S), Postepowanie ze zwierzetami (Cha), Przeszu-
kiwanie (Int), Rzemiosto (Int), Skakanie (S), Spostrzegawczo$é
(Rzt), Sztuka przetrwania (Rzt), Ukrywanie si¢ (Zr), Uzywanie
lin (Zr), Wiedza (geografia) (Int), Wiedza (miejscowa — Luiren)
(Int), Wiedza (natura) (Int), Wspinaczka (S) i Zawdd (Rzt).

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 6 + modyfika-
tor z Int. “

WeASCIWOSCI KLASOWE
Oto wiasciwosci klasowe luireiskiego straznika marchii.
Biegtodé w broni i pancerzu: Luirenski straznik marchii nie
zyskuje biegtoéci w broni ani pancerzu.
Premia z marchii (zw): Luireniski straznik marchii zyskuje

- premi¢ z morale do rzutéw obronnych i Klasy Pancerza, gdy tylko

znajduje si¢ w granicach swojej marchii (patrz nizej: ,,u$wiccenie
marchii”). Te samg premi¢ zyskuje do testéw Cichego poruszania
si¢, Nastuchiwania, Spostrzegawczoéci, Sztuki przetrwania, Ukry-
wania si¢ 1 Wiedzy (natury), wykonywanych na obszarze marchii.
Premia poczatkowo wynosi +2, a potem ro$nie na nieparzystych
poziomach, osiagajac maksimum +4 na 3. poziomie.

Uswigcenie marchii (zw): Luiredski straznik marchii wyznacza
sobie terytorium zwane marchia, ktérego bedzie bronit przed wszel-
kimi zagrozeniami. Marchia to obszar o promieniu 8 kilometréw na

_poziom straznika liczac od punktu centralnego, ktérym zazwyczaj

Jest centrum wioski czy miasteczka,-ale czasami miejsce nietypowe,
na przykiad $wiety gaj albo wodospad. Aby wskaza¢ dany teren jako
swa, marchie, straznik musi go zna¢ bardzo dobrze (co odzwiercie-
dlaja umiejetnodci wymagane do wstepu do tej klasy). Gdy straznik
przebywa na terenie swej uswigconej marchii, korzysta ze wszystkich
dodatkowych zdolnoéci i premii wedtug ponizszego opisu.

K1 ASY PRESTIZOWE
———

Jezeli luireniski straznik cheiatby obja¢ w opieke nowa marchie,
najpierw musi zaznajomic si¢ z terenem, Zyjac na nim przez caly
miesigc. Gdy rozezna si¢ w terenie, moze wskazac go jako swoja
marchig, ale nie otrzyma natychmiastowo wszystkich korzysci.
W pierwszym tygodniu opicki nad nowa marchia straznik ma
takie korzysci, jak straznik marchii 1. poziomu. W drugim ty-
godniu whacza si¢ korzysci nalezne straznikowi na 2. poziomie.
I tak dalej, tydziert po tygodniu, aZ straznik osiagnie petie ko-
rzysci whasciwa dla jego aktualnego poziomu. W chwili ustanowie-
nia nowej marchii natychmiast przestaja dziataé korzysci zwia-
zane 7 obszarem poprzedniej.

Wykrycie zta (zc): Luirefiski straznik marchii na Zyczenie
moze rzucaé wykrycie zta, bedac w granicach swej uSwigconej
marchii. .

Wspblna premia z marchii (zw): Poczawszy od 2. poziomu, lu-
irefiski straznik marchii moze obdzieli¢ jednego sojusznika pre-
miami z morale, jakie otrzymuje ze zdolnosci ,,premia z marchii”.
Udostepnienie premii z marchii to akcja darmowa, ktéra straznik
moze wykona¢ na Zyczenie, ale sojusznik musi przebywaé w zasiggu
9 metréw 1 w chwili aktywacji zdolnoéci straznik musi go widzied.
Efekt bedzie trwat, dopdki cel nie wyjdzie poza zasieg, albo dopdki
straznik marchii nie przerwie efektu (w akcji darmowe;).

Latwy szlak (zn): Poczawszy od 2. poziomu, gdy luireriski
straznik marchii jest na terenie swojej marchii, moze poruszaé
si¢ po kazdym rodzaju terenu tak, jakby byt pod dzxalamem czaru
tatwy szlak. Opis czaru widnieje na stronie 46.

Bezpieczna przesieka (zc): Straznik marchii 3. lub wyzszego
poziomu moze raz dziennie uzywacé czaru bezpieczna przesieka

“ (patrz: strona 44). Efekt dziata tak, jakby korzystat z atutu me-

tamagicznego Poszerzenie czaru. Aby uzy¢ tej mocy, straznik
musi byé na obszarze swojej marchii. Moc dziata z poziomem
czarujacego rownym jego poziomowi w klasie straznika marchii
pomnozonemu przez dwa.

Rozproszenie zta (zc): Po osiagnieciu 4. poziomu luireriski straz-
nik marchii bedac w granicach swej marchii moze raz dziennie
rzucaé rozproszenie Zta I poziomem Czarujacego rownym pozio-
mowi w klasie straznika marchii pomnozonemu przez dwa.

L.ono ziemi (zc): Luiresiski straznik marchii 4. poziomu zysku-
je zdolno$¢ uzywania czaru oo ziemi raz dziennie, na obszarze
swojej whasnej marchii. Poziom czarujacego réwny jest jego pozio-
mowi w klasie straznika marchii pomnoZonemu przez dwa.

Obcowanie z marchig (zc): Od 5. poziomu wzwyz luirefiski
straznik marchii moze raz dziennie zgromadzi¢ informagje o ca-
tym terenie marchii tak, jakby rzucit czar obcowanie z naturg.

Ukrywanie si¢ na widoku (zw): Od J. poziomu, w granicach
swojej marchii, straznik moze uzywac umiejetnosci Ukrywanie
si¢ nawet bedac obserwowanym.

pfzqkiadowq luirenski
straznik marchii e

Quillan: Meizczyzna niziotek waleczniak tropiciel 7 Sheeli
Peryroyl/luiresiski straznik marchii 3; SW 10; maty humanoid;
KW 7k8+14 plus 3k8+6; pw 65 Inic +5; Szyb 9 m; KP 20, dotyk

16, nieprzygotowany 15; Bazowy atak +10; Zwarcie +6; Atak +12

wrecz (1k4, mistrzowski sierp) lub +17 dystansowy (1k6+1/x3,
dtugi tuk refleksyiny dalekiego zasiggu +I) lub +14 dystansowy

[ 8
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(Ak6+2/x3 plus 1k6+2 [dwie strzaly], déugi tuk refleksyjny dale-
kiego zasiggu +17 Wielostrzatem); Catk. atak +12/+7 wrecz (1k4,
mistrzowski sierp) lub +15/+15/+10 dystansowy (1k6+1/X3, dZugi
tuk refleksyiny dalekiego zasiggu +1); SA preferowany wrég zwie-
rzeta +4, preferowany wrég wynaturzenia +2; SC zwierzecy to-
warzysz (pies bojowy; wieZ, wspélne czary), wykrycie zta, tatwy
szlak, premia z marchii, bezpieczna przesieka, uswigcenie mar-
chii (promiedj 24 km), wspélna premia z marchii, wigZ z dzicza
+8 (+4 magiczne bestie), cechy rasowe niziotkéw waleczniakéw,
le$ny krok; Char ND; RO Wytr +10%, Ref +11* Wola +4*; S 11,
Zr 20, Bd 14, Int 12, Rzt 13, Cha 12.
Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie si¢ +14,

Jezdziectwo +9 (+11 na utrzymanie si¢ W sio- T -

dle), Nastuchiwanie +10, Plywanie
+10, Przeszukiwanie +12, Skakanie
+13, Spostrzegawczo$¢ +10, Sztuka
przetrwania +11 (+13 na orientacje
w terenie i tropienie §ladéw, dodat-
kowo +2 na powierzchni ziemi),
Ukrywanie si¢ +13, Uzywanie lin
+10, Wiedza (geografia) +10 (+12 w Lu-
iren), Wiedza (miejscowa — Luiren) +10,
Wiedza (natura) +12, Wspinaczka +10
(+12 z ling), Zbieranie informacji
+3; Bezpoéredni strzal, Czujnosé,
Dociekliwo$é, Krzepa¥, Ruchli-
woéé, Szybki strzat’, Tropienie®
Uniki, Wielostrzat®,.

Fezyki: Goblifiski, niziot-
czy, shaarski, wspélny.

" Preferowany wrég (zw): Quillan ma
premig +4 do testéw Blefowania, Na-
stuchiwania, Wyczucia pobudek, Spo-
strzegawczoscl 1 Sztuki przetrwania,
gdy uzywa tych umiejetnosci
przeciw zwierzgtom. Taka sama
premig¢ dodaje do testéw obra-
zefi zadawanych bronig. Prze-
ciw wynaturzeniom do testéw po-
wyszych umiejetnosci oraz obrazeii

od broni ma premig +2.

Zwierzecy towarzysz (zw): Zwierzecym towarzy-
szem Quillana jest pies bojowy o imieniu Duks. Jego zdolnosci
i charakterystykg: podano ponizej. (Lﬂlan 1 Duks korzyst:gq ze
zdolnosci ,,wigZ” 1 ,,wspolne czary”.

TABELA 2-8: LUIBRENSKI STRAZNIK MARCHII

Bazowa

premia — Rzut obronny — Premia
Poziom . doataku na Wytr na Ref na Wolg z Marchii
1 +1 +2 +2 +0 +2
2. +2 +3 +3 +0 +2
3. +3 +3 +3 +1 +3
4. +4 +4 +4 +1 +3
55 +5 44 +4 41 - +4

8 yillan, luiresski straznik
marchii

Wiz (zw): Quillan moze kierowaé Duksem w darmowej akgji.
Zyskuje tez premie z okolicznosci +4 do wszystkich testow. wigzi
z dzicza i Postgpowania ze zwierzetami, wykonywanych w od-
niesieniu do swego psa.

Wspilne czary (zw): Quillan moze obja¢ Duksa dziataniem
wszystkich zakleé, jakie rzuca sam na siebie, jesli pies przebywa

w zasiegu 1,5 metra. Moze tez na Duksa rzuca¢ zaklgcia z ce-+

lem ,,ty”.

Duks: Pies bojowy zwierzecy towarzysz; SW — ; Srednie zwie-
rzey KW 4k8+8; pw 26; Inic +3; Szyb 12 m; KP 21, dotyk 13,
nieprzygotowany 18; Bazowy atak +3; Zwarcie +6; Atak +6 wrecz
(1k6+4, ugryzienie); SA przewracanie; SCuchylanie, widzenie
w stabym $wietle, wech, sztuczki; Char N; RO Wytr +7, Ref +7,

. & Wola +2; S 16, Zr 16, Bd 15, Int 2, Rzt 12, Cha 6.

Umiejgtnosci i atuty: Nastuchiwanie +3, Ptywanie +4, Ska-
— __ kanie +9, Spostrzegawczo$¢ +3, Sztuka przetrwania +3;
/ === Biegloéé w lekkim pancerzu, Czujnoéé, Tropienie®.
N Przewracanie (zw): Gdy Duks trafi ugry-
zieniem, moZe sprobowaé przewrdcié prze-
ciwnika (modyfikator +1°do testu) w darmo-
wej akcji, bez koniecznoéci wykonywania ataku
dotykowego i nie prowokujac ataku okazyjnego.
Jesli proba si¢ nie powiedzie, prze-
s ciwnik nie moze w odwecie przewro-
ci¢ Duksa.
Uchylanie (zw): Wobec efektu do-
Ppuszczajacego zmniejszenie ob-
“.~—. razefi o polowe rzutem obron-
nym na Refleks, po udanym
rzucie Duks nie otrzymuje Zad-
nych obrazef.
Sztuczki: Atakuj (wszystkie stworzenia),
chod?, brofi, do nogi, lezeé, stuz 1 zostan.
Mienie: Mistrzowskie ladry skérzniowe,
siodto wojskowe, uzda.
Wykrycie zta (zc): W granicach
swojej marchii, Quillan moze na
zyczenie wykrywaé zto, jak
zakleciem.
Eatwy szlak (zn): Na terenie swojej
marchu Quillan po kazdym terenie porusza si¢ tak,
jak pod dziataniem czaru Zatwy szlak.
Premia z marchii (zw): W granicach swojej marchii, Quillan
ma premi¢ Z morale +3 do rzutéw obronnych i Klasy-Pancerza.
Te samg premi¢ zyskuje do testow Cichego poruszania si¢, Nastu-

Specjalne

Uswigcenie marchii, wykrycie zta

Wspélna premia z marchii, tatwy szlak
Bezpieczna przesicka

Rozproszenie zta, fono ziemi

Obcowanie z marchig, ukrywanie si¢ na widoku
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chiwania, Spostrzegawczosci, Sztuki przetrwania, Ukrywania sig
1 Wiedzy (natury), wykonywanych na obszarze marchii.

Bezpieczna przesieka (zc): Raz dziennie Quillan moze uzywaé
poszerzonego czaru bezpieczna przesicka jak czarujacy 6. pozio-
mu, je$li przebywa na obszarze swojej uswigconej marchii.

Wspélna premia z marchii (zw): Na Zyczenie 1 w akcji darmo-
wej Quillan moze obdzieli¢ jednego sojusznika premiami z mora-
le, jakie otrzymuje ze zdolnosci ,,premia z marchii”. Efekt bedzie
trwat, dopdki cel nie wyjdzie poza zasieg, albo dopdki Quillan nie
przerwie efektu (akcja darmowa).

Cechy rasowe niziotkéw waleczniakéw: *Niziotki waleczniaki
maja premi¢ rasowg +2 do rzutéw obronnych na strach.

Lesny krok (zw): Quillan moze przemieszczaé si¢ przez na-
turalne ciernie, krzaki, zaro$nigte obszary i tym podobny teren
z normalna szybkoscia, bez obrazen i innych szkéd. Ale ciernie,
kolce i zarosla manipulowane magicznie w celu utrudnienia ruchu
przeszkadzaja Quillanowi tak samo jak innym.

Przygotowane czary tropiciela (poziom crarujacego 3.):
1 — odpornosé na zywioly, rozmawianie ze zwierzgtami.

Mienie: skirznia +2, dtugi tuk refleksyiny dalekiego zasiegu
+1, mistrzowski sierp, mistrzowska lekka kusza, buzy krokiw
i podskokimw, eliksir gracyi kota, 2 eliksiry leczenia lekkich ran.

L . : L]
maquarskl krzyzowiec
Magquarowie to klasa szlachetnych wojownikéw w kraju Esta-
gund. W zyciu maja jeden cel — wiernie stuzy¢ tamtejszemu radzy.
Magquarskiego krzyzowca obowiazuje $cisty kodeks postgpowania,
ktéry reguluje dozwolone mienie czy miejsce zamieszkania, przy
okazji ograniczajac kupcom mozliwoéci wpltywu na krzyzowca.
Zgodnie z tradycja, obowiazkiem maquarskich krzyzowcow jest
ochrona monarszego dworu i rodziny, obrona kraju 1 doradztwo
w taktyce wojennej. Sg zarazem dzielnymi rycerzami o wielkiej
sprawnosci bojowej, jak 1 stawnymi obroficami, ktérzy skutecznie
bronig tych, ktérzy nie umiejq obronic si¢ sami.

Wigkszo$¢ kandydatéw do grona maquarskich krzyzowcéw sta-
nowig wojownicy i paladyni, ale czasami takze tropiciele i kaptani
pragna stuzy¢ radzy. Niewiele innych klas daje odpowiednie po-
$wigcenie, sprawnos$¢ bojowa 1 dyscypling, aby sprawdzi¢ si¢ w roli
magquarskiego krzyzowca.

TABELA 2-9: MAQUABSKI KRZYZOWIEC
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Magquarscy krzyzowcy zwykle dziataja w grupach. Bywajg to
mate, elitarne jednostki, wykonujace specjalne zadania — na przy-
ktad strazy przybocznej przy cérce radzy — albo wigksze oddziaty
podczas wojny. Samotny maquarski krzyzowiec moze wypetniaé
wazng misje w stuzbie radzy, by¢ moze w roli straznika u boku
dyplomatéw. W takiej sytuacji krzyzowiec chetnie dobiera sobie
do towarzystwa poszukiwaczy przygdd, mimo Ze dla niektérych
$cisty maquarski kodeks postepowania bywa ucigzliwy. '

Kos¢ wytrzymatosci: k8.

WYMAGANIA

Aby zostaé¢ maquarskim krzyzowcem, posta¢ musi spetnié naste-
Pwjace wymagania: :

_Charakter: Praworzadny dobry lub praworzadny neutralny.

Bazowa premia do ataku: +5.

Umiejetnosci: Wiedza (szlachta i wiadcy) 4 rangi.

Atuty: Czuno$é, Skupienie na broni (butat).Wyszkolenie
w walce,

Béstwo opiekusicze: Adama.

Region: Ztota Woda.

“Specjalne: Bohater musi cieszy¢ si¢ opinig osoby honorowej i lo-

TRy E

Jjalnej. Poza tym musi przez caty miesiac zy¢ $cisle wedtug regut

.

-postgpowania obow1a,zu;qcych magquarskich krzyzowcéw. Dopie-

ro wtedy Maquarowie przyjma go do swego grona.

UMIEJETNOSCI KLASOWE,

Umiejetnosci klasowe maquarskiego krzyzowca (i atrybut kluczo-
wy dla kazdej z nich) to Dyplomacja (Cha), Leczenie (Rzt), Na-
stuchiwanie (Rzt), Ptywanie (S), Przeszukiwanie (Int), Rzemio-
sto (Int), Skakanie (S), Spostrzegawczo$¢ (Rzt), Wiedza (szlach-
ta i whadcy) (Int), Wspinaczka (S), Wyczucie pobudek (Rzt) i Za-
wéd (Rzt).

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Int.

WEASCIWOSCI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe maquarskiego krzyzowca.
Biegtoéé w broni i pancerzu: Maquarski krzyzowiec biegle po-
stuguje si¢ kazda bronia prostg i Zolnierska, wszystkimi rodzaja-
mi pancerzy i tarcz.

Bazowa
premia ~  — Rzutobronny —
Poziom doataku = na Wytr na Ref na Wolg ‘Specjalne
1. +1 b3 +2 +0  Poteiniejsze skupienie na broni (butat), na linii ognia, mezwyk}a lojalnosé +1
2 +2 +3 +3 +0  Ugodzenie 1/dzief .
33 +3 +3 +3 +1  Wspélna obrona, niezwykta lojalno$¢ +2 v
4. +4 +4 +4 +1 Cios w obronie i
5 43 +4 +4 +1 QOdbicie ataku
6. +6 5 +5 +2  Ugodzenie 2/dziefi, niezwykta lojalno$é +3 *
75 +7 +5 +5 * +2  Cios w obronie ()
8. +8 ' +6 +6 +2  Odbicie atakh (+1)
9 v tangd +6 +6 +3  Ugodzenie 3/dzieni, niezwykta lojalnosé +4 »
1o L1h +7 47 +3  Cios w obronie (+2) '
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Niezwykta lojalnosé (zw): Nieztomna wierno$¢ maquarskiego ataku i trzymad bron do walki wrecz albo tarcze, ktora odbije atak.
krzyzowca i poswigcenie obowigzkom sprawia, ze trudno go sko- Nie moze by¢ nieprzygotowany. Raz na runde, gdy podopieczny
rumpowac czy poddaé wptywom. Poczawszy od 1. poziomu, ko- ma otrzymac trafienie bronia do walki wrecz, krzyzowiec moze
rzysta z premii z odpornosci +1 do rzutéw obronnych na Wole wykona¢ rzut obronny na Refleks (ST 20 + premia z usprawnie-
przeciw wszystkim czarom i czaropodobnym zdolnosciom wpty- nia atakujacej broni magicznej [jedli jest magicznal). Udany rzut
wajacym na umyst. Premia roénie wraz z przyrostem poziomow, oznacza odbicie ciosu w darmowej akcji, dzigki czemu podopiecz-

osiggajac maksimum +4 na 10. poziomie. ny nie odnosi rany. Na 8. poziomie maquarski krzyzowiec otrzy-
Na linii ognia (zw): Maquarski krzyZowiec moze stana¢ na mujepremig 2 bieglosci +1 do rzutu obronnego na Refleks.
drodze zagrozenia, aby zasto- : Kodeks postgpowania: Maguarski krzyzowiec zawsze musi

ni¢ wlasnym ciatem jednego Scisle przestrzegaé’ﬁ:déksu postepowania, bo za jego zla-
sojusznika, ktérego uznaje manie grozi v e z grona Maquardw i utrata wy-
za podopiecznego. W kaz-

sokiej pozycg1 potecznej. Maquarowi nie wolno posiadaé
dej chwili, jesli tylko krzy- nic oprécz 1108Zonego ubrania, pancerza, miecza i drob-
zowiec przebywa w zasiegl

nej ilodei przedmiotéw osobistych, ktére jest w stanie
1,5 metra od podopieczne- nosié przy sobic. (Maquarscy krzyzowcy wywo-
go, a podopieczny Sstanie sig dza;:y si¢ sposréd paladynéw moga zatrzy-
celem ataku, krzyzowiec moze ‘ jalnego wierzchowca i ekwipunek
natychmiast zamieni¢ si¢ Z nim 2cki.) Nie ma innego domu niz wy-
miejscami (fizycznie jeden prze- i;icmmy przez radze. Radza odpowia-
nosi si¢ w przestrzeri drugiego) "’uttzymame krzyzowca (ktory
iprzyjaé atak na siebie. Krzyzo- « ‘%ne moze parac si¢ Zadnym innym
wiec musi zadeklarowac ten zamiar

quécxéﬂij, za to krzyZzowiec w ra-
przed wykonaniem przez przeciwini- - zie pntrzeby ma stuzy¢ dobru pu-
ka testu ataku. Wybér podopiecznego bhcznemu, obojetnie, czy bedzie
jest dla krzyzowca darmowa akgja, po- t0 obrona radiy przed skryto-
dejmowang przy rzucaniu na inicjatywe béjeami, czy pomoc w budo-
na poczatku walki i w danej walce wyboru wie obiektu uzyteczno$ci pu-
nie mozna juz zmienié."Maquarski krzy- " blicznej w matej wiosce. Ma-
zowiec moze stosowal t¢ zdolnoS¢ tylko quarski krzyzowiec nie moze
wobec podopiecznego, ktéry nie przewyz- braé zaplaty za swoje ustugi,
sza go rozmiarem bardziej niz o jedna ani w pieniadzu ani w innych
kategorie. dobrach materialnych. Wolno
Potezniejsze skupienie na broni (zw): - mu jednak poprosi¢ dowolne-
Maquarski krzyzowiec otrzymuje Potezniej- g0 obywatela o jeden nocleg,
sze skupienie na broni (butat) jako atut "jesli przebywa z dala od
premiowy. swego mieszkania. Maqu-
Ugodzenie (zn): Raz dziennie ma- arowie sg winni bezwzgled-
quarski krzyzowiec 2. lub wyzszego ne postuszenstwo radzy,
poziomu moze wykonaé pojedynczy atak
wrecz z premig do ataku +4 1 premig do ob-

a takze dowddcy naznaczo-
nemu im przez radzg.

razefi réwna poziomowi w klasie krzyzowca. Krzy-  Iysam, maquarski krayzowiec Uwaga dla wieloklasowcow: Boha-
zowiec musi zadeklarowaé ugodzenie przed testem ter, ktéry wczesnigj byt paladynem, moze swo-
ataku, a jezeli chybi, szansa ugodzenia zostanie zmarnowana. Od bodnie rozwijaé si¢ w klasie maquarskiego krzyzowca, nie tracgc
6. poziomu ugodzenie staje si¢ dostgpne dwa razy dziennie, a od mozliwosci rozwoju jako paladyn, pod warunkiem ze speinia
9. poziomu trzy razy dziennie. wszystkie pozostate warunki konieczne do utrzymania statu-
Wspdlna obrona: Na 3. poziomie maquarski krzyzowiec otrzy- su paladyna. Jest to wyjatek od reguty z'sekcji Byli Paladyni ze
muje Wsp6lna obrone (patrz: strona 20) jako atut premiowy. strony 48 Podrecznika Gracza. Wykroczenie poza ten rozsze-
Cios w obronie (zw): Poczawszy od 4. poziomu, maquarski krzy- rzony limit, czyli w klase inna niz podano powyzej, przerywa
zowiec moze wykonac atak okazyjny w przeciwnika sasiadujacego, rozwdj postaci w klasie paladyna, wediug standardowych regut.
ktéry w walce wrecz zaatakuje jego podopiecznego. Krzyzowiec Ale tego rodzaju wieloklasowo$¢ nie przeszkadza w dalszym roz-
nadal jest ograniczony do jednego okazyjnego ataku w rundzie, woju jako maquarski krzyZowiec.
chyba ze ma atut Zmyst walki. Do tego ataku zyskuje premig +1 ) o
za kazde trzy poziomy powyzej 4. prYk}QdOWY quUOfSkI

Od.bm'e ataky (zw)’: Poc?a‘wszy oc{ 3. poziomu, maguarsk1 k fZIgi owiec
krzyzowiec moze sprébowaé sparowaé atak wrecz wymierzony
w jego podopiecznego. W tym celu musi znajdowac si¢ nie dalej Lysan: Meizczyzna cztowiek paladyn 5 Adamy/maquarski krzy-
niz 1,5 metra od podopiecznego, by¢ swiadomym nadciagajacego zowiec 1; SW 6; $redni humanoid; KW 5$k10+10 plus 1k8+2;

38

SOYMPVE] S1447) "9

ey o

v

-



oy

e p———
K1 ASY PRESTIZOWE
——

’ L

pw 443 Inic +6; Szyb 9 m; KP 17, dotyk 12, nieprzygotowany
15; Bazowy atak +6; Zwarcie +9; Atak +12 wrecz (2k4+5/18-20,
‘butat +1); Catk. atak +12/+7 wrecz (2k4+5/18-20, butat +1);
SA ugodzenie zta 2/dziefl, odpedzanie nieumartych 5/dzien
(+4, 2k6+4, 2.); SC aura odwagi, aura dobra, wykrycie zta,
boska taska, boskie zdrowie, na linii ognia, nakiadanie rak

. (10 punktéw/dzien), specjainy wierzchowiec (cigzki rumak;

wieZ empatyczna, wspélne czary), niezwykla lojalno$é +1;
Char PD; RO Wytr +10, Ref +7, Wola +6; S 16, Zr 14, Bd 175,
Int 13, Rzt 16, Cha 175.

Umiejetnosci i atuty: Dyplomacja +9, Jezdziectwo +7 (+9 utrzy-
manie si¢ w siodle), Leczenie +8, Nastuchiwanie +8, Spostrzegaw-
czo$¢ +8, Wiedza (religia) +6, Wiedza (szlachta i wtadcy) +6, Wy-
czucie pobudek +8; Czujno$¢, Doskonalsza inicjatywa, Potezniej-
sze skupienie na broni (butat)’, Skupienié na broni (butat), Wy-
szkolenie w walce.

Fezyki: Durpari, niziokczy, wspdlny.

Ugodzenie zta (zn): Dwa razy dziennie, Lysan moze sprébowac
ugodzi¢ zto jednym normalnym atakiem wrecz. Do testu ataku
dodaje +2 i zadaje dodatkowo 5 punktéw obrazer.

Aura odwagi (zn): Niepodatno$¢ na strach. Kazdy sojusznik
w odlegtosci do 3 metréw zyskuje premie z morale +4 do rzutéw
obronnych przeciw efektom strachu.

Wykrycie zta (zc): Wykrycie zta na Zyczenie, jak zaklecie.

Boskie zdrowie (zw): Niepodatnos$¢ na choroby.

Na linii ognia (zw): Lysan moze stana¢ na drodze zagro-
zenia, aby zastoni¢ soba jednego sojusznika, ktérego uzna za
podopiecznego. W kazdej chwili, jeéli tylko Lysan przebywa
w zasiegu 1,5 metra od podopiecznego, a podopieczny stanie
si¢ celem ataku, Lysan moze natychmiast zamienié si¢ Z nim
miejscami (fizycznie jeden przenosi si¢ w przestrzeii drugie-
go) 1 przyja¢ atak na siebie. Musi zadeklarowaé ten zamiar
przed wykonaniem testu ataku. Wyboér podopiecznego jest dla
Lysana darmowg akcja, podejmowang przy rzucaniu na ini-
cjatywe na poczatku walki. W danej walce wyboru nie mozna
juz zmienic.

Specjalny wierzchowiec (zc): Raz dziennie w akcji catorun-
dowej Lysan moze sprowadzi¢ z niebiatiskich krain. cigzkie-
go rumaka o imieniu Ogladi, ktéry bedzie stuzyt mu przez
10 godzin. W kazdej chwili moze odestaé rumaka w darmowe;j

- akcji. Zdolnosci i charakterystyka wierzchowca widnieja poni-

zej. Lysan 1 Ogladi korzystaja ze zdolnosci ,,wigZ empatyczna”
1 ,,wspdlne czary”. :

Wigz empatyczna (zn): Lysan moze empatycznie porozumie-
wac si¢ z Ogladim na odlegto$¢ do 1,5 kilometra. Ma te same po-
taczenia z przedmiotami i miejscami co wierzchowiec.

Wspélne czary (zw): Lysan moze obja¢ Ogladiego dziataniem
wszystkich zakled, jakie rzuca sam na siebie, jesli rumak prze-
bywa w zasiggu 1,5 metra. Moze tez na rumaka rzucaé zakle-
cia z celem ,,ty”.

Ogladi: Cigzki rumak specjalny wierzchowiec; SW — ; Srednie
zwierze; KW 6k8+9; pw 22; Inic +1; Szyb 15 m; KP 19, dotyk
10, nieprzygotowany 1-8; Bazowy atak +4; Zwarcie +12; Atak +8
wrecz (1k6+4, kopyto); Catk. atak +8 wrecz (1k6+4, 2 kopyta)
1+3 wreez (1k4+2, ugryzienie); SA — ; SC widzenie w stabym
$wietle, wech; Char PD; RO Wytr +9, Ref +6, Wola +2; S 19,
Zr 13, Bd 17, Int 6, Rzt 13, Cha 6.

Unmiejetnosci i atuty: Nastuchiwanie +6, Spostrzegawczos¢ +9;

Bieg, Doskonalszy naturalny pancerz, Krzepa.
" Mienie: Siodto wojskowe, uzda.

Niezwykta lojalno$é (zw): Premia z odpornosci +1 do rzutéw
obronnych na Wole przeciw wszystkim wptywajacym na umyst
czarom i zdolnosciom czaropodobnym.

Przygotowane czary paladyna (poziom czarujacego 2.):
1 — ochrona przed ztem. ;

Mienie: koszulka koleza +1, butat +1, 2 eliksiry leczenia
Srednich ran.

» ’
podziemny obronca

L * L] L] L]
wielkie] rozpadliny
Podziemni obronicy Wielkiej Rozpadliny doskonale rozumie- 4
ja wage nieztomnego trwania na stanowisku. Wiedza, ze zlote ‘
krasnoludy musza liczy¢ si¢ z mozliwoscia ataku ze strony od-
wiecznych wrogéw. Postawili siebie w roli niepokonanego ba- i
stionu strzegacego granic podziemnej ojczyzny. Stanowia tame, L
o ktéra rozbic si¢ maja wrogowie atakujacy ich ukochana Roz- b
padling. Nie ustapia przed zadnym atakiem, chocby i najgroz-

-niejszym. | j

Wigkszo$¢ podziemnych obroticéw Wielkiej Rozpadliny weze-
$niej byta wojownikami, paladynami, tropicielami lub kaptana- i
mi. Lotrzykowie, bardowie i mnisi za baidzo polegaja na ruchli- f ;
wosci, aby mogli skutecznie wykorzystywac zdolnosci podziem- i
nego obroncy, a barbarzyiicéw posréd ztotych krasnoludéw nie 4
ma wielu. Zaklinaczom i druidom mogtyby si¢ przydaé zdolno- ‘
$ci obronne podziemnych obroficéw, ale zazwyczaj takie posta-
cie stawiaja sobie odmienne cele. :

Podziemni obroicy Wielkiej Rozpadliny stanowig gtéwna linig
obronna granic Krélestwa w Czelusci, czyli tej czgsci Wielkiej Roz-
padliny, ktéra lezy pod ziemia i sasiaduje z Podmrokiem. Dobrze
dziataja w grupach, strzegac przej$¢ prowadzacych glebiej, do ob-
szar6w niekontrolowanych przez krasnoludy. Od czasu do czasu
podziemnego obrorice Wielkiej Rozpadliny mozna spotkaé pod- J 1
czas misji specjalnej gdzie$ w Podmroku albo, co jeszcze rzadsze,
na powierzchni ziemi.

Ko$é wytrzymatosci: k12.

st

WYMAGANIA

Aby zosta¢ podziemnym obronica Wielkiej Rozpadliny, postaé
musi spetni¢ nastgpujace wymagania:

Rasa: Ztoty krasnolud.

Charakter: Dowolny praworzadny.

Bazowa premia do ataku: +7.

Atuty: Krzepa, Twardo$¢, Uniki.

Region: Wiclka Rozpadlind.

v

UMIEJETNOSCI KLASOWE,
Umiejetnosci klasowe podziemnego obroficy Wielkiej Rozpa-
dliny (i atrybut kluczowy dla kazdej z nich) to Nastuchiwanie
(Rzt), Rzemiosto (Int), Spostrzegawczoéé (Rzt) i Wyczucie po-
budek (Rzt).
Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Int. ‘
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WL ASCIWOSCI KLASOWE

Oto wiasciwosci klasowe podziemnego obroricy Wielkiej Rozpadliny:
Biegtos§é w broni i pancerzu: Podziemny obrorica Wielkiej Roz- WiteLKkie] BROZpADLINY
padliny biegle postuguje si¢ kazda bronig prosta i Zotnierska, lek-

TaserLa 2-10: PODZIEMNY OBRONCA

A . o i Bazowa
kimi, $rednimi i cigzkimi pancerzami oraz wszystkimi typami 3 ;
tarcz (réwniez pawezami) : Ee i it S i -
| P i , N[ : Poziom doataku na Wytr na Ref na Wolg do KP Specjalne ~
Premia do KP (zw): Podziemny obroiica Wiclkiej Rozpadliny s
trzymiye premiie unikowa do Klasy Pancerza, ktéra na poczat = e a2 e 1, S IO
AR AR L AN Ut A 43 40 43 41 Nieéwiadomy unik
_u Wyncis; 8 ;.O mz. 5 e i e s e 3. +3 +3 +1 +3 42 Niezwykta stabilnosé
A r.la PO loml. . = 4. +4 +4 +1 +4 42 Doskonalszy
Trzymanie szyku: Podziemny obrorica Wiel- - Aok
nie
i ; : L ;
Xig Roepadiny oty Troyfiinie soyly 5. +5 +4 +1 e Podziemny bastion

(patrz: strona 20) jako atut premiowy.

Nieswiadomy unik (zw): Od 2. pozio-
mu wzwyz podziemny obronca Wielkiej
Rozpadliny korzysta z nadzwyczajnej —
zdolnosci uchylania si¢ przed zagro-
Zeniem, zanim jeszcze zmysty nor-
malnie go przed nim ostrzega. Za-
chowuje premie ze Zrecznoéei do
Klasy Pancerza (jesli ja ma) nawet
bedac nieprzygotowany lub zaata-
kowany przez niewidzialnego -
wroga. (Ale traci premig¢ ze
Zr do KP bedgc unierucho-
mionym.)

Jesli bohater zyska nie-
$wiadomy unik z drugiej
klasy (np. lotrzyka), au-
tomatycznie otrzymuje
doskonalszy nieswiadomy -

unik (patrz nizej). P ' — gy |
Niezwykta stabilnosé (zw): [ f & [N W

Poczawszy od 3. poziomu, pod- ﬁ o ’@' b
ziemny obrorica Wielkiej Roz- =
padliny zwicksza swoja rasowa
odporno$¢ na spychanie z zaj-
mowanej pozycji. Zyskuje do- /d
datkows premi¢ +4 do testéw
atrybutéw wykonywanych
na oparcie si¢ szarzy byka
lub przewréceniu, gdy stoi
w waskiej lub niskiej prze- f
strzeni (tacznie +8, wli- - - !

czajac ceche rasowg krasno- ., ; - et e i

ludéw). Definicje- waskiej i ni- Galinor Chmurny, podziemny obrosica Wielkiej Rozpadliny

a poziomy obu klas kumuluja si¢ przy obliczaniu mini-
malnego poziomu lotrzyka, ktéry moze flan-
kowa¢ podziemnego obrornicg Wielkiej Roz-
padliny.
Podziemny bastion (zw): Gdy pod-
ziemny obronfica Wielkiej Rozpa-
WW dliny przebywa w ograniczonej
2 przestrzeni, potrafi stad si¢ nie-
ziomnym bastionem obronnym.
W niskiej lub ciasnej przestrzeni
\ ¥ LW ?yskuje RO 3/—oraz premic +1.do
B \% testéw ataku i premig +2 do testéw
' \ obrazen. (Przestrzen ciasna ma
-";7‘4‘ nie wiecej jak 1,5 metra szero-
; kosci, a przestrzef niska wy-
B soko$¢ mniejsza niz wzrost
\ podziemnego obroncy,
ale nie mniej niz potowa
jego wzrostu.) Krasno-
lud nie moze odej$¢ z bro-
. nionego miejsca, gdyz ina-
) czej straci korzysci dawane
przez te zdolnosé.
Podziemny obrofica igno-
ruyje kary za utrudniona
walke w ciasnej lub niskiej
przestrzeni bronia lekka
S lub jednoreczna do walki
wrecz, a gdy w takich wa-
runkach walczy bronia
dwureczna, kara z okoliczno-
$ci wynosi tylko —4. Jezeli przestrzen
jest jednoczeénie niska i ciasna, podziemny obrofica dziata-tak,
jakby prawdziwy byt tylko jeden z warunkéw. Poza tym podczas
walki w ograniczonej przestrzeni nie traci premii ze Zregczno$ci
do Klasy Pancerza.

|

skiej przestrzeni znajdziesz ponizej,
przy cesze ,,podziemny bastion”.

Doskonalszy nieswiadomy unik (zw): Od 4. poziomu wzwyz
podziemnego obronicy Wielkiej Rozpadliny nie da si¢ zaj$¢ z flan-
ki, bo umie walczy¢ z wrogami po obu stronach réwnie fatwo jak
z pojedynczym przeciwnikiem. Uniemozliwia to fotrzykowi wyko-

rzystanie podstepnego ataku. Wyjatkiem od tej reguly jest fotrzyk P ZYk}QdOW p odziemn :
posiadajacy przynajmniej cztery poziomy wiecej — taka postaé juz £ : S z
moze flankowa¢ krasnoluda (i zada¢ podstgpny atak). Obe[lCQ WiIc klej BOZP o lI nIlJ

Jesli bohater zyska nieswiadomy unik z drugiej klasy (np. to- Galinor Chmurny: Mezczyzna ztoty krasnolud wojownik 7/podziemny

trzyka), automatycznie otrzymuje doskonalszy nie$wiadomy unik, obrofica Wielkiej Rozpadliny 3; SW 10; $redni humanoid;

1 ’
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Ryc. Sam Wood

nieprzygotowany 21; Bazowy atak +10;

——
K1ASY PRESTIZOWE
———

L

KW 7k10+21 plus 3k12+9 plus 3; pw 91
Inic +1; Szyb 4,5 m; KP 23, dotyk 13,

Zwarcie +14; Atak +17 wrecz (1k12+8/%3,
dwurgczny topér +2); Calk. atak +17/+13
wrecz (1k12+8/X3, dwurgezny topir +2);
SA — ; SC widzenie w ciemnosciach
18 m, cechy rasowe ztotych krasnolu-
déw, nieswiadomy unik, niezwykta stabil-
n0$¢; Char PD; RO Wytr +11* (+13 prze-
ciw truciznom), Ref +4*, Wola +7%; S 18,
Zr 13, Bd 17, Int 12, Rzt 14, Cha 11.

Umiejgtnoici i atuty: Dyplomacja +2,
Nastuchiwanie +5, Rzemiosto (szlifierz
klejnotéw) +3, Skakanie +4, Spostrze-
gawczo$¢ +3, Szacowanie +4 (+6 kamieri
i metal), Wspinaczka +4, Wyczucie  po-
budek +7, Zastraszanie +6; Krzepa, Po-
teiny atak?, Rozszczepienic”, Skupienie
na broni (dwurgczny topér)’, Trzyma-
nie szyku®, Twardo$¢, Uniki’, Walka na
oflep, Zawzigtos¢.

Fezyki: Krasnoludzki, wspdlny.

Cechy rasowe ztotych krasnoludow:
Ziote krasnoludy maja skalny zmyst,
co daje im premi¢ rasowg +2 do testow
Przeszukiwania na dostrzezenie niety-
powej struktury kamienia. Zloty kra-

Korsarz
z Wielkiego Morza

snolud, ktéry jedynie przechodzi w odlegtosci
3 metréw od nietypowego kamienia, moze wy-
konac test Przeszukiwania tak, jakby aktyw-
. nie przeszukiwal. '

; Gdy zloty krasnolud stoi na ziemi, ma
nadzwyczajng stabilnos¢ — otrzymuje premie
+4 do testéw atrybutéw na opieranie si¢ szar-
zom byka i przewracaniu. Zlote krasnoludy
majg premi¢ rasowa +1 do testéw ataku
przeciw wynaturzeniom. Krasnoludy
majg premi¢ rasows +4 do Klasy Pan-
L cerza w walce z gigantami.

/ *Ziote krasnoludy maja premig
rasowa +2 do rzutéw obronnych przeciw
czarom 1 efektom czaropodobnym.

Nieswiadomy unik (zw): Galinor #
zachowuje premi¢ ze  Zrecznoéci
do Klasy Pancerza nawet bedac nie-
przygotowanym lub zaatakowanym

przez niewidzialnego wroga. (Ale
traci premi¢ ze Zr do KP bedac unieru-
chomionym.)

Niezwykta stabilnos¢ (zw): Galinor ma
dodatkowa premig +4 do testéw atrybutu wykony-
wanych na oparcie si¢ szarzy byka lub przewrocemu gdy
stoi w waskiej lub niskiej przestrzeni

Mienie: petna zbroja ptytowa stabej ostony +2, topor
dwurgezny +2.

w

e

KOrsQrz 7 Wlelklego MOrZQ . : ,

Korsarze z Wlelklego Morza, grasujacy na szlakach’ hardlo-
wych u potudniowego wybrzeza Faerunu, sa wytrawnymi ze-

“glarzami o beztroskim podejéciu do zycia. Jedni zwa ich pira-
tami, inni wolnymi najemnikami. Sami s3 sobie panami, po-
stepujg wedtug whasnej woli, a zaplate za ushugi biora z gory
Kto zaptaci korsarzowi z Wielkiego Morza, moze by¢ spo-
kojny o bezpieczenistwo swoich statkow, majac ochrong silnej
floty. Statki, ktore nie dobity targu z korsarzami, moga si¢
spodziewa¢ abordazu i rabunku. Stanie si¢ to predzej czy péz-
niej, gdy lad zniknie z zaswgu wzroku. Takie jest zycie na

* Wielkim Morzu. -

Korsarzami'z erlklego Morza nzgczgsae_] zostaja totrzy-

kowie, rzadue_] batbarzyricy, bardowie, wojownicy 1 tropicie-
le. Czasami Zycie na korsarskim statku moze skusi¢ osobg
whadajaca czarami. Inne klasy albo lie maja wymaganych
umiejetnodci, albo po prosty nie mteresuje ich tak specyficz-
ny styl Zycia.

Korsarze z Wielkiego Morza lubig przebywac we wia-
snym gronie. Kilkoro moze uda¢ si¢ na hulanke po zejsciu
na lad, ale rzadko zapuszczaja si¢ tak daleko, by nie styszeé
szumu fal i nie czué stonego zapachu morza. Czasami kor-
SAIZ L Wielkiego Morza dotacza do innych poszukiwaczy
przygod zwhaszcza jedli zapowiada si¢ morska podréz i ja-
ki$ skarb do zdobycia.

TWORZENIE KORSARZA Z WIELKIEGO Morza
Korsarza z Wielkiego Morza“mozna’ stworzy¢ wedtug klasy
prestizowej postrachu mérz z Piesni i Ciszy. (Nowsza wersja
klasy prestizowej postrachu mérz wystepuje takze w suplemen-
cie Kompendium Awanturnikow.) Klase t¢ mozna tu wyko-
rzysta¢ po dokonaniu nastgpujacych zmian.

Patron (zw): Na 1. poziomie korsarz musi wybrac sobie na ‘
patrona jaka$ kupiecka lub polityczna site. Patron jest osoba lub %
organizacja, ktérej korsarz w pewien sposéb stuzy. Na przy- i
kiad gdyby korsarza wynajat dambrathski szlachcic do zatapia- E}
nia statkéw handlowych nalezacych do konkurent6w, korsarz F
méglby obraé tego zleceniodawce swoim patronem. W kontak-
tach z patronem korsarz zyskuje premig z okolicznosci +2 do
testéw Dyplomacji. A takie premie z okolicznosci +2 do testow
Zastraszania ‘wobec wszystkich przeciwnikéw swego patrona,
a takze wobec wszystkich, ktorych wezeéniej napadal ha morzu
(w skali tak matej jak jeden statek i jego zatoga, i tak wielkiej
jak cate panstwo). W kaidej chwili korsarz moie zmienié pa-
trona, a wowczas premie z okolicznoéci zmienia si¢ odpowied-
nio. Jezeli korsarz kiedys zdecyduje si¢ nie mie¢ patrona, natych-
miast otrzymuje, kare z okoli¢znoéci —2 do wszystkich testéw
Dyplomacji wobec wszystklch os6b; ktérych wedlug MP to
moze dotyczy¢, dopéki nie obierze sobie nowego patrona. Kor-
sarz bez patrona to zwykly pirat, niegodny zaufania.

~
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a Léniacym Potudniu kwitnie rzemiosto i han-
del. Dla wielu tamtejszych mieszkaricéw magia
Jest zwyklym towarem, tak samo jak metale
szlachetne czy zywno$¢. Statki zawijajace do portéw na calym

wybrzezu Wielkiego Morza przywoza osobliwe i cudowne czary, *

przedmioty i komponenty -z odlegtych krajéw. Oczywiscie, naj-
wiecej magii posiadaja halruaanscy czarodzieje, ktérzy nie sprze-
daja swoich sekretéw, ale cudze chetnie skupuja. Kaptani Adamy
w Durparze wiadajg swoja trzédka za pomoca magii innego ro-
dzaju, ktéra wywiera nieodparty wplyw na codzienny handel.

SEKRETY POLUDNIA

Sekretna magia jest na Potudniu mniej rozpowszechniona niz
w innych cze¢sciach Faerunu. Nikt jednak nie strzeze swych ma-
gicznych badan i zdolnosci tak zazdro$nie jak halruaafiscy czaro-
dzieje. Czynig tak po czgéci z obawy, ze w niewtasciwych rekach
taka potega mogtaby doprowadzi¢ do katastrofy podobnej do
upadku starozytnego Netherilu, a po czegsci ze zwyklej zawici.

MAGIA BUNICZNA

Magia runiczna to starozytna forma Sztuki, ktérg dzi§ mato kto
praktykuje, ma ona jednak swych zwolennikéw. Wielu krasnolu-
dow w Wielkiej Rozpadlinie nadal kultywuje stare zwyczaje czy-
nienia magii przez rzezbienie run. Postuguja si¢ nimi w obronie
ojczyzny przed plugawymi stworami z Podmroku.

Magia runiczna zostata opisana w Rozdziale 2 Zapomnianych
Krain—Opisu Swiata. Liczni kaptani ztotych krasnoludéw (a tak-
ze niektorzy Shaaryjczycy) poznaja atut Rycie run, a znaczna
ich czg$¢ obiera profesje runotwércy. Wigkszo$é z nich pozosta-
Je na ojczystym terytorium, ale s3 i tacy, ktérzy ruszaja w droge
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Gia 1 CZARY

1 sprzedaja swe ustugi za granica. Moc runiczng demonstruja za-
zwyczaj tylko najbardziej zaufanym stugom.

W niektorych regionach Potudnia magia runiczna ma z13 repu-
tacje, poniewaZ postuguja si¢ niq niebezpieczne stworzenia. Znajg
ja niektérzy jaszczuroludzie z bagna Rethild i ogry z Gér Zabich,
a takze pare gigancich klanéw z Gér Pylnej éciany.

CIENISTY SPLOT

Trudno ustalié, jak liczni sg znawcy. Cienistego Splotu na Lsnia-
cym Potudniu. Nikt tutaj nie przyzna si¢ otwarcie do konszach-
téw z mroczna odmiana magii, ale krazg rézne niepokojace po-
gloski. Na przyktad takie, ze kult uzytkownikéw Cienistego Splotu
zyskuje wptywy posréd najznamienitszych cztonkéw Rady Star-
szych w Halruaa. Podobno ta sekretna organizacja zamierza obali¢
panujace rzady, przegnaé wyznawcoéw Mystry i Azutha, a na ich
miejscu osadzi¢ whasnych przedstawicieli. Prawie potowa plotek
utrzymuje, ze stawne Konklawe Halruaa, druga z tajemnych or-
ganizacji czarodziejow, jest o krok od zdemaskowania czarodzie-
Jjow cienia. Ale réwnie czesto styszy sig, Ze obie grupy sa w §ci-
stym sojuszu, albo — co gorsza — Ze stanowia jedno$¢. Mozna mieé
pewnoéc tylko co do tego, Ze prawde znaja bardzo nieliczne osoby,
1to takie, ktére umieja trzymac jezyk za zgbami.

Nowy czar barda

1-POZIOMOWY CZAR BARDA _
Zeglarskie nogi: Stworzenie tatwiej si¢ porusza na poktadzie
statku.

Nowe Czary
czarodﬂeja/zaklmacza

1-POZIOMOWE. CZARY CZARODZIEJA/ZAKLINACZA -

Chtodna bryza Darssona: Tworzy lekki wietrzyk dmacy
w jednym kierunku.

-
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Ochrona przed skrzydlatymi: Jak ochrona przed ztem, ale
tylko wobec istot latajacych na skrzydiach.

Wyczucie magii wtajemniczen: Ujawnia zdolnoé¢ rzucania
czaréw u podmiotu oraz poziom mocy.

Zeglarskie nogi: Stworzenie Iatwiej si¢ porusza na poktadzie statku.

2-POZIOMOWE. CZARY CZARODZIE]A/ ZAKLINACZA

Mroina komora Darssona: Obniza teniperatur@ na obszarze
do ekstremalnego zimna. -

Rozproszenie mgty: Anuluje naturalng i magiczng mgte na
-danym obszarze.

Stoneczny pocisk: Promien zadaje 2k6 obrazen, wigcej
nieumartym, moze tez oslepic cel.

Zar paleniska Darssona: Podnosi temperature na obszarze do
ekstremalnego goraca.

3-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA/ZAKLINACZA

Galezie i kamienie: Tworzy kamienno-drewnianego szkieleta
dysponujacego atakiem wysaczenia energii.

Krucha skéra: Naturalny pancerz podmiotu staje si¢ kruchy,
przez co ataki bronia zadaja mu wigcej obrazes.

Skok, zbiorowy: Wiele stworzeri otrzymuje premie do testow
Skakania.

Wybuch kamienia: Kamienny przedmiot eksploduje, zadajac
1k4 obrazeni +1 punkt/poziom.

4-POZIOMOWE. CZARY CZARODZIE]A/ ZAKLINACZA

Iskry: Chmura migoczacych iskier uwidacznia kontury
niewidzialnych istot.

Mgta z piorunami: Tworzy mgte, ktéra zadaje obrazenia od
piorunéw.

Rozrost koralu: Zywy koral rosnie w ksztalt pozadany przez

* ciebie.

Sciana bolu: Sciana zadaje bél przechodzacym przez nig
stworzeniom. S EPEI

Zawieszenie: Dotkniety przedmiot unosi si¢ w powietrzu
wedtug twojej woli, pozostajac na miejscu przez wiele dni.

3-POZIOMOWE. 'CZARY CZARODZIEJA/ZAKLINACZA

Diadem pozbawienia sit: Podmiot otrzymuje obrazenia i jeden

negatywny poziom.

Ogniste macki Daltima: Jak czarne macki Evarda, ale
stworzenia na obszarze dodatkowo odnosza obrazenia od
ognia.

Serpentyny: Atak dotykowy dystansowy zadaje 5k10 obrazes,
+1 serpentyna/trzy poziomy (maks. cztery)

6-POZIOMOWE. CZARY CZARODZIE]A/ ZAKLINACZA
Okrutne macki Kyristana: Jak czarne macki Evarda, ale
wciagniete w Zwarcie istoty otrzymuja negatywne poziomy.
Roztasowanie: Podmioty mogg w akcjach ruchu teleportowaé
si¢ na krétkie dystanse.

7-POZIOMOWY CZAR CZARODZIE]A/ ZAKLINACZA
Kamienna putapka: Blok kamienia staje si¢ niewidzialny
1,zawisa w powietrzu, a spada w chwili spetnienia
okreélonych warunkéw.

9-POZIOMOWE. CZARY CZARODZIEJA/ZAKLINACZA
Fala przypiywil: Ogromna fala niszczy todzie, stworzenia
1 budowle na wybrzezu.
Ostatecznosé Mycontila: Poswicca wszystkie pozostate
zaklecia, aby wywota¢ druzgocacy wybuch.

Nowe czary druida

1-POZIOMOWE CZARY DRUIDA
Chtodna bryza Darssona: Tworzy lekki wietrzyk dmacy
w jednym kierunku.
Ochrona przed skrzydlatymi: Jak ochrona przed ztem, ale
tylko wobec istot latajacych na skrzydiach.

' 2-POZIOMOWE CZARY DRUIDA
Latwy szlak: Tworzy bezpieczne przejscie przez gesto
zaro$niete tereny i ukrywa $lady twego przejécia.
Rozproszenie mgty: Anuluje naturalng 1 magiczna mgte na ,
danym obszarze.
Wybuch kamienia: Kamienny przedmiot eksploduje, zadajac
1k4 obrazen +1 punkt/poziom.

3-POZIOMOWE CZARY DRUIDA
Krucha skéra: Naturalny pancerz podmiotu staje si¢ kruchy,
przez co ataki bronia zadaja mu-wigcej obrazes.
Rozrost koralu: Zywy koral roénie w ksztalt pozadany przez
ciebie. :

. Skok, zbiorowy: Wiele stworzeri otrzymuje premie do testow

Skakania.

4-POZIOMOWY CZAR DRUIDA
L.ono ziemi: Ty i sojusznicy wslizgujecie si¢ w ochronny babel
3 metry pod ziemia.

6-POZIOMOWY CZAR DRUIDA
Roztasowanie: Podmioty moga w akcjach ruchu teleportowaé
si¢ na krétkie dystanse.

-Nowy czar hathran

4-POZIOMOWY CZAR HATHRAN
Eono ziemi: Ty i sojusznicy wslizgujecie si¢ w ochronny babel
3 metry pod ziemia.

NOWeE CZOry kapiana

1-POZIOMOWE CZARY KAPLANA
Ochrona przed skrzydlatymi: Jak ochrona przed ztem, ale
tylko wobec istot latajacych na skrzydtach. :
Zeglarskie nogi: Stworzenie tatwiej si¢ porusza na poktadzie statku.

2-POZIOMOWE, CZARY KAPEANA

Chwytanie gtazéw: Chwyta ciéniete glazy.

Rozproszenie mgty: Anuluje naturalna 1 magiczng mgie na
danym obszarze. :

L
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Stoneczny pocisk: Promieni zadaje 2k6 obrazer, wiecej
nieumartym, moze tez o$lepi¢ cel.

3-POZIOMOWE CZARY KAPLANA-
Gatezie i kamienie: Tworzy kamienno-drewnianego szkicleta
dysponujacego atakiem wysaczenia energii.
Przekierowanie czaru: Czary celowane w sojusznika tralaja
w Ciebie.,
Tarcza entropii, zbiorowa: Ataki dystansowe przeciw wielu
stworzeniom majg 20% ryzyka, chybienia.
Wybuch kamienia: Kamienny przedmiot eksploduje, zadajac
1k4 obrazen +1 punkt/poziom.

4-POZIOMOWY CZAR KAPLANA
Sciana bolu: Sciana zadaje bdl przechodzacym przez nig
stworzeniom.

Y-POZIOMOWE CZARY KAPLANA
Kamienny ogieni: Naturalny kamien zapala si¢, zadajac
obrazenia od ognia pobliskim stworzeniom.
Serpentyny: Atak dotykowy dystansowy zadaje k10 obrazen,
+1 serpentyna/trzy poziomy (maks. cztery)

6-POZIOMOWY CZAR KAPEANA
Ogien w oczach: BliZniacze promienie z oczu zadaja po 4k6
obrazel od ognia przez 1 runde/poziom.

7-POZIOMOWY CZAR KAPEANA
Kamienna putapka: Blok kamienia staje si¢ niewidzialny
1 zawisa W powietrzu, a spada w chwili speinienia
okreslonych warunkow.

Nowe czary paladyna

1-POZIOMOWY CZAR PALADYNA
Ochrona przed skrzydlatymi: Jak ochrona przed ztem, ale
tylko wobec istot latajacych na'skrzydiach.

3-POZIOMOWY CZAR PALADYNA
Przekierowanie czaru: Czary celowane w sojusznika tralaja
w ciebie:

NoOwe CZary Tropiciela

2-POZIOMOWE CZARY TROPICIELA
Chwytanie gtazéw: Chwyta cisnigte glazy.

Latwy szlak: Tworzy bezpieczne przejscie przez gesto
zaro$niete tereny 1 ukrywa $lady twego przejscia.
Rozproszenie mgty: Anuluje naturalng i magiczng mgte na

danym obszarze.

3-POZIOMOWE CZARY TROPICIELA
Bezpieczna przesieka: Zabezpiecza obszar tak jak czar
sanktuarium.

Krucha skéra: Naturalny pancerz podmiotu staje si¢ kruchy, -

przez co ataki bronig zadaja mu wigcej obrazen.
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Skok, zbiorowy: Wicle stworzeii otrzymuje premie do testow
Skakania.
4-POZIOMOWY CZAR TROPICIELA
Lono ziemi: Ty i sojusznicy wslizgujecie si¢ w ochronny babel
3 metry pod ziemia.

NoOwe CZQry

Nizej opisane czary sa na Léniacym Potudniu w powszechnym
uzyciu. ;

BEZPIECZNA PRZESIEKA
Odrzucanie :
Poziom: tropiciel 3
Komponenty: W, S .
Czas rzucania: 1 peina runda
Zasigg: dotykowy
Cel: fala o promieniu 9 m
Czas dziatania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odporno$é na czary: tak (przedmiot)

Zabezpieczasz dany obszar przed atakami, jak gdyby zostat w ca-
to$ci objety czarem sanktuarium. Po rzuceniu’ zaklecia obszar
dziatania nie bedzie ruchomy.

Kazdy przeciwnik, ktéry sprobuje uderzy¢ badZ w inny sposéb
(nawet celowanym czarem) bezposrednio zaatakowad stworzenie prze-
bywajace na obszarze, musi zdaé rzut obronny na Wolg. Jesli rzut ten
si¢ powiedzie, przeciwnik moze atakowa¢ normalnie, bez wzgledu na
zaklecie. Jesli jednak rzut obronny si¢ nie uda, przeciwnik nie moze
dokoticzy¢ ataku, traci dang czgé¢ akgji i przed uplywem dziatania
zaklgcia nie moze bezposrednio zaatakowad nikogo na bezpiecznym
obszarze. Na inne stworzenia, ktére nie atakuja nikogo na strzezo-
nym obszarze, zaklecie nie wywiera efektu. Czar ten nie chroni strze-
zonych istot przed zakleciami obszarowymi i efektowymi.

Istoty bedace wewnatrz bezpiecznes przesieki nie moga ata-
kowac, bo jesli to zrobia, zaklecie ochronne prys$nie (nawet jesli
z niego nie korzystaty).

CHEODNA BRYZA DARSSONA

Wywotywanie [powietrze]

Poziom: druid 1, czarodziej/zaklinacz 1

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: 18 m .

Efekt: staby wiatr o ksztalcie strumienia, emanujacy ze wska-
zanego punktu (potozonego do 3 'metréw od ciebie) az do
granicy zasiggu czaru

Czas dziatania: 1 godzina/poziom

Rzut obronny: nie

Odpornos¢ na czary: tak

Tworzysz staby wiatr (ok. 15 km/h), ktéry wieje ze wskazane-

go przez ciebie punktu, dziatajac na wszystkie stwofzenia, gazy,.

chmury 1 mgty-po drodze. Wszystkie unoszace si¢ w powietrzu
opary, dymy, wyziewy, chmury i gazy odptywaja od danego punktu
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7 szybkoscia 24 m na runde i rozpraszaja sie juz po jednej czwar-
tej zwyklego czasu dziatania. i

Oprécz powyiszych efektéw, chtodna bryza funkcjonuje tak
samo jak zwyczajny wietrzyk. Moze porusza¢ dzwonkami wia-
trowymi, zrzuca¢ papiery i pergaminy, chybota¢ plomieniami pa-
leniska i $wiec itd. :

Chtodng bryz¢ Darssona moina utrwali¢ czarem utrwalenie.

CHWYTANIE GLAZOW
Przemiany
Poziom: kaptan 2, tropiciel 2
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasieg: dotykowy
Cel: jedno dotknigte stworzenie
Czas dziatania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornos¢ na czary: tak ) .

Jedno dotknigte przez ciebie stworzenie zyska zdolno$¢ chwyta-
nia rzucanych gtazéw w rozmiarach od matego do duzego (do-
tyczy to tez pociskéw o podobnym ksztalcie i rozmiarze, np. kul
do katapulty). Raz w rundzie w ramach akgji natychmiastowej
(darmowa akcja podjeta podczas inicjatywy innej istoty), gdy
podmiot zaklecia zostatby trafiony glazem, moze wykonaé rzut
obronny na Refleks, aby gtaz chwyci¢. ST na chwycenie matego
(lub jeszcze mniejszego) glazu wynosi 15, Sredniego 20, a duze-
go 23. Schwytany glaz natychmiast trzeba upuscié, w ramach
tej samej akcji.

D1ADEM POZBAWIENIA SIL
Nekromancja
Poziom: czarodziej/zaklinacz 5
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja standardowa .
Zasieg: bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: 15-centymetrowy diadem negatywnej energii
Czas dziatania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Wytrwaloéé czeéciowo neguje; zobacz w opisie
Odporno$é na czary: tak

Tworzysz w dloni niewielki pierécien negatywnej energii, ktéry
nie szkodzi ani tobie, ani twojemu ekwipunkowi. Diadem wystrze-
liwuje z twojej dloni, a Zeby trafit w cel, musi ci si¢ powie$¢ atak

dotykowy dystansowy. Trafione stworzenie otrzymuje 2k6 punk-

tow obrazen oraz jeden negatywny poziom (rzut obronny na Wy-
trwatoé¢ neguje negatywny poziom). Gdy tylko ci$niesz pierw-
szym diademem, w rece pojawia ci si¢ drugi, gotéw do uzytku
W nastepnej turze.

Negatywne poziomy z diademu pozbawienia sit dziatajg tak

samo jak przy zakleciu pozbawienie sit.

Poniewaz nieumartym negatywna energia pomaga, czar ten
trafiajac w nieumarlego nie zrani go, tylko uleczy 2k6 punktéw
obrazeii. Poza tym przy kazdym trafieniu diademem nieumarty
zyskuje 5 tymczasowych punktéw wytrzymatosci. Na konstruk-
ty 1 przedmioty nicozywione diadem ni¢ ma wplywu.

Kondensator: Bransoleta z gagatu warta 100 sz.
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Wywotywanie ;
Poziom: czarodziej/zaklinacz 9

Komponenty: W, S, M, PD

Czas rzucania: 10 minut

Zasigg: daleki (120 m + 12 m/poziom)

Obszar: fala wysoka na 22,5 metra i szeroka na 150 metréw
Czas dziatania: 1 min./poziom; zobacz w opisie

Rzut obronny: nie

Odpornosé na czary: nie

Tworzysz pedzaca $ciang wody, ktéra moie zatopi¢ ptywakéw, prze-
wracac statki 1 zalewa¢ miasta portowe. Fala formuje si¢ w chwili
rzucenia czaru i rusza ze wskazanego punktu w wybranym kierun-
ku 7z szybkoécia 45 metréw na runde. Bedzie sunaé do korica dzia-
fania zaklecia, albo do chwili uderzenia o lad. Kazde stworzenie
plywajace w wodzie podczas uderzenia fali musi zda¢ test Ptywa-
nia o ST 30, aby utrzymac si¢ na powierzchni. Stworzenie, ktérym
si¢ to powiedzie, zostaja porwane na grzbiet fali i co rundg musza
nadal wykonywa¢ test Plywania. Stworzenia, ktérym test si¢ nie
powiddt, zostaja weiagnigte na gleboko$é 3k10 metréw pod po-
wierzchnig wody 1 odnosza 4k6 punktow sttuczen. Fala przetacza

-si¢ ponad nurkujgcymi stworzeniami, ktorym grozi toniecie (patrz:

strona 303 Przewidnika Mistrza Podziemi).

Kazdy statek rozmiaru $redniego (lub mniejszy), ktdry znajdzie si¢
na drodze fali, otrzymuje 6k10 punktéw uszkodzer, natomiast wigk-
sze jednostki odnosza dodatkowe 6k10 punktéw uszkodzen za kazda
kategorie rozmiaru, o jaka przekraczaja rozmiar $redni. Poza tym
statek przesuwa si¢ wraz z fala na odlegto$¢ wynoszaca 5 X odniesione
punkty uszkodzen X 0,3 metra. Na przyktad, zaglowiec z 66 punktami
uszkodzei zostanie porwany fala na 99 mietréw. Jezeli wskutek tego
ruchu wpadnie na inny statek albo na lad, otrzyma kolejne uszkodze-
nia (patrz nizej). Wszystkie stworzenia i ekwipunek z poktadu statku,
ktdre nie s3 przymocowane, zostaja zmyte do morza (gdzie stworzenia
musza nastepnie wykonac testy Plywania, jak opisano wyzej).

Jezeli-fala przyptywu uderzy o brzeg, zadaje 6k10 punktéw
uszkodzenl wszystkiemu, co znajduje si¢ na drodze w odlegtosci
do 60 metréw od linii brzegu, 3k10 punktéw w odlegloéci od
60 do 120 metréw oraz 1k10 punktéw w odlegtosci od 120 do
300 metréw. Wszystkie statki stojace w porcie lub porwane pe-
dzaca fala otrzymuja 6k10 punktéw uszkodzen, ktére licza si¢
niezaleznie od samego uderzenia fali (patrz wyzej) i osiadaja na
ladzie w odleglosci $k10X3 metry od brzegu.

Komponent materialny: Drewniana klepka uderzajaca w po-
wierzchnie wody.

Koszt PD: 500 PD.

GALEZIE I KAMIENIE
Nekromangja :
Poziom: kaptan 3, czarodziej/zaklinacz 3 ’
Komponenty: W, S i
Czas rzucania: 1 akgja standardowa
Zasigg: bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: jeden stos $mieci rozmiaru matego

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: nie >
Odpornos¢ na czary: nie
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Ozywiasz sterte kamieni, gatezi i innych $mieci, formujac topor-
ny ksztalt szkieletowatej istoty rozmiaru $redniego, ktéra na-
tychmiast atakuje wskazanego wroga. Mozesz zmieni¢ cel ozy-
wionego stwora w ramach akcji ruchu. Stwér ma takie statysty-
ki, jak ludzki szkielet o 2 KW, ale posiada dodatkowo nadnatu-
ralna zdolnoé¢ upiora ,,wysaczenie energii” (patrz: opisy szkiele-
tu i upiora w Ksigdze Potworiw).
Iskry

Przywolywanie (tworzenie) e
Poziom: czarodziej/zaklinacz

4
Komponenty: W,

S, M
Czas rzucania: 1 akgja

standardowa
Zasigg: daleki (120 m +

12 m/poziom)
Obszar: fala o promie-

niu 3 m/poziom
Czas dziatania:

1 min./poziom
Rzut obronny: nie
Odpornosé na czary: nie

Tworzysz chmure wielobarw-
nych, migotliwych iskier, °
ktére spadaja z niebd -
1 przylepiaja si¢ do wszyst- -
kich zywych istot na ob-
szarze. Iskry obryso-
wujg kontury wszyst-
kiego, do czego si¢ przy-
tkna. Nie mozna ich &
usungé niemagicznymi
érodkami. Beda migo- « {8
ta¢ i $wieci¢ do korica
dziatania zaklecia, uwi-
daczniajac  wszystkie niewidzialne obiekty

na’obszarze. Kazde stworzenie pokryte iskrami ma kar¢ —40 do
testow Ukrywania sie.

Zaklecie to jest powszechnie stosowane podczas halruaariskich uro-
czystosci. Czarodzieje rzucaja je na miasta z latajacych statkéw, ozda-
biajac iskierkami $wigtujacych. Ale istniejg tez praktyczniejsze Zastoso-
wania, m.in. yjawnianie niewidzialnych 1 ukrywajacych si¢ wrogow.

Materialny komponent wtajemniczesn: Stezypta miki.

KAMIENNA PULAPKA
Przemiany
Poziom: kaptan 7, czarodziej/zaklinacz 7
Komponenty: W, S, M/KO
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cel: kamienny przedmiot o wadze do 100 kg/poziom
Czas dziatania: zobacz w opisie
Rzut obronny: nie
Odpornos¢ na czary: nie

" Galgzic i kamienic g
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Zaklecie to sprawia, ze blok kamienia staje si¢ niewidzialny i za-
wisa w powietrzu we wskazanym punkcie. Bedzie tam wisie az
do aktywacji, ktéra nastapi w momencie spetnienia si¢ okreslo-
nych przez ciebie warunkéw, albo na stowo rozkazu. Po aktywacji
kamienna putapka staje si¢ widzialna i spada w dét naturalnie.
Kamieil w kamiennej putapce moina ustawic¢ w taki speséb, zeby
dzwigal na sobie dodatkowy cigzar w granicach limitu. Na przyktad,
jesli kaptan 13. poziomu rzuci kamienng putapke na gtaz o wadze
1100 kilograméw, mozna dotozy¢ dodatkowe 200 kilograméw. Ten
dodatkowy cigzar moZzna umie$ci¢ na SZczycie wiszacego w po-
- wietrzu glazu. Kamieft moze tez stuzy¢ jako korek zaty-
' kajacy otwér w suficie, etc.
‘Jako putapka, wiszacy
kamiefi ma premig do ataku
réwng twemu poziomo-
w1 czarujacego. Stworzenie
trafione spadajacym kamie-
niem otrzymuje 1k6 punktéw
obrazen za kazde 100 kg wagi,
plus 1k6 punktéw obrazen za
kaide 3 metry wysokosci, z jakiej
spadt kamienl — maksymalnie 20k6 punktéw
obrazei. Obiekt lezacy na kamieniu moze
zada¢ dodatkowe obrazenia —ale moga one
przekroczy¢ maksimum (20k6) tylko wtedy,
gdy nie wynikaja z samego upadku!
Warunki aktywujace kamienng putapke
moga by¢ proste lub ztozone, jak sobie Zy-
czysz. Moina je ustawia¢ wedtug nazwy,
tozsamosci lub charakteru stworzenia,
albo inaczej — oprzec na
widocznych dziataniach
o lubwhasciwosciach. Inne,
B nicnamacalne dane,
jak poziom, klasa,
Koéci Wytrzymato-
$ci 1 punkty wytrzy-
matosci nie licza si¢. Na
przyktad, mozna ustawic aktywacje
kamienpej putapki na praworzadne zie stworzenia, ale nie
na rycerzy ciemnosci.
Materialny komponent wiajemniczesn: Kropla krwi i kamyk.

KAMIENNY OGIEN
Wywotywanie [ogie1i]
Poziom: kaptan §
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: dotykowy
Obszar: jedno 1,5-metrowe pole + jedno 1,5 metrowe pole/cztery
poziomy
Czas dziatania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: nie
Odpornos¢ na czary: tak

Naturalny, nicozywiony kamieft wybucha ogniem, ziejac czarnym
dymem i falami goraca. Istota dotykajgca ptonacego kamienia co
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rundg otrzymuje 2k6 punktéw obrazesi od ognia. Stworzeniom Rozsiewasz wokét energie, ktéra tagodnie rozsuwa rosliny na boki,
stojacym w zasiegu 3 metréw palacy zar zadaje 2k4 punkty obra- umozliwiajac swobodne przejécie i ukrywanie za soba §ladéw. Pod-
en od ognia, a 1k4 punkty istotom stojagcym dalej niz 3 metry, legajace efektowi stworzenia (réwniez sam czarujacy) automatycz-
lecz blizej niz 6 metréw. Plonacy kamieni zadaje obrazenia wszyst- nie rozsuwaja wokot siebie poszycie. Daje to ,,szlak” w kazdym
kim stworzeniom, ktére s3 na obszarze razenia w chwili rzuce- terenie (patrz: Tabela 9-5: Teren a Ruch Podréiny, strona 164
nia czaru, a pdiniej co runde w twojej inicjatywie. Nieumartym Podrecznika Gracza). Po twoim przejsciu rosliny powracaja na

swoje migjsce. ST na tropienie §ladow kogos, kto korzystat z tego

Ogien zzera ptonacy kamient w tempie 0,3 metra grubosci na efektu, rosnie o 5 (tak jak przy zacieraniu $ladéw).
runde (a wigc mur grubosci 3 metréw spali si¢ na wskro$ w 10 Czar ten nie odpycha na bok ani nie zatrzymuje stworzen ro-
rund). Spalenie $ciany dZwigajacej na sobie cig¢zar, spalenie kolum- §linnych.
ny 1-innych podpér moze spowodowaé zawalenie si¢ budowli czy
sklepienia (patrz: Zawalajace Si¢ Jaskinie, strona
66 Przewodnika Mistrza Podziemt).

Jezeli ptonacy kamien otrzyma 20 lub wigcej
punktéw obrazen od zimna w 1 rundzie,
plomienie gasna. (Obrazeni od zimna nie
dzieli si¢ tu przez 4, jak to si¢ zwykle
czyni przy przedmiotach.)

T.on0 zZIEMI

Odrzucanie
Poziom: druid 4, hathran 4,
tropiciel 4
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja stan-

dardowa.
Zasigg: dotykowy
Cel: ty i jedno inne stworzenie/

KRucHA SKORA

Przemiany poziom
Poziom: druid 3, tropiciel 3, Czas dziatania: 10 minut/
czarodziej/zaklinacz 3 poziom (P)

Rzut obronny: Wola neguje
Odpornosé na czary: tak

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja stan-
dardowa

Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/po-
ziom)

Cel: jedno stworzenie

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Wytrwato$¢ neguje

Odpornosé na czary: tak

Zstepujesz w glab ziemi do ochronne-
go babla 3 metry ponizej miejsca, w ktorym
states. Wyglada to tak, jakby ziemia
rozwarta ci si¢ pod stopami i po-
tkneta cie. £ono ziemi otwiera sie
tylko w ziemi, nie w skale.
Do #na ziemi mozesz
zabraé jedno dodatkowe stworze-
nie na poziom czarujacego. Stwo-
rzenia takie musza dotyka¢ jedno
drugiego, a przynajmniej jedno
z nich musi dotykaé ciebie (np. gdy
stoicie w kregu ze ztaczonymi dlofimi).
Wewnatrz Zona ziemi mozna normalnie oddychac i roz-
mawiaé, ale nie ma do$é miejsca, Zeby si¢ poruszaé lub rzucaé
rzenie o naturalnym pance- czary z komponentami somatycznymi. Powierzchni ponad Zozem
rzu +3, bedac pod wplywem tego : ziemi nie mozna badaé $rodkami magicznymi, a tego, co prze-
czaru, otrzymatoby dodatkowe 3 punkty obrazen przy kazdym bywa wewnatrz fona ziemi, nie da si¢ wykry¢ czarami poznania
zranieniu bronig wrecz, dystansowa lub naturalna. Klasa Pance- stabszymi niz 5. poziomu.
rza stworzenia bedacego celem czaru nie zmienia sie. Po uptywie czasu dziatania (albo po przerwaniu) zaklecia cata
zawarto$¢ fona ziemi powraca do miejsca, w ktérym przebywa-

Sprawiasz, Ze naturalny pancerz |
istoty krystalizuje si¢ i nabiera kru- .
chodci. Gdy tylko stworzenie takie
otrzyma w walce cios, fragment
skrystalizowanej skory peka i kru-
szeje, zadajac dodatkowe obra-
Zenia réwne premii z natural-
nego pancerza. A wigc Stwo-

F.ATWY sz1.AK ‘ ta przed zadzialaniem czaru.
Odrzucanie :
Poziom: druid 2, tropiciel 2 MG1.A Z PIORUNAMI ’
.Komponenty: W, S Przywotywanie [elektryczno$¢] ;
Czas rzucania: 1 akcja standardowa Poziom: czarodziej/zaklinacz 4
Zasigg: osobisty =8 5 : Komponenty: W, S
Cel: ty : / Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasieg: éredni (30 m + 3 m/poziom)
Efekt: mgla w promieniu 6 m, wysoka na 6 m »
Czas dziatania: 1 runda/poziom

Czas dziatania: 1 godzina/poziom (P)
Rzut obronny: nie (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: tak (nieszkodliwy)

[}
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Rzut obronny: Refleks zmniejsza o potowe
Odporno$¢ na czary: nie

- Wyczarowujesz gesta chmure, ktéra wypeinia obszar matymi wy-
fadowaniami elektrycznymi. Dym przestania widok tak jak czar
chmura mgty. Poza tym wytadowania zadaja 1k4 punkty obrazen
od elektrycznosci plus 1 punkt na poziom czarujacego (maks. +15)
wszystKiemu, co przebywa wewnatrz chmury. Obrazenia licza sie
w kazdej rundzie podczas twojej inicjatywy.

Tak jak przy chmurze mgty, dym rozprasza si¢ na wietrze, nie
mozna tez rzucié tego czaru pod woda.

MRoZNA XOMORA DARSSONA
Wywotywanie [zimno)]
Poziom: czarodziej/zaklinacz 2
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasieg: bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Obszar: maks. szeScian o boku 3 m/poziom (K)
Czas dziatania: 1 godzina/poziom (P)
Rzut obronny: zobacz w opisi¢
Odpornosé na czary: tak

Obnizasz temperaturg na danym obszarze do poziomu ekstremalnego
zimna (wedtug opisu Niebezpieczne Zimno, strona 304 Przewodnika
Mistrza Podziemi). W kaidej minucie pobytu na obszarze stwo-
rzenie wrazliwe na zimno odnosi 1k6 punktéw obrazeii (bez rzutu
obronnego). Ponadto trzeba wykona¢ rzut obronny na Wytrwatosé
(ST 15, +1 za kazdy poprzedni test), aby uniknaé 1k4 punktéw sthu-
czen. Kto nosi metalowy pancerz, albo jest w fizycznym kontakcie
7 metalem lezacym w obszarze dzialania czaru od 1 godziny lub
diuzej, podlega wplywowi czaru ozigbienie metaln.

Czar ten pierwotnie powstat w celu zapobiegania psuciu si¢
zZywnosci (rzucany wewnatrz piwnic), ale czarodzieje szybko do-
strzegli w nim potencjat jako érodek powstrzymujacy intruzéw
(np. w diugich korytarzach lub skarbcach), a takze tworzacy od-
powiednie $rodowisko dla zimnolubnych stworze.

MroZng komore Darssona moina utrwalié czarem utrwalenie.

* + (OCHRONA PRZED SKRZYDLATYMI
Odrzucanie
Poziom: kaptan 1, druid 1, paladyn 1, czarodziej/zaklinacz 1
Komponenty: W, S, M/KO
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: dotykowy
Cel: dotknigte stworzenie
Czas dziatania: 1 min./poziom (P)
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: nie; Zobacz w opisie

Jak ochrona przed ztem, ale premie stosuja si¢ tylko do atakow
stworzen skrzydlatych, ktore maja w statystykach szybkos¢ latania.
Stworzenia przyzwane, ktére umieja lataé na skrzydtach, nie sa
w stanie dotknaé podmiotu. Ale odporno$é¢ na czary moze pozwo-
1i¢ stworzeniu przetamac¢ ochrong i dotknaé podmiotu czaru.

Materialny komponent wtajemniczesn: Pidro lub skrzydto nie-
toperza. . :
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OGIEX W 0CZACH
Wywotywanie [ogien]
Poziom: kaptan 6
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja standardowa f
Zasigg: bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: dwa promienie ognia na rundg
Czas dziatania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: nie
Odporno$é na czary: tak

Natychmiast po rzuceniu tego czaru, a potem raz na runde, mozesz
wystrzeli¢ z oczu dwa ogniste promienie, celujac w jednego lub dwéch
przeciwnikéw. Celujesz w ramach darmowej akqu co runde w swojej ini-
cjatywie. Trafienie rozstrzyga si¢ atakiem: dotykowym dystansowym, dla
kazdego promienia osebno: Zadaje 4k6 punktéw obrazesi od ognia.

Nie musisz zuzy¢ promieni koniecznie podczas dziatania za-

klecia. Mozesz zajaé si¢ czym§ innym, na przyklad rzucaniem
innych czaréw. Po uptywie pierwszej rundy strzelanie promienia-
mi bedzie akgjg standardows (koncentracja na czarze).

OGNISTE MACKI DALTIMA
Przywotywanie (tworzenie) [ogien]
Poziom: czarodziej/zaklinacz ¥
Rzut obronny: nie i Refleks zmniejsza o potowg; zobacz w opisie

Czar ten dziala podobnie jak czarne macki Evarda, ale stwo-
rzone nim macki ptona biatoniebieskim ogniem. Kazde stworze-
nie na obszarze zaklecia otrzymuje. 1 punkt obrazeii na poziom
czarujacego (maks. 15 punktéw) co runde. Udany rzut obronny
na Refleks spotawia obrazenia, ale postacie chwycone mackami
W Zwarcie nie maja prawa do tego rzutu.

OKRUTNE MACKI KYRISTANA
Nekromancja
Poziom: czarodziej/zaklinacz 6
Rzut obronny: nie i Wytrwato$¢ neguje; zobacz w opisie
Odpornos¢ na czary: tak '

Czar ten dziala podobnie jak czarne macki Evarda, ale tutaj
macki stworzone s3 z energii negatywnej. Zywe istoty chwycone
mackami w zwarcie otrzymuja jeden negatywny poziom co runde,
chyba ze powiedzie im si¢ rzut obronny na Wytrwatosé.

OSTATECZNOSC MYCONTILA
Wywotywanie !
Poziom: czarodziej/zaklinacz 9
Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: osobisty

Obszar: rozprysk o promieniu 9 m

Czas dziatania: natychmiastowy

Rzut obronny: Refleks zmnicjsza o potowe
Odpornosé na czary: tak

Wyzwalasz wybuch o zabdjczej mocy, podobny do dziatania ,,mocy

kazni” uruchamianej ztamaniem Jaski potggi (Wigcej szczegotow:
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- celowane w sojusznika (ale nie obszarowe czy
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strona 244 Przewodnika Mistrza Podziemi). Czar zamienia
wszystkie pozostate w twym umysle komérki na czary w eks-

plozje magicznej energii. Wszystkie stworzenia w odlegtosci do

3 metréw od ciebie otrzymuja 8 punktéw obrazen za kazda z po-
zostatych komérek, stworzenia przebywajace w odlegtosci od 4 do
6 metréw otrzymujg 6 punktéw za komorke, a w odleglosci od
7 a 9 metréw — 4 punkty obrazen za komérke. Sam otrzymujesz
maksimum obrazen i nie masz prawa do rzutu obronnego.

Uwaza sig, ze Mycontil 1 jego pomocnicy rzucili ten czar w ce-
remonii magii kregdw, aby pokona¢ wodza arkajunskich barba-
rzyficéw — Reinhara I z Dambrath — podczas inwazji Dambrath
na Halruaa. Mycontil z pomocnikami znikneli w wybuchu i-uzna-
no ich za martwych. Nie styszano, aby ktokolwiek inny uzyt jesz-
cze tego zaklecia. :

Komponent materialny: Ko$¢ z palca arcymaga wiozona na
1 tydzien do diamentowego pytu o wartoéci 000 sz.

PRZEKIEROWANIE CZARU
Odrzucanie _
Poziom: kaptan 3, pala-

dyn 3
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania:
1 akcja stan-
dardowa
Zasieg: $redni
(30m + 3 m/
poziom)
Cel: jedno stwo-
rzenie ;
Czas dziatania:
1 runda/
‘poziom (P)
Rzut  obronny:
Wola neguje (nie-
szkodliwy)
Odporno$é na czary: tak

Tworzysz magiczne polaczenie miedzy
sobg a sojusznikiem. Wszystkie czary wy-
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Czas dziatania: 1 min./poziom; zobacz w opisie
Rzut obronny: Wytrwalo$¢ czesciowo neguje; zobacz w OPlSlC
Odpornosé na czary: tak

Natychmiastowo i catkowicie usuwasz normalng i magiczna
mgte z danego obszaru. Czar dziata skutecznie na mgte i mgiel-
ke z kazdego Zrédia, m.in. z zakleC nieprzenikniona mgta i za-
béjeza chmura. Nie dziata natomiast na akweny wodne, opady
atmosferyczne i dym. Rozproszony obszar bedzie czysty przez
1 minute na poziom, bez wzgledu na inne okolicznosci — péz-
niej moze zasnud si¢ ponownie, je§li w bezposrednim otoczeniu
pozostalo do$¢ mgty. Naturalna mgta znika z obszaru natych-
miast, a odtwarza si¢ po 1 minucie od zakosiczenia dziatania
zaklgcia. Mgta magiczna (np. z czaru chmura mgh) wymaga
testu rozpraszania (1k20 + twdj poziom czarujacego,
maksymalnie +10) przeciw zakleciu, ktére
stworzylo mgte. ST testu rozprasza-
nia wynosi 11 + poziom czarujacego
_ danego czaru. Sukces
" oznacza, ze na wska-
zanym przez ciebie
obszarze czar ulega
rozproszeniu, ale w przypad-
e, ku magicznej mgly pokry-
wajacej Znaczny obszar
" rozproszenie mgly nie
usunie jej w catodci.
Stworzenia, ktére
.przebywaja na danym
obszarze = w posta-
ci mgly, musza
zdaé rzut obron-
ny na Wytrwa-
10$é, albo odnio-
sg 2k10 punktéw
obrazefi. A nawet
jesli rzuty im si¢
powioda, muszg

‘ 2 natychmiast przy-

bra¢ inng postac.

efektowe) zostana przekierowane na ciebie. Na przyktad — Ogies w oczach

magiczne pociski rzucane w twego sojusznika nie trafig
w niego, lecz w ciebie.

I ty i sojusznik musicie przebywac w zasiggu rzucanego zakle-

cia, aby zostalo przekierowane. Jezeli w zasiegu razenia jest tylko
sojusznik,.a ty nie, wowczas czar normalnie trafi twego sojuszni-
ka. Jezeli ty 1 sojusznik oddalicie si¢ poza zasi¢g przekierowania,
przestanie ono dziatad.

ROZPROSZENIE MGEY

Odrzucanie

Poziom: kaptan 2, druid 2, tropiciel 2, czaroduej/zakhnacz 2
Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)

Obszar: maks. cztery sze$ciany o boku 3 m/poziom (K)

/

ROZROST KORALU
Przemiany
Poziom: druid 3, czarodziej/zaklinacz 4
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasieg: bliski (7,5 m + 1,5 'm/2 poziomy)
Efekt: szescian koralu o boku 1,5 m/poziom (K)
Czas dziatania: permanentny :
Rzut obronny: nie :
Odporno$é na czary: nie

Sprawiasz, ze zywy, podwodny koral ro$nie w przyspieszonym

_tempie i przybiera pozadany przez ciebie ksztatt. Poniewaz sam

kontrolujesz ksztalt, mozesz uformowaé z koralu $ciang, duza kule
itd. Ogranicza ci¢ tylko maksymalny rozmiar koralu, ale nie ilo§¢
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dostepnego surowca. Drobny kawatek wystarczy jako ziarno dla
nowego rozrostu, pod warunkiem ze dany koral jest zywy.

dynkéw i posagéw. Jest tez ulubionym $rodkiem konstrukcyj-
nym réznych ras wodnych, ktére buduja w ten sposéb podwod-
ne miasta. ]

Komponent materialny: Kawatek koralu.

RozrasowaNIE
Przywotywanie (teleportacja)
Poziom: druid 6, czarodziej/zaklinacz 6
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
o Zasigg: dotykowy
4 Cel: jedno lub kilka dotknietych, chetnych stworzen

\ Czas dziatania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornos¢ na czary: tak

Nadajesz jednemu stworzeniu, plus jednemu dodatkowemu na
kazde pigé¢ pozioméw czarujgeego, zdolnos$é teleportowania sie
na krétki dystans w ramach akgji ruchu. Kazdy podmiot moze
uzywad tej mocy raz w rundzie, w swojej inicjatywie, aby dostad sie
w miejsce dobrze znane albo aktualnie widziane. Maksymalny dy-
stans to 1,5 metra na dwa poziomy czarujacego (maks. 15 metréw
; 4; na 20. poziomie). Stworzenia objete tym zakleciem moga prze-
; nosi¢ ze sobg przedmioty, pod warunkiem Ze cigzar nie przekra-
cza ich maksymalnego obciazenia. Jezeli podmiot rozzasowania
przybylby na obszar zajety przez cialo stale, préba teleportaciji
Po prostu si¢ nie udaje.

_ SERPENTYNY
Wywotywanie '
Poziom: kaptan J, czarodziej/zaklinacz 5
Komponenty: W, S, M el
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: $redni (30 m + 3 m/poziom)
Efekt: jedna lub kilka serpentyn

Czas dziatania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: nie -

Odpornosé na czary: tak

'

) Po rzuceniu tego zaklgcia z twojej dloni wystrzeliwuje kilka ja-
: $niejacych, czerwonych serpentyn. Mozesz wystrzeli¢ jedna ser-
. pentyne plus jedna dodatkowa na kazde trzy poziomy powysiej 9.
(maksymalnie cztery serpentyny na 18. poziomie). Kazda serpen-
tyna celuje w jedno stworzenie — mozna wycelowaé wszystkie w je-
den cel, albo kazda indywidualnie. Serpentyna porusza si¢ samo-
dzielnie, $ciga cel bez twojej koncentracji. Potem zawisa w prze-
strzeni zajmowanej przez cel, majac przygotowany atak dotyko-
wy. Gdy tylko cel podejmie jakakolwiek akcje, serpentyna wyko-
nuje atak dotykowy (z bazowg premig do ataku jak u czarujace-
go). Jesli test ataku sie powiedzie, serpentyna zadaje $k10 punk-
tow obrazei. Jesli przed uptywem dziatania czaru cel nie podej-
mie zadnej akgji, serpentyny znikaja bez Zadnego efektu.
Serpentyne mozna zaatakowaé (KP 20), ale podziala na nig
tylko bron magiczna. Jeden udany atak niszczy serpentyng. .

W Halruaa rozrost koralu czgsto stuzy do konstruowania bu-
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Komponent materialny: 15-centymetrowe pasmo czerwonego
Paj¢czego jedwabiu.

SKOK, ZBIOROWY
Przemiany ]
Poziom: druid 3, tropiciel 3, czarodziej/zaklinacz 3
Zasigg: bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy) :
Cel: jedno stworzenie/poziom, oddalone od siebie maks. o 9 me-
tréw

Jak czar skok, ale obejmuje dziataniem grupe stworzefi na ob-
szarze, z ktorych wszystkie otrzymuja premie z usprawnienia
+10 do testéw Skakania. Premia z usprawnienia roénie do +20
na 10. poziomie czarujacego, a do +30 (maksimum) na 14. po-
ziomie Czarujacego.

Piraci z Wielkiego Morza uwielbiaja stosowaé ten czar pod-
czas akcji abordazu.

. SLONECZNY POCISK
Wywotywanie [$wiatlo] :
Poziom: kaptan 2, czarodziej/zaklinacz 2
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: $redni (30 m + 3 m/poziom)
Efekt: promieni
Czas dziatania: 1 runda
Rzut obronny: Refleks czgsciowo neguje
Odpornosé na czary: tak

[

1
,
|
|
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Z twojej dioni wystrzeliwuje promieri palacego, stonecznego $wia-
tla. Aby trafi¢ w cel, musisz wykonad atak dotykowy dystansowy. }
Stworzenie trafione pociskiem bgdzie o$lepione przez 1 rundg

1'otrzyma 2k6 punktéw_obrazen. Stworzenia wrazliwe na $wia-

to storica otrzymuja podwdjne obrazenia. Nieumarli zawsze do-

stajg obrazenia podwdjnie, tak samo grzyby, plesnie, $luzy i szla-

my. Nieumarli, ktérych storice dotkliwie rani (np. wampiry)

zawsze odnoszg potrdjne obrazenia. Udany rzut obronny na Re-

fleks neguje oélepienie.

SciaNa BOLU
Nekromancja [zio]
Poziom: kaptan 4, czarodziej/zaklinacz 4
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: $ciana o obszarze maks. jednego pola oboku 3 m/
poziom -
Czas dziatania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Wola neguje f
Odporno$é na czary: tak

Wypetniasz obszar ohydng energig, ktéra wszystkim przechodza-

cym zadaje dotkliwy bél. Stworzenia otrzymuja kare —2 do wszyst-

kich atakéw, rzutéw obronnych i testéw na obszarze $ciany. Poza

tym istoty przebywajace na obszarze $ciany co rundg otrzymuja 1k4.

punkty sthuczefi'na poziom czarujacego (maksymalnie 15k4). |
Kondensator: Miniaturowy batog.

\
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TarczA ENTROPII, ZBIOROWA
Odrzucanie

Poziom: kaptan 3

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasieg: bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: jedno stworzenie/poziom, oddalone od siebie maks. o 9 metréw
Czas dziatania: 1 min./poziom (P)

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)

Odpornosé na czary: nie

Jak tarcza entropii, ale dziata na kilka stworzen.

‘ WYBUCH KAMIENIA

Wywotywanie
Poziom: kaptan 3, druid 2, czarodziej/zaklinacz 3
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja standardowa '
Zasigg: $redni (30 m + 3 m/poziom)
Cel: rozprysk o promieniu 6 m
Czas dziatania: natychmiastowy
Rzut obronny: Refleks zmniejsza o potowg lub Wytrwatosé

neguje; zobacz w opisie
Odpornos¢ na czary: nie

Sprawiasz, Ze kamienny przedmiot o objetodci minimum 22 cen-
tymetréw szesciennych eksploduje, siejac wokot odtamkami ka-
mienia. Stworzenia przebywajace na obszarze czaru otrzymujg
1k4 punkty obrazen plus 1 punkt na poziom czarujgcego (maks.
+15"). Udany rzut obronny na Refleks spotawia obrazenia.

Kamienny przedmiot magiczny (albo niemagiczny, ale bedacy
w czyims$ posiadaniu) ma prawo do rzutu obronnego na Wytrwa-
108¢, aby zanegowac efekt. #ybuch kamienia nie skutkuje prze-
ciw stworzeniom. X

WYCZUCIE MAGII WTAJEMNICZEN
Poznanie
Poziom: czarodziej/zaklinacz 1
Komponenty: W, S’
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: dotykowy
Cel: jedno dotknigte stworzenie
Czas dziatania: natychmiastowy
Rzut obronny: nie
Odpornosé na czary: nie

Dotknigciem natychmiast wyczuwasz, czy stworzenie umie rzucaé
czary wtajemniczesl i maksymalny dostgpny mu poziom czaréw.

ZAWIESZENIE

 Przemiany

Poziom:-czarodziej/zaklinacz 4

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasigg: dotykowy

Cel: nieozywiony przedmiot o wadze do 500 kg/poziom
Czas dziatania: 1k4 dni + 1 dziei/poziom (P)

MAGIA I CZARY
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Rzut obronny: nie
Odpornosé na czary: nie

Jak lewitacja, 7 wyiej podanymi oraz nastgpujacymi réinicami.
Podczas dziatania zaklecia mozesz mentalnie sterowaé przedmio-
tem w gére lub w d6t w tempie 13,5 metra na runde; liczy si¢ to
Jjak akcja ruchu. Gdy przerwiesz koncentracje, przedmiot pozo-
stanie w miejscu do korica czasu dziatania czaru.

Komponent materialny: Mata, skérzana petla zawieszona na
haczyku ze ztotego drutu.

ZAR PALENISKA DARSSONA
Wywotywanie [ogiefi]
Poziom: czarodziej/zaklinacz 2
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Obszar: maks. szeScian o boku 3 m/poziom (K)
Czas dziatania: 1 godzina/poziom (P)
Rzut obronny: zobacz w opisie
Odpornosé na czary: tak

Zwigkszasz temperature na danym obszarze do poziomu ekstremalnego
goraca (wedtug opisu Niebezpieczne Goraco, strona 303 Przewodnika
Mistrza Podziemi). W kazdej minucie wdychania powietrza na tym
obszarze stworzenie wrazliwe na goraco odniosi 1k6 punktéw obrazeri
(bez rzutu obronnego). Ponadto za kazde 5 minut trzeba wykonaé rzut
obronny na Wytrwato$¢ (ST 15, +1 za kazdy poprzedni test), aby unik-

* nadé1k4 punktéw sthuczesi. Kto nosi grube ubranie lub jakikolwiek pan-

cerz, ma karg —4 do tego rzutu. Poza tym kto nosi metalowy pancerz,
albo jest w fizycznym kontakcie z metalem lezacym w obszarze od
1 godziny lub diuzej, podlega wplywowi czaru rozgrzanic metaln.

Czar ten pierwotnie stuzyt do gotowania jedzenia (rzucany we-
wnatrz kottéw, piecow i palenisk), ale czarodzieje szybko dostrzegli
w nim potencjal jako Srodek powstrzymujacy intruzéw (np. w diu-
gich korytarzach lub skarbcach), a takze tworzacy odpowiednie
$rodowisko dla stworzeni lubigcych wyjatkowe goraco.

Zar paleniska Darssona moina utrwalié czarem utrwalenie.

ZEGLARSKIE NOGI
Przemiany
Poziom: bard 1, kaptan 1, czarodziej/zaklinacz 1
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja standardowa
Zasigg: dotykowy
Cel: dotknigte stworzenie
Czas dziatania: 1 godzina/poziom (P)
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odporno$é na czary: tak  *
Nadajesz stworzeniu zdolno$¢ tatwego poruszania si¢ po poktadzie
statku, nawet podczas ztej pogody. Kazde stworzenie objete czarem
zeglarskie nogi automatycznie zdaje testy Zachowania réwnowagi
(z ST 20 lub nizsza) na pochytych powierzchniach i wzglednie $li-
skim podiozu. Ponadto balansujac na poktadzie statku mozna poru-
szac si¢ Z normalna szybkoscia, a nie Z potowg szybkosci. Patrz: opis
umiejetnoéci Zachowanie réwnowagi w Podrgczniku Gracza.
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alruaanscy czarodzieje w niczym nie uste-
pwa magom z Thay w kunszcie tworzenia
magicznych przedmiotéw, ale oficjalnie ni-
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czego nie cksportuja, pilnie strzegac swych sekretéw 1 osiagnigé. |

A mimo to dzieta ich rak jako$ wydostaja si¢ poza Sciany 1 tra-
fiaja do odlegtych krain. Ztote krasnoludy z Wielkiej Rozpadliny
takze produkujg wartosciowe przedmioty, bedace w ciagtej sprze-
dazy na krasnoludzkich bazarach na powierzchni ziemi. Takze
posréd Crinti z Dambrath sg wytwércy magicznych przedmio-
téw, ktérych ztowrogie produkty przeznaczone sa do makabrycz-
nych zabaw lub na potrzeby wojenne. Durparczycy niedostatek
wiasnej produkeji magicznej rekompensuja sobie statym impor-
tem zza granicy.

przedmioty magiczne
Oprécz  przedmiotéw magicznych z Przewodnika Mistrza
Podziemi 1 wszelkich innych wymyslonych na potrzeby $wiata

ZAPOMNIANYCH KRAIN, na Léniacym Potudniu i w rekach pocho-
dzacych stamtad ludéw mozna zobaczy¢ ponizsze rzeczy.

pancerze

Na Lénigcym Potudniu opracowano kilka nowych rodzajéw ma-
giczaych zbroi stworzonych pod katem zagrozen specyficznych
dla tego regionu, miedzy innymi dla ochrony przed warunkami
$rodowiska naturalnego. . -

SPEC]ALNE MOCE PANCERZY I TARCZ
Zestaw magicznego opancerzenia lub maglczna tarcza obda-
rzone specjalng moca musza mieé premi¢ z usprawmema mi-
nimum +1.
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Groza: Zbroje i tarcze z ta whasciwoscig umozliwiaja wywo-
tywanie strachu u wrogéw. Trzy razy dziennie, na rozkaz, po-
siadacz zbroi/tarczy rozsiewa wokét groze. Wszyscy przeciw-
nicy w zasiegu 9 m, ktérzy maja mniej KW ni% posiadacz,
muszg zdaé rzut obronny na Wole (ST 10 + 1/2 KW posiada-
cza + jego modyfikator z Cha). Porazka rzutu oznacza panike
na 10 rund, a skulenie w razie braku drogi ucieczki. Komu rzut
obronny si¢ powiedzie, ten przez 1 runde bedzie wstrza$niety,
ale zyska 24-godzinna mepodatnosc na groze tego konkretne-
g0 pancerza/tarczy.

Umiarkowana nekromancja; PC 9.; Stworzenie magicznej broni
1 pancerza, Czar selektywny szrach; Cena +60 000 sz.

Kontrolowanie robactwa: Osoba noszaca taki pancerz lub tarcze
moze kontrolowa¢ maksymalnie 26 KW robactwa dziennie, co
dziata tak jak moc kontrolowania nieumartych (wigcej o tym
w Przewodniku Mistrza Podziemz). Kazdego dnia o $wicie kon-
trola nad robactwem przemija. Zbroje i tarcze z ta wlasciwoscia
wygladaja, jakby wykonano je z segmentowatych fragmentéw ciat
(pajeczakéw lub owadéw). Funkgja tego wygladu jest czysto deko-
racyjna, nie ma wymiernego efektu.

Silne oczarowania; PC 15.; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza, zbiorowe oczarowanie potwora; Cena +49 000 sz.

Lustrzane odbicie: Na rozkaz, trzy razy dziennie, dany pan-
cerz lub tarcza pozwala posiadaczowi stworzy¢ wiasny wizeru-
nek, tak jak czarem /Justrzane odbicie. Moc tworzy sze$¢ wize-
runkéw, ktére utrzymuja si¢ przez 6 rund (lub dopdki nie zo-
stang trafione).

Umiarkowana iluzja; PC 6.; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza, lustrzany obraz; Cena +20 000 sz.

Maskowanie: Pancerz lub tarcza z ta mocg chroni nosza-
cego ijego ckwipunek przed czarami i przedmiotami (np.
krysztatowymi kulami) ze szkoly.poznania. Gdy kto$ podejmie
prébe poznania wobec osoby noszacej taki pancerz/tarcze, bedzie
musiat zda¢ test poziomu czarujacego o ST 20. :

Stabe odrzucanie; PC 5.; Stworzenie magicznej broni i pance-
rza, niewykrywalnosé; Cena +45 000 sz. ;

Migotanie: Na rozkaz postaé noszaca zbroje z ta wlasciwoscia
moze przeskakiwaé tam i z powrotem migdzy Planem Material-
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nym i Eterycznym (jak czarem migotanie). Moc te mozna akty-
wowac raz dziennie, a dziata przez 1 minute.

Stabe przemiany; PC 10.; Stworzenie maglczneJ broni i pan-
cerza, migotanie; Cena +15 OOO SZ.

Ochrona przed oczarowaniami: Posta noszaca taki pancerz

PRZEDMIOTY MAGICZNE
———

lub tarcze zyskuje niepodatno$é na pierwsze trzy czary ze szkoty

oczarowania, jakie zostang rzucone na nig danego dnia.

Umiarkowane odrzucanie; PC 9.; Stworzenie magicznej broni
1 pancerza, 2famanie zaklgeia; Cena +50 000 sz.

Rozmycie: Obraz postaci noszacej ten typ pancerza lub tarczy
chwieje si¢ 1 rozmywa przed oczami. Daje to noszacemu ukrycie
(20% ryzyka chybienia). Istoty, ktére nie widzg noszacego, nie
zwracaja uwagi na ten efekt, tak samo istoty korzystajace z wi-
dzenia prawdy.

Staba iluzja; PC 3.; Stworzenie magicznej broni i pancerza,
rozmycie; Cena +36 000 SZ.

. Sanktuarium: Trzy razy dziennie, na rozkaz, bohater noszacy
takg zbrojg lub tarczg otrzymuje ochrong zaklecia sanktuarium
(Wola ST 11 neguje). Efekt dziata przez 1 minutg.

Umiarkowane odrzucanie; PC 10.; Stworzenie magicznej brom
1 pancerza, sanktuarium; Cena: premia +1.

Swoboda Bohater noszacy taka zbroje stale korzysta 2 efek—
tu swobody dziatania.
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Umiarkowane odrzucanie; PC 7.; Stworzenie magicznej broni
1 pancerza, swoboda dziatania; Cena +60 000 sz.

Termicznos$é: Zbroja z tq whasciwoscia pozwala noszacemu igno-
rowad efekty intensywnego, naturalnego goraca i zimna. Bohater
czuje si¢ dobrze w temperaturach od —45 do 60 stopni, nie wy-
konujac rzutéw obronnych na Wytrwatos$¢ (jak kaig reguly ze
stron 303 i 304 Przewodnika Mistrza Podziemi). Taka sama
ochrong ma ekwipunek bohatera.

Stabe odrzucanie; PC 3.; Stworzenie magicznej broni 1 pance-
rza, odporno$é na Zywioty; Cena +5000 sz.

Uzdrawianie: Gdy osoba noszaca takq zbroje wskutek ran znaj-
dzie si¢ w stanie okaleczonym lub umierajacym, zbroja automa-
tycznie uleczy jej 20 punktéw obrazed (mocy tej nie trzeba ak-
tywowac). Dziata raz dzienie.

Umiarkowane wywotywanie; PC 11.; Stworzenie magicznej
broni 1 pancerza, uwarunkowanie, leczenie .rredmcb raﬂ, Cena
+32 000 sz.

Zakotwiczenie: Bohatera w takiej zbroi lub z taka tarcza
bardzo trudne zepchnad z miejsca podczas walki. Zyskuje. premie-
2 usprawnienia +3 do odpowiednich testéw atrybutéw na oparcie
si¢ szarzy byka, obalaniu i przewracaniu.

Stabe przemiany; PC 3.; Stworzenie magicznej broni i pance-
rza, sita byka; Cena +3750 sz. '
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Zakotwiczenie, potezniejsze: Jak zakotwiczenie, ale daje premie
z usprawnienia +10 do odpowiednich testéw atrybutéw na opar-
cie si¢ szarzy byka, obalaniu i przewracaniu.

Umiarkowane przemiany; PC 10.; Stworzenie magicznej broni
1 pancerza, sita byka; Cena +15- 000 SZ.

Zdrowie: Postaé noszaca taki pancerz lub tarcze Jest niepodat-
na na wszelkie choroby, naturalne i magiczne.

Stabe przywotywanie; PC 5.; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza, przetamanie choroby; Cena +11 250 sz.

Zeglarska: Osoba noszaca zeglarska zbrojg automatycznie zdaje
testy Zachowania réwnowagi (o ST do 20) na poktadzie statku.
Mimo Ze cigzar zbroi jest taki sam jak zwyczajnej, ma ona moc
unoszenia si¢ na powierzchni wody, dajac noszacemu premie zZ oko-
licznodci +3 do testéw Plywania.

Umiarkowane przemiany; PC 6.; Stworzenie magicznej broni
1 pancerza, zeglarskie nogi, tworca musi mie¢ 5 rang w umiejet-
noéci Ptywanie; Cena +20 000 sz.

Bron

Ze Lséniacego Potudnia pochodzi wiele nowych broni magicz-
nych, jak przystato na region, ktorego korzenie siegaja najpotez-
niejszych cywilizacji magicznych w historii Faerunu.

SPEC]ALNE MOCE. BRONI MAGICZNE]
Magiczna broni ze specjalng mocg musi mieé premi¢ z uspraw-
nienia minimum +1.

Ostabienia: Bron ostabienia, oprécz zwyklych obrazesi, przy
kazdym trafieniu obniza Sit¢ o 1 punkt. Odporno$¢ na czary

chroni normalnie. Ostabienie trwa przez 10 minut. Kilkakrotne *

trafienia w to samo stworzenie kumuluja efekty, ale warto$é Sity
nie moze skutkiem tej mocy spa$¢ ponizej 1. £uki, kusze i pro-
ce obdarzone ta moca przenosza efekt na pociski.
Umiarkowana nekromancja; PC 10.; Stworzenie magicznej
broni i pancerza, promies ostabienia; Cena: premia +3.
Paralizujgca: Przy udanym trafieniu krytycznym orez parali-
zujacy unieruchamia zywe stworzenie na 10 rund, jesli ofierze nie
uda si¢ rzut obronny na Wole o ST 17. W kazdej rundzie, w swo-
Jj&j inicjatywie, sparalizowana istota ma prawo do nowego rzutu
obfonnego na przerwanie efektu. Odporno$é na czary chroni nor-
malnie. Stworzenia niepodatne na efekty wplywajace na umyst
sa réwnieZ niepodatne na te moc broni. Luki, kusze i proce ob-
darzone ta moca przenosza efekt na pociski.
Umiarkowane oczarowania; PC 10.; Stworzenie magicznej broni
1 pancerza, unieruchomienie potwora; Cena: premia +2.
Pozbawienia sit: Brofi pozbawienia sit jest bardzo niechumani-
tarna, popularna w krajach hotdujacych ztu, jak Dambrath i Vel-
dorn. Przy trafieniu krytycznym istota zraniona bronig pozba-
wienia sit otrzymuje (oprécz obrazen) jeden negatywny poziom.
A jedli suma negatywnych pozioméw doréwna lub przekroczy
KW istoty — istota umiera. Odporno$¢ na czary chroni normal-
nie. Jezeli stworzenie wyjdzie z tej walki z Zyciem, negatywne
poziomy narzucone tym orezem znikng po 13 godzinach. Nie-
umarli zranieni bronia pozbawienia sit odnosza obrazenia nor-
malnie, ale zamiast negatywnego poziomu zyskujg 5 tymczaso-
wych punktéw wytrzymato$ci. £uki, kusze i proce obdarzone ta
mocg przenosza efekt na pociski. -
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Silna nekromancja; PC 13.; Stworzenie magicznej brom 1 pan-
cerza, pozbawienie sif; Cena: premia +3.

Rdzewienia: Brofi rdzewienia nie moze posiadaé zadnych zela-
znych czeéci. Musi byé wykonana z drewna, kosci, kamienia badz
innego materiatu niezelaznego. Postugujac si¢ taka bronia, mozna
jej dotykiem spowodowac szybkie rdzewienie metalowych obiek-

tow. Osoba noszaca zelazng (lub czesciowo Zzelazna) zbroje lub,

tarcze po trafieniu orgZem rdzewienia musi wykonac rzut obron-
ny na Wytrwato$¢ o ST 16. Po nieudanym rzucie przedmiot traci
1 punkt premii z pancerza — w pierwszej kolejnosci dotyczy to
tarczy. Gdy przedmiot straci wszystkie punkty premii z pance-
rza, rozpada si¢ na kawatki i ulega zniszczenm. £uki, kusze i pro-
ce obdarzone ta mocg przenosza efekt na pociski.

Umiarkowane przemiany; PC 7.; Stworzenie magicznej broni
1 pancerza, rdzewienie; Cena: premia +1.

Wyczerpania: Stworzenie trafione bronig wyczerpania musi
zdac rzut obronny na Wytrwalo$¢ o ST 14, albo ulegnie zmeg-
czeniu na 5 minut. Odpornoé¢ na czary chroni normalnie. Moc
ta nie dziala na stworzenia, ktére juz sa zmeczone, ani na istoty
niepodatne na zmeczenie. Luki, kusze 1 proce obdarzone t3 mocg
przenosza efekt na pociski.

Staba nekromancja; PC 5.; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza, promien wyczerpania; Cena: premia +1.

SCISLE OKRESLONA BRON MAGICZNA
Nizej opisana $cisle okreslona bron zwykle produkuje si¢ z iden-
tycznym zestawem mocy.

Batog bélu: Basog +I nabijany ostrymi jak brzytwa kolcami.
Przy kazdym uderzeniu zadaje dodatkowo 1k8 punktéw stiu-
czeni 1 dotkliwy bdl. Cel musi zdaé rzut obronny na Wytrwato$é
o ST 17, albo otrzyma kar¢ —4 do atakéw, rzutéw obronnych i te-
stéw na 1k4 rundy. Ulubiona broti kaptanek Loviatar.

Umiarkowana nekromancja; PC 9.; Stworzenie magicznej broni
i pancerza, symbol bélu; Cena 26 320 sz.

Bett otumanienia: BeZr +1 specjalnie umagiczniony, Zeby
oprécz obrazen wywotywat otumanienie. Cel trafiony eftem
otumanienia musi zda¢ rzut obronny na Wolg o'ST 20, albo
ulegnie otumanieniu na 1k6 rund. Stworzenia niepodatne na
czary i moce wplywajace na umyst sg niepodatne réwniez i na
betty otumanienia.

Silne oczarowania; PC 13.; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza, symbol otumanienia; Cena (za 50 bettéw) 9630 sz.

Miazdzacy bicz: Bicz +2 umozliwiajacy oplatywanie i dusze-
nie celéw: Gdy miazdzqcy bicz trafi istote rozmiaru duzego lub
mniejsza, zadaje normalne obrazenia i zmusza ofiar¢ do rzutu
obronnego na Refleks o ST 15. Nieudany rzut oznacza oplata-
nie, chyba ze walczacy biczem tego sobie nie zyczy. Jesli stwo-
rzenie oplatane biczem chee rzuci¢ czar, musi zdaé test Koncen-
tracji o:ST 15. Z oplatania mozna si¢ uwolnié testem Wyzwala-
nia si¢ o ST 20. Dopok1 bicz oplatuje ofiare, nie mozna uzywacé
go jako broni.

Raz dziennie p051adacz bicza moze nakazad zgniecenie oplata-
nego celu. Na 17 rund bicz zyskuje warto$¢ Sity 35 i premie do
zwarcia +41. Kazdy udany test zwarcia przeciw oplqtane_] istocie
zadaje 2k6+12 punktéw obrazen.

Silne wywotywanie; PC 17.; Stworzenie magicznej broni i pance-

rza, ozywienie liny, miazdzaca dton Bighy'ego; Cena 97 381 sz.
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Mocarna kopia lotna z Wielkiej Rozpadliny: Inna odmiana
ognistej kopii lotney: kopia +2 moie trzy razy dziennie na rozkaz
wystrzelié trzy magiczne pociski. Moina je wycelowa¢ w od jed-
nego do trzech celéw na dystansie 45 metréw.

Stabe wywotywanie; PC 3.; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza, magiczny pocisk; Cena 14 334.5z.

Ognista kopia lotna z Wielkiej Rozpadliny: Ten rodzaj kopi:
+2 produkuje si¢ specjalnie dla skrzydlatych straznikéw Wielkiej
Rozpadliny. Trzy razy dziennie kopia moze na rozkaz wystrze-
lié stozek palacych ptomieni na odlegtos¢ do 4,5 metra liczac od
czubka grotu. Wszystkie cele na obszarze stozka otrzymuja Sk4

- punkty obrazeni od ognia, a potowe po udanym rzucie obronnym

na Refleks o ST 13. )
Stabe wywotywanie; PC 5.; Stworzenie magicznej broni i pan-
cerza, plongce dtonie; Cena 14 334 sz.

Przeszywajacy nadziak: Cigski nadziak +1 stworzony przez

krasnoludy z Wielkiej Rozpadliny. Niszczy przedmioty ufor-
mowane z mocy, na przyklad mocarng dtori Bighy'ego lub
Sciane mocy. Aby zniszczyé taki obiekt, trzeba go dotknaé na-
dziakiem. i

Umiarkowane przemiany; PC 11.; Stworzenie magicznej broni

|1 pancerza, dezintegracja; Cena 13 508 sz.

cudowne przedmioty y

Oprécz wielkiej réznorodnosei cudownych przedmiotéw spoty-
kanych w catym Faerunie, na Léniacym Poludniu w uzytku sa
nizej opisane, niezwykle przedmioty magiczne.

Amulet ochrony przed petryfikacjg:
Amulet ten daje noszacemu niepodat-
no$¢ na wszystkie ataki petryfikujace.

Silne przemiany; PC 11.; Stworzenie

Cena 66 000 sz. .

Butelka mgiet: Ten przedmiot wygla-
da jak zwykla, srebrna butelka ze srebr-
ng zatyczka. Dziala tak samo jak butelka
wiecznego dymu, ale Zamiast dymu roz-
snuwa mgle.

Stabe przemiany; PC 3.; Stworzenie cu-
downego przedmiotu, chmura mghy; Cena
3400 sz; Cigzar 0,5 kg.

Dweomerowe drzwi: Na Léniacym Po-
tudniu wystepujg rézne odmiany takich
magicznych drzwi. Jedne stuza dobrym,
inne ztym celom. Szczegdlnie duzo ich
znajduje si¢ w Halruaa, gdzie czarodzie-
je instaluja je w swoich siedzibach. Mie-
waja-dziwaczne ksztatty, bywaja wykona-

" ne z niezwyklych materialéw, czasem
sa zaopatrzone w dodatkowe urzadze-
nia (zamki, putapki, dodatkowe czary).
Czgsto sg kunsztownie zdobione, rzei-
bione w stylizowane motywy, ale zdarza-
Jja si¢ takze wersje skromniejsze. Niektore
strzega cennych skarbéw, niektére blokuja

droge ucieczki, a inne wychodza na élepg

$ciang — pulapke na ciekawskich. Oto osiem przyktadéw:

Drzwi bestii: Tego rodzaju drzwi zawsze s3 zamknigte, czasa-
mi na klucz i zaopatrzone w kotatke, klamke lub gatke rzezbio-
na na ksztatt glowy bestii, z klejnotami wprawionymi jako oczy.
Gdy tylko kto$ ruszy klejnoty, drzwi rozwieraja si¢ na ociez,
wypuszczajac potwory (jak czarem pizyzwanie potwora IV),
ktére natychmiast atakuja. To samo dzieje sig, gdy kto$ otworzy
drzwi od strony kotatki. Przyzwane istoty znikaja 7 rund po po-
jawieniu si¢. ale drzwi nie maja ograniczen co do liczby stworzen,
Jjakie moga sprowadzic.

Umiarkowane przywotywanie; PC 7.; Stworzenie cudownego
przedmiotu, przyzwanie potwora IV Cena 56 000 sz.

Drzwi luster: Ten typ drzwi przewaznie dziala raz na jakié
czas — jedno, stworzenie na cztery, albo raz dziennie, albo losowo
(20% szansy). Dane stworzenie nagle znajduje si¢ w otoczeniu
1k4+?2 doktadnych kopii siebie samego, ktére nasladuja wszystkie
ruchy pierwowzoru przez 1k6+1 minut. Po tym czasie wtapia-
Jja si¢ w dane stworzenie, zadajac 1k6 punktéw obrazeni od elek-
trycznoéci-i wywolujac efekt dezorientacyi, trwajacy 1 runde za
kazdego sobowtéra. '

Umiarkowane rézne; PC 7.; Stworzenie cudownego przed-
miotu, dezorientacja, lustrzane odbicie, porazajacy uscisk; Cena
22 000 sz. . :

Drzwi milczenia: Ten rodzaj drzwi zamyka si¢ samoczynnie,
jesli nikt ich nie przytrzymuje. Po zamknieciu si¢ drzwi rzucaja
na siebie czar milczenie, obejmujac dziataniem pobliski obszar.

‘Drzwi takie czesto wyposazone sa W hasta lub specjalne klucze,

tymczasowo negujace efekt.

[ )
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cudownego przedmiotu, kamiesn w ciato;
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Staba iluzja; PC 3.; Stworzenie cudownego przedmiotu, milc- reszte $wiata na samodzielne (i nieudane) eksperymenty. Ale nie-
zenie; Cena 12 000 sz. dawno wyklety halruaafiski czarodziej wydat tajemnice ich two-

Drzwi negacyi: Te potgzne drzwi thumia dziatanie czaréw i cza- rzenia 1 kilka bogatych krajéw juz nakazalo budowe wiasnych la-
ropodobnych zdolno$ci w magicznych przedmiotach. Drzwi wyko- tajacych jednostek.
nuwja test rozpraszania (1k20+20) przeciw poziomowi czarujacego Latajacy statek przypomina zwyczajny Zaglowiec, obstuguje
kazidego magicznego przedmiotu przenoszonego przez nie. Jezeli go zreszta podobna zatoga. Typowa halruaariska jednostka ma
wynik testu rozpraszania osiagnie lub przekroczy 11 + poziom cza- trzy maszty, ozaglowanie rejowe, dwa mostki wysuwane z jednej
rujacego, funkgje przedmiotu ulegaja sttumieniu na 1k4 rundy. Ar- 1 drugiej burty dla lepszej obserwacji, oraz szerokie dno, umoz-

tefakty sa niepodatne na ten efekt. | liwiajace ladowanie na ptaskich powierzchniach bez przechytu
Silne odrzucanie; PC 20.; Stworzenie cudownego przedmio- S\ bocznego. W dolnej czgéci kadtuba mocuje si¢ dziesig¢ plyt,

tu, poteznicfsze rozproszenie magii; Cena 80 000 sz. L tradycyjnie wykonywanych ze skorup halruaarskich zétwi
Drzwi nieumartych: Kazda martwa . morskich. .

istota, ktéra wpadnie lub zosta- Magia latajacego statku ma kilka sktadnikéw.

nie przeniesiona przez te drzwi, Najwazniejsza jest d#wignia kontrolna, waski

zostanie tymczasowo oiywiona | \ walec ze srebra, z rurkg ze zlota nasu-

(jak czarem ogywienie umartego) na » \\_,Bh nigta na oba korce. Diwi-
1k6+4 rundy. Ozywiericy pod kazdym | \ \ E

wzgledem funkcjonuja jak zombie albo
szkielety, zaleznie od stopnia rozktadu
ciata (decyzja MP). Atakuja wszystkie
Zywe istoty na obszarze.

Umiarkowana nekromancja;
PC 7.; Stworzenie cudownego
przedmiotu, ozywienie umartego;
Cena 15 000 sz. '

Drzwi ogtupienia: Najczgsciej
ta odmiana drzwi dziata na co
trzecia przechodzaca pizez nie .
istote, ale bywa ztym.réinie. |
Dane stworzenie musi zdaé rzut
obronny na Wole o ST 17, albo
padnie ofiara oflepienia, oglusze-
nia 1 ostabienia umystu (jak zaklec)
na 1k4+1 minut.

Umiarkowane oczarowania; PC 9
Stworzenie cudownego przedmiotu,
Slepota/gtuchota, ostabienie umystu; Cena ~ /

mi pod kadtubem. W dzie-
‘ sieciu plytach zawarta jest
N magia wznoszica okret w powie-
‘ \ trze (wigksze jednostki potrzebu-
‘ Jja wiecej plyt). DZwignia ogniskuje
e 1 wzmacnia wolg sternika i kontrolu-
ii _ Je pionowy ruch jednostki, umoz-
liwiajac wznoszenie si¢

3 / i opadanie 7z szybko-
s . S$cig 13,5 metra. Ruch

statku ~ w poziomie
uzalezniony jest od

wiatru, natomiast

zagle, mostki sterow-

nicze 1 wspomaganie

magiczne pozwalaja obra-

ca¢ si¢ w miejscu z kiepskg zwrot-
noscia: Latajacy statek moze
réwniez ladowaé 1 zeglowa¢
na wodzie. Nie da si¢ go

40 500 sz. ‘ Halrusarski zatopié, dopdki magia
Drzwi  unieruchomienia: 7 7 latajqcy statek dziata sprawnie.
Drzwi tego typu czesto stanowia S Silne przemiany; PC 15.; Stworzenie cudownego przed-
wyjscie ze szczegblnie niebezpiecznego miejsca, dajqc ucieki- | miotu, latanie, zawieszenie; Cena 400 000 sz; Cigzar 20 ton.
nierom falszywe przekonanie o tatwej drodze ucieczki. Gdy Pas mocy duchownego: Wiele przedmiotéw tego rodzaju po-
przez drzwi przechodzi Zywa istota podatna na czary i efekty Jjawito si¢ w Halruaa pod koniec Czasu Klopotéw, co czarodzie-
wplywajace na umyst, musi zdaé rzut obronny na Wole 0o ST 17,  je poczytali za znak powrotu Mystry. Sa to szerokie, skérza-
albo zostanie unieruchomiona na 9 rund. Unieruchomiona istota ne pasy ze $wietym symbolem béstwa wytloczonym na przo-
ma prawo do.nowego rzutu obronnego co rundg. dzie. Bez przeszkéd moga je nosi¢ wyznawcy danego boga oraz
Umiarkowane oczarowania; PC 9.; Stworzenie cudownego istoty o takim samym charakterze. (Jesli taki przedmiot znaj-
przedmiotu, unieruchomienie potwora; Cena 90 000 sz. dzie si¢ w skarbie, wybierz lub wylosuj zwiazane z nim béstwo.)
Drzwi wizyi: Kaide stworzenie przechodzace przez te drzwi Inne stworzenia noszace taki pas otrzymuja jeden negatywny
widzi bardzo odlegty, ale wyrazny obraz (ustalany podczas two- poziom, ktéry utrzymuje si¢ do chwili zdjecia pasa. Nigdy nie
rzenia drzwi), wyczarowany zakleciem milczqcy obraz. prowadzi do rzeczywistej utraty poziomu, ale za to podczas
Staba iluzja; PC 3.; Stworzenie cudownego przedmiotu, milc- noszenia pasa nie da si¢ go usungé zadnym sposobem (nawet
zacy obraz; Cena 8000 sz. czarem praywricenie energii Zyciowey). Istnieja trzy odmia-

Halruaasiski latajacy statek: Spoé$réd wszystkich halruaad- ny tych paséw.

skich cudéw najstynniejsze sa latajace statki — zaglowce szybu- Pas mocy duchownego: Daje noszacemu premie¢ Z naturalne-.

Jjace nie po wodzie, ale w powietrzu. Starsi,Halruaa przez setki go pancerza +2-do Klasy Pancerza oraz premi¢ z usprawnienia
lat pilnie strzegli sekretéw konstrukgji tych pojazdéw, skazujac +4 do Sity.

\
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Umiarkowane przemiany; PC 8.; Stworzenie cudownego przed-
miotu, korowa skéra, sita byka; Cena 28 000 sz; Cigzar 0,5 kg.

Pas mocy i ochrony duchownego: Ta wersja ma wszystkie moce
pasa mocy dichownego, a poza tym raz dziennie, na rozkaz, moie
roztoczy¢ magiczny krag przeciw ztu (albo przeciw dobru, jesli
nalezy do zlego béstwa) dziatajacy przez-80 minut.

Umiarkowane przemiany; PC 8.; Stworzenie cudownego przed-
miotu, korowa skéra, sita byka, magiczny krag przeciw ztu (lub
przeciw dobra); Cena 41 000 sz; Cigzar 0,5 kg.

Pas Swigte mocy: Ta wersja ma wszystkie moce pasa mocy
i ochrony duchownego. Efekt magicznego kregu przeciw ztu
(lub dobru) dziata przez 110 minut. Do tego osoba noszaca pas
moze raz dziennie uzy¢ stowa powrotu, aby przenies¢ sig (tylko
siebie wraz z ekwipunkiem) do najblizszej $wiatyni poswigconej
danemu béstwu. ’

Umiarkowane przemiany; PC 11.; Stworzenie cudownego przed-
miotu, korowa skira, sita byka, magiczny krag przeciw ztu (lub
przeciw dobru), stowo powrotu; Cena 70 000 sz; Cigzar 0,5 kg.

Sakwa wiatréw: Przedmiot ten wyglada jak zwyczajna, ské-
rzana sakwa, zawigzana i wypchana czyms po brzegi. Wazy tyle,
co sama skora, z jakiej jest wykonana. Raz dziennie, otwierajac
sakwe, mozna wybrac jeden z dwoch efektéw: przyjazny wiatr lub
przeciwny wiatr. Je$li wybierzesz przyjazny wiatr, wowczas wiatr
w okolicy zaczyna wia¢ silnie (patrz: Tabela 3-24: Efekty wiatru,
strona 95 Przewodnika Mistrza Podziemi)w kierunku pozada-
nym przez uzytkownika sakwy. A jesli wybrac efekt przeciwnego
wiatru, silny wiatr bedzie dac z kierunku doktadnie przeciwnego,
niz ten, w ktérym plynie wskazany statek znajdujacy si¢ w zasie-
gu wzroku uzytkownika. Kazdy efekt dziata przez 2k12 godzin,
péiniej wiatr powraca do naturalnego kursu.

Umiarkowane wywotywanie; PC 10.; Stworzenie cudownego
przedmiotu, Sciana wiatru; Cena 12 000 sz; Cigzar —.

Ukojenie fal: Zakorkowana butelka z gesta, oleista substancja.
Wylana do wzburzonego morza, uspokaja fale (wiatr staje si¢
staby/umiarkowany) w promieniu 30, metréw na 2k12 godzin.
Neguje fale stworzone magicznie, a przeciw istotom z Planu Zy-
wiotu Wody dziata jak czar antypatia. ;

Silne réine; PC 15.; Stworzenie cudownego przedmiotu, az-
typatia, kontrolowanie pogody; Cena 9500 sz; Cigzar 0,5 kg.

stabe artefakty

Na ziemiach Léniacego Potudnia, a zwlaszcza w Halruaa, po-
tezni czarodzieje i kaptani stworzyli zdumiewajace przedmioty,
z ktérych kilka opisujemy ponizej.

Arcyeliksir: Legendy o arcyeliksirach to chyba najciekawszev

7 opowiesci o poteznych dzietach halruaariskiej magii. Mozliwe,
e pierwszy arcyeliksir uwarzono w samym Netherilu. Ale bez
wzgledu na pochodzenie, chaotyczna natura tych ptynéw stwa-
rza wielkie ryzyko. Przepis z czasem zagubiono i zapomniano.
,Ale skrzyneczki z ta nieprzewidywalng substancjg czasami wy-
plywaja na $wiatlo dzienne.

Arcyeliksir to metny ptyn barwy akwamarynu, ktory skrzy sie
i wiruje w nieustajacym ruchu. Podobno'smakuje jak wykwintne,
bardzo ‘mocne wino. Co cickawe, na dane stworzenie dziata tylko
raz na poziom do$wiadczenia, péZniejsze spozycia nie daja efektow.
Jedna dawka wywotaé moie jeden z nastepujacych efektéw:
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01-14
1526

27-32

33-39
40-46

4756
5775

7677
7879

80-81
82
83
84-85
86
87
88
89
90
9192
93
94
95

96-100

*Jak czarodziej 12. poziomu. ’
Przyttaczajace przemiany; PC 30.

‘Pijacy codziennie przechodzi nickontrolowang zmiang

Dziatanie eliksiru

Natycﬁmiastowa $mier¢ (bez rzutu obronnego)
Uruchamia si¢ efekt ogéupienia (jak zaklgcie, bez rzutu
obronnego) ‘
Pijacy zapada na ogiefi umystu (patrz: Choroby, strona
291 Przewodnika Mistrza Podziemi). Jeieli pijacy
wlada czarami wtajemniczen, jego zaklecia stajg si¢
dzikie i nieprzewidywalne —w 75% przypadkéw zamiast
normalnego efektu zaklecie tworzy efekt wedtug tabeli
berta cudow, strona 234 Przewodnika Mistrza Podziemi.
Zaburzenie magii bedzie permanentne, jesli pijacemu nie
uda si¢ rzut obronny na Wytrwato$é o ST 25. Po udanym
rzucie obronnym normalna magia wréci 1;0 4k1?2 dniach.
élepota (bez rzutu obronnego)

ksztattow (jak zaklecie) w losowo okreslong bestig, ktora
oddycha powietrzem i zyje tylko na suchym ladzie (bez
rzutu obronnego). Zmiana trwa 1k4 godziny, ale jej
codzienne dziatanie bedzie permanentne. d
Pijacy nabywa likantropii (rodzaj-likantropa wybiera MP;
bez rzutu obronnego)

Pijacy doznaje wysaczenia-1 punktu losowego atrybutu (bez
rzut obronnego)

Pijacy zyskije zdolnosé czaropodobng 24r9ja maga 4/dzied*
Pijacy zyskuje zdolnoé¢ czaropodobna przeksztateenie siebie
1/dzien* ; ' g

Pijacy zyskuje zdolno$¢ czaropodobng wykrycie magii na

zyczenie*

Pijacy zyskuje zdolno$¢ czaropodobng drzwi poprzez
wymiary 1/dzien* :

Pijacy zyskuje zdolnosé ézaropodo'bnq rozproszenie magii
3/dziefi*

Pijacy zyskuje zdolnoé¢ czaropodobna wykrycie mysli
2/dzied* : ;
Pijacy zyskuje zdolnosé czaropodébnq spadajqce piorko na

R

-

zyczenie®

Pijacy zyskuje zdolno$¢ czaropodobna unieruchomienie osoby
1/dziest* ‘

Pijacy zyskuje zdolno$¢ czaropodobna niewidzialnosé
2/dzien*

Pijacy zyskuje zdolnos¢ czaropodobna przejicie bez Sladu
na zyczenie*

Pijacy zyskuje zdolnoé¢ czaropodobna odbicie czaru
1/dzied*

Pijacy zyskuje zdolno$¢ czaropodobna pajecza wspinaczka
1/dzien*

Pijacy zyskuje zdolnos¢ czaropodobna oddychanie pod wodq
3/dzien* '.

Pijacy zyskuje zdolno$¢ czaropodobna eteryczny spacer
1/dzied* »

,Wielkoé¢” — pijacy zyskuje 1k2+1 z powyiszych zdolnosci
(wyniki od 76 do 94); MP ma prawo dotozy¢ inne moce).
Pijacy zyskuje 2k4 punkty Intelektu albo Charyzmy (po
YO% szans) oraz permaneﬁtnq potezniefszq niépodatnos’c’ na

czar przeciw jednej szkole zakleé (okreslona losowo). -
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Drzwi grozy: Sposrdd wszystkich przedmiotéw znanych w ma- Zarangan: Zarangany to cudowne kamienie, prawie na pewno
gicznej historii Halruaa, chyba najbardziej ponurg stawg ciesza ~ powstale w Netherilu. Wszystkie s gladkie, wypolerowane do
sie drzwi grozy, ktére naprawde budza groze w sercach. Stysza-+  potysku. Uksztattowano je tak, by miedcity si¢ w dioni, z nie-
no o trzech odmianach takich drzwi. wielkimi wypustkami wystajacymi spomiedzy palcéw zaci$nie-

Drzwi unicestwienia: Lazwyczaj bardziej przypominajq tunel tej/ pigsci. W ten sposéb stuzg jako 4roz +1, ktéra zadaje 1k4+1
czy wejscie niz prawdziwe drzwi. Czgsto s zbudowane lub wyrzez- punktéw obrazes. :
bione na ksztatt czego$, na przyktad glowy demona z rozdzia- Giéwne moce zarangana'u/ robig daleko wigksze wrazenic.

wionym pyskjem (wejSciem), dziury miedzy dwoma poziomami  Osoba éciskajaca kamien w dtoni moze na rozkaz:
lochéw itd. Otwarta przestrzen w drzwiach . —uzyé drzwi poprzez wymiary jako czaru 1/rundg jak cza-
unicestwienia dziata jak kula unicestwie- . rodziej 20. poziomu;
nia, 7 tq tylko réinica, ze czarna pustka __ 3 —uzyé stowa powrotu, by teleportowaé si¢ do zarangano-
ma ksztalt dopasowany do wejscia i nie wego ,,domu” (miejsca wybranego podczas tworzenia przed-
mozina jej nigdzie przemieécié. Stworze- miotu) 1/dzies;
nie wchodzace w drzwi unicestwienia —uiyé Jeczenia krytyczmych ran (tylko na siebie)
zostaje catkowicie pochtonigte 1 znisz- 1/dzied
czone. Tylko interwencja béstwa moze ' Stowo rozkazu czesto jest wypisane gdzie§ na po-
odwrécié ten efekt. - ] \ P . wierzchni zarangana. Kamie umie przetranspor-
Silne przemiany; PC 20. : "4 towaé tylko trzymajaca go osobg, niewazne ile
Drzwi uwigzienia: Tak jak drzwi 7, l Jinnych stworzen utrzymuje z nim fizyczny kon-
unicestwienia, najcrgsciej sa to przejécia | 4 * takt. Przy aktywacji sfowa poivrotu uwalnia posia-
czy tunele. Przechodzace stworzenie zo- 8 dacza od wszystkich niemagicznych przeszkéd i wy-
staje natychmiast wessane w drzwi, tak : . rywa sil ze zwarcia z innymi istotami.
jak czarem wwigzienie duszy, chyba ie g : Powyisze moce s wspdlne dla wszystkich
powiedzie mu si¢ rzut obronny na Wole N - 4 zaranganéw. Ale kaidy z nich ma tez do-
o0 ST 22. Odporno$é na czary nie chroni - 4 datkowe, inne moce. Po pierwsze, daje jedno
przed tym efektem. Drzwi uwigzienia ; z nastepujacych zakleé jako zdolno$¢ do
s w stanie pomiesci¢ do 100 KW stwo-_ uzytku 1/godzing: lewitacja, niewidzialnos,
rzed. W razie przekroczenia limitu, niewidoczny stuzqcy, oddychanie pod wodg,
drzwi stopniowo uwalniajg istoty uwie- stabsza ochrona przed zelazem, stozek zimna
zione najdluzej, aby suma KW nie wy- albo wytadowanie tarncuchowe. Po drugie, daje
kraczata poza maksimum. Dla oczu ob- niepodatnosé na czar przeciw 1k3 czarom
serwatoréw, wchodzace w drzwi stwo- (okreslonym losowo).
rzenie po prostu znika (albo przeobra- Wiele zaranganiw przyw1e21ono do Hal-
7za si¢ w inng postaé, jezeli drzwi uwol- ruaa po upadku Netherilu, a w péZniejszych
nig w zamian kogo$ schwytanego wcze- latach niektére zabrano do innych krajéow lub
$niej). Po zniszczeniu drzwi nwigzienia zagrzebano w starozytnych grobowcach. Nie-
wszystkie przetrzymywane tam istoty jeden z zaranganéw, ktére przebyly bardzo
zostaja uwolnione (MP losuje; stworze- . diuga droge, jest dzietem licza. Totez osoby
nia wrogie natychmiast atakuja prze- postugujace si¢ tajemniczymi kamieniami
ciwnikow). ‘ moga kiedy$ trafi¢ do domu nieumarte-
Silne przywotywanie; PC 20. go czarodzieja, bardzo daleko od ojczy-
Drzwi-widmo: W drzwiach tego ro- stego kraju.
Silne rézne; PC 19; Cigzar 1 kg.

dzaju przebywa przerazajace widmo (patrz:
strona 235 Ksiggi Potworéw). Drzwi zawsze
S seaddl e pdie tym zazwyeraj broinien Denwisridins potezne artefakty

jeszeze inne magiczne $rodki. Za kazdym razem, gdy :

jakie$ stworzenie dotknie drzwi lub przez nie przejdzie (albo  Kilka unikalnych, arcypoteinych przedmiotéw zwigzanych z miej-
co, runde w razie ciaglego kontaktu lub stania w otwartych scami czy osobami z Léniacego Potudnia istnieje (badZ prawdo-

drzwiach), musi zdaé rzut obronny na Wytrwato$¢ o ST 22.  podobnie istnieje) do dzi$ dnia.
Nieudany rzut oznacza wysaczenie 1k8 punktéw Budowy. Jesli Gulkulustera Laska Smierci: Gulkulustera Laska Smierci, stwo-
wskutek wysaczenia stworzenie umrze, po 1k4 rundach powsta- rzona przed wiekami przez jednego z najpotezniejszych czarodzie-
nie jako widmo. jéw w Halruaa, stuzy¢ miata jako narzedzie ostatecznego znisz-
Przerazajacego widma zamknigtego w drzwiach-widmie nie czenia przeciw niemal kazdemu wrogowi. Kaide uzycie Laski
mozna odpedzié ani zaatakowad. Dopiero zniszczenie drzwi uwal- Smierci wywoluje jeden z nastepujacych efektéw:
nia ‘widmo, ktére natychmiast przypuszcza atak. Odtad mozna Zmaksymalizowana i poszerzona kula ognista
je juz normalnie atakowad. ; Zmaksymalizowana i poszerzona kula kwasu*
Silna nekromancja; PC 19. : ; Zmaksymalizowana i poszerzona kula elektrycznosci*

\
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Zmaksymalizowana i poszerzona kula zimna*

Zmaksymalizowana i poszerzona kula dZwigcku*

*Wersje kuli ognistej z innym okreélnikiem energii; na przy-
ktad, kula kwasu dziala tak samo jak ognista, ale zadaje obraze-
nia od kwasu. Gulkulustera Laska Smierci zawiera 50 tadunkéw
— a dzieki wyjatkowej konstrukcji, automatycznie odzyskuje jeden
tadunek na tydzien. Jesli kiedykolwiek tadunki spadna do O, laska
nie bedzie dziataé, zanim nie uptynie tydzien.

Nimbralskie astrolabium: Duze i cigzkie urzadzenie z mno-
stwem dZiwigni, galek i przyciskéw, przypominajace skrzyzo-
wanie prasy drukarskiej i koScielnych organéw. Z jego pomoca
mozna przetransportowa sporg konmstrukcje, na przykiad
pojazd albo mniejsza wiezg, w dowolne miejsce Torilu — nie-
samowity popis teleportacji. Jak nazwa wskazuje, nimbralskie
astrolabium jest dzietem najpotezniejszych czarodziejow z wy-
spiarskiego kraju Nimbral, Byto przechowywane w skarbcach
wiadcéw Nimbral, pézniej jednak zostato skradzione przez
wyjatkowo przebiegta grupe poszukiwaczy przygdd, dowodzo-
ng przez halruaanskiego czarodzieja Dwalimara Omena. Tak
trafito do Halruaa, a tam zostalo zainstalowane na halruaan-
skim latajacym statku #7adca Krain. Omen i parg innych oséb
dzigki astrolabium zdobywato niebezpieczne artefakty w imie-
niu netiarchy Zalathorma.

Osoba, ktéra umie postugiwaé si¢ zimbralskim astrolabium,
moze z jego pomocy przeteleportowad w dowolne miejsce Torilu
obiekt o objetosci do dwudziestu sze$cianéw o boku 3 metréw,
wraz ze wszystkim co znajduje si¢ w $rodku. Aby zrozumieé zasade
dziatania astrolabinm i postuzy¢ sie nim, trzeba zda¢ test Intelek-
tu o ST 30. Za kazde 5 rang w Czarostwie i Wiedzy (tajemne;j)
postaé otrzymuje premie +2 do tego testu. Porazka testu o 4 lub
mniej punktéw oznacza chybienie miejsca docelowego o $k10x16
kilometréw. Przy poraice o 5 1 wigcej punktéw miejsce docelo-
we ustala si¢ losowo.

Przedmioty przenoszone z jednego miejsca w drugie ulegaja
zmianom nachylenia, wysokosci i stabilno$ci na gruncie. Dlate-
go przed uruchomieniem astrolabinm lepiej znajdowac si¢ w po-
wietrzu. i

Ongild: Ongild wziat imi¢ po swoim stworcy, halruaanskim
czarodzieju. Jest to szmaragd wielkosci pigsci, wyposazony w réz-
norodne moce. Ostatnim znanym miejscem pobytu tego artefak-
tu jest brzuch czerwonego smoka Hoondarrha, ktéry gnieZdzi si¢
na wyspie Skadaurak w krélestwie Mintarn. Ongild stale leczy
co godzing noszacej go osobie 1 punkt obrazen na poziom. Po-
nadto posiadacz Ongilda moie uzy¢ nastepujacych efektéw jak
czarodziej 18. poziomu: 1/dzien — kula ognista z opéZnionym
zaplonem, pryzmatyczny deszcz, odwricenie grawitacyi i od-
bicie czarp.

Sfera z Krysatatu: Duza, przezroczysta kula o érednicy okoto
0,3 metra, podobno stworzona przez czarodzieja Halrue (jed-
nego z pierwszych kréléw-czarodziejéw wiadajacych krajem na-
zwanym od jego imienia). Od poczatkéw panowania netiar-
chéw Sfera byta gtéwnym $rodkiem komunikacji i zarzadza-
nia sprawami Halruaa. Obecnie Sfera z Krysztatu znajduje
sic w wewnetrznej komnacie w patacowej wiezy Zalathorma
w Halarahh. ‘ j

Sfera stuzy tylko jednemu uzytkownikowi, jako ‘ktérego
— w momencie stworzenia Sfery — wskazano netiarche panujg-

cego w Halruaa. Poprzez Sfer¢ z Krysztaty moina porozumie-
wac sie jednocieénie nawet z pigcioma setkami oséb. Podczas roz-
mowy uzytkownik ma peina kontrole nad tym, kto sposréd men-
talnie obecnych moze przemawiaé i byé styszanym przez reszte.
Potaczenie mentalne ukazuje takze w my§lach obraz twarzy mé-
Wi3cego.

Do kazdej osoby trzeba Sfer¢ dostroié¢ w krétkiej sekwencji
aktywacyjnej, w ramach ktérej uzytkownik jednoczesnie dotyka
Sfery i potencjalnego odbiorcy, wypowiadajac stowo rozkazu.
Nastepnie uzytkownik moze umystowo skontaktowacé si¢ z od-
biorca, po raz kolejny wymawiajac to samo stowo rozkazu. Za-
lathorm ustalit jedno stowo rozkazu dla catej Rady Starszych
i dzigki temu moze omawiaé sprawy rzadzenia Halruaa z wszyst-
kimi jednocze$nie.

Kontakt ze Sferq nie jest obowigzkowy. Odbiorca odczuwa my-
Slowy sygnat, ale moze go zignorowac. Jesli za$ postanowi przy-
jacé potaczenie, natychmiast nawigzuje telepatyczny kontakt z po-
siadaczem Sfery iz wszystkimi, z ktérymi posiadacz jest pota-
czony w danej chwili. d

Dla ochrony Sferg z Krysztatu zaopatrzono w uwarunkowa-
ny czar feleportowanie przedmiotu. Gdyby ktos sprobowat wziaé
Sfere z komnaty, zostanie przeteleportowana do ukrytego sank-
tuarium najwyzszej kaptanki Mystry w Gérze Talath, ktéra ma-
gicznie porozumie’ si¢ z Zalathormem w sprawie bezpiecznego
zwrotu artefaktu.

Shandaularska Korona Storica: Shandanlarska Korona Stonca
to starozytna korona, nalezaca do insygniéw monarszych przy-
najmniej trzech krélestw — ich nazwy to Ashanath, Eltabranar

“ 1 Arkaia. Nieznane jest Zrédto pochodzenia Korozy. Shan Ziota,
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czarodziejka na stuzbie zlotych krasnoludéw z Wielkiej Rozpa-
dliny, znalaz}a ja w starozytnej krypcie’ pod woda jeziora Akana
niedtugo przed wybuchem wojen orkowej bramy.

Shan nosita korong przez wiele lat, najpierw jako wédz narskich
najemnikéw, pézniej jako pierwsza krélowa Ashanath. Po §mierci
artefakt przejat jej syn, nastepnie wnuk 1 prawnuk (Arkaius Ar-
cymag). Kazdy z nich kolejno wladat Ashanathem ze stoteczne-
go miasta Shandaular. Wtaénie od tamtych czaséw przedmiot
ten nosi nazwe Shandaularskie; Korony Storica.

Nie wiadomo, co obecnie dzieje si¢ z Korong Storca. Uczeni
o rozlegtej wiedzy przypuszczaja, Ze spoczywa na skroniach ja-
kiej$ matki-opiekunki w drowim miescie T’lindhet.

Korond Storica, wykonana ze srebra iozdobiona ziotymi
runami, to zwykla obrecz z siedmioma zgbami zwieficzonymi
beljurylami, w ktorych jarza si¢ wewnetrzne $wiatetka. Na prze-
dzie korony wisza trzy krélewskie tzy na srebrnych taficuszkach.
Kazda krélewska tza nosi w sobie inny obraz — widok arkado-
wego tuku a péinocnej czesci Shandaularu z okoto —1000 RD,
widok tuku z potudniowej ‘czesci Shandaularu z okoto 200 RD
oraz panorame miasta Arkatuil i Zatoki Tafczacych Delfinéw
okoto 750 RD. '

Siedem beljuryli Korony Storica tacznie rzuca $wiatto o mocy
plomyka $wiecy, a na rozkaz noszacego wytwarzaja efekt czaru
Swigta gwiazda (patrz: strona 118 Przewodnika Gracza po
Faerunie). Poza tym osoby noszacej Korong Stosca nieustannie
strzeze uwarunkowany efekt czaru uzdrowienie, ktéry urucha-
mia si¢ automatycznie, gdy noszacemu zagrozi $mieré od obra-
zefi lub obnizenia/wysaczenia Budowy.
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a rozlegtym obszarze Lsniacego Potudnia zyje
wielka réznorodno$¢ stworzen, zaréwno sym-
patycznych, jak i okrutnych drapiezcow. Nie-
ktére wystepuja tylko w tym regionie Faerunu, na przykiad smok

grzechotnik ryjacy tunele pod sawannami Shaar, albo tajemniczy *

laraken zamieszkujacy halruaanskie bagna. Inne, powszechnie
znane w wielu czesciach kontynentu, gniezdzg si¢ takze w mrocz-
nych zakatkach Potudnia.

Niektére z zaprezentowanych tu stworzen nadaja si¢ na boha-
teréw graczy — wich statystykach podano dostosowanie pozio-
mu. Stworzen bez dostosowania poziomu nie polecamy na posta-
cie (np. sa to bezmyélne drapiezniki, albo maja efektywny pozxom
postaci powyzej 20).

gehir, halruaanski

Srednia magiczna bestia

Kostka Wytrzymatodci: $k10+25 (32 pw)

Inicjatywa: +1

Szybkos¢ 9 m (6 pol), wspinanie 3 m

Klasa Pancerza 18 (+1 Zr, +7 naturalny), dotyk 11, meprzygo—
towany 17

Bazowy  atak/Zwarcie:
+5/+9

Atak: ugryzienie +9
wrecz  (1k6+6
plus 1k4 od elek-
trycznosci)

Catkowity atak: ugry-
zienie +9 wrecz
(1k6+6 plus 1k4 od
elektrycznoscei)

Halruaanski behir

P@ﬁv@w

SEYDIIIA

Przestrzesi/Zasigg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: brosi oddechowa, duszenie 2k6+6 plus 1k4 od
elektrycznosci, rozszarpywanie 1k2+2 plus 1k4 od elektrycz-
nosci, statyczne wytadowanie

Specjalne cechy: nie do przewrdcenia, widzenie w ciemnoéciach 18 m,
niepodatno$¢ na elektrycznoéé, widzenie w stabym $wietle, wech

Rzuty obronne: Wytr +9, Ref +3, Wola +0

Atrybuty: S 18, Zr 13, Bd 21, Int 6, Rzt 9, Cha 12

Umiejetnodci: Spostrzegawczo$¢ +1, Ukrywanie si¢ +3, Wspi-
naczka +16

Atuty: Potezny atak, Rozszczepienie

Srodowisko: wzgérza w klimacie goracym lub kazde (Halruaa)

Wystepowanie: pojedynczo lub para

Skala Wyzwania: 6

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze neutralny

Rozwéj: 6-9 KW (Sredni); 10-15 KW (duzy)

Dostosowanie poziomu: —

Ten stwér wyglada jak skrzyzowanie duz'ego weza
& krakadylem, do tego ma rogi i zbyt wiele nog. Okrywa go
gruba u asnonichieskies barwy.

o@ma melonogxego behira jest mniejsza, bardziej
2 innych stron. Wystepuja w roli straz-
a‘tek domowych. Plotki glosza, Ze podej-
rzane elemen-
ty w halru-
aanskim spote-
czefistwie hoduja
krwiozercze ro-
dzaje przezna-
czone -do walk
behiréw, ale taki

powszechnego uznania,
cho¢ nie jest zakazany.

sport ie znajduje.
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Halruaariskie behiry osiagaja dojrzatoéé w wieku pigciu lat, do-
chodzac do rozmiaréw o potowe mniejszych niz zwykte behiry.
Rzadko osiagaja 6 metréw lub wag§ ponad 750 kllogramow Hal-
ruaasiczycy zwykle ,,zuzywaja” behiry zanim urosna zbyt duze.

Halruaariskie behiry znane s z kolorowych skér. Najezgsciej tra-
. fiaja si¢ niebieskie, ale nowatorscy hodowcy (nieodmiennie nekro-
. manci) wyhodowali odmiany zielonych, koralowych, a nawet rézo-
wych potwordw. Intelekt halruaanskiego behira ucierpiat wskutek
hodowli dla ubarwienia i rozmiaréw. Nadal s jednak sprytnymi
drapieznikami i bystrookimi straznikami, a skutecznoscia broni od-
dechowej w niczym nie ustepuja swym wigkszym kuzynom.

Halruaasiskie behiry nie méwia zadnym zrozumiatym je-
zykiem. ‘

walka

Halruaanski behir w obliczu zagrozenia korzysta z broni odde-
chowej, poniewaz miode czgsto uczy si¢, by nie gryzly i nie ka-
leczyty. Niektore halruaanskie behiry sa wytresowane do dusze-
nia zwierzyny
noéci. Poniewaz w chwilach stresu czy rado$ci emitujg wytadowa-
nia elektryczne, kazda walka z halruaafiskimi behirami moze
by¢ niebezpieczna.

Broni oddechowa (zn): 6-metrowy strumien, raz na
10 rund, obrazenia 7k6 od elektrycznodci, Refleks
ST 17 zmniejsza obrazenia o potowe. ST rzutu obron-
nego opiera si¢ na Budowie. o8

Duszenie (zw): Halruaasiski behir po udanym tescie
zwarcia zadaje 2k6+6 punktéw obrazen plus 1k4 od
elektrycznosci. Podczas zwarcia moze wykonaé szeéé
atakow rozszarpywaniem.

Rozszarpywanie (zw): Sze$¢ pazurdw, premia do
ataku +9 wrecz, obrazenia 1k2+2 plus 1k4 od elek-
trycznodei.

Statyczne wytadowanie (zw): Rozgniewany lub pod-
ekscytowany behir wytwarza elektrycznoéé. Wytado-
wanie zadaje 1k4 punkty obrazeil od elektryczno$ci
kazdemu stworzeniu trafionemu przez behira, albo
ktére samo dotknie behira lub trafi go atakiem wrecz
bronig naturalna albo magiczng.

Umiejetnodci: Halruaariskie behiry majg premig
rasowa +8 do testéw Wspinaczki. W testach Wspi-
naczki zawsze moga skorzystaé z reguty 10, nawet
jesli sig spiesza lub co$ im zigraia.

gigant, cyklop

Duzy gigant : .

Kostka Wytrzymatosci: 13k8+52 (110 pw)
Inicjatywa: —1

Szybkoéé 12 m (8 pél) _

Klasa P&pcerza 18 (-1 rozmiar, —1 Zr, +10 natural-

ny), dotyk 8, nieprzygotowany 18 : J«W !

Bazowy atak/Zwarcie: +9/+21

Atak: dluga wibcznia +16 wrecz (2k6+12/%3) lub v
walnigcie +16 wrecz (1k4+8) lub glaz +8 dystan- =
sowy (2k6+8) :

* Przestrzen/Zasigg: 3 m/3 m (3-6 m dtuga wtécznia)

— lub intruzéw — do momentu utraty przytom-

Porwory PorupNia
e
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Catkowity atak: dluga widcznia +16/+11 wrecz (2k6+12/><3)
lub walniecie +16/+11 wrecz (1k4+8) lub glaz +8 dystanso-
" wy (2k6+8)

Specjalne ataki: miotanie gtazami

Specjalne cechy: widzenie w stabym $wietle, chwytanie gtazéw

Rzuty obronne: Wytr +12, Ref +3, Wola +3

Atrybuty: S 27, Zr' 9, Bd 19, Int 6, Rzt 8, Cha 6

Umiejetnosei: Skakanie +13, Spostrzegawczosc +4, Wspinacz-
ka +13

Atuty: Bezporedni strzat, Daleki strzat, Potezny atak, Rozsz-
czepienie, Skuteczniejsze rozszczepienic

S'todowis,ko:,géry w klimacie goracym

Wystepowanie: pojedynczo lub pigs¢ (2-5)

Skala Wyzwania: 8 -

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle chaotyczny zty

Rozwéj: wedtug klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +4
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Dziwaczny gigant o wyglqdzie dzikusa, z krepymi
koric zynami, kroczacy na ugigtych nogach. Pod nisko
opuszczong brwiq widnieje jedno wielkie oko.

Cyklopy to niezdarne giganty, ktére uwielbiaja dreczy¢ i pozeraé
mniejsze istoty. Latwo je wyprowadzi¢ w pole, ale walcza zacie-
kle i az do-$mierci.

Cyklopy wygladaja jak bardzo wysocy ludzie, o karnacji od lekko
opalonej do ciemnobrazowej, z jednym ciemnym okiem i ciem-
nymi wlosami. Ubieraja si¢ w skory. Zeby zwykle maja krzywe
1 pozbtkie, lubig nosi¢ toporng bizutérie z kosci 1 kolorowych ka-
mykéw. Cyklop osiaga okoto 3,6 metra wzrostu, a wazy okoto
750 kilograméw.

Wszystkie cyklopy méwig gigancim.

walka

Cyklopy najchetniej atakujg majac przewage wysoko$ci. Zwykle
wyskakuja zza skat, skad mogg miotaé gtazy, samemu narazajac
si¢ na niewielkie ryzyko.

Miotanie gtazami (zw): Glazy rzucane przez cyklopéw maja
przyrost zasiegu 36 metréw (72 metry z atutem Daleki strzat).

’ A ; /
spotecznosc¢ cyklopow
Cyklopy sa agresywne 1 czgsto napadaja na karawany, zabierajg
wszystkie przydatne im towary, a humanoidéw chwytaja na po-

zarcie. Mieszkaja samotnie lub w matych gromadkach, w piyt-
kich jaskiniach na zboczach gér. Maja wyjatkowo paskudny cha-

rakter, rzadko targuja si¢ czy handluja. Wszystkich obcych naj-

czeéciej atakuja, nie wyltaczajac innych gigantéw.

cyklopy jako postacie graczy
Wiekszoéé cyklopéw nigdy nie utrzymuje kontaktéw z innymi
rasami, je§li nie liczy¢ walki. Ale zdarzajg si¢ samotnicy, ktorzy
zawedrujg na cywilizowany obszar i przyjma tamtejsze Zwyczaje.
Rzadkoécia sa u nich kaptani, wyznajacy Grolantora i wybierajacy
dwie z nastepujacych domen: Chaos, Nienawis¢, Smieré, Ziemia
lub Zto. Wigkszo$¢:cyklopdw rzucajacych czary to adepci.

Postacie cyklopéw majg nastepujace cechy rasowe:

—+16 Sita, —2 Zreczno$é, +8 Budowa, —4 Intelekt, —2 Roz-
tropno$¢, —4 Charyzma.

— Duzy rozmiar: kara —1 do Klasy Pancerza, kara —1 do testow
ataku, kara —4 do testéw Ukrywania si¢, premia +4 do testow
zwarcia, limity udZwigu i przenoszenia dwukrotnie wyzsze niz
u postaci rozmiaru $redniego.

— Przestrzeri/Zasieg: 3 metry/3 metry.

— Bazowa szybko$¢é naziemna: 12 metréw.

— Rasowe Koéci Wytrzymatosci: Cyklop zaczyna gre majac
13 pozioméw giganta, co daje 13k8 Kosci Wytrzymatosci, bazowa
premig do ataku +9 1 bazowe premie do rzutéw obronnych Wytr
+8, Ref +4 1 Wola +4.

— Rasowe umiejetnosci: Gigancie poziomy daja cyklopowi punkty
umiejetnosci w liczbie 16 X (2 + modyfikator z Int). Umiejetnosci
klasowe to Skakanie, Spostrzegawczo$¢ 1 Wspinaczka.

_— Rasowe atuty: Gigancie poziomy daja cyklopowi pigé atutéw.

— Bieglo$¢é w broni i1 pancerzu: Cyklop automatycznie zyskuje
biegto$¢ w broni proste;.

— Widzenie w stabym $wietle.

— Premia z naturalnego pancerza +10.

£ Naturalny atak: Walniecie (1k4)

— Specjalne ataki (patrz wyzej, oraz w opisie Giganta w Kisig-
dze Potworéw): Miotanie glazami.

— Specjalne cechy (patrz: opis Giganta w Ksigdze Potworiw):
Chwytanie glazow.

— Automatycznie zyskiwane jezyki: G1ganc1 Jezyki premiowe:
wspblny, dialekty regionalne.

— Ulubiona klasa: Barbarzyfica.

— Dostosowanie poziomu: +4.

L L

Gwiezdny wqz

Srednia magiczna bestia

Kostka Wytrzymatodci: $k10 (27 pw)

Inicjatywa: +9

Szybkosé 3 m (2 pola), latanie 18 m (przecigtna)

Klasa Pancerza 19 (+5 Zr, +4 naturalny), dotyk 15, nieprzygo-
towany 14

Bazowy atak/Zwarcie: +5/<4

Atak: ugryzienie +10 wrecz (1k4—1 plus trucizna)

Catkowity atak: ugryzienie +10 wrecz (1k4—1 plus trucizna)

Przestrzesi/Zasigg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: statyczne wytadowanie, trucizna, zdolnosci cza-
ropodobne

Specjalne cechy: odporno$é na czary 173, tarcza snéw

Rzuty obronne: Wytr +4, Ref +9, Wola +4

Atrybuty: S 9, Zr 20, Bd 11, Int 16, Rzt 16, Cha 26

Umiejgtnos;ci: Dyplomacja +18, Nastuchiwanie +11, Przeszukiwa-
nie +11, Spostrzegawczos¢ +11, Wyczucie pobudek +11,

Atuty: Doskonalsza inicjatywa, Finezja w broni

Srodowisko: réwniny w klimacie goracym

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 5

Skarb: brak

Charakter: zawsze chaotyczny neutralny

Rozwdj: 6-10 KW (§redni); 11-15 KW (duzy)

Dostosowanie poziomu: —

Waz o skrzydiach delikatnych jak pajeczyna polyskuje
opalizujqcym linieniem. Gdy frunie w powietrzu, wyglada
Jak sznur klejnotéw.

Gwiezdny waz to bardzo nietowarzyskie stworzenie, najgrozniejsze
podczas snu. Jego naturalne terytorium to otwarte, trawiaste réw-
niny, ale lubi wylegiwac si¢ na wysokich skatach i na drzewach.

Potyskliwe tuski weza miewaja rézne kolory, od jaskrawonie-
bieskich 1 zielonych do jasnoczerwonych. Oczy zawsze maja ble-
kitng barwg. Dorosty gwiezdny waz osiaga dtugos¢ od 2,4 do
3 metréw, ale wazy tylko 3 do 4 kilograméw. Towarzystwo wia-
snego gatunku jest mu wstretne, a poniewaz jest obo;naklem nie
potrzebuje partnera do plodzenia potomstwa.

Gdy waz odpoczywa podczas upalnego dnia, uruchamia tarcze

snow, ktéra powstrzymuje zaklecia i poraza wytadowaniem elek-
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trycznym kazdego, kto dotknie weza. Gwiezdne weze uni-
kaja cudzego towarzystwa. Zwykle mozna je spotkaé tylko
.0 zmierzchu, gdy przepickne skrzydta odbijaja blask zacho-
dzacego storica. Gwiezdne weze Zywia si¢ gryzoniami. Dla
innych istot s3 niebezpieczne tylko, gdy _]ale ghupiec prze-
szkodzi im we $nie.

Uwielbiaja za to ptataé figle inteligentnym stworzeniom.
Nieraz na spoczynek wybieraja miejsca, w ktérych mozna
nawigzac¢ z kim§ rozmowe. Podczas konwersacji gwiezdny
waZ czgsto wpaja rézne absurdalne (lecz zwykle nieszko-
dliwe) sugestie. Dlatego czyje$ glupie zachowanie czgsto
ttumaczy si¢ pét zartem pét serio, ze kto$ zostat ,,zacza-
rowany przez gwiezdnego weza”.

Gwiezdne weze méwig lesnym. Niektére osobniki moga
zna¢ takze inne jezyki, jak halruaaniski i wspdlny.

Gwiezdnego weza moina wziaé na chowarica, majac
12. poziom czarujacego wtajemniczeri oraz atut Do-
skonalszy chowaniec. Wigcej informacji na stronie 200
Przewodnika Mistrza Podziemi.

walka

Gwiezdne weze spora czg$¢ dnia 1 nocy przesypiaja, bo ich
zdolnodci s3 réwnie potezne we $nie i na jawie. Obudzo-
ny gwiezdny waz broni si¢ zdolnosciami czaropodobny-
mi, stosujac ukaszenie tylko w ostatecznosci.

Trucizna (zw): Zranienie, Wytrwato$¢ ST 12, poczatko-
we 1 drugorzedne obrazenia 1k6 Zr. ST rzutu obronnego
opiera si¢ na Budowie.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — unieruchomie-
nie osoby (ST 21), zauroczenie osoby (ST 19); 3/dzied
— sugestia (ST 21), zauroczenie potwora (ST 22); 1/dziesi
— kasliwy wzrok (ST 24), unieruchomienie porwora (ST 23).
Poziom czarujacego 12.

Statyczne wytadowanie (zw): Spiacy gwiezdny waz wytwarza
w swoim ciele elektrycznoéé. Stworzenie, ktére dotknie $piacego
weza lub trafi go atakiem wrecz bronig naturalng lub metalowa,
otrzyma 1k4 punkty obrazen od elektrycznosci.

Tarcza snéw (zn): Spiacy gwiezdny waz generuje aure, ktéra
wchiania czary i zdolno$ci czaropodobne. Kazdy czar wycelo-

- wany w weza zostanie wchloniety 1 natychmiast. przetworzony

w energie elektryczna, a energia ciSnigta w Zrédlo czaru w po-
staci pocisku, ktéry zadaje 1k10 punktéw obrazen od elektrycz-
nosci na poziom wchlonigtego czaru.

Pocisk ma szeroko$¢ 1,5 metra i maksymalny zasieg 60 metréw,

a udany rzut obronny na Refleks o ST 20 pozwala zmniejszy¢
obrazenia.o potowe. Moze podpalic substancje palne i uszkodzié
przedmioty znajdujce si¢ na jego drodze. Jesli obrazenia zadane
zagradzajacej droge barierze przebia te bariere, pocisk poleci dalej,
do granicy zasiegu. W przeciwnym razie zatrzyma si¢ na barie-
.rze. ST rzutu obronnego opiera si¢ na Charyzmie.

Laraken

Duiy przybysz (pozaplanarny)
Kostka Wytrzymatosci: 15k8+75 (142 pw)
Inicjatywa: +5

_Charakter: zawsze neutralny zly

Gwiezdny wgz

Szybkosé 6 m (4 pola), ptywanie 9 m

Klasa Pancerza 14 (-1 rozmiar, +1 ‘Zr,’+4 naturalny), dotyk 10,
nieprzygotowany 13

Bazowy atak/Zwarcie: +15/+24

Atak: macka +19 wrecz (1k6+5 plus wehtonigcie) lub wehtonie-
ta moc magiczna (patrz nizej)

Catkowity atak: 2 macki +19 wrecz (1k6+5 plus wchlonigcie) lub
wchlonigta moc magiczna (patrz nizej)

Przestrzesi/Zasieg: 3 m/3 m

Specjalne ataki: wchtanianie magii

Specjalne cechy: drzwi poprzez wymiary, odpornos¢ na czary 33,
widzenie w ciemnosciach 18 m, wyczucie magii,

Rzuty obronne: Wytr +14, Ref +10, Wola +8

Atrybuty: S 21, Zr 12, Bd 20, Int 3, Rzt 8, Cha 10

Umiejgtnosci: Nasl’uchlwame +19, Plywanie +31, Wyzwalanie
sie +19 -

Atuty: Czujnosé, Doskonalsza inicjatywa, Potezny atak, Rozsz-
czepienie, Skuteczniejsze rozszczepienie, Zmyst walki

Srodowisko: bagna w klimacie goracym lub Nishrek

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 14

Skarb: brak

Rozwéj: 16-20 KW (duzy); 21-45 KW (wielki) ,
Dostosowanie poziomu: —

[
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Zita kula polyskuje wilgocia, falujac zanurzona w bicie.
Z bokéw cielska wyrastajq dwie grube, drgajgce macki.

Laraken to wchianiajaca magig istota z planu Nishrek, ojczyzny '

orkowego panteonu. Nienawidzi zywych istot i atakuje wszystkie,
jakie sig zbliza. Najchetniej czai si¢ w miejscach podmokiych, na
bagnach i moczarach, gdzie nie grozi jej utrata wilgoci. Laraken
niechetnie wychodzi na suchy lad. Czyni tak jedynie w pogoni za
swym pozywieniem — czyli magia.

Laraken, zwany tez wysysaczem magii, wyglada jak 1$niaca,
76tta kula z dwoma diugimi mackamiwyrastajacymi z migsistych
bokéw. Dorosty laraken ma okoto 3 metréw $rednicy, a moze
wazy¢ nawet 1250 kilograméw.

Larakeny nie méwia.

walka

Laraken co rundg smaga obiema mackami. Oprécz obrazeit miaz-
dzonych, dotyk macki wysacza magie. Czasami larakeny czynia
uzytek ze $wiezo wchlonietej magii.

Wchtanianie magii (zn): Laraken wchiania magi¢ z rzucanych
na niego czaréw, z dotknietych magicznych przedmiotéw oraz
z czardw zranionych przez niego magéw. Najchetniej wysacza za-
klgcia, ale mocami magicznych przedmiotéw tez nie pogardzi.

Postaé czarujaca trafiona przez larakena musi zdaé rzut
obronny na Wytrwato$é o ST 22, albo straci komérke na czary/
przygotowany czar najwyzszego poziomu. Laraken w swojej ko-
lejnej inicjatywie moze wykorzysta¢ wchioniete zaklecie. Jezeli
ofiara ma dwa lub wigcej zakleé tego samego poziomu, trzeba
wylosowad, ktére zostanie wchionigte. j

. Jezeli czar rzucony na larakena nie pokona jego odpornosci na

czary, stwor wchiania zaklc;cxe 1w kolejnej rundzie moze sam je -

rzucié (akcja standardowa).

Zawsze, gdy laraken otrzyma trafienie magicznym przedmiotem
z tadunkami, premiami
lub innymi

’

Laraken

specjalnymi mocami (albo gdy sam laraken trafi taki przedmiot,
zgodnie 7z zasadami roztrzaskiwania ze strony 156 Podrgeznika
Gracza), przedmiot musi wykonaé rzut obronny na Wytrwalogé
o ST 22. Porazka rzutu oznacza permanentne wysaczenie jednego
tadunku, mocy lub premii. W' pierwszej kolejnoéci laraken wysacza
tadunki, p6Zniej moce (najpierw najsilniejsza), a na korieu — jeden
po drugim — punkty premii z usprawnienia. Za kazdy wchionie-
ty tadunek laraken zyskuje 1 tymczasowy punkt wytrzymatosci,
a za punkt premii z usprawnienia — premie +1 do testow ataku do
korica nastepnej tury. Kazdej mocy wysaczonej z przedmiotu moze
uzy¢ przed koticem swojej nastepnej inicjatywy.

Tymczasowe punkty wytrzymatosci znikaja po 1 godzmxe Wchio-
nigte moce, czary i premie z usprawnienia dziataja tylko do kofica <
kolejnej tury larakena — potwér nie moze rzucié czaru, ktéry wehto- ;
nat 2 rundy wezeéniej. Zdolno$é wehtaniania magii nie dziata prze- |
ciw czarom wtajemniczen (ani przedmiotom) zasilanym moca Cie- !
nistego Splotu. ST rzutéw obronnych opiera si¢ na Budowie. } i

' Drawi poprzez wymiary (zc): W standardowej akji laraken moze
rzucié drzwi poprzez wymiary jak czarujacy 8. poziomu.

Wyczucie magii (zn): Laraken umie wyczuwaé magiczne aury
1 ich site, a takze komdrki na czar pozostajace do dyspozycji cza-
rujacego. Na podstawie tych informacji stwér wybiera cele ataku.
Nawet bez pomocy wzroku umie: wyczué czarujacych z czynny- \
mi komérkami na czary, dziatajace czary oraz magiczne przed-
mioty na dystans 18 metréw. Moc ta dziata automatycznie i jest
aktywna przez caly czas.

Umiejetnosci: Laraken ma premi¢ rasows +8 do wszystkich
testéw Plywania wykonywanych w zwiazku ze specjalng akcja
lub unikaniem niebezpieczefstw. Zawsze moze w testach Plywa-
nia korzystaé z reguly 10, nawet je$li co§ mu przeszkadza lub
zagraza. Ptynac moze wykonac akcj¢ biegu, pod warunkiem ze
plynie w prostej linii. 5
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LOXO

Duzy humanoid-potwér

Kostka Wytrzymatosci: $k8+5 (27 pw)
Inicjatywa: +1

Szybkoéé 9 m (6 pél)

Klasa Pancerza 14 (-1 rozmiar, +1 Zr, +4 natural-
ny), dotyk 10, nieprzygotowany 13

Bazowy atak/Zwarcie: +5/+13

Atak: morgensztern +8 wrecz (3k6+6) lub
walniecie +8 wrecz (1k6+4), lub oszczep +5 dy-
stansowy (1k8+4)

Catkowity atak: miorgensztern +8 wrecz
(3k6+6) 1 walniecie +3 wrecz (1k6+2),
#. lub 2 walniecia +8 wrecz (1k6+4), lub

oszezep +5 dystansowy (1k8+4)
Przestrzesi/Zasieg: 3 m/3 m
Specjalne ataki: szal berserkerski, tratowanie .
1k8+6 '

* Specjalne cechy: widzenie w ciemnosciach 18'm
Rzuty obronne: Wytr +2, Ref +5, Wola +4
Atrybuty: S 19, Zr 12, Bd 13, Int 10, Rzt 11,Cha 8 ~
Umiejgtnosci: Nastuchiwanie +4, Spostrzegawczo$¢ +4,
Sztuka przetrwania +3, Wspinaczka +7

-
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Atuty: Potginy atak, Rozszczepienie

Srodowisko: réwniny w klimacie goracym

‘Wystepowanie: pojedynczo, para, zastep (3-5) lub stado (20-40
plus 20% niewalczacych plus 1-4 tropicieli 2. poziomu, 1 cza-
rujacy 2. poziomu 1 1 tropiciel 3-5. poziomu)

Skala Wyzwania: 2 :

. Skarb: standardowy

Ryc. Richard Sardinba

Charakter: zwykle neutralny
Rozwdj: wedlug klasy postaci
Dostosowanie poziomu: +2

Stoniopodobny humanoid
o niebieskoszarej skirze,
2z dwiema trqbami
zakoric zonymi trzema
chwytnymi wyrostkami .
podobnymi do palciw.
Stwar jest wyjathowo
krepy, ma wielkie uszy

i kty stoniowe. Nosi luzne,
wzorzyste ubranie.

Loxo to pokojowo nastawione
stworzenia, ale walecznie bronig
swych terytoriéw i rodzin. Na widok .
krzywdy dozmanej przez innego czlonka
klanu wpadaja w furi¢. Rozgniewane loxo naleza
do najgroZniejszych mieszkaficéw réwnin.

Ubierajg si¢ w proste, wiejskie odzienie, zazwyczaj
z materiatéw zdobionych w barwne wzory két i rombow.
Przecigtny loxo mierzy okoto 2,1 do 2,3 metra wzrostu
1 wazy okoto 250 kilograméw.

Loxo méwia whasnym jezykiem. Niektore osobniki znajg
tez wspdlny lub inne dialekty. ;

walka

Loxo najchetniej walcza wrecz, a broni *
rzucanej uzywaja tylko wtedy, gdy nie moga zewrzed
si¢ z przeciwnikiem. Gdy co$ zagrozi catemu stadu, do-
roste samce przypuszczajg szarz¢ na wrogdw, a samice zabiera-
Jja miode w teren dogodny do obrony. Gdy miode beda bezpiecz-
ne, walczace samce dokonuja taktycznego odwrotu ku samicom,
zeby 1 one mogty dotaczy¢ do bitwy.

Szat berserkerski (zw): Na widok $mierci lub okaleczenia
cztonka klanu loxo wpada w berserkerski szat. Na 6 rund zy-
skuje premi¢ +4 do Sity, +4 do Budowy i premig z morale +2 do
rzutéw obronnych na Wole, za to ponosi kar¢ —2 do Klasy Pan-
cerza. Podczas szatu berserkerskiego zmieniaja si¢ nastepujace
statystyki: KW 5k8+15 (37 pw); KP 12, dotyk 8, nieprzygoto-

.wany 11; Bazowy atak/Zwarcie +5/+15, Calk. atak +10 wrecz

(3k6+9, morgensztern) lub +10 wrecz (1k6+6, 2 walnigcia), lub
+3 dystansowy (1k8+6; oszezep); SA tratowanie 1k8+9 (ST 18);
RO Wytr +4, Ref +5, Wola +6; S 23, Bd 17, Wspinaczka +9. Po
uptywic berserkerskiego szatu loxo jest zmeczony (kara —2 do
Sity, ~2 do Budowy, nie moze szarzowa¢ ani biega¢) do Koiica
spotkania.
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Loxo

Tratowanie (zw): W standardowej akcji w swojej inicjatywie co
runde loxo moze tratowac stworzenia rozmiaru $redniego i mniej-
sze. Tratowanie zadaje 1k8+6 punktéw obrazeft miazdzonych. Tra-
towany przeciwnik moze albo zadaé atak okazyjny z kara —4, albo
sprobowac rzutu obronnego na Refleks o ST 16, aby zmniejszy¢
obrazenia o potowe. ST rzutu obronnego opiera si¢ na Sile.

Spoiecznoéc' loxo

Stada loxo wiodg koczowni-
czy tryb zycia. Przenosza si¢
Z miejsca na miejsce, pasac
si¢ 1 zbierajgc owoce i orze-
chy z zasadzonych wezesniej
sadéw. Gdy dotra do obfitego
gaju lub dobrego pastwiska, ¢
budujg tymczasowe schro- :
nienia na_czas pobytu. Aby
nasycié wielkie cielska, zjada-
ja ogromne iloSci trawy i in-
nych roélin. W chwilach wol-
- nych od jedzenia tworza pry-
mitywne dzieta sztuki, ktére wy-
mieniajg na przydatne im przed-
mioty i narzedzia. i
Stada loxo dzielg si¢ na klany, a wszyscy ¥
cztonkowie klanu nosza na ubraniach identyczny i
wzér. Kazde stado ma przywdédce (zwanego v
lox-fithik, albo porucznikiem stada), ktéry jest
tropicielem, oraz tannuka, ktéry ma co najmniej
dwa poziomy w klasie rzucajacej czary.

Loxo Jako postacie graczy

Przywédcami loxo najczesciej sa tropiciele. Kaptani loxo
stuza aspektom faeruniskich bostw gigan-
téw — Hiatei i/lub Iallanisowi, a wybieraja
dwie z domen: Dobro, Ksi¢zyc, Leczenie, ]
Rodzina, Roéliny, Sita, Storice i Zwierzeta. B

Postacie loxo majg nastgpujace cechy rasowe: T

— +8 Sita, +2 Zreczno$é, +2 Budowa, —2 Charyzma. '

— Duizy rozmiar: kara —1 do Klasy Pancerza, kara —1 do testéw
ataku, kara —4 do testéw Ukrywania si¢, premia +4 do testow
zwarcia, limity udZwigu i przenoszenia dwukrotnie wyzsze niz
u postaci rozmiaru $redniego.

— Przestrzeni/Zasi¢g: 3 metry/3 metry.

— Bazowa szybko$¢ naziemna: 9 metréw.

— Rasowe Kosci Wytrzyimatosci: Loxo zaczyna gre majac pieé
pozioméw humanoida-potwora, co daje k8 Kosci Wytrzymato-
$ci, bazowa premig do ataku +5 1 bazowe premie do rzutéw obron-
nych Wytr +1, Ref +4 i Wola +4. : I

— Rasowe umiejetnosci: Poziomy humanoida-potwora daja loxo
punkty umiejetnosci w liczbie 8 X (2 + modyfikator z Int). Umie-
jetnosci klasowe to Nastuchiwanie, Spostrzegawczo$é, Sztuka prze- il
trwania 1 Wspinaczka. '

— Rasowe atuty: Poziomy humanoida-potwora daja-loxo dwa
atuty.

P A 4
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— Bieglo$é w broni i pancerzu: Loxo automatycznie zyskuje
biegto$¢ w broni prostej i lekkim pancerzu.

— Widzenie w ciemnoéciach 18 m.

— Premia z naturalnego pancerza +4.

— Naturalny atak: 2 walnigcia trabg (1k6)

— Specjalne ataki (patrz wyzej): Tratowanie, szal berser-
kerski.

— Automatycznie zyskiwane jezyki: Loxo. Jezyki premiowe:
wspdlny, dialekty regionalne.

— Ulubiona klasa: Tropiciel.

— Dostosowanie poziomu: +2.

Mantimera

Duza magiczna bestia

Kostka Wytrzymatosci: 9k10+27 (76 pw)

Inicjatywa: +1

Szybkosé 9 m (6 pdl), latanie 15 m (staba)

Klasa Pancerza 19 (=1 rozmiar, +1 Zr, +9 naturalny), dotyk 10,
nieprzygotowany 18

Bazowy atak/Zwarcie: +9/+17

Atak: ugryzienie +12 wrecz (2k6+4)

Catkowity atak: ugryzienie +12 wrecz (2k6+4) 1 ugryzienie +12
wrecz (1k8+4) i bodniecie +12 wrecz (1k8+4) i 2 pazury +10
wrecz (1k6+2) lub 6 kolcéw +10 dystansowy (1k8+2/19-20)

Mantimera

Przestrzei/Zasieg: 3 m/1,5 m

Specjalne ataki: brofi oddechowa, kolce

Specjalne cechy: widzenie w ciemnosciach 18 m, w1dzeme w sta-
bym $wietle, wech

Rzuty obronne: Wytr +9, Ref +7, Wola +6

Atrybuty: S 19, Zr 13, Bd 17, Int 4, Rzt 13, Cha 10

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +11, Spostrzegawczo$¢ +11, Sztuka
przetrwania +1, Ukrywanie si¢ +1*

Atuty: Atak z powietrza®, Czujnoéé, Skupienie na broni (kolce)”,
Tropienief, Unoszenie sie, Wielokrotny atak, Zelazna wola

Srodowisko: wzgorza w klimacie goracym

Wystgpowanie: pojedynczo lub sfora @25) -

Skala Wyzwania: 8

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle chaotyczny zty

Rozwéj: 10-13 KW (duzy); 14-27 KW (wielki)

Dostosowanie poziomu: —

Stwir ten ma zadniq cz¢$ ciata wielkiej kozy, a przedniq
sporego lwa. Posiada bloniaste skrzydta i trzy glowy

— rogatego kozta, z grubsza humanoidalnej bestii i groznego
smoka. Wzdiuz jego grzbietu biegnq zakrzywione haczyki
kostne, a dtugi ogon kosczy sig skupiskiem zabijezych kolcow.

Mantimery to bezplodne mieszatice zrodzone ze zwigzkéw man-
tikory 1 chimery.

Potwér ma podobna do ludzkiej glowe mantikory, do tego mantiko-
rowe skrzydta 1 ogon. Od chimery wziat dwie pozostale glowy — kozia
1smoka. Mantimera ma diugo$¢ okoto 3 metréw, mierzy okolo
1,5 metra w kigbie, a wazy miedzy 1500 a 2000 kilograméw.

Mantimery méwia smoczym 1 wspolnym.

walka

Tak jak chimery, mantimery najchetniej atakuja z zaskoczenia.
Albo pikujg z powietrza, albo leza w ukryciu. Przed star-
ciem wrecz wystrzeliwuja grad kolcéw ogonowych 1 zio-
na smocz bronig oddechowa. Jesli to mozliwe, podczas
walki trzymajg si¢ w powietrzu.

Bron oddechowa (zn): Rodzaj broni oddechowej
zalezy od koloru smoczej gltowy. Kolor tha 1 brori od-
dechowg losuje si¢ rzutem 1k10 wedtug ponizszej ta-
belki. Niezaleznie od rodzaju, brofi oddechowa man-
timery dziata raz na 1k4 rundy i zadaje 3k8 punk-
téw obrazesi, ktére mozna zmniejszy¢ o polowe
rzutem obronnym na Refleks o ST 17. ST rzutu
obronnego opiera si¢ na Budowie.

k10  Kolor tba
12 Czarny

Bron oddechowa
12-metrowy strumiesi
kwasu

3-4  Niebieski  12-metrowy strumiesl
blyskawic

5-6  Zielony 6-metrowy stozek gazu
(kwasu)

7-8  Czerwony G6-metrowy stozek ognia

9-10 Bialy 6-metrowy stozek zimna

Kops40p] qdryy “aky
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Rozwéj: 11-16 KW (wielki);
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Kolce (zw): Machnigciem ogonem mantimera moze wystrze-
li¢ szes¢ kolcéw w akcji standardowej (test ataku nalezy wykona¢

.osobno dla kazdego kolca). Atak ten ma zasieg 54 metréw bez

przyrostu zasiegu. Wszystkie cele musza przebywac nie dalej niz
9 metréw od siebie nawzajem. Mantimera moze wystrzeli¢ tylko
dwadziescia cztery kolce w okresie 24 godzin.

Umiejgtnosci: Trzy glowy mantimery i mantikorowe pocho-
dzenie daje premi¢ rasowa +4 do testéw Nastuchiwania i Spostrze-
gawczoscl. “Na obszarach porosnigtych krzewami mantimera zy-
skuje premie rasowg +4 do testéw Ukrywania si¢.

Udiwig: Dla mantimery mate obcigzenie wynosi do 174 kilo-
graméw, $rednie obcigzenie od 175 do 348 kilograméw, a duze
obciazenie od 349 do 522 kilograméw.

Mroczne drzewo

Wielka roslina

Kostka Wytrzymatosci: 10k8+50 (95 pw) .

Inicjatywa: —1 :

Szybkosé 3 m (2 pola)

Klasa Pancerza 20 (-1 Zr, —2 rozmiar, +13 naturalny), dotyk 7,
nieprzygotowany 20

Bazowy atak/Zwarcie: +7/+24

Atak: pazury +15 wrecz (1k8+9) lub ugryzienie +14 wrecz
(2k6+13)

Catkowity atak: 2 pazury +15 wrecz (1k8+9) lub ugry
zienie +14 wrecz (2k6+13)

Przestrzeri/Zasieg: 4,5 m/4,5 m (1,5 m ugryzxe-
niem)

Specjalne ataki: wysysanie krW1, dezorientacja, do- f‘( #
skonalsze tapanie L
Specjalne cechy: widzenie w stabym $wietle,
cechy roélin, odporno$é na ogient 15, wraz-

liwo$¢ na zimno

Rzuty obronne: Wytr +14, Ref +2,
Wola +3

Atrybuty: S 28, Zr 8, Bd 21,
Int 5, Rzt 10, Cha 7

Umiejetnosci: Nastuchi-
wanie +13

Atuty: Potezny atak, Sku-
pienie na broni (pazury), Zmyst walki,
Zwigkszona wytrwatoéé

Srodowisko: lasy w klimacie gora-
cym :

Wystgpowanie: pojedynczo -

Skala Wyzwania: 7

Skarb: brak

Charakter:

ny zty

zwykle neutral-

17-30-KW (olbrzymi)
Dostosowanie poziomu: —

Cos, co przed chwilg
wygladato jak zwykly
cyprys, zaczyna nagle cigé i mlcié

Mroczne drzewo
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grubymz, zdrewnialymi koriczynami. W pniu at'u/zera sig
potworna paszcza, peina groznych zebow.

Lsniace Potudnie jest ojczyzna mrocznych drzew, ktére zywig si¢
krwia ludzi 1 innych istot rozumnych zabtakanych w tamtejszych
dzunglach. Stworzyt je halruaanski czarodziej-renegat Benauril,
jakie$ 200 lat temu. Chciat z nich uczynié postuszne stugi podob-
ne do drzewcéw. Ale drzewa zabity swego stworce i rozplenity sig
po lasach, od Aerilparu przez Las Amtar, Rethild, Géry Zabie,
az po potudniowe i1 wschodnie obrzeza Puszczy Lluir.

Mroczne drzewa przypominaja cyprysy, ale majg ciemniejsza
kore, poza tym rosnie na nich mato mchu. Typowe okazy mierza
od 5,4 do 6 metréw wzrostu, przy rozpigtosci gatezi 12 metréw,
ale zdarzajq si¢ osobniki dwukrotne wigksze. Waza tyle co zwykle
drzewa.-Ponad paszcza tkwi dwoje gieboko osadzonych, czarnych
oczu, ktére bardzo trudno zauwazyd, jesli kto$ nie wie, na co zwracad
uwage. Wygladaja jak drzewce, ale niemal kazdy, kto widzi mroczne
drzewo, wyczuwa ziejaca od niego nienawis¢ i namacalne zo.

Mroczne drzewa nie méwia. :

walka

Mroczne drzewa gustuja w inte-
ligentnej zwierzynie i uwielbia-
ja torturowac ofiary przed za-
daniem $mierci. Atakujg dwoma
ramionami istarajg si¢ przyciagnac
ofiare do ziejacej paszczy, aby ugryzc

o Jja 1 wypi¢ krew.

: Wysysanie krwi (zw): Mrocz-
ne drzewo Zywi si¢ krwia ofiar po
udanym teécie zwarcia. Jezeli ma
kogo$ w zwarciu, moze wykonac test
zwarcia, aby zadaé obrazenia od ugry-

/ zienia i wyssaé krew, co obniza Budowe

o 1k4 punkty.

Doskonalsze tapanie (zw): Aby uzy¢
{ tej zdolno$ci, mroczne drzewo musi
4 trafi¢ ten sam cel obydwoma ataka-
i mi pazurami. Nastepnie moze prébo-
waé rozpoczal zwarcie w darmowej
akcji nie prowokujacej atakéw okazyj-
nych. Jezeli zwycigZy test Zwarcia, za-
kiada trzymanie i moze zaczaé wysy-
sanie krwi.

Dezorientacja (zc): W darmowej
akcji raz na rund¢ mroczne drzewo
‘moze rzuci¢ dezorientacsg na jedng
ofiare w zasiegu 15 metréw (Wola
ST 12 neguje). W walce ma to taki
sam efekt, jak czar dezorientacja
rzucony przez zaklinacza 10. pozio-
mu. Czasami ofiary dezorientacsi od-
chodza zamroczone gieboko w leéne

ostepy 1 kompletnie gubig drogg. Ale cze-
$ciej mroczne drzewo wykorzystuje zdezo-
rientowanie ofiary 1 wysysa z niej krew.

e,
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smolk, gfzechotmk

Smok (ogma)

Srodowisko: pustynie w klimacie goracym

Wystgpowanie: pojedynczo, para lub rodzina (1 2 doroslych 25
potomstwa)

Skala Wyzwania: smoczatko 2; dziecko 3; miody 4; maloletni
6; dorastajacy 8; dojrzaty 10; dorosty 12; stary 14; wickowy
16; antyczny 18; jaszczur 19; wielki jaszczur 20

Skarb: podwéjny standardowy .

Charakter: zawsze praworzadny zty

2728 KW; antyczny 30-31 KW, jaszczur 33-34 KW, wxelkl
jaszczur 36+ KW

Dostosowanie poziomu: smoczatko +2; dziecko +3; m{ody +3;
matoletni +3; inne —

Bezskrzydly smok z wielkim kapturem skérnym wokét
tha, ciemnej barwy z odcieniem fioletn. Czarnoszare fuski
potwora mieniq si¢ stabo w jaskrawym storicu, gdy potrzqsa
ogonem ze towieszczym grzechotem...

Smoki grzechotniki sg terytorialne,-ale interesuja.si¢ takze

Rozwéj: smoczatko 3-4 KW; dziecko 6-7 KW; miody 9-10 $wiatem lezacym dalej od ich lez. Lubig ryé przez migkka

KW; maloletni 12-13 KW; dorastajacy 15-16 KW, dojrza- glebe 1 zaskakiwaé przeciwnikéw, wynurzajac si¢ nagle spod -1
ty 18-19 KW; dorosty 21-22 KW; stary 24-25 KW; wickowy ziemi. : d
Bazowy Bron *
Kosci E ) atak/ Rzut  Rzut Rzut oddechowa ST
Wiek Rozmiar Wytrzymatoéci(pw) . S Zr Bd Int Rzt Cha Zwarcie Atak na Wytr naRef na Wole (ST) grozy
Smoczatko Ml 2k12+2 (15) 1111 13 10 11 8%Se26 o4 +4 +3 +3 1k6 (12) — :
Dziecko Mt 5k12+5 (37) 13 10.13 12 13 -10 T R2 S aT s +4 RS k) g i
Miody Mt 8k12+16 (68) 1511 451 D125 45 10 & #8fr6 el +8 +6 +8 3k6 (16) — I
Matoletni §  11k12+22(93) 17 1 215 34 15, 1255104 - 94 a9 7 F9M ATRICINE s
Dorastajacy $  14k12+42(133) 1911 17 1 17 12044418 +18 . 41270 ¥ 12 sk6(20) 18 J
Dojrzaly Du  17k12+51 (161) 3 T TV et P00 R 1 ST, R | TR A3 6k6(21) 20
Dorosty Du  20k12+80(210) 27 V1191 T TO0AIE T 16T A2 16  Tk6(24) 23
Stary Du 23k12+115 (264) 29 11 21 20 19 18 +23/+36 +31 +18 +13 +17 8k6 (26) 25 .
Wickowy W 26k12+130(299) 31 11 21, 22 21 20 +26/+44 " 434 % 420700 415 20  9k6(28) 28
Antyczny w 29k12+174 (362) 33.11 23 24 23 22 +29/+48 +38 +22 +16 +22 10k6(30) 30 J
Jaszezur w 32k12+192 (400) 3y 1123 26 25 24 +32/92 +42 +24 +18 .  +25 11k6(32) 33 .
Wielki jaszczur O 35k12+245 (472) 37 11 25 28 27" 26 +35/+60 +44 +26 +19 +27 12k6(34) 3% “’1
Wiek Szybkosé Inicjatywa KP SPecjaln'e zdolnosci Poziom czarujgcego OC |
Smoczatko 18 m, rycie 9 m +0 14 (+2 rozmiar, +2 naturalny), Odporno$¢ na elektryc_;noéc’ 20, — —
dotyk 12, nieprzygotowany 14  niepodatno$¢ na ogien, grzechotanie,
4 wyczuwanie drgaii
Dziecko 18 m, rycie 9 m ~+0 15 (+1 rozmiar, +4 naturalny), — — —
dotyk 11, nieprzygotowany 15
Miody 18 m, rycie 9 m +0 17 (+1 rozmiar, +6 naturalny), — — — ‘
dotyk 11, nieprzygotowany 17
Maloletni 18 m, rycie 9 m +0 18 (+8 naturalny), dotyk 10, — A : ; — —
nieprzygotowany: 18
Dorastajacy 18 m, rycie 9 m +0 20 (+10 naturalny), dotyk 10, — 155 —
nieprzygotowany 20
Dojrzaty 18 m, rycie 9 m +0 21 (-1 rozmiar, +12 naturalny), Rozwinigcie kaptura - 2ot 11
dotyk 9, nieprzygotowany 21
Dorosty 18 ny, rycie 9 m +0 23 (-1 rozmiar, +14 naturalny), RO 5/magia : e 13
dotyk 9, nieprzygotowany 23 : ]
Stary 18 m, rycie 9 m +0 25 (-1 rozmiar, +16 naturalny), — ’ 54 1s
dotyk 9, nieprzygotowany 25 |
Wiekowy 18 m, rycie 9 m +0 26 (=2 rozmiar, +18 naturalny), RO 10/magia 9. 17
dotyk 8, nieprzygotowany 26 2
Antyczny 18 m, rycie 9 m +0 28 (-2 rozmiar, +20 naturalny), — B 11 19
g dotyk 8, nieprzygotowany 28 \ ! -
Jaszczur 18 m, rycie 9 m +0 30 (-2 rozmiar, +22 naturalny), RO 15/magia 13. 21
: dotyk 8, nieprzygotowany 30 § -
Wielki 18 m, rycie 9 m +0 30 (—4 rozmiar, +24 naturalny), — S . 13 23
Jjaszezur : dotyk 6,-nieprzygotowany 30

68 ' :
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Grzechotniki to bezskrzydte smoki o blonach ptawnych migdzy pa-
zurami, Z Zgbatymi paszczami 1 wezowymi ogonami jak u grzechot-
nikéw. Po narodzinach maja léniace tuski koloru rdzy, ktére stopnio-
wo clemnieja, przybierajac odcienie ciemnej purpury, szarawej czerni,
az do smolistej czerni w wicku dorostym. Miode grzechotniki maja
na szyjach niewielkie, fioletowe guzy, ktére z czasem rozrastaja si¢
w obszerne, skérne kaptury. U dojrzatego grzechotnika
kaptur kurczy si¢ lub rozkiada zaleznie od stopnia roz- -
gniewania. Zwykle rozktada si¢ catkowicie tylko pod-
czas boju na $§mier¢ i zycie z niebieskim smokiem 4
lub mnym znienawidzonym wrogiem. Grzechotniki
zyja bardzo krétko, jak na smoki, starzejac sie pig-
ciokrotnie szybciej niz wynosi norma dla tego ga-
tunku. Wielkimi jaszczurami zostaja po 240 latach,
a umieraja ze staroéci nim osiagna 300.

Grzechotniki preferuja klimat goracy,
przy czym zwykle ograniczaja si¢ do
terendw, gdzie zamiast litej skaty jest
zwykta gleba. Czg$¢ substancji odzyw-
czych pobieraja wehtaniajac
cieplo i $§wiatlo storica, ale
sg migsozercami i uwiel-
biajg migso, nie maja
tez skrupuléw przed
pozeraniem $wiado-
mych istot. - Mieszkaja
w duzych jaskiniach lub
jamach o niskim sklepie-
niu, ale wiele czasu spedzaja.
na wedréwkach po swym tery-
torium, wypatrujac intruzéw i ja-
kichkolwiek rozrywek.

Jezeli smok grzechotnik jest na-
jedzony 1 podejdzie si¢ do
niego ostroznie, czasa-
mi podejmuje rozmowy
1 negocjacje z inteligentnymi stworze-
niami. Bywalo, ze grzechotniki sprzymierzaty z bar-
dzo pot¢znymi istotami, gdy obiecano im bogactwa lub dobra roz-
rywke. Potrafia nawiazywac kontakty czysto towarzyskie. Zdarzato
si¢, Ze chwytaty poszukiwaczy przygdd lub zbtakanych kupcéw tylko
po to, by zasiegna¢ wiesci z szerokiego $wiata, Oczywiscie, go$¢ taki
wjdzie z zyciem wytacznie wtedy, gdy smok nie jest glodny.

Smoki grzechotniki méwia smoczym, wspolnym i réznymi je-
zykami regionalnymi.

s

walka

Bystry wzrok grzechotnika pozwala dostrzec potencjalng zwie-
rzyne z daleka, przez co smok ma zazwyczaj do$¢ czasu na przy-
.gotowania. Jesli jest na to czas, zagrzebuje si¢ pod warstwa piasku
lub ziem i czeka, az cel si¢ przyblizy. Nastepnie wyskakuje spod
ziemi bezposrednio do-walki wrecz. Przeciw groZnym przeciwni-
kom stosuje najpierw brofi oddechowa, a pé#niej budzace lek grze-
chotanie. Ze stabymi przeciwnikami lubi si¢ zabawiad,

Broi oddechowa (zn): Grzechotnik ma jeden typ broni odde-
chowej: stozek ognia.

Smok grzechotnik

Porwory Por.uDNIA
——

Grzechotanie (zn): Smok grzechotnik moze w standardowej
akgji zastosowaé grzechotanie. Oprécz smokéw, wszystkie stworze-
nia w zasiegu 72 metréw musza zda¢ rzut obronny na Wolg (ST 10
+1/2 KW grzechotnika + jego modyfikator z Cha) przeciw tej zdol-
nosci dZwigkowej wplywajacej na umyst. Porazka oznacza panike na
4k6 rund, a u istot majacych 5 lub wigcej KW — wstrzasniecie na
4k6 rund. Udany rzut obronny na Wolg daje niepodatno$¢ na grze-
chotanie tego konkretnego smoka na caty dzien. Wszystkie
stworzema (réwniez smoki), ktore przebywaja w zasiggu
B, i slysza grzechotanie, musza zda¢ test Koncentracji

o ST 17, aby podczas grzechotania rzucic jakikol-
wiek czar lub uzy¢ zdolnosci czaropodobne;.

Rozwinigcie kaptura (zn): Grzechotnik moze
w akcji darmowej roztozy¢ skorny kaptur. W petni
roztozony kaptur odbija czary, tak jakby na smoka dzia-
tat czar odbicie czarn. Smok motze dziennie odbié tyle po-
ziomoéw zakled, ile ma Kosci Wytrzymato$ci.

Wyczuwanie drgai (zw): Grzechotniki automatycznie wy-
czuwajg polozenie wszystkiego, co w zasiegu 18 metréw ma
kontakt z ziemia.

Umiejetnosci: Ciche poruszanie si¢, Skakanie, Ukrywa-

nie si¢ 1 Wspinaczka to dla smokéw grzechotnikéw umie-
jetnosci klasowe Majq premie rasowa +8 do testéw Spo-
strzegawczo$ci 1 premie rasows
+8 do Ukrywania si¢ w te-

rénie piaszczystym lub

z migkka ziemia.

Taslor

" Tasloi, zbrojny
1. poziomu
Maty humanoid
Kostka Wytrzymatosci:
1k8+1 (5 pw)
Inicjatywa: +1
Szybkosé 9 m (6 pol), wspi-
nanie 6 m
Klasa Pancerza 13 (+1 rozmiar, +1 Zr, +1 mata drewniana tarcza),
dotyk 12, nieprzygotowany 12
Bazowy atak/Zwarcie: +1/—4
Atak: krétki miecz +2 wrecz (1k4—1) lub oszczep +3 dystansowy
(1k4-1) lub sie¢ +3 dystansowy
Catkowity atak: krotki miecz +2 wrecz (1k4—1) lub oszczep +3
dystansowy (1k4—1) lub sie¢ +3 dystansowy
Przestrzeni/Zasieg: 1,5 m/1,5 m
Specjalne ataki: —
Specjalne cechy: widzenie w stabym $wietle, stabo$¢ w $wietle
Rzuty obronne: Wytr +3, Ref +1, Wola —1
Atrybuty: S 10, Zr 13, Bd 13, Int 10, Rzt 9, Cha 6
Umiejetnosei: Ciche poruszanie si¢ +5, Nastuchiwanie +3, Spo-
strzegawczo$¢ +3, Ukrywanie si¢ +9*% Wspinaczka +9
Atuty: Czujno$é
Srodowisko: lasy w klimacie goracym
Wystgpowanie: banda (4-9), formacja wojskowa (10-24 plus 1-6
$rednich ziowieszczych szczuréw), gromadka (10-100 plus
100% niewalczacych plus 1 do$wiadczony 3. poziomu na
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20 dorostych, 1 wédz 5-7. poziomu 1 4-24 zlowieszcze szczu-
ry), plemie (40-400 plus 1 doswiadczony 3. poziomu na 20 do-
rostych, 1 lub 2 porucznikéw 4-3. poziomu, 1 wédz 6-8. pozio-
mu, 10-100 ziowieszczych szczurdw 1 2-8 pajakozercow)

Skala Wyzwania: 1/3

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle chaotyczny zty

Rozwdj: wedipg klasy postaci

Dostosowanie poziomu: +0

Maty, dbugonogi humanoid ze splaszczong ghowa ma zielong
skorg, poronigtq czarnqg szczecing. Sunie naprzid, wlokqgc
tapami po ziemi.

Tasloi to rasa mieszkaricéw dzungli, podobno liczaca sobie tysia-
ce lat. Szybko i zwinnie poruszaja si¢ miedzy drzewami, najchet-
niej zreszta przebywaja posrod gatezi. ;

Tasloi mierzy okoto 0,9 metra wzrostu i wazy od 15 do 20 ki-
logramoéw. Porusza si¢ w zgarbionej postawie, czasami wlokac rece
po ziemi. Skére ma zielona, porosnieta rzadkim, czarnym wio-
siem, a oczy zlote, podobne do kocich.

Tasloi méwig whasnym jezykiem, ale sprytniejsze osobniki moga
znac wspolny albo inny ludzki jezyk.

walka

Tasloi na ogbt atakuja z wysokosci, zeskakujac z wierzchotkéw
drzew na nieostroznych ‘przeciwnikéw. Jesli uda im si¢ uzyskaé
zaskoczenie, chwytajg ofiary w sieci. W przeciwnym razie walcza
krétkimi mieczami i oszczepami. Wobec silniejszych stosuja takty-
ke ,,uderzy¢ i uciec”, obliczona na zmeczenie wroga. Zawsze uni-
kaja walki bezpoéredniej. Gdy uda im si¢ pokonaé wroga, zawsze
staraja si¢ pochwycié cialo — zeby nakarmié towarzyszy.

Stabosé w $wietle (zw): W jasnym $wietle storica lub na obsza-
rze czaru Swiatto dnia tasloi sa olénione.

Umiejgtnosci: Tasloi maja premie rasowa +8 do testow Wspinacz- V

ki, a zamiast modyfikatora z Sity stosuja tu modyfikator ze Zrecz-
nosci. W testach Wspinaczki zawsze moga skorzystaé z reguty 10,
nawet jesli si¢ spiesza lub co$ im zagraza. Maja te premie rasowg
+4’do testéw Ukrywania si¢ i Cichego poruszania si¢. *W gestym
lesie premia do Ukrywania si¢ roénie do +8. JeZdZcy tasloi (dosia-
dajacy $rednich zlowieszczych szczuréw) zamiast Czujnosci biorg
Walke z wierzchowca 1 maja premie z JeZdziectwa +9, zmniejsza-
Jjac za to Nastuchiwanie 1 Spostrzegawczo$¢ do +0. -

Przedstawiony tutaj tasloi zbrojny przed modyfikacjami raso-
wymi mial nastepujace wartoéci atrybutéw: S 12, Zr 11, Bd 13,
Int 10, Rzt 9, Cha 8.

Skala Wyzwania: Tasloi z poziomami w klasach BN maja SW
réwna poziomowi klasowemu —2.

spotecznosd raslol

Tasloi zyja w luzno zwiazanych gromadkach ztozonych z kilku bad?
kilkunastu rodzin. Mieszkaja zwykle w grupach duzych drzew pota-
czonych lianami 1 sznurami. Na kazdym drzewie buduja platformy,
15-30 metréw ponad ziemia, na ktérych mieszkaja. Niektore tasloi
Zyja 1 pracuja na ziemi, wraz z ,,trzoda” nalezaca do danej osady.

70

Tasloi

Na trzode sktadajg si¢ zowiesz- |
cze szczury i czasami kilku pajako- 4
zercow. Szczury hoduje si¢ jako zwierzg-
ta domowe, wykorzystywane do budowy,
utrzymania. i ochrony spotecznosci. Sred-
nie zlowieszcze szczury stuza jako wierz-
chowce. Jezeli dana wioska posiada pajako- ;
zercow, dosiadaja ich najpotezniejsze tasloi w gromadzie.

(9]

tasloi jako postacie graczy

Przywddcami tasloi najczesciej sa totrzykowie lub wojownicy/
fotrzykowie. Kaptani tasloi stuza aspektowi gobliriskiego boga Ma-
glubiyeta, a wybieraja dwie z domen: Planowanie, Oszustwo, Zto
lub Zniszczenie. Wickszo$¢ tasloi rzucajacych czary to adepci.

Postacie tasloi maja nastepujace cechy rasowe:

— 2 Sita, +2 Zreczno$é, =2 Charyzma. y

— Maty rozmiar: premia +1 do Klasy Pancerza, premia +1 do
testéw ataku, premia +4 do testéw Ukrywania si¢, kara —4 do
testéw zwarcia, limity udZwigu i przenoszenia wynosza 3/4 tego,
co u postaci rozmiaru $redniego.

— Bazowa szybko$¢ naziemna: 9 metréw.

— Tasloi majg tez szybko$¢ wspinania: 6 metréw.

— Premia rasowa +4 do testéw Ukrywania si¢ 1 Cichego poruszania

sie. W gestym lesie premia do Ukrywania si¢ roénie do+8. W testach.

Wepinaczki tasloi uzywa modyfikatora ze Zrecznosci i zawsze moze
korzystaé z reguty 10, nawet gdy si¢ spieszy lub co§ mu zagraza.

1 ’
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— Widzenie w stabym $wietle.

— Specjalna cecha (patrz wyzej): Stabo$¢ w Swietle.

— Automatycznie zyskiwane jezyki: Tasloi. Jezyki premiowe:
‘wspdlny, lesny, dialekty regionalne.

— Ulubiona klasa: L.otrzyk.

> Tr1-Krin

Sredni humanoid-potwér
Kostka Wytrzymatosci: 2k8 (9 pw)
Inicjatywa: +2
Szybkosé 12 m (8 pdl)
Klasa Pancerza 15 (+2 Zr, +3 naturalny), dotyk 12, nieprzygo-
towany 13
' Bazowy atak/Zwarcie: +2/+3
Atak: pazury.+3 wrecz (1k4+1); lub gythka +3 wrecz (1k10+1);
lub czakcza +4 dystansowy (1k6+1)
Catkowity atak: 4 pazury +3 wrecz (1k4+1) i ugryzienie —2 wrecz
(1k4 plus trucizna); lub gythka +3 wrecz (1k10+1) i 2 pazury
‘ —2 wrecz (1k4) i ugryzienie —2 wrecz (1k4 plus trucizna); lub
gythka +1/+1 wrecz (1k10+1/1k10+1) i 2 pazury —2 wrecz
y (1k4) i ugryzienie —2 wrecz (1k4 plus trucizna; lub czakcza
+4 dystansowy (1k6+1)
Przestrzesi/Zasieg: 1,5 m/1,5 m
Specjalne ataki: trucizna, zdolnosci psipodobne
Specjalne cechy: niepodatnos$é¢ na efekty uspienia, skok, urodzony
psionik, widzenie w ciemnosciach 18 m
Rzuty obronne: Wytr +0, Ref +3,
Wola +4
Atrybuty: S 12, Zr 15,
Bd 11, Int 8, Rzt 12,
Cha 7
Umiejetnosci: Nastuchiwanie +2, Ska-
kanie +35, Spostrzegawczo$é +2,
Ukrywanie si¢ +3*Wspinaczka .
+2, Zachowanie réwnowagi +3

Ryc. Fason Engle

) ' Atuty: Odbijanie strzat’, Wielo-
k| krotny atak
| Srodowisko: pustynie w klimacie umiarkowanym

g | 1 goracym, réwniny w klimacie goracym
- Wystepowanie: pojedynczo lub sfora (5-10)
Skala Wyzwania: 1
) Skarb: brak
'{ Charakter: zwykle chaotyczny neu-
-8 tralny :
b Rozwéj: wedtug klasy postaci
Dostosowanie poziomu: +1 lub +2
jesli psionik

e

(cxlekoksztattna
modliszka, z owadziq
ghowaq o wielof asetkowych
oczach i ztozonych,
owadzich szczekach.
Cate cialo vstania
egzoszkielet piaskowes

El
A
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barwy. Ze Srodkowey czeci korpusu wyrasta szesé odnizy

— dwie pary rak i para nég. Potwir sunie naprzid trzaskajgc
Zuwaczkami i kiwajqe czuthami, z dziwaczng broniq
gotowq do ataku.

Tri-kriny, czgsto zwane zbrojnymi modliszkami, to inteligent-
ne humanoidy, Zyjace na pustyniach i sawannach, gdzie wioda
zycie koczowniczych myéliwych. Maja obce, niepojete umysty,
a dla tych, ktérzy ich nie znaja, mogg sprawia¢ wrazenie krwio-
zerczych potwordw.

Dorosty tri-krin mierzy okoto 1,8 metra wzrostu 1 wazy okoto
100 kilograméw. Typowy tri-krin nosi na sobie tylko uprzaz nie-
zbedna do wieszania ekwipunku, bez ubrania ani pancerza. Nie
wytwarzaja i nie noszg ozdob.

Trikriny doskonale czujg si¢ na suchych, rozlegtych terenach,
gdzie fatwo im ukry¢ si¢ w wyschtych trawach, na smaganych
wiatrem wydmach czy nagiej skale. State osiedla tri-krindéw prak-
tycznie nie istniejq. Stada tri-krinéw wedruja po wiasnych, obszer-
nych terytoriach, zajmujc si¢ zbieractwem i fowiectwem. Zdarza
si¢ z rzadka, Ze dwa lub wiecej stad taczy silty przeciw szczegdl-
nie niebezpiecznym wrogom.

Tri-kriny porozumiewaja si¢ jezykiem ztozonym z mladniec
1 trzaskow zuwaczkami. Wickszo$¢ tri-krinéw wedrujacych blisko
humanoidalnych cywilizacji méwi takze wspolnym.

walka

Polujace tri-kriny postuguja si¢ naturalnym masko-
waniem, aby podkras¢ si¢ do zwierzyny. Dzigki
szybkoéci i zdolnosci ,,skok” szybko wehodza
w starcie wrecz (i'szybko z niego uciekaja).
Moga postugiwac si¢ gythkami i czakczami
(broni egzotyczna, uzywana jedynie przez
zbrojne modliszki), ale wolg atakowad pa-
zurami 1 jadowitymi ukaszeniami.
Trucizna (zw): Zranienie (ugryzienie),
Wytrwatos¢ ST 11, poczatkowe obraze-
nia 1k6 Zr, drugorze¢dne obrazenia paraliz
na 2k6 minut. Tri-krin wytwarza do$¢ jadu
na jedno ukaszenie dziennie. ST rzutu
obronnego opiera si¢ na Charyzmie.
Zdolnosci psi-podobne: Jesli korzy-
stasz z Rozszerzonego Podrecznika
Prsioniki, nadaj tri-krinom nastepujace
zdolnosci psi-podobne: 3/dzien — kame-
leon, poznanie kierunku i pofozenia;
1/dzien -  potezniessza
maskujgca btona, metafi-
zyczny pazur. Poziom
manifestujacego réwny
1/2 Kosci Wytrzymatosci
tri-krina (minimum 1.).
Skok (zw): Tri-krin doskona-
le skacze. Ma premig z biegtosci
+30 do testow Skakania.
Urodzony psionik: Jesli
korzystasz  z Rozszerzonego
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Podrecznika Psioniki, tri-krin zyska 1 premiowy punkt mocy
na 1. poziomie. Nie daje to zdolnosci manifestowania mocy psio-
nicznych, jesli stwér nie ma ich z innego Zrédta, np pozioméw
w klasie psionicznej.

Umiejetnosci: *Egzoszkielet tri-krinéw zlewa si¢ barwa z ttem
pustyni, dajac premie rasowa +4 do testéw Ukrywania si¢ na piasz-
czystych i suchych obszarach (w tym Shaar).

TfI‘kfI[lY JQkO pOSTO.CIG (gT(lCZIH
Wigkszoéé tri-krinéw to tropiciele. Kaptani tri-krinéw zwykle
stuza Tempusowi, a wybieraja dwie z domen: Chaos, Ochrona,
Sita lub Wojna.

Postacie tri-krinéw maja nastgpujace cechy rasowe:

— +2 Sita, +4 Zreczno$é, —2 Intelekt, +2 Roztropnosé, —4 Cha-
ryzma.

— Sredni rozmiar.

— Bazowa szybko$¢ naziemna: 12 metréw.

— Widzenie w ciemnosciach 18 m.

— Premia z naturalnego pancerza +3.

— Wiele koriczyn: Tri-kriny maja cztery rece, moga wzial
atuty Walka kilkoma orezami i Wielokrotny atak (strona 304
Kisiggi Potworiw)

— Naturalne ataki: 4 pazury (1k4) i ugryzienie (1k4)

— Obeznanie z bronia: Trikriny traktuja gythke i czakcze
(patrz: strona 16) jako brofi zotnierskg, nie egzotyczna.

— Urodzony psionik: Je$li korzystasz z Rozszerzonego
Podrecznika Psioniki, tri-krin zyskuje 1 premiowy punkt mocy
na 1. poziomie.

— Specjalne ataki (patrz wyzej): Trucizna, Zdolnosm psi-po-

dobne.

— Specjalne cechy (patrz wyzej): Niepodatno$é na efekty uspie-
nia, skok. = -

— Rasowe Ko$ci Wytrzymato$ci: Tri-krin zaczyna gre majac
dwa poziomy humanoida-potwora, co daje 2k8 Koéci Wytrzy-
matosci, bazowg premie do ataku +2 i bazowe premie do
rzutéw obronnych Wytr +0, Ref +3 i Wola +3.

— Rasowe umiejetnosci: Poziomy humanoida-potwora daja
tri-krinowi punkty umiejetnosci w liczbie 5 X (2 + modyfi-
kator z Int). Umiejetnosci klasowe to Nastuchiwa-
nie, Skakanie, Spostrzegawczo$¢, Wspinaczka, i Za-
chowanie réwnowagi. Tri-krin ma premi¢ rasowa
+4 do testéw Ukrywania si¢ na terenie piaszczy-
stym 1 suchym, mdn. w Shaar.

— Rasowe atuty: Tri-krin otrzymuje Od-
byanie strzat jakoatut premiowy. Poza tym
poziomy ~ humanoida-potwora daja mu
jeden atut.

— Automatycznie zyskiwane jezyki:
Tri-krinéw. Jezyki premiowe: wspol-
ny, shaarski.

— Ulubiona klasa: Tropiciel.

— Dostosowanie poziomu: +1. Jesli ko- g
rzystasz z Rozszerzonego Podrecznika -
Psioniki, dostosowanie poziomu WZro- %
$nie do +2 ze wzgledu na wrodzone zdol-
nosci psioniczne.

Wysoki paszczowiec

2

wysoki paszczowiec

Duie wynaturzenie

Kostka Wytrzymalosci: 7k8+7 (38 pw)
Inicjatywa: +4

Szybkoséé 12 m (8 pdl)

Klasa Pancerza 18 (+4 Zr, B rozmiar, +3 naturalny), dotyk 135

nieprzygotowany 14

Bazowy atak/Zwarcie: +5/+14

Atak: walniecie +9 wrecz (1k6+5)

Catkowity atak: 4 walnigcia +9 wrecz: (lk6+5' ) 1ugryzienie +7
wrecz (2k6+2)

Przestrzeri/Zasigg: 3 m/3 m (walni¢ciem 4,5 m)

Specjalne ataki: — '

Specjalne cechy: uchylanie przed strzatami, widzenie w ciemno-
$ciach 18 m

Rzuty obronne: Wytr +3, Ref +6, Wola +5

Atrybuty: S 20, Zr 19, Bd 13, Int 8, Rzt 10, Cha 7

Umiejetnosci: Nastuchiwanie +4, Przeszukiwanie +2, Spostrze-
gawczo$¢ +4, Sztuka przetrwania +2, Ukrywanie si¢ +1, Wspi-
naczka +9

Atuty: Czujno$é, Wielokrotny atak, Zmyst walki

Srodowisko: lasy w klimacie goracym

Wystepowanie: pojedynczo, para lub garstka (3-5)

Skala WyzZwania: 5

Skarb: standardowy

Charakter: zwykle neutralny

Rozwéj: 8-14 KW (duzy); 15-21 KW (wielki)

Dostosowanie poziomu: —

Na szesciu chudych kornczynach obrosnigtych niebieskim
Sfutrem wspiera si¢ glrwa przypominajqca szalonego, zebatego
goryla. W diugiej na 1,2 metra glowie uwage zwracajq przede
wszystkim zgby i wielkie, fypiqcee oczy. Nie widal torsu.
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W walce wrecz wysoki paszczowiec to wirujacy derwisz znisz-
czenia. W walce z nim warto mie¢ w kompanii poteznego
‘maga lub tucznika — kogo$, kto bedzie w stanie zabi¢ potwo-
ra nie wchodzac w zasieg walki wrecz. Stworzenia tej rasy sg
plaga w Luiren.

Wysoki paszczowiec ma wielka glowe; z ktérej bezposrednio

. wyrasta sze$¢ diugich koriczyn. Oprécz glowy nie ma korpu-

Ryc. Christopher Rush

- Inicjatywa: +3

.Specjalne ataki: rozszarpywanie 1k3-2

su. Aby zachowad réwnowage 1 podtrzymac cigzar glowy, pasz-
czowiec zawsze musi dwiema lub trzema fapami wspiera¢ si¢ na
ziemi. Lapy sa bardzo elastyczne, dlugie na 4,5 metra. Glowa
paszczowca rzadko znajduje si¢ na wysokosci 4,5 metra, chyba
tylko podczas unikéw przed ciosami broni. Przy naturalnym po-
ruszaniu si¢ glowa trzyma sie na wysokosci od 1,5 do 2,1 metra
nad ziemia. Stwér wazy okoto 250 kilograméw.

Wysokie paszczowce méwia wspdlnym i famanym niziotczym.
W obu przypadkach postuguja si¢ akcentem, ktérego nie mozna
nazwa¢ inaczej jak wulgarnym.

walka

Wysokie paszczowce trzymajg si¢ poza zasiggiem wrogich atakéw
wrecz, same za$ atakujg walnigciami. Gdy potencjalna zwierzyna
rzuci si¢ do walki 1 wejdzie na ponad 1,5 metra w obszar objety
zagrozeniem Ze strony paszczowca, potwor zyskuje okazyjny atak
(albo kilka okazyjnych atakéw: dzigki atutowi Zmyst walki, jesli
ten sam biad popetni kilku przeciwnikéw).

Uchylanie przed strzatami (zw): Dzikie wymachy ramion i zmie-
niajaca potozenie glowa bardzo utrudniaj trafianie normalnymi
pociskami (ale nie dotyczy to magicznych atakéw dystansowych, np.
promieni czaréw i magicznych strzat). Normalne ataki dystanso-
we (np.z tukéw i bronig rzucang) maja 20% ryzyka chy-
bienia w paszczowca.

Umiejetnosci: Wysokie paszczow-
ce maja premi¢ rasows +4 do testow
Wspinaczki.

zwodnik

Mata magiczna bestia
Kostka Wytrzymatodci: 1k10 (5 pw)

-~

Szybkoéé 9 m (6 pél), wspinanie 3 m

Klasa Pancerza 14 (+1 rozmiar, +3 Zr),
dotyk 14, nieprzygotowany 11

Bazowy atak/Zwarcie: +1/—5

Atak: pazury +5 wrecz (1k3-2)

Catkowity atak: 2 pazury +5 wrecz (1k3-2),
ugryzienie +3 wrecz (1k4—2) i krétki miecz
+3 wrecz (1k4-2)

Przestrzeni/Zasigg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne cechy: widzenie w ciemnosciach
18 m, widzenie ws}abym Swietle, widze-
nie prawdy

Rzuty obronne: Wytr +2, Ref +5, Wola +0

Atrybuty: S 6, Zr 17, Bd 11, Int 12, Rzt 10,
-Cha 11

Porwory PoruDpNIA
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Umiejgtnosci: Ciche poruszanie si¢ +3, Nastuchiwanie +2, Spo-

strzegawczogé +2, Ukrywanie si¢ +9%, Wspinaczka +8, Zacho-
* wanie réwnowagi +5

Atuty: Finezja w broni, Wielokrotny atak”

Srodowisko: réwniny w klimacie goracym

Wystepowanie: pojedynczo, para lub sfora (1-4)

Skala Wyzwania: 1

Skarb: standardowy

Charakter: zawsze neutralny

Rozwéj: 2-3 KW (maly)

Dostosowanie poziomu: +0 (kompan)

Pulchny czworonig wielkosci matego psa, troche podobny
do myszy. Ma wielkie, liniqce, czarne oczy, duze uszy
i spiczasty pysk.

Zwodnik to bardzo inteligentne stworzenie, obdarzone naturalna
zdolnoscia maskowania oraz dostrzegania prawdy skrytej za iluzja.
Ma wzrost okoto 0,3 metra, a dfugoéé 0,6 metra. Zwodniki nie
$g wojownicze, ale czarodzieje chetnie biora je na chowarice, cenig
tez magig, jaka przesiaknicte jest zwodnikowe futro.

Nie wiadomo, dlaczego u zwodnikéw rozwingtly si¢ niezwy-
ke moce. Badacze, kt6rzy obserwowali te stworzenia, ustali-
li, ze zwodniki t6 ulubione ofiary eterycznych drapiezcéw.
Prawdopodobnie niezwykie moce pojawily si¢ u nich jako
$rodek obrony przed planarnymi prze$ladowcami. Zwodniki
zywig si¢ roslinami i zwierz¢tami. Najchetniej jadaja migsiste,
bogate w wode kaktusy, jakich peino w ich rodzinnych stro-
nach, a takze myszy polne oraz jaja i piskleta ptakow gniez-
dzacych si¢ na ziemi.

Zwodniki méwia whasnym jezykiem oraz wspélnym.
Zwodnika mozna wziaé jako chowarca, majac 7.

poziom jako czarujacy wtajemniczen i atut Dosko-

nalszy chowaniec. Wiecej informacji na stronie
200 Przewodnika Mistrza Podziemi.

walka

Zwodniki maja cztery tapy zbrojne
W ostre, wysuwane pazury, maja tez
ostre zgby. Ponadto bezwiosym,
chwytnym ogonem moga wal-
czy¢ bronia.
Rozszarpywanie (zw): Premia do
ataku +3 wrecz, obrazenia 1k3-2.
Widzenie prawdy (zc): Zwodniki
caly czas widza tak jak pod efektem
Czaru widzenie prawdy.
Umiéjetnosci: Gdy zwodniki maja suche
futro, moga zmieniac jego wzor i umaszczenie, do-
pasowujac si¢ do barwy otoczenia, nawet do kolo-
réw 1 wzordw niewystepujacych w naturze. Daje
im t6 premie rasows +8 do testéw Ukrywania sie.
Zwodniki zawsze maja premig rasowa +8 do testéw
Wspinaczki. W testach Wspinaczki zawsze moga
skorzystaé z reguty 10, nawet jesli si¢ spiesza lub
co$ im zagraza. ‘
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towrogie stwory wypetzaja z glebi mrocznych

laséw 1 atakuja karawany wedrujace szlakami

handlowymi. Cudzoziemcy péiglosem wspomi-
naja o ukrytych grobowcach zakopanych pod wzgérzami, gdzie
podobno spoczywaja dawno zapomniani krélowie. Zke sity 7 Pod-
mroku wypetzaja na powierzchni¢ ziemi. KrwioZerczy wodzo-
wie bestii zbieraja sily 1 nekaja ziemie sasiadujace z ich teryto-
riami. Szczatki starozytnego pafistwa lezg skryte pod peiny-
mi putapek wiezami w kraju czarodziejéw. Stare portale spro-
wadzaja podréznych z bardzo odlegtych migjsc. Na Linigcym
Potudniu poszukiwacze przygod nie bedg narzekaé na brak za-
jecia ani skarb6w.

Kampanie osadzone na Lénigcym Poludmu daja mndstwo moz-
liwosci przygdd, intryg i skarbéw. Na ziemiach Halruaa, Shaar
i Zjotej Wody panuja ludzkie kultury bardzo odmienne od tych
znanych z innych stron Faerunu. Dambrath, Luiren i Wielka
Rozpadlina to z kolei kraje catkiem zdominowane przez inne
rasy, gdzie ludzie stanowig mniejszo$¢ posréd potdrowdw, ztotych
krasnoludéw czy hinéw. W kraju Veldorn niepodzielnie rzadza
straszliwe potwory.

Kolejne rozdziaty opisuja dziewie¢ krajéw Potudnia, podajac
informacje o gtéwnych oérodkach ludnosci i cickawych miej-
scach. Opisy niektérych miast uzupetniaja szczegdlowe staty-
styki.

organizacje potudnia

Lséniace Potudnie jest bardzo odlegle od zachodniego Faerunu
zaréwno geograficznie jak i kulturowo. Co za tym idzie, tajne
organizacje silne w innych czesciach $wiata nie maja wptywow
na potudniowym wybrzezu. Zhentarimowie zmagaja si¢ z ludem
Dolin inie tylko, Czerwoni Magowie uciskaja ludy Wschodu,
natomiast Potudnie ma swoje wlasne organizacje. Oczywiscie,
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agenci z dalekich krajéw pojawiaja si¢ na Potudniu (jawnie lub
incognito), ale tutaj sa osamotnieni, pozbawieni wsparcia i wpty-
woéw zwierzchnikéw.

. e o« .
cienisci czarodzieje
Nie$miate plotki w Halruaa glosza, ze niektérzy starsi zwré-
cili si¢ ku Shar i Cienistemu Splotowi. Oczywiscie, nikt nie ma
konkretnych danych, ale podejrzewa sig, Ze cienisci czarodzieje
spotykaja si¢ potajemnie, stawiajac poteZne ostony przed magia
poznania. Podobno zamierzaja obali¢ obecny rzad. Za pomoca
magii cienia, zbrodniarze ci stopniowo przejma ster wladzy
7z rak Zalathorma i Rady Starszych, a w dalszej’ perspektywie
chca obali¢ kult Mystry*i Azutha, wynoszac na pierwsze miej-
sce Shar.

Niektérzy twierdza, ze Konklawe i cienidci czarodzieje to
jedno i to samo — Ze czyny jednych i drugich tylko pozornie s3
dzietem réznych grup. Inni powiadaja, Ze Konklawe niezmor-
dowanie zwalcza czarodziejow cienia i jedynie ich interwencja
uniemozliwila cienistym zwycigstwo. A wigkszo$¢ sadzi, ze co
najmniej potowa plotek to propaganda szerzona przez obie
strony, majaca szkodzi¢ ich przeciwnikom i reszcie czarodzie-
jow w Halruaa.

pom jordainow

Jordainowie s3 nie mniej integralng czescia halruaasiskiego spo-
teczefistwa niz sami czarodzieje. Wszyscy zostali wyszkoleni
w Domu Jordainéw, lezacym na wybrzezu Halruaa na potu-
dniowy zachéd od Khaerbaalu. Oficjalnie Dom Jordainéw pod-
lega tylko Zalathormowi i halruaasiskiej Radzie Starszych, ale
w rzeczywisto$ci dziata niezaleznie od wszystkich, z wyjatkiem
szpiegéw magdw. Tutejszy osrodek szkoleniowy ma za zadanie
dostarcza asystentéw, ktérzy stuzy¢ beda czarodzicjom na wy-
Jjatkowy sposéb — catkowicie niemagiczny.

Ale czarodzieje zarzadzajacy Domem ]ordamow jak isami
Jordainowie, potrafia mampulowac niekofczacymi si¢ grami
politycznymi, jakie tocza si¢ posrod czarodziejéw. Jordaino-

1 ’



” L

wie. wywieraja wigc ogromny wplyw na ksztatt halruaafiskiej
polityki.

glabrezu guinix

Gigboko we wnetrzu Bramy Zelaznych Kiéw na najdalszym po-
tudniowo-zachodnim skraju Lasu Amtar snuje swoje knowania
czart. Glabrezu Quinix przypadkowo wpadt kilka lat temu w czg-
$ciowo sprawny portal 1znalazt si¢ w trzewiach zrujnowanego,
kruszejacego miasta. W ruinach na powierzchni obozowato duze
plemie gnolli 1 Quinix szybko objat nad nimi wiadz¢ poprzez za-
straszanie 1 sprytne ktamstwa. Gnolle uwierzyly, ze glabrezu jest
bezposrednim przedstawicielem ich demonicznego boga Yeeno-
ghu, a samych siebie uznaja za jego ulubione stugi. Quinix po-
przez portal, ktéry dziata doéé chaotycznie, sprowadzit juz dwa
vrocki, ktére stuza jako jego straz przyboczna i zastepcy, a pla-
nuje rozszerzy¢ swa $wite o kolejne czarty. Z tak silnymi atuta-
mi, ma coraz wigksze ambigje. ' '

Jak na demona, Quinix jest wyjatkowo ostrozny. Postanowit
z poczatku dziataé powoli, dajac stugom czas na doktadne roz-

poznanie geografii okolicy i uktadu sit politycznych. Opraco-

wat system napadéw i grabiezy, ktéry przynosié ma maksymal-
ne zyski przy minimalnym wzbudzaniu podejrzen. Jego gnolle
atakowaty juz wiele karawan i mate, odcigte od Swiata osiedla,
ale dotad nie zdradzity si¢ z wysokim-poziomem organizacyj-
nym. Wszystkich niedobitkéw chwytaja w niewole i sprowadza-
ja do ruin, gdzie niewolnicy pracuja nad odbudowq zrujnowa-
nego miasta.

W miare kolejnych sukceséw, Quinix planuje rozszerzy¢ teren
dziatan, wypuszczad najazdy na dalsza odlegtos¢ i gromadzic coraz
wiecej zasobéw. Idealnym celem wydaje si¢ Halruaa ze wzgledu
na obfito$¢ magii, ktéra glabrezu chciatby zagarna¢. Demon za-
mierza takze zatrudni¢ ludzi do roli szpiegéw 1 Zotierzy (w Swag-
darze jest wielu odpowiednich kandydatéw). Majac taka armig do
dyspozycji, Quinix chce rozpoczaé podbdj okolicy.

gonklawe

Wewnatrz Rady Starszych w Halruaa funkcjonuje mniejsza, se-
kretna organizacja znana jédynie jako Konklawe. Czionkostwo
w niej jest tajne, a w Halruaa wszyscy zarazem szanuja i boja sie
Konklawistéw. Konklawe nie jest oficjalnie uznanym organem
politycznym, raczej prywatnym i elitarnym zrzeszeniem najpo-
tezniejszych — 1 zadnych wiekszej jeszcze wladzy — magéw wta-

jemniczen z Halruaa. Cztonkowie Konklawe podjeli si¢ nadzoro-

wania badaf, zastosowan i naduzy¢ magii w Halruaa. Nikt nie
ma co do tego pewnoéci, ale wigkszo$¢ uwaza, ze Konklawe zato-
zono krétko po przybyciu Netheryjczykow na tereny poZniejsze-

go Halruaa, majac na celu zapobiezenie przysztym tragicznym

biedom pokroju tych popetnionych w Netherilu.
Gdy eksperymenty czy praktyki czarodzieja wymkna si¢
spod kontroli, Konklawe czgsto interweniuje 1 naprawia sytu-

acje. Zazwyczaj dostarcza prosta wiadomo$c-ostrzezenie przed .

dalszymi naduzyciami Sztuki. Jeéli to nie poskutkuje, Konkla-
we siega po inne §rodki perswazji, przekonujace danego czaro-
dzieja do respektowania wyznaczonych ograniczen. Oczywi-
§cie, trafiaja si¢ osoby tak dumne; Ze nie doceniaja mozliwo-
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$ci Konklawe i lekcewazg ostrzezenia. W przypadku tak wiel-
kiej pychy Konklawe po prostu eliminuje zadufanego w sobie
czarodzieja. Przynajmniej takie jest powszechne przekonanie.
Osoby klopotliwe, ktére narazily si¢ Konklawe, zazwyczaj po
prostu znikaja.

Oczywiscie, niektérzy widza w Konklawe co$ wigcej niz
stuzbe bezpieczeristwa. Uwazaja, Ze organizacja ma duzo wigk-
sze ambicje, ze chce podporzadkowac sobie kréla-czarodzieja
1 cala starszyzng. Sa 1 tacy, ktérzy wierza, Ze Konklawe juz ich
sobie podporzadkowato. Jeszcze inni tacza Konklawe z plotka-
mi o narodzinach w Halruaa magii cienia, co byloby co naj-
mniej niepokojace.

Ao ; B

Ko$c10t Loviatar

Kult Loviatar jest oficjalng religia Dambrath. Wigkszo$¢ stano-
wisk we wiadzach paristwowych obsadza wysokie duchowienistwo
tego kosciota, a przykazania Pani Bélu wywarly silny wptyw na
charakter tego kraju — na prawa i system kar, na rozrywki i za-
bawy oraz stosunki z innymi pafistwami. Nic dziwnego, ze ist-
niejg zakulisowe napiecia miedzy wyznawcami Loviatar a dro-
wami z lezacego w Podmroku T’lindhet.

Moze dlatego, Ze drowy cenia sobie wartos¢ sojuszu sprzed stu-
leci, a2 moze tylko dlatego, ze koéciét Loviatar za bardzo wzrést
w site — faktem jest, ze Dambrath powoli, ale nieubtaganie wysli-
zguje si¢ spod wladzy matek-opiekunek. Kaptanki batoga z kazda
kolejna dekada staja si¢ bezczelniejsze 1 bardziej niezalezne. Nie-
ktérzy podejrzewaja, Ze za jaki$ czas wyznawcy Lolth poczuja,

° e nie sg juz mile widziani w Dambrath.

W miedzyczasie kosciét Loviatar rozszerza swoje wplywy i za-
kiada duze éwiatynie w takich miejscach Faerunu, jakie nigdy
dotad nie goscity Pani B6lu. Biorac przyktad z Czerwonych Magéw
z Thay, najwyzsze kaptanki zastanawiajg si¢ nad otwarciem wia-
snych enklaw w zagranicznych miastach, z ktérymi prowadza
intensywny handel. Taka instytucja dla wszystkich postronnych
byloby oficjalna dambrathska placéwka handlowa, ale takize mie-
$citaby w sobie $wiatynie stuzaca wyznawcom bedacym z dala od
ojczyzny. Pogloski o tych planach dotarly juz do innych paristw,
budzac tam zrozumiate obawy.

Maquarowie

Szlachetnie urodzeni rycerze estagundzcy stuza tamtejszemu
radzy, gotowi na kaide wezwanie. Wybrali zycie w wiernosci
1 postuszenistwie. Dla radzy sg straznikami, postaficami, sita ro-
bocza i wojskiem. Stanowia tez najsilniejsza organizacje w Esta-
gundzie, chociaz mato kto zdaje sobie z tego sprawe. ;
Radza Estagundu szeroko korzysta z ustug Maquaréw, a ich
dowddcéw ceni za znajomo$¢ spraw politycznych 1 wojskowych.
Krzyzowcy peinia w kraju role nie tylko strézéw porzadku, ale
takze sit zbrojnych. Radza moze tez za poérednictwem Maquaréw
wywiera¢ naciski na politycznych przeciwnikéw, bo ma prawo od-
dawa¢ oddziaty maquarskich krzyzowcéw pod rozkazy zamoz-

nych szlachcicéw estagundzkich, aby wykorzystywali ich wedtug'
‘uznania. A co radia dat, to moze odebraé.

Mimo ze Maquarowie s3 niewzruszenie lojalni wobec radzy,
wigkszo$¢ obywateli blednie uwaza, ze odbywa si¢ to na mocy tra-
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dycji. A w rzeczywistoéci Maquarowie decyduja si¢ stuzbe, ponie-
waz im sig to optaca. Krzyzowcy odkryli juz, jak bardzo radza jest
od nich zalezny i umieja to wykorzystac. Jako grupa, Maquarowie
maja réwnie silng wladze co radza i zaczynaja czynié z-niej uzytek,
aby przeksztatcaé Estagund wedtug wlasnego uznania.

Inni

Na Léniacym Potudniu dziata jeszcze wiele innych organizacji
1 sit politycznych. Naleza do nich:™ .

Beholdery z Veldornu: Klany beholderéw, ktére dawniej pod-
bity Assur w Durparze, nadal dziataja w dzikim interiorze Vel-
dornu. Naleza do ligi wodzéw bestii, a maja ambicje duzo wyzsze
niz samo utrudnianie ruchu karawan. Chcg odzyskaé swoje dawne
miasto i okoliczne tereny.

Czerwoni Magowie: Czerwoni Magowie nie majg wielkiej sity
na Lénigcym Potudniu, jedynie enklawy w kilku miastach nad
Ztota Wodg. Zamierzaja dalej rozbudowywac sie¢ placéwek han-
dlowych. A poza tym Thayczykéw $wierzbig rece, by dobraé sig
do niektérych halruaanskich tajemnic.

Kethid: Kethid, kraj jaszczuroludzi na Wielkim Bagnie Rethild,
odgrywa czynng role w wydarzeniach w catym Faerunie poprzez
wynajem oddziatéw swego korpusu najemnego — Stug Krélew-
skiego Jaja. Za odpowiednia ceng krél Ghassis wySle swoich zot-
nierzy do dowolnego zadania.

Nagi z Ilimaru: Nagi mieszkajace w ruinach miasta Ilimar to
potezna grupa, ktéra jeszcze nie ujawnita petni swego potencja-
tu. Cierpliwie oczekuja chwili, wktérej ich dawni wiadcy sarru-
khowie, spoczywajacy gdzie§ w ruinach, powstang i pewiodg nagi

Glabrezu Qyinix czai sig
. przy Bramie Zelaznych Ktéw

do boju. Tego dnia nagi, jaszczuroludzie i jeszeze inne, groZniej-
sze stwory wyroja si¢ z bagien. Nim to nastapi, wysylaja. agen-
téw na zwiad na tereny Dambrath i Halruaa. Zbieraja informa-
cje 1 szukaja stabych punktéw, w ktére mozna bedzie uderzyé we
whadciwym czasie. )

Piraci z Wielkiego Morza: Przerdzni korsarze i piraci zeglu-
Jjacy u wybrzezy Wielkiego Morza to niewyczerpane Zrédio kio-
potéw lub bogactw dla wielu oséb na Léniacym Potudniu. Czesé
z nich ostatnio zaczeta dziataé wspélnie i rozlokowata agentéw
we wszystkich duzych miastach, gdzie zbieraja informacje o tadun-
kach statkéw, optatach za ochrong i ofertach pracy od kupcéw,
ktérzy chetnie zaptaca za zatopienie okretéw nalezacych do kon-
kurencji. Dysponujac znaczna sit 1 dobrym wywiadem, piraci stali
sie prawdziwg plaga dla wszystkich uczciwych organizacji handlo-
wych Lénigcego Potudnia.

Veldornscy bojownicy o wolnosé: Nie kazdy w Ziemi Potwordw
chee podporzadkowac si¢ zelaznej wladzy wodzéw bestii. W nie-
jednej wladanej przez potwory miejscowosci powstaty grupy zbroj-
nego ruchu oporu, ktére maja nadzieje wznieci¢ bunt i wywal-
czy¢ sobie wolno$é. Niektére partyzanckie grupy sg finansowa-
ne przez inne kraje, koscioty, albo przez potwory wrogie wobec
tych obecnie sprawwjacych wiadze.

Yuan-ti: Wezowy lud Zyje w wielu regionach 1 zawsze stara si¢
wyzyskaé miejscowa ludno$é w niekoriczacej si¢ walce o wiadze
1 bogactwo. Kilka grup yuan-ti dziata potajemnie na Léniacym
Potudniu, szukajac zakopanych skarbéw, kandydatéw na ekspery-
menty lub okazji do rozszerzenia swego terytorium. Grupy takie
moga wspétdziataé ze soba, dopdki nie rozdzielg ich wasnie we-
wnetrzne.
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Lochy na Lsmo,al]m

potudniu

»Loch” w tradycyjnym rozumieniu to podziemna komnata, w kto-
rej trzyma si¢ wigZniéw, ale w Faerunie stowo to ma szersze zna-

. czenie. Tutaj lochem moze by¢ chyba kazde podziemie, najczesciej

zasiedlone nie przez wigZniéw, lecz przez potwory. Moga to by¢
kopalnie, ruiny, podziemne mieszkania i korytarze.

Wedlug tej definicji, w Faerunie istnieja dziesigtki lochéw,
z ktérych wiele spladrowano dawno temu, a innych od wiekéw
nie tkneta niczyja stopa. Pod wzgledem lochéw Liéniace Potudnie
niczym si¢ nie wyréznia. Najstynniejsze z nich opisano ponizej.

Aerilparski kopiec: Na polanie w sercu Lasu Aerilpar w Vel-
dornie wznosi si¢ tajemnicy kopiec emanujacy silng magia. W ob-
rebie muru okalajacego wzgérze nie rosng Zadne drzewa, a le$ne
drapiezniki trzymajq si¢ z daleka. Pochodzenie wzgdrza jest nie-
znane, ale kto tylko o nim styszat, nie ma watpliwesci, ze w $rod-
ku musi by¢ co$ ukryte. Niewielu poszukiwaczy przygdd zdota-
fo przebié si¢ tutaj przez niebezpieczny las, a co dopiero poszu-
ka¢ drogi wejscia.

Ammathtar: To miasto powstalo jako o$rodek handlu, w kt6-
rym ludzie 1 niziotki spotykali si¢ w interesach na neutralnym
gruncie. Zbudowano je na obrzezu Potudniowej Puszezy Lluir,
blisko szlaku karawan biegnacego po wschodniej stronie Dam-
brath. W przeciagu jednej nocy zostalo tajemniczo zburzone
przez co$ zyjacego w glebi lasu. Mimo Ze wigkszo$¢ miasta ob-
récono w perzyng, wiele budynkéw stoi nadal, czekajac na zba-
danie przez $miatkéw. Oczywiscie cokolwiek zniszczyto miasto,
niemal na pewno nadal czai si¢ w poblizu.

Azulduth: Plytki akwen wodny zwany Jeziorem Soli otaczaja
ruiny starozytnej cywilizacji jaszczuréw. Wigkszo$¢ budowli wy-
stajacych ponad ziemig przetrzasneli juz czarodzieje z Mulhoran-
du i innych stron, ale podobno pod ziemi lezy wiele niezbada-
nych pozioméw. Oczywiscie migjscowimieszkaricy —a wérdd nich
grupa yuan-ti — niechetnie widzi tu zachtannych badaczy.

Brama Zelaznych Ktéw: Dawno opuszczone miasto lezy na naj-
dalej wysunietym na potudniowy zachdd skraju lasu Amtar. Ar-
chitektura wskazuje, ze zbudowata je wezowa rasa, ale nie mozna
mie¢ co do tego pewnosci. Rozsypujace si¢ ruiny porosty lasem,
ale znaczna cz¢$¢ podziemnego miasta pozostata nienaruszona.
Potencjalni badacze musza liczyc si¢ z tym, Ze w miescie plenig
si¢ gnolle stuzace glabrezu o imieniu Quinix. Demon ma legowi-
sko w sercu miasta i za pomoca tamtejszego porfaln sprowadza
do niego inne czarty.

Chasolne: Dziwaczna $wiatynia stoi wysoko na klifie goruJaccym.

nad Wiclkim Morzem we Wschodniej Scianie Halruaa. Ogrom-
ne, rzezbione glowy jak gdyby obserwujg ocean, by¢é moze wypa-
trujac powrotu jakiej$ zaginionej cywilizacji. Ottarz powyzej za
wielkimi glowami wyznacza wejécie do jaskini, ktéra wydaje sig

.obiecywaé wielkie tajemnice, ale nie styszano, Zeby ktokolwiek

odkryt przejécie prowadzace dale;j. -

Grobowiec Quarlina: Krypta grobowa podobno zawiera szczat-
ki halruaanskiego czarodzicja, ktory specjalizowat si¢ w produlicji
magicznych lasek. Nikt nie zna doktadnego polozenia grobowca,
ale podobno znajduje si¢ on nieopodal Cetkowanej Bramy w Kro-
lestwach Granicznych. Kto go odnajdzie, moze spodziewaé si¢
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fortuny w postaci starozytnej magii, ale najpierw bedzie musiat
uporac si¢ Z zabezpieczeniami 1 straznikami.

" Groby Martwych Kréléw: Po Wzgérzach Martwych Kréléw
rozrzuconych jest wiele ukrytych grobowcéw. Sa to miejsca ostat-
niego spoczynku dawnych wltadcéw Dambrath z czaséw sprzed
przybycia drowéw, gdy panowali tu Arkajunowie. Badacze Crinti
juz spladrowali niektére krypty, ale inne sa tak dobrze ukryte, ze
nikt ich dotad nie znalazt. Kraza plotki, ze sam Malar dat Arka-
junom skarby, ktérych moc strzeze krélewskich grobowcow.

Guilmarl: To nadbrzezne miasto na wschdd od Rethild byto
dawniej arkajuriskim oérodkiem handlowym. Zdobyli je jaszczuro-
ludzie, ktérzy mieli doé¢ powtarzajacych si¢ wypadéw na ich tery-
torium. Teraz $miatkowie przetrzasaja szczatki miasta w nadziei
znalezienia czegoé, co tu pozostawiono lub zgubiono. Jesli badacze
chea wynies$é stad coé cennego, musza jako$ ulozyé si¢ z antycz-
nym z¢batym smokiem, ktéry zamieszkat w centrum ruin.

Gwiezdne Iglice: Zrujnowana warownia po jednej stronie Przete-
czy Talath w p6inocno-zachodniej czgéci Halruaa. Niegdy$ miesz-
kat tu Hansandrar Ilmeth, halruaafski arcymag, ktéry stwo-
rzyt stawne magiczne ksiggi 1 inne przedmioty. Obecnie gniez-
dzg si¢ tu niebezpieczne istoty z gor. Dawne zapiski powiadaja,
ze Ilmeth wydrazyt rozlegla sie¢ tuneli pod twierdza i w okoli-
cy i zbudowat zabezpieczone komnaty, w kt6rych chowat i chro-
nit magiczne dzieta sztuki.

Ilimar: Te ruiny pochodza z najdawmejszych czaséw, a za bu-
downiczych miasta uwaza si¢ sarrukhéw, jedng z ras stwércow.
Lezy na wzgérzach na péinoc od Rethild, a jaszczuroludzie uwa-
zaja Ilimar za $wiety 1 oddajg cze$¢ mieszkajacym tam nagom.

‘ Nagi za$ zazdro$nie strzega Ilimaru przed intruzami, bo wy-

czuwajg obecno$¢ poteznych zywych 1stot ukrytych gdzie$ we
wnetrzu ruin.

Lhesper: Na brzegu jeziora Lhesper w zachodnim Shaar leza
ruiny miasta zniszczonego przez gnolle w 7. wicku RD. Od dawna
interesuj si¢ nimi poszukiwacze przygéd. W' ostatnich latach w ru-
inach zrobito si¢ bardziej niebezpiecznie, bo przybyly tu yuan-ti,
szukajace czego$, co podobno jest tutaj zagrzebane.

Miasto Mortik: Wigkszo$¢ miejscowych z okolic Bagna
Mortik w Luiren nie wierzy w pogloski o ruinach miasta po-
srodku bagien. Ale ich niewiara nie powstrzymuje ciaglego stru-
mienia poszukiwaczy przygdd. Cokolwiek nie byloby tam zato-
pione, jest bardzo dobrze chronione, bo Krél Bagien 1 jego pod-
dani nie libig goci. '

Peleveran: Nietypowe miasto wbudowane w stok Wyniesienia,
nieco na péinoc od miejsca, w ktorym rzeka Shaar wylewa si¢ ze
$ciany wielkiego klifu. Peleveran zniszczono podczas Roku Smo-
czego Szatu (1018 RD). Uczynit to Kult Smoka w widowiskowej,
katastrofalnej bitwie z wlasna sektg odszczepieficow, ktora zacze-
fa czcié boga-demona Gargautha. Glgboko w ruinach miasta ist-
nieje ukryta $wiatynia, w ktérej moze znajdowac si¢ portal do
Dziewigciu Piekiet. ’

Ruiny przy ujéciu Shaar: Poérodku zalesionej czgéci doliny
Channath, gdzie rzeka Shaar i rzeka Channath tacza si¢ w rze-
ke Talar, zielony lds powoli zarasta i niszczy pozostatosci sta-
rozytnego miasta. Tajemnicze budowle wzniesione przez nie-

~znany naréd stojq nad brzegami rzek, a architektura dowodzi

duzej znajomosci rzemiosta. Czg$¢ budynkéw juz pochloneta
rzeka lub pnacza zarosty je do niepoznania. Juz samo dotarcie
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do ruin jest nie lada sztuka, bo w lesie i w rzekach zyje wiele
groznych stworzen.

Stary Vaelen: Ruiny Starego Vaelenu, niegdysiejszej stolicy -

Veldornu, rozposcieraja si¢ posréd wzgdrz na péinocny zachod
od Ziotej Wody, nad Rzeka Lwiego Jezora. Niewicle pozostato
ponad ziemia, za to podziemne krypty s3 godne uwagi. Ale petno
w nich takze nieumartych i zwierzotakéw, ktére stuza krélowi
miasta = wampirzemu lordowi Saedowi. Sadzac po licznych wy-
padach rabunkowych ze Starego Vaelenu z inicjatywy Saeda, jego
skarbiec musi wprost pekaé w szwach.

Thruldar: Thruldar byt kiedy$ miastem Estagundu lezqcym naj-
dalej na zachdd. Zniszczytje zty druid 1 horda mrocznych drzew.
Zjawomy$lnym niziotkom udato si¢ zabi¢ druida i magicznie za-
mknacé jego zjawe i stugi wewnatrz miasta, jednak stato si¢ ono
zabdjezym gniazdem ohydnych istot roélinnych i nieumartych,
ktére patajg zadza wyrwania si¢ na wolno$¢. Poniewaz po pierw-
szym ataku mato kto zostal przy zyciu, wickszo§¢ bogactw pier-
wotnych mieszkaficéw nadal jest w miescie. Ale zjawomyslne ni-
ziotki nie zamierzaja nikogo tu wpuszczaé. ‘

Wieza Akhlaura: Czarodziej Akhlaur zbudowat t¢ wiezg na
érodku bagna, ktére teraz nosi jego imig¢. Wiez¢ trudno bylo
odnalezé, bo w wigkszoéci znajdowata si¢ pod powierzchnia
podnoszacych si¢ bagien. Ostatnio jednak bagno przestato si¢
rozszerzad 1 wieza znow' wystaje ponad wod¢. Kto bedzie miat
szczgécie i érodki, zeby pokonaé zagrozenia czyhajace w sa-
mym bagnie, ten moze dobra¢ si¢ do sktadnicy skarboéw w wie-
1y, nalezacej dawniej do Jednego z najpotezniejszych czarodzie-
jow w Halruaa.

Wieze Narth: Wieza czarodziejska stoi u podnéza Péinocnej
Sciany Halruaa, a jej ostatni whaciciel, Thongameir ,,Sztormag”
Halargoth, nie zyje od paru lat. Nikomu innemu nie udato si¢
zajaé wiezy — Halargoth stynat jako zagorzaty kolekcjoner nie-
typowych okazéw flory, a w jego wiezy podobno peino jest za-
béjezych gatunkéw. Jesli ktos poradzi sobie z krwiozerczymi ro-
$linami, na pewno znajdzie w nagrod¢ cenny’skarb.

Wzgoérza Rady: Ruiny miasta Shandaular rozpoécieraja si¢ po-i

$rodku skupiska nagich wzgérz, gdzie spotykaja si¢ plemiona Sha-
aryjczykéw. Dawniej byt tu potudniowy koniec dwukierunkowe-
80 portaln taczacego Potudniowy Shandaular z péinocnym sio-
strzanym miastem (zwanym Miastem T.kajacych Duchéw, na
brzegu jeziora Ashane — wigcej o tym w Odleglym Wschodzie).
Dzisiaj jest to tylko sterta kruszejacych kamieni. Ale pod wzgé-
rzami zachowalo si¢ sporo z dawnego miasta. Shaarskie plemio-
na grzebig szacownych zmartych w grobowcach w wyzej potozo-
nych korytarzach, ale rzadko zapuszczajg si¢ glebiej. Jak mozna
si¢ domyslié, Shaaryjczycy nie lubig, gdy kto$ zaktéca wieczny
spoczynek ich przodkéw.

Zamek Alhanar: Starozytna, zrujnowana forteca, zbudowa-
na podobno w czasach dawno upadiego krélestwa Eltabranaru,
wznosi si¢ po potudniowej stronie granicy Lasu Shara. Zamek
jest tradycyjna siedziba Rycerzy Wiecznego Smoka, starozytne-
go zakonu krzyzowcéw, ktéry byt zbrojnym ramieniem Myrku-
la. Rycerze utrzymuja placéwke od tysiecy lat, nawet w stanie
nie$mierci. Co sto lat wyjezdzaja z zamku aby zniszczy¢ drako-
licza z Lasu Shara i przywiez¢ z powrotem jego skarby. Podob-
no w zamku znajduje si¢ wiecej magii, niz kiedykolwiek widziano
w jednym. miejscu od czaséw rzadéw Imaskari. -

Tabele spotkan
W dZICZY

Léniace Potudnie to ogromny obszar, obejmujacy blisko 3 milio-
ny kilometréw kwadratowych. Cywilizacja zajmuje tutaj niewiel-

kie rejony — miasta na wybrzezu 1 szlaki handlowe — natomiast.,

wigkszo$¢ 1adu to bezkresne przestrzenie otwartych réwnin, ta-
jemniczych laséw i stromych $cian gérskich.

SZONsQ sporkania ’

Druzyna wedrujaca po Lénigcym Potudniu w kazdej godzinie
podrézy w dziczy ma szanse na spotkanie kogo$ lub czegos,
wedtug Tabeli 6-1: Szansa na Spotkanie w Dziczy. Pierwsza liczba
w kolumnie przypada najedna godzing podrézy po danym typie

terenu, a druga (w nawiasie) oznacza szansg¢ na jedno spotka-

nie w ciggu 8 godzin podrézy po danym terenie. Jezeli w cia-
gu dnia drogi rodzaj terenu nie zmienia sig, tatwiej bedzie wy-
kona¢ tylko jeden rzut, a potem wylosowaé, kiedy doktadnie
dojdzie do spotkania.

TABELA 6-1: SZANSA NA SPOTKANIE

W DZICZY
Ukryte

Normalna Jawne obozowiska/ obozowiska/
Teren podréz Ostroina podréz Ukrywanie si¢
Pustkowia 5% (33%) 2% (15 %) 1% (8 %)
Dzicz 8% (49 %) 4% (28 %) 2% (15 %)
Pogranicze - 10% (57 %) 5% (33 %) 2% (15 %)
Zamieszkany 12% (64 %) 6% (40 %) 3% (20 %)

Druzyny podrézujace z potowa najlepszej szybkosci lub wolniej
uwaza si¢ za podrézujace ostroznie, a jawne obozowiska oznaczaja
normalne postoje i obozowanie. Druzyny obozujace w ukryciu lub
ukrywajace si¢ stosujg kolumne¢ Ukryte obozowiska/Ukrywanie
si¢. Jesli druzyna rozpali ogienl, nie ma szans na ukrycie obozo-
wiska, chyba Ze potrafi jako$ ukry¢ $wiatto i dym.

Pustkowia to obszary niezamieszkane, na ktorych nie ma bujnej
przyrody ani wielu potworéw.

Dzicz to tereny niezamieszkane, ale obfltujqce w dzikie zwie-
rzeta lub potwory.

Pogranicza to tereny stabo zasiedlone, gdzie miejscowosci sa
mate i szeroko rozrzucone. :

Obszary. zamieszkane obejmuja szerokie potacie otwarte-
go terenu oraz male wioski isiofa odlegte od siebie najwyzej
o dziefi-drogi. Niektére sa patrolowane przez pobliskic miasta
lub twierdze.

Na Lénigcym Potudniu jest osiemnascie gtéwnych obszaréw
przygdd, dla ktérych szanse spotkan podaja tabele o numerach
od 7-2 do 7-19. Nalezy je stosowa¢ zamiast tabel z Zapomnianych
Krain — Ekranu Mistrza Podziemi, poniewaz lepiej oddaja lokal-

ne warunki. Obszary spotkan to: Dolina Channath; Dambrath;,

Durpar, Estagund i Ztoty Var; Pylna Sciana i Pas Giganta; Las
Amtar; Géry Gnollowej Strazy; Wielka Rozpadlina; Wody Przy-

.




|

e p—

” L

brzezne Wiefkiego Morza; Halruaa; Jezioro Halruaa; Puszcza
Lluir; Luiren; Wielkie Bagno Rethild; Shaar; Potudniowa Pusz-
cza Lluir; Géry Zabie; Veldorn; i Sciany.

Jak uzywad rabel spotkan

. Wszystkie tabele spotkani zawieraja takie dane:

Rye. Rick Sardinha

k%: Wynik rzutu koscig procentowa, okreslajacy dane spotka-
nie. Stosuje si¢ odpowiednio kolumne Dzieri albo Noc.

Spotkanie: Typ napotkanego stworzenia. Czasami beda to grupy,
na przyktad patrol orkéw lub karawana kupiecka. Jezeli dane stwo-
rzenie jest szablonem, nalezy stosowac przykiadowe stworzenie,
ktérego statystyki widnieja w opisie szablonu.

W niektérych wypadkach podane jest Zrédio, z ktdrego po-
chodzi potwér, wedtug ponizszych kodéw. Jezeli nie ma kodu,
zrédtem bedzie Ksigga Potworiw. Jeieli nie posiadasz ktérego$
z wymienionych tytuéw, rzué w tabeli jeszcze raz albo wybierz
jaki$ zamiennik. _ .

PF: Kompendinum Potworéw: Potwory Faerunu

ZK: Zapomniane Krainy — Opis Swiata

RF: Rasy Facrunu

LP: Rozdziat 5: Potwory w niniejszej ksiazce.

Liczba spotkanych: Liczba napotkanych stworzefi. Jesli wid-
niejg tu stowa ,,patrz: grupy”, doktadny skiad spotkanej grupy
znajdziesz w sekcji Opisy Grup.

K AMPANIE
——

OPISIIJ gff u P
Oto opisy réznych grup wymienionych w tabelach.

Bandyci: 1k3+1 zbrojnych 1. poziomu i 1k2 dowddcéw (poziom
1k3). Klase dowbdcy losuj rzutem k%: 01-10 barbarzytica, 11-60
wojownik, 61-100 fotrzyk. Rasg grupy bandytéw losuj rzutem
k%: 01-70 ludzie, 71-100 pétorkowie. Bandyci przewaznie sa
chaotyczni Zli. !

Druzyna BN: Druzyna sktada si¢ z 1k3+2 BN. Poziom BN
losuje si¢ rzutem k%: 01-50 to 1k4 poziomy mniej niz prze-
cigtny poziom BG, 51-85 to poziom réwny przecigtnemu po-
ziomowi BG, a 86-100 to poziom wyzszy o 1k4 poziomy niz
przecietny poziom BG. Klase, rase 1 charakter kazdej postaci
losuje si¢ wedtug tabel generacji BN z Zapomnianych Krain
— Ekranu Mistrza Podziemi (lub z Przewodnika Mistrza
Podziemi).

Druzyna ogniotraszek: 1k6+4 ogniotraszki, 1k?2 ogniotraszki
kaptani (poziom 1k4) i 1 ogniotraszka wojownik (poziom 1k6+1),
wszyscy dosiadaja ogromnych wedrowcow. .

Druzyna wojskowa goblinéw: 1k8+4 gobliny, 1k2+1 worgi,
1k2+1 goblinéw wojownikéw (poziom 1k3), 1k2+1 goblindw
adeptéw (poziom 1k3+1) i 1 dowddca (poziom 1k4+2). Klase
dowddcy losuj rzutem k%: 01-20 kaptan, 21-80 totrzyk, 81-100
zaklinacz. 4 g

Druzyna wojskowa hobgoblinéw: 1k10+5 hobgoblinéw, 1k3+1
zlowieszeze wilki, 1k2 hobgobliny wojownicy (poziom 1k3)i 1 do-

Smok grzechotnik w poscigu za Swiezq zwierzyng
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wédca (poziom 1k6+2). Klase dowdcy losuj rzutem k%: 01-15
kaptan, 16-80 wojownik, 81-90 tropiciel, 91-100 czarodziej.

Gromadka Bedynéw: Bedynéw widuje si¢ jako grupy zwiadow- *

céw dosiadajace wielbtadow. Wéréd zwiadowcéw Bedyndw jest
1k3+1 Iudzi zbrojnych 1. poziomu, 1k2 ludzi tropicieli (poziom
1k3+2)i 1 dowddca (poziom 1k3+3). Klase dowddcy losuj rzutem
k%: 01-05 kaplan, 06-25 tropiciel, 26-90 wojownik, 91-95 za-
klinacz, 96-100 czarodziej. Ludzie Bedyni zwykle sa chaotycz-
ni dobrzy.

Gromadka niedZwiezukéw: 1k6+4 niedZwiezuki, 1]3 niedZwie-
ukéw wojownikéw i/lub totrzykéw (poziom 1k3) i 1 niedzwie-
zuk wojownik/totrzyk (poziom 1k4+2).

Kepa grzybéw: 1k3+2 wrzaskuny i1 1k3+1 fioletowych grzy-
béw.

Koczownicy: 1k4+2 ludzi zbrojnych 1. poziomu i 1k2 dowéd-
céw (poziom 1k4). Klasy dowédcdw losuj rzutem k%: 01-15 bar-
barzytica, 16-30 kaptan lub druid, 31-45 wojowrik, 46-90 tro-
piciel, 91-95 totrzyk, 96-100 zaklinacz: Koczownikami mogg
by¢ ludzie Shaaryjczycy (d051adtgqcy lekkich rumakoéw), loxo
lub tri-kriny.

Konfraternia wiedZm: 2 anis, 1 zielona wiedZma i 80% szans
na 1k8 ogréw i 1k4 ztych gigantow.

Kupcy: 2k4 plebejuszy 1. poziomu, 2k4 zbrojnych 1. pozxomu
i 1k2 dowddcéw (poziomr 1k6). Klase dowddcy losuj rzutem k%:
01-20 fachowiec, 21-40 wojdwnik, 41-90 totrzyk, 91-100 czaro-
dziej. Kupcy zazwyczaj sa neutralni.

Eowcy niewolnikéw: 1k4+3 zbrojnych 1. poziomu, 1k2 wojow-
nikéw (poziom 1k4), 1k?2 totrzykéw (poziom 1k4) i 2k8 jenicow,
ktérzy zazwyczaj sa ludzkimi plebejuszami 1. poziomu. Eowcy
niewolnikéw zwykle sa neutralni 7li. Ras¢ fowcéw niewolnikéw
losuj rzutem k%: 1-10 gnolle, 11-25 pélorkowie, 26-89 ludzie,
86-100 szczurotaki.

Milicja: 1k6+2 zbrojnych 1. poziomu (ras¢ podano w tabe-
1i spotkan). Milicje maja charakter typowy dla swojej rasy (za-
zwyczaj neutralny).

Myéliwi dzikie elfy: 1k4+2 dzikich elféw zbrojnych 1. pozio-

mu i 1k3 dzikich elféw tropicieli (poziom 1k6).

Mysliwi gnolle: 1k4+1 gnolli i 1k2 hieny pod wodza 1 gnolla
tropiciela (poziom 1k3+1).

Mysliwi zadiowce: 1k4+2 zadlowce i1 zadlowiec kaplan
(poziom 1k3+1).

Najezdzcy hobgobliny: 1k6+3 hobgobliny, 1k2 hobgoblmy WO-
Jjownicy (poziom 1k2) 1 1k?2 ztowieszcze wilki. ‘

Najezdicy ogrowi magowie: 1k2 ogrowych magéw i 1k3+1
ogry.

Najeidicy orkowie: 1k10+5 orkéw i 1k3+1 orkéw barbarzyn-
céw (poziom 1k3).

Najezdicy wzgbrzowe giganty: 1k4+5 wzgdrzowych gigantow
1 1k3+1 zlowieszcze wilki.

Oddziat azeréw: 1k10+10 azeréw, 1k2 azer6w wojownikow
(poziom 1k4+1) i 1 dowddca (poziom 1k4+2). Klase dowddey
losuj rzutem k%: 01-30 kaplan, 31-90 wojownik, 91-100 cza-
rodziej.

Oddziat orkéw: 1k10+10 orkéw, 1k3 orkéw wojownikow
(poziom 1k4) i 1 ork dowddca (poziom 1k4+2). Klase dowddcy
losuj rzutem k%: 01-30 barbarzytica, 31-45 kaptan, 46-80 wo-
Jjownik, 81-85 tropiciel, 86-90 otrzyk, 91-100 zaklinacz.
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Oddziat sivéw: 1k6+6 sivéw, 1k4+1 sivéw mnichéw 2. pozio-
mu i1 siv dowddca (poziom 1k3+2). Klas¢ dowédcey losuj rzutem
k%: 01-10 kaptan, 11-20 wojownik, 21-85 mnich, 86-90 tropi-
ciel, 91-100 czarodziej.

Oddziat wojskowy gnolli: 1k6+2 gnolle i 1k4 hieny pod wodza
1 gnolla tropiciela (poziom 1k6).

Oddziat wojskowy jaszczuroludzi: 1k6+6 Jaszczuroludu, 1k2.

jaszczuroludzie druidzi (poziom 1k3) i 1 jaszczuroludZ dowodca
(poziom 1k4+2). Klase dowddcy losuj rzutem k%: 01-15 barba-
rzyfca, 16-75 druid, 76-90 wojownik, 91-100 tropiciel.

Oddziat wojskowy koboldéw: 2k4-+8-koboldéw, 1k2 ztowiesz-
cze tasice i 1 dowédca (poziom 1k4). Klasg dowddcy losyj rzutem
k%: 01-20 kaptan, 21-45 wojoWnik, 46-65 }otrzyk, 66-100 za-
klinacz.

Oddzial wojskowy taslox 2k8+4 tasloi, 1k4+2 tasloi dowdd-
céw (poziom 1k3+1) i tyle samo ztowieszczych szczuréw. Klasy

dow6dcéw losuj rzutami k%: 01-10 adept, 11-20 barbarzyiica, |

21-40 kaptan, 41-60 wojownik, 61-100 lotrzyk.

Patrol: 1k4+2 zbrojnych (poziom 1k2) i1 dowddca (poziom
1k6+1). Rase patrolu i klas¢ dowddcy podano w tabeli spotkan.
Patrole maja charakter typowy dla rasy (zwykle neutralny).

Patrol aarakokr: 1k4+4 aarakokr i 1k?2 aarakokry tropicicle
(poziom 1k4+1). 3

Patrol elféw: 1k6+6 lesnych elfow zbrojnych 1. poziomu, 1k3
leéne elfy’ czarodzieje (poziom 1k3+1) i1 dowddca (poziom
1k4+1). Klase dowddcy losuj rzutem k%: 01-20 kaptan, 21-40
druid, 41-50 wojownik, 51-80 tropiciel, 81-100 fotrzyk.

Patrol locathahéw: 1k6+6 locathahéw, 1k2 locathahéw barba-
rzyficéw (poziom 1k3), 1k2 koty morskie i 1 dowbdca (poziom
1k4+2). Klasg dowddey losyj rzutem k%: 01-10 adept, 11-85 bar-
barzyiica, 86-935 wojownik, 96-100 tropiciel.

Patrol morski: 1k3 zaglowce (patrz: strona 132 Podrecznika
Gracza), 7 ktorych kazdy wiezie 4k4 plebejuszy 1. poziomu,
1k3+1 fachowcéw, 3k6+6 zbrojnych 1. poziomu, 1k4 wojowni-
kéw 2. poziomu i 1k2 wojownikéw 4. poziomu. Ras¢ podano
w tabeli spotkan.

Patrol morskiego ludu: 1k10+10 morskiego ludu, 2 morskiego
ludu wojownikéw 3. poziomu i 1 morski ludZ dowédca (poziom
1k4+72). Klase dowédcy losuyj rzutem k%: 01-20 adept, 21-90
bard, 91-100 kaptan.

Patrol niziotkéw waleczniakéw: 1k6+6 niziotkéw walecznia-
kéw zbrojnych 1. poziomu, 1k2 niziotkéw waleczniakéw kapta-
néw (poziom 1k3), 1k2 niziotkéw waleczniakéw wojownikow
(poziom 1k3)i 1 dowédca (poziom 1k4+2). Klase dowddcy losuj
rzutem k%: 01-05 bard, 06-25 kaptan, 26-45 wojownik, 46-70
tropiciel, 71-95 totrzyk, 96-100 czarodzicj.

Patrol orkéw: 1k4+4 orkéw, 1k2 orkéw barbarzyficéw (poziom
1k3) i 1 dowddca (poziom 1k4+2). Klase dowddcy losuj rzutem
k%: 01-30 barbarzyfca, 31-45 kaptan, 46-85 wojownik, 86-90
totrzyk, 91-100 zaklinacz.

Patrol sahuaginéw: 1k8+8 sahuaginéw, 1k2 duze rekiny i 1 sa- .
huagin porucznik 3. poziomu. Klase porucznika losuj rzutem

k%: 01-20 kaptan, 21-40 wojownik, 41-95 tropiciel, 96-100 za-
klinacz.

Patrol trytonéw: 1k6+5 trytonéw dosiadajacych morswinow. -

Patrol wodnych elféw: 1k10+10 wodnych elféw, 1k2 wojow-
nikéw (poziom 1k2+1) i 1 dowddca (poziom 1k4+2). Klase do-
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wédcy losuj rzutem k%: 01-15 kaptan, 1655 wojownik, 56-80
tropiciel, 81-100 czarodziej.

Patrol yuan-t1 1k3+1 yuan-ti czystej krwi, 1K2 potkrwi i 1k2
wynaturzen.

Patrol ztotych krasnoludéw: 1k4+4 ztotych krasnoludéw wojow-
nikéw 1. poziomu, 1k4 ziotych krasnoludow kaptanéw (poziom

. 1k4)1i 1 dowddca (poziom 1k4+2). Klase dowddcy losuj rzutem k%:

01-20 kaptan, 21-65 wojownik, 66-75 paladyn, 76-100 zaklinacz.

Pielgrzymi: 3k4 plebejuszy 1. poziomu, 2k4 zbrojnych 1. pozio-
mu i 1k2 dowédcéw (poziom 1k3). Klasy dowddcdw losuj rzutem
k%:01-70 kaptan, 71-95 wojownik, 96-100 paladyn. Pielgrzyma-
mi na Potudniu zwykle sg ludzie, pételfy lub pétorkowie, zazwy-
czaj neutralni. '

R9j ptaszczowa szlachetnego: 1k6+1 ptaszczowcéw i 1 plasz-
czowiec szlachetny.

Rzeczni bandyci: 1k6+6, zbrojnych 1. poziomu i 1k3 dowdd-
c6w (poziom 1k4). Klasy dow6dceow losuj rzutami k%: 01-10 bar-
barzynca, 11-15 bard, 16-40 kaptan, 41-55 wojownik, 56-80 to-
trzyk, 81-85 zaklinacz, 86-100 czarodziej. Wszyscy plywaja na
barkasie (patrz: strona 132 Podrgcznika Gracza). Rzeczni ban-
dyci zwykle sg chaotyczni Zli. Ras¢ bandytéw losuj rzutem k%:
01-70 ludzie, 71-100 pételfy.

Sfora barghestéw: 1k2 barghesty i 1k4+4 gobliny.

Sfora ghastéw: 1k3+1 ghastéw i 1k6+6 ghouli.

Statek kupiecki: Zaglowiec (patrz: strona 132 Podrecznika
Gracza) wiozacy 4k4 plebejuszy 1. poziomu, 1k3+1 fachowcow
(poziom 1k6) 1 grupe kupcéw wedtug opisu powyzej.

Statek piracki: Zaglowiec (patrz: strona 132 Podrecznika
Gracza) wiozacy 1k10+10 plebejuszy 1. poziomu, 1k6+6 zbroj-
nych 1. poziomu i 1k4+2 dowédcéw BN (poziom 1k6). Piraci
zwykle sg chaotyczni 7li. Klasy dowdédcéw losuj rzutami k%:
01-10 barbarzyinca, 11-25 kaptan, 26-65 wojownik, 66-95 to-
trzyk, 96-100 zaklinacz. Piratami na Potudniu sa przewaznie
ludzie i pétorkowie. :

Tropiciele: 1k4 zbrojnych (poziom 1k2), 1k2 tropicieli (poziom
1k4) i 1 dowddca (poziom 1k4+3). Klase dowddey losuj rzutem
k%: 01-10 kaptan, 11-40 druid, 41-50 wojownik, $1-100 tropiciel.
W dolinie Channath takie grupy sktadaja si¢ zwykle z ludzi albo
le$nych elféw. W Lesie Amtar z ludzi, dzikich elféw lub pélel-
fow. W Wielkiej Rozpadlinie z krasnoludéw lub gnoméw. W Hal-
ruaa zwykle z ludzi, elféw lub pételféw. W Puszczy Lluir, Potu-
dniowej Puszczy Lluir 1 Luiren zazwyczaj sa to niziotki. W Sha-
ar ludzie, loxo lub tri-kriny. W Gérach Zabich ludzie, niziotki lub
krasnoludy. Gromada taka zwykle jest neutralna dobra, ale tro-
piciele spotykani w dolinie Channath i Gérach Zabich moga by¢
neutralni Zli (§0% szans).

Zatoga .ogromnych mréwek: 1k6+5 robotnici 1 Zotnierz.

Zesp6t drideréw: 1k2 dridery i 1k6+6 Srednich potwornych
Ppajakéw.

Zespét dzikotakéw: 1k3+1 dzikotaki i 1k4+1 dzikéw.

Zespot niediwiedziotakéw: 1k3+1 niedZwiedziotaki i 1k4 niedZ-
wiedzie brunatne.

Zespét szczurotakow: lk4—+1 szczuro}akl 1 1k4+4 zlowiesz-
czych szczurdw.

Zesp6t wampiréw: 1k2 wampiry i1k4+1 wampirzych' po-
miotéw.

Zespét wilkotakéw: 1k4+1 wilkotaki i 1k4+4 wilkéw.

k% k% Liczba
dzied  noc Spotkanie spotkanych
— 01 Abishai, zielony (diabet) ¥ 1k2
= 02-03 Allp . E 1
01 04 Ankheg i 1
02 ()} Aranea 1k3+3

©03-05  — Pawian (zwierze) 2k4+2
06-07 06-09  Bandyci patrz: grupy
08 1011  Zwodnik™® ; 1k4
0910 1214 Gromadka niedZwiezukéw patrz: grupy
11 15 Bulette 1
1214 16 Centaur 2k4
15 — Chimera 1
— 17-18  Bestia mroku®* 1k2+2
1617 19 Ztowieszcza matpa 1
1819 20 Ztowieszczy dzik it
20 21 Ztudna bestia 1k2
21 22 Doppelganger 1
22 23 Smok, spizowy, dorastajacy 1
23 74 Smok, ziclony, miody 1
24 25 Smok, grzechotnik, dorastajacy™® 1
25 26-27  Ettercap 1k2
26-27 2829  Gargulec 1k4
— 30 Ghast (ghoul) 1k2
— 31-33  Ghoul 1k3+1
2830 — Ogromny orzet 1k2
— 34-36  Ogromna sowa 1k2
3132 37 Girallon C 2k3
33-35  38-40 Myéliwi gnolle  patrz: grupy
36-37 41-42  Oddziat wojskowy gnolli patrz: grupy
38 43- Straznik zielony™ 1
3940 —  Gryf ' 1k2

4l 44-46 Gigant wzgbrzowy 1k3+1
42-43 — Hipogryf > 1k4
44 47-48  Druzyna wojskowa hdbgoblinéw patrz: grupy
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Zgraja pomiotéw mroku: 1 pomiot mroku i 2k4 pomioty. Rase
pomiotéw losuj rzutem k%: 01-10 chuule, 11-30 plaszczowece,
31-60 quaggothy, 61-80 minotaury, 81-100 brunatne kolosy.

Zwiadowcy asabi: 1k3+1 asabi i 1k2 Zadtogony.

Zwiadowcy drowéw: 1k4+2 drowéw wojownikéw 2. pozio-
mu, 1k2 drowéw totrzykéw (poziom 1k3+2) i1 drow kaptan
(poziom 1k3+3).

Zwiadowcy niziotkéw lekkostopych: 1k4+4 lekkostopych ni-
ziotkéw zbrojnych 1. poziomu, 1k3+1 psy i 1 dowddca (poziom
1k3+3). Klas¢ dowddcy losuj rzutem k%: 01-15 kaptan, 16-20
druid, 21-60 wojownik, 61-70 tropiciel, 71-90 lotrzyk, 91-100
zaklinacz. _ £

Zwiadowcy niziotkéw zjawomyslnych: 1k4+2 zjawomyslnych
niziotkéw zbrojnych 1. poziomu, 1k2 zjawomyslnych niziotkéw
tropicieli (poziom 1k3+1) i 1k2 zjawomyslnych niziotkéw dru-
idéw (poziom 1k4+1). W 50% przypadkéw dosmda_]q ogrom-
nych séw.

TaserLa 6-2: DoLINA CHANNATH (wzgorza

W KLIMACIE GORACYM, poggANlcze) (ps I-I3)
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TABELA 6-3: DAMBRATH (n(’)WNINY W KLIMACIE

49
5051
52
5354
b3y
56-58
59

60-62

63-65
66-68
69-71
7274
75-76

7174
78-79

80-81
82

83-84
85-86

87-88
89

90

91

92
93+
94

95
96-97
98 -

Hybsil**

Hiena (zwierze)
Krenshar
Leukrokota®™
Lew (zwierze) -
Kupcy

Mohrg

* Nocny towca (nietoperz glebinowy)™

Druzyna BN
Nyth™* 1)
Ogr

Ork

Patrol (ludzie Shaaryjczycy

1 Tashalczycy pod wodza tropiciela)
Peryton®™

Pajak fazowy

Pielgrzymi

Pteraludz™™

Tropiciele

Satyr

Cieft

Nietoperz ztowrogi (nietoperz
glebinowy)™"

Szkielet, 1 KW

Eowcy niewolnikéw

Pantera widmowa'"
Widziadio

Wysoki paszczowiec™®
Wampirzy pomiot

Dzikotak (likantrop)
Tygrysotak- (likantrop

Upiér i

Widmo

99-100  Zombie, 2 KW

1

GORACYM, pOgRANICZB) (])S I-IS) .

k%

dzien

k%
noc
01

02
03-04
0}
06-10
11
12-13
14
15-16
1719
20

21-22
2325
26-27
28
29

Spotkanie"

Abishai, niebieski (diabet)*"

Allip

Ankheg

Aranea

Bandyci

Bestia Malara™

Zwodnik™*

Behir

Behir, halruaanski™®

Koscioperz (nietoperz glebinowy)t*
Bulette

Kriosfinks

Mroczna naga

Bestia mroku™®

Zowieszczy nietoperz
Doppelganger -
Draegloth (pétczart)™ e

—p——
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2k3+10 26 30 Smok, niebieski, dorastajacy il
2k8 27 31 Smok, grzechotnik, dorastajacy™® i
1k2 + = 28 32 Smok, matoletni, czerwony ak
1k4 — 33-34  Ghast (ghoul) 1k2
~ 11lub 2k4 —/ 35 Zjawa Qe 1
patrz: grupy — 36-38  Ghoul 1k3+1
1 29-31  39-41 Ogromny zuk $wietlik (robactwo) 2k4 .
2k6 32-36  42-45  Myséliwi gnolle patrz: grupy
patrz: grupy 37-38 46 Oddziat wojskowy gnolli patrz: grupy
\ 1 39-40 47 Gorgona <o &
1k3+1 41-44 48 Pajak wlochaty™ r 2k10
2k4+2 45-46 4950 Najezdicy wzgdrzowe giganty patrz: grupy
patrz: grupy 4750 51 Kor, lekki (zwierzg)” 4k6
5152 5253  Hiena (zwierze) 2k8
1k4 et 4 Krenshar 1k2
s 4 5y Lamia 1k2
patrz: grupy 5556 56 Lew (zwierze) 11lub 2k4
1k20+10 5758 57 Oddziat wojskowy jaszczuroludzi patrz: grupy
patrz: grupy 59-61 — Mantimera™® 1
1 — 58 Mohrg ; 1
s 62-64 59-60 Potworny pajak, sredni (robactwo) 1k4+1
1k6+1 65-66 61 Myrlochar™® e
— 62-64 Nocny towca (nietoperz glebinowy)™ 2k6
2k4 67 65 Nishruu®™ il
patrz: grupy 68-70  66-67 Druzyna BN patrz: grupy
1: 7173  68-69 Nyth*™* 1
1 74-80  70-72  Patrol (pétdrowy pod wodza patrz: grupy
1k3+2 Crintijskiego zwiadowcy cienia)
1k2 81-82 — Peryton™ 1k4
1 ° 8385 7374 Pajak fazowy 1k4+1
1 86-87 7576  REj szczurdw it
TR 77" Cie - 1
1 — 78-79  Nietoperz ztowrogi (nietoperz 1k6+1
1k4+2 ghebinowy)?*
— 80-81  Szkielet, 1 KW 2k4
— 82 Pantera widmowa®* 1
— 83 Widziadto 1
88 — Pajgkozerca 1
Liczba 89-92 84-87 R¢j pajakéw 1
spotkanych — 88  Wampirzy pomiot 1k2
1k2 93-95 8991  Szczurotak (likantrop) 1k4+1
il — 92 Upidr . 1
il — 93 Widmo 1
1k4+2 96-99 9497 Wywern ; 1k2
patrz: grupy 100 98 Yochlol (demon)™ 1
il — 99-100 - Zombie, 2 KW ’ 1k4+2
1k4 y
11; TaBeLa 6-4: DurRpAR, ESTAGUND 1 ZLOTY
2k4 Var (BéWNINY W KLIMACIE GORACYM, ZAMIESZKANE)
1
. (ps 1/ —13) ,
1 k% k% : - Liczba
1k2+2 dzied noc Spotkanie spotkanych
1k2 01-02 — Patrol aarakokr™ “patrz: grupy -
1 — 01 > Abishai, niebieski-(diabet)™ 1k2
s 03 02 Genasi powietrza (planokrwisty)™ ol
1 2
82




: 04 .
05-06
07
08-09
1012
1314
y . 1516
1718
1921
2223
2% -
25
26-27
28
29
30
; 31
| 32

y 33

i 34.35

' 36
37
38-39
40-41

42-43
44

45

46
47-48
49-50
5152
53

5455
56577
r 58-59
: | 60-64
B © o568
o 69-70

oy

i 4 VRS I
Y

| il
72-73

03-04

05-10
1112
13-14
15-16
1718

19
20-21
2223
24

25

26

27

28
2931
32

33

34
35
36-37
38-40
41

42

43

44

45
46-47
48-49
5051
52
5354
5556

5759
60-62
63
64
65
66-68
69-72
73-76
7779

80

81

82-85
86-88

- 89
90

L

Androsfinks

Zwiadowcy asabi®™

Babau (demon)

Pawian (zwierzg)

Bandyci

Gromadka Bedynéw
Zwodnik™*

Behir, halruaariski™®
Wielbtad (zwierze)

Gepard (zwierzg)

Kokatryks

Cyklop (gigant)™*
Ztowieszczy szczur

Ztudna bestia

Doppelganger

Smok, czerwony, dorastajacy
Smok, ztoty, matoletni

Smok, brunatny™, dorastajacy
Dretch (demon) ' '
Genasi ziemi (planokrwisty)™
Stoni (zwierzg)

Czarci zlowieszczy szczur
Druzyna ogniotraszek™
Latajacy wair¥

Gargulec

Zjawa

Ogromna modliszka (robactwo)
Gorgona

Pétsmocze stworzenie
Pélczarcie stworzenie
Najezdicy wzgbrzowe giganty
Hiena (zwierz¢)

Dzanny (dzinni)

Lammasu

Lew (zwierze) 2

R¢j szaraniczy

Mantimera™?

Kupcy

Miligja (ludzie)

Waran (zwierzg)

Potworny skorpion, maty (robactwo)

Koczownicy
Druzyna BN

Ork '
Orkowie najezdzcy

Patrol (ludzie Durparczycy, gnomy
1 krasnoludy pod wodza maquarskiego

krzyzowca)
Pielgrzymi
Pteraludz™®
Nosorozec (zwierzg)
Rok

Szkielet, 1 KW
Lowcy niewolnikéw
Gwiezdny waz™®
Kamienny gigant
Tressym (zwierze)™

———
K AMPANIE
i
1 (W
patrz: grupy =
i 99-100
2k4+2 —

patrz: grupy
patrz: grupy
1k4

1k2

2k3

1k3

1k2

1k4+1
1k10+10
1k2

1

1

1

1

1k4

1

1k4+1

o &

patrz: grupy

2k4

1k4

1

1k3

1

1

i

patrz: grupy
2k8

1

1

1 lub 2k4

1

1

patrz: grupy
patrz: grupy
1

1k4+1
patrz: grupy
patrz: grupy
2k4+2

patrz: grupy

patrz: grupy

patrz: grupy
1k20+10
1k4+1

1k2

2k4

patrz: gr{xpy
sl

- 1k3+1
1

9192
93
94-95
96

97-100 Zombie, 2 KW

Wampirzy pomiot ! 1k2
Zespot wampiréw i patrz: grupy
Szczurotak (likantrop) 1k4+1
Widmo " %

1k4+2

’/
TABELA 6-5: PYLNA ScIANA 1 Pas

GIQANTA (W’YSOK]E GORY W KLIMACIE GORACYM,
pUSTKOWlA) (pS 2-19)

k%
dzien
01-03
04-06
07
08-11
1213
14-15
16-19
20

21

22
23
24
25
26-28

29

30-32
33-34
35-36
37-39
40

41-43
44-46
47-48
4950
5154
5557
58-60
61-62
63

64-65
66-68
69-70
7172
73-75
76-79
80-83
84-86

87-89

90
91-92

k%
noc

101-02

03-04
05-06
07-09
1012
1314
1516
1719
2021
22

23

24

25
26
2%
28-30
31

32
33-35
36-37
38

-39-43

44-46

47
48-49
5053
5456
5759
60-61
62
63-64
65-67
68-69
7071
7274
7578
79-82
83-85
86"
87-88

- Liczba
Spotkanie spotkanych
Patrol aarakokr™ : patrz: grupy
Abishai, niebieski (diabel)™ 1k2
Abishai, czerwony (diabet)™ 1k2
Athach : 2k4
Beholder . 1
Nied#wiezuk ' 1k3+1
Gromadka niedZwiezukéw patrz: grupy
Gigant chmurowy 1k2
Cyklop (gigant)™* 1k4+1
Pocatunek $mierci (beholderowate)™ (i
D'zin (dzinni) 1
Drakolicz?* 1
Smok, czerwony, dojrzaty’ 1
Smok, srebrny, dojrzaty 1
Smok, podziemny, stary™ I
Smok, miedziany, stary. 1
Smoczydto™ § 2k4
Przerazajace widmo il
Ifryt (dzinni) 1
Ettin 1k3+1
Ogniowy gigant 1k3+1
Druzyna ogniotraszek”} patrz: grupy
Gargulec 1k4
Ghour (demon)™ . 1
Ogromny orzet v 1k2
Girallon 2k3
Patrol ztotych krasnoludéw patrz: grupy
Szary rozpruwacz ! 1
Gigant wzgorzowy 1k3+1
Najezdicy wzgoérzowe giganty patrz: grupy
Najezdzcy hobgobliny patrz: grupy
Druzyna wojskowa hobgoblinéw patrz: grupy
Dzanny (dzinni) 1
Druzyna B patrz: grupy
Ogr '. 1k3+1
Ogrowy mag’ 1k2
Najezdzcy ogrowi magowie s patrz: grupy
Ork ; 7 2k4+2
Patrol orkéw patrz: grupy
Orkowie najezdzcy patrz: grupy
Oddziat orkéw s patrz: grupy
Peryton™ 1k4
Rakszasa

Rok




9394 8990
95 91

st 92

= 93-94
L~ 95 -
? 96-97
9698  98-99
99100 “100 ,

k%
k% dziefinoc
- 01
01-02= =
03-04 02-03
05-06 —
07-08  —
0910  04-06
11 07
2593 =
A 1415 08
A 1617 09
i 4 18 1011
| 1920 12
. £ 2122 1314
E 23 15
g i 24 16
b 25 17
e 26 18
E 27 19
4 28 20 -
i 29 21
30 22
31 23
= 2425
32 26
33 27
3435 - 28
36 29
3738 30-31
39-40 3233
= 34-35
4142 3637
43-45  38-39
4648 40-43
4950  44-46
5152 47-48
53 49
54 50
55 51
5657 © 5254
1S )
59
60-61 —

Kamienny gigant
Burzowy gigant
Wampir
Wampirzy pomiot
Zespbt wampiréw
Widmo

Wywern

* Yrthak

Spotkanie

Abishai, zielony (diabel)™
Matpa (zwierzg)

Zabojcza winoro$l

Pawian (zwierzg)

Borsuk (zwierzg)

Bandyci

Belker

Czarny niedZwiedZ (zwierz¢)
Dzik (zwierze).

Centaur *

Bestia chaosu

Waz dusiciel (zwierze)
Mroczne drzewo™®

Zgraja pomiotéw mroku®™

. Destrachan

Ziowieszcza malpa
Ztowieszczy borsuk
Ziowieszczy niedzwiedZ
Ztowieszczy dzik

-Zlowieszczy tygrys

Smok, zielony, dojrzaty”
Smok, srebrny, dojrzaty
Zwiadowcy drowéw
Driada

Gatka oczna (beholderowate)™

Latajacy wazr"
Kepa grzybéw

Ogromny zuk bombardier (robactwo)
Ogromny waz dusiciel (zwierzg)

Ogromna sowa

Ogromny Zzuk jelonek rogacz
(robactwo)

Girallon

Gnoll

Mysliwi gnolle

Oddziat wojskowy gnolli
Patrol zlotych krasnoludéw
Straznik zielony™

Grig (chochlik)

Najezdzcy wzgdrzowe giganty
Hybsil™

Ibrandlin®™

Lampart (zwierzg)

e ——

TaseLa 6-6: Las AMTAR (Las w kuimacte
GORACYM, DZICZ) (ps I/4~ = IS)

KAMPANIE
1k4+1 62-63
1k2 64
1 '
1k2 65
patrz: grupy 66267
1 68
1k2 69
1 lub 1k3+1 70-71
2
73
74
)
Liczba 7677
spotkanych 78
1k2 79
2k4 —
1k2 80
2k4+2 81 -
- 1k2+3;
patrz: grupy 82
il 83
1k3 - 84-8y
2k32 86
2k4 87
1 88-89
1k2:" 90
1 91
patrz: grupy 92,
. 1 93
1 94
1k3 - 595
1 2
1 96-97
1 Sha
3. 29899
1 e 1}
patrz: grupy 100
1 e
1k4
2k4
patrz: grupy
1k4+2
1k2 k%
1k2 dzied
1k4+1 —
01-02.
2k3 03-06
2k4+2 07-08
patrz: grupy —
patrz: grupy 09
patrz: grupy 10
ik il
1k3+1 12
patrz: grupy 13
2k3+10 14
= 15
1k3+1 16

56-57

58

59
60
61
62
63-64
65
66
67
68
69
70

= 1

72-73
T4
75
7677
78

79-80
81-82
83
84
85
86
87
88
89
90-91
92
93
94.95
96-97
98

Waran (zwierzg)
Potworna stonoga, olbrzymia
(robactwo)

_Potworny pajak, duiy (robactwo)

Druzyna BN

Nimfa ;

Nyth™*

Ogr

Ogrowy mag

NajezdZcy ogrowi magowie

_SowoniedZwiedZ

Skrzat (chochlik)
Tropiciele

Sznurowiec

Satyr

Cied

Gnilnik

Elektryczna jaszczurka
Szkielet, 1 KW

Waz, skrzydlata zmija (zwierze)™®
Pajakozerca

Wysoki paszczowiec™”
Tasloi™*

Mackowiec

Tygrys (zwierzg)
Drzewiec

Tressym (zwierze)™
Vrock (demon)
Niedzwiedziotak (likantrop)
Dzikotak (likantrop)
Tygrysotak (likantrop)
Upidr

Dzikie elfy mysliwi
Biedny ognik

Wilk (zwierze)

Widmo

Patrol yuan-ti

99-100 Zombie, 2 KW

1k4+1

patrz: grupy
- 1k2

1k3+1

1k2

, patrz: grupy
il

C1k3+1

patrz: grupy

patrz: grupy
1k2+2

2k4

1

© patrz: grupy
1k4+2

TABELA 6-7: GORY GNOLLOWE] STRAZY (Nisxie

GORY W KLIMACIE GORACYM, pogm\mcze) (ps 2—15)

k%
noc
o1
02-03
04-07
08

=09-10

11
12
1315
16
17
18
19
20

Spotkanie

Abishai, czerwony (diabe)™
Aranea :
Bandyci

Behir

Mroczna naga

Zgraja pomiotéw mroku®™®
Ztowieszczy niedzwiedZ
Draegloth (péfczart)™

* Smok, niebieski, dojrzaty

Smok, grzechotnik, dojrzaty™®
Smok, czerwony, dorastajacy

> quk, spizowy, dojrzaty

Smoczydto™

Liczba
spotkanych
1k2

1k3+3
patrz: grupy
1

1

patrz: grupy
1

2k4

s

[ S S S Y



|
@

1821
2226

27-32

33-41
49,

43-45
46-49
50-52
53-54
5557
58-60
61-63
64-65
66-69
70-71
72-77

78-79
80-82
83-85
86

87-88
89-92

93-94 »

93
96-97
98-100

2173
24-26
2728
29-31
32

33-37
38-43
44-52
53

54-56

57-61
62-65
66-67
68-69

7072
7375
7677
78-79
80-82

83-84
85 .
86-88
89
90-91
92-93
94-95
96
97-99.
100

L

Przerazajace widmo

Drider »

Zesp6t drideréw

Zwiadowcy drowdw

Ettin

Ogromny orzet

Gnoll

Mysliwi gnolle

Oddziat wojskowy gnolli
Szary rozpruwacz
Potezniejszy ciert

Gryf

Gigant wzgbrzowy

Najezdicy wzgdrzowe giganty
Hiena (zwierzg) ;
Zwiadowcy niziotkéw lekkostopych
Mantimera™"

Potworny pajak, duzy (robactwo) «
Myrlochar®™® ' ;
Druzyna BN

Ogr

Patrol (gnolle i pétdrow pod wodza
tropiciela)

Pajak fazowy

Rok

Fowcy niewolnikéw
Widziadlo

Gigant kamienny

Gigant burzowy

Wywern

Xorn, przecigtny

Xorn, starszy

Yochlol (demon)*™®

Yrthak

TaBerLA 6-8: WreLkA ROZpADLINA (Wzg('mZA

W KLIMACIE GORACYM, pOgRANICZB) (pS 1/2 e 19).

k%

dzien

- 01-04

05-07
08-10
14

1219
20-21
22-24
2526
27-28

22
30-31
32
33-35
36-37,
38-39

k%
noc
01

02
03-14
15
16-22
23
2425
26

27
28-32

s

34.37
38

39-40

4142

Spotkanie

Patrol aarakokr™

Pawian (zwierzg)

Borsuk (zwierzg)

R4 nietoperzy

Zwodnik™*

Bizon (zwierzg)

Czarny niedzwiedZ (zwierzg)
Dzik (zwierze)

NiedZwiedZ brunatny (zwierzg)
Gepard (zwierze)

Bestia mroku®”

Smok, niebieski, wiekowy
Latajacy wazrt

Zatoga ogromnych mréwek
Ogromny orzet '
Ogromny zuk $wietlik (robactwo)
Ogromna modliszka (robactwo)

4344

45-49
5052
53-54
55

56-59
60

61-62
63-65
66-67
68

69-73

7476

7778
79-84

85-90
91
92-96

97-98
99-100

Ogromny zuk jelonek rogacz 1k4+1
(robactwo) [
Ogromna osa (robactwo) 2k4

Patrol ztotych krasnoludéw patrz: gfupy

Gryf 1k27 5,
Hipogryf 1k4
Konie, lekkie (zwierze) 4k6
Hiena (zwierzg) 2k8
Lampart (zwierzg) 1k3+1
Lew (zwierze) 1 lub 2k4
Ry$ (zwierze)** 1k2
Waran (zwierzg) ‘ : 1
Potworny skorpion, $redni (robaétwo) 1k2
Nocny fowca (nietoperz glebinowy)™ 2k6

Druzyna BN patrz: grupy
Nyth™* 1
Patrol (ztote krasnoludy na gryfach - patrz: grupy
pod wodza wojownika)

Peryton®™ ‘ 1k4
Tropiciele patrz: grupy
Nosorozec (zwierze) 1k4+1
Nietoperz ziowrogi (nietoperz 1k6+1
glebinowy)™ '

Woai, duza zmija (zwierze) 3 1
Wywern 1k2

TaserLa 6-9: WoDY PRZYBRZEZNE

WieLK1EGO MORZA (WODY W KLIMACIE GORACYM

[OCEAN], pO(jBANlCZE) (ps 1—15)

e ——
KAMPANIE
1 40-41
il
patrz: grupy 42-43
patrz: grupy 44-49
1k3+1 50-54
1k2 5557 -
2k4+2 58-59
patrz: grupy 60-64
patrz: grupy 65-66
' 1 6769
1 70-73
. 1k2 7475
1k3+1 76
patrz: grupy o
2k8 77-79
patrz: grupy 80-81
1 82-88
1k4+1
1 89
patrz: grupy 90-93
1k2+2 94-96
patrz: grupy —
1k4+1 97-98
1k2 99-100
patrz: grupy
4 1
1k4+1
163
1k2
1
i k%
ik dziedt
1lub1k3+1  01-02
03-06
07-09
10
11
Liczba 12-14
spotkanych 1>
patrz: grupy 16
2k4+2 1718
1k2+2 19
1 20-22
1k4 23-24
5k6 25-26
1k3 27-30
2k3 31-39
1k3 40-43
1k3 44-45
1k2 4652
1 53
2k4 54-57
patrz: grlipy 58-60
"1k2 61-66
- 1K6+5 6770
1k3 7172

85

k%
noc
01-02
03-06

07-09

10
11
1214
15

16
1718
19
20-22
23-24
2526
27-30
31-37
38-39
40-42
43-46
47
48-49
50-52
5$3-60
61-63
64-65

Liczba

Spotkanie spotkanych
Patrol wodnych elféw patrz: grupy
Wieloryb fatdowiec (zwierze) 1k3
Wieloryb kaszalot (zwierze) 1k2,
Ztowieszczy rekin i
Smok, spizowy, dojr_zaly 1
Smokozétw il
Ogromna o$miornica (zwierzg) il
Ogromna katamarnica (zwierzg) 1
Kapoacint (gargulec) 1k4
Kraken 1
Kuo-toa 2k3+1
Lacedon (ghoul) 1k4+1
Patrol locathahéw patrz: grupy
Plaszczka (zwierze) 1k3
Statek kupiecki patrz: grupy
Patrol morskiego ludu patrz: grupy
Merrow (ogr) ’ 1k3+1
Patrol morski* ‘ patrz: grupy
Rusatka (chochlik) 1k3
Druzyna BN patrz: grupy
O$miornica (zwiérzg) : il
Statek piracki patrz: grupy
. Mor$win (zwierzg) v 2k4+2

Patrol sahuaginéw patrz: grupy

&,

L
G Seats
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"”‘\..'_..,.._ e



el

iSen,

§
7376 66-67 Kot morski
T 68-70  Morska wiedZzma
78-79 7173 Rekin, wielki (zwierze)
80-82 74-78  Rekin, duzy (zwierze)
83-86¢ 79-85  Rekin, $redni (zwierze)
8790 86-89 Kalamarnica (zwierze)
91 90 Gigant burzowy
92 "91 ,  Tojanida, dorosty
93 92 Tojanida, stary
94 93 Tojanida, dziecko P
95-98 9495  Patrol trytonéw
99 96-98 Wodna naga
100 99-100 Rekinotak (likantrop)™

*Ludzie (narodowo$¢ wedtug najblizszego wybrzeia) pod wodza

wojownika.

e p—
K AMPANIE
1k8+4 53-54
1 5557
1k4 58-59
1k8 60
2k4+4 61468
1k6+5 69-74
1 75
1 et
1 =K
? s 76-77
patrz: grupy 78-83
1
1 84
85-86
87-88 -

TaseLa 6-10: HALRUAA (RéwNiny w KLiMACTE

GORACYM, ZAMIESZKANE) (pS I/4-A—'IE)

k% k%

dzied  noc Spotkanie

— 01 Allip

01 02 Ankheg

02 03 Zabdjcza winoro$l

03-05 04-08 Bandyci

06 09 Barghest

— 1015  Rj nietoperzy

07-08 1617 Zwodnik™®

09 18 Behir

1012 1921  Behir, halruaariski*®

131y — Bizon (zwierzg)

1617 2223  Czarny niediwiedZ (zwierzg)
1819 2425  Dzik (zwierzg)

20 — Gepard (zwierzg)

— 26 Réj phaszczowca szlachetnego™
2122 2728 Waz dusiciel (zwierze)

2325  29-31  Pies (zwierzg)

26 32 Doppelganger

27 33 Doppelganger, poteiniejszy’”
28’ 34 Smok, mosi¢zny, matoletni
29 35 Smok, brunatny, dorastajacy™
30 36- . Dragonne

3132 — Stori (zwierzg)

3335 37:39  Latajacy waz®¥

36-37 40-41 Gargulec

— 42 Ghast (ghoul)

- 43 Zjawa

e 44-45  Ghoul

38-41 46-49 Zaloga ogromnych mréwek
42-44 — Ogromna pszczota (robactwo)
43 50 Ogromny waz dusiciel (zwierze)
46 — Ogromny orzet

— 5153  Ogromna sowa

47 54 Homunkulus

4850 35357  Ogar, mastiff (zwierze)*”

yill 58 Ibrandlin®™

32 59 Niewidzialny fowca

Liczba
spotkanych
1

ik

1k2

patrz: grupy
1

1

1k4

it

1k2

k6

1k3

2k3

1k3

patrz: grupy

1k2
2k3+2

e )

1k4+1
2k4
1k4
1k2

1
1k3+1
patrz: grupy
2k4+2
1k2
1k2
1k2

1

2k4

1

s AL

86

89-90
91-92
93-95
96-97

98
99

100

60-62

63-65
66-69
70

7172
73

7475
76-78

79
80-82

83-8%

86-88
89-90
91-92
93-94
95

96

97

98

99
100

Lampart (zwierze)
R§j szaraficzy
Ry$ (zwierzg)*F

Mantimera™®

Kupcy
Miligja (ludzie)
Waran (zwierzg)

Nocny towca (nietoperz glebinowy)

Nishruu .

Druzyna BN

Patrol (Halruaanczycy pod wodza
czarodzieja) 4
Pseudosmok

Tropiciele

Nosorozec (zwierze)

Nietoperz zlowrogi (nietoperz
glebinowy)™ :

Waz, skrzydlata zmija (zwierze)“®
Waz, érednia zmija (zwierzg)
Gwiezdny waz"™* :
Tressym (zwierze)™®

Wampirzy pomiot

Zesp6t wampiréw:

Dzikotak (likantrop)

Wilkotak (likantrop)

Widmo

Patrol yuan-ti

patrz: grupy
patrz: grupy

patrz: grupy
patrz: grupy

1

patrz: grupy
1k4+1
1k6+1

I = =

1k2

patrz: grupy
1

1k3

1

patrz: grupy

Tasera 6-11: Jezioro HALRUAA (Woby

W KLIMACIE GORACYM [BZEKA/]EZIOBO], poanNlcze)

(ps 1-14)
k% k%
dzien  noc
01 —

02 —
03-04 01-02
— 03-05
)8 06

06 07
07-08 08

— 09-10
09 11

10 12
1112 —

13 13-14
1415 —
1617 1517
18 18-20
— 2122
1920 —
2122 —
2328 2325
29-30 26-28
3136 2931
— 32-34

Spotkanie

Patrol aarakokr™

Chimera

Krokodyl (zwierzg)
Ztowieszczy nietoperz

Smok, czarny, dojrzaty
Smokozétw

Latajacy wazr"

Zjawa

Ogromna pszczota (robactwo)
Ogromny krokodyl (zwierze)
Ogromny orzet !
Harpia

Hipogryf

Kapoacint (gargulec)
Kir-lanan (gargulec)™
Lacedon (ghoul)

Mantikora

' Mantimera®*

Statek kupiecki
Merrow (ogr)

* Patrol morski*
Nocny towca (nietoperz glebinowy)™

Liczba
spotkanych

patrz: grupy

1

1 lub 2k4
1k2

il

3

2k4

1

2k4+2

1 lub 2k4
1k2
2k3+2
1k4

1k4
1k4+1
1k4+1

15

17

1

patrz: grupy
] 1k3+1.

patrz: grupy
2k6

B T o T

e aacdica o

S




& 2 . )\ = L e—
3 . : KAMPANIE
o y : B 00 1)
)
3738 35 Rusatka (chochlik) 1k3 63-66 63-66 Ogr . 1k3+41
39-42 36-38 Druzyna BN _ patrz: grupy 67-68 67-68 Ogrowy mag ; 1k2
43-44  39-40 Nyth™* ik 69 69 NajezdZcy ogrowi magowie patrz: grupy
45-47 41-43  Rzeczni bandyci patrz: grupy 70-75  70-73  Patrol (niziotki waleczniaki patrz: grupy
4850 44-45 Elektryczna jaszczurka _ 2k6 i lekkostope pod wodza druida)
— 46-47  Nietoperz zlowrogi (nictoperz : 1k6+1 76-77 - T4 Pegaz 1k2
) : glebinowy)™ ° " 78 7h) Skrzat (chochlik) 1k2
5152  48-49 Wai, érednia zmija (zwierze) it 79-82 7678  Tropiciele ) patrz: grupy
53 50 Waz, duia zmija (zwierze) 1 83 79 Pajakozerca 1
5455 5152  Gwiezdny waz'? 1 8485 80-81 Zadlak 2k4+2
56-58 3355 Zadlak ] 2k4+2 86-87 8283  Tygrys (zwierze) 1
59 56 Tojanida, dorosty Somnds 88-92 84-88  Wysoki paszczowiec™” ! - 1k3+2
60 37 Tojanida, stary 1 93 89-90  Tasloi*® 1k6+3
61 58 Tojanida, dziecko 1 94 91 Drzewiec i 1.
6263 59 Wodna naga ) 1 9596 9293  Tressym (zwierze)™® 1
— 60-61  Btedny ognik 1k2+2 97-98 94 Jednorozec i€
| — 62-63  Widmo 1 — 95 Wampirzy pomiot 1k2
i 64100 64-100 Rzué w Tabeli 6-10: Halruaa . 99-100 96 Tygrysotak (likantrop) : il
*Halruaarscy ludzie w latajacym statku, pod dowddztwem ~» 97 Upidr : ey
czarodzieja. — 98 Widmo : il

— 99-100 Zombie, 2 KW 1k4+2

TaseLa 6-12: Puszcza LLuik (Lasy

Lt S pogBANlcze) (pS 14 — 19) Tasera 6-13: Luigren (RéwNINY W KLIMACTE

GORACYM, ZAMI‘ESZKANE> (pS 1/4 = II)

k% k% - Liczba
| dzied noc - Spotkanie spotkanych k% k% ‘ ; : Liczba-
i 01-02 01-02 Zabdjcza winoro$l . $ 1k2 dzied  noc Spotkanie : spotkanych
& 03-04 03-04 Athach 2k4 01 01 Ankheg 1
4 05-08 05-06 Bandyci . patrz: grupy 02 02, Zabdjcza winorosl : 1k2
( 0910 — Czarny niedZwiedZ (zwierzg) 1k3 03-04 03-06 Bandyci ‘patrz: grupy
]'_ 1112 - 07-08 Migopies 2k4+2 — 0711 R¢j nietoperzy‘ ; 1
Li 1314 09 Dzik (zwierze) 2k3 (0 12, Czarny niedZwiedZ (zwierzg) 1k3
$ 1516 1012  Gromadka niedZwiezukow patrz: grupy 06-08 13 Migopies 2k4+2
2 1718 13 Centaur ; %4 0910 1415 R stondg e 1
It 19 14 Diawiciel . - il 1112 16-18 Ziowieszczy szczur 1k10+10
% 20 1517  Mroczna naga il 13 19 Ztowieszcza tasica 1k2
2122 18-19 - Mroczne drzewo™? FE 1418  20-21  Pies (zwierzg) - 2k3+2
& " 23-24 2021  Przetrawiacz ‘ 1k4+2 19 22 Smok, zielony, maiqletni il
b1 25 22 Smok, czarny, dojrzaty . 1 20 23 Smok, miedziany, dorastajacy 2
! 26 23 Smok, miedziany, stary 1 21:22...24 Patrol elféw patrz: grupy
<97 24 Driada 1 23-25 2527 Latajacy waz*® g 2k4
28-30 25-26  Patrol elféw ! patrz: grupy 2627 2829 Gargulec 1k4
3132 2728 Ettercap TS k2 — 30 Zjawa 1
— 29 Zjawa 1 28-30 31-33  Zwiadowcy niziotkéw zjawomySlnych patrz: grupy
33-37 30-33 Zwiadowcy niziotkéw zjawomySlnych patrz: grupy — 34 Ghoul 1k3+1
38-39  34-35  Ogromny zuk bombardier (robactwo) 1k4+2 31-34 3537  Zaloga ogromnych mréwek patrz: grupy
— 36-39  Ogromna sowa 1k2 3536 38-39  Ogromny 7uk $wietlik (robactwo) 2k4
40 40 Szary rozpruwacz A 3738 — Ogromna osa (robactwo) 2k4
— 41-42  Grimlok , 1k3+1 39-41 40 Ogar, mastiff (zwierze)*" 2k4
41 43-45  Konfraternia wiedZm patrz: grupy 42-43  41-43  Kobold ' 4k4+4
42-43  46-47 Harpia 2k3+2 44 44 Oddziat wojskowy koboldow ' patfz: grupy
44-47 48-51 Najezdzcy hobgobliny patrz: grupy 45-47 45-47  R¢j szaranczy 1
4850 3254 Druzyna woejskowa hobgoblinéw patfz: grupy 48 —- Mantimera™® § e i}
5153 3556  Hybsil™ ! 2k3+10 4953 4850 Kupcy - patrz: grupy
5456 57 Ry$ (zwierze)®” . '1k2 5458 5155 Milicja (niziotki) patrz: grupy
ST REnig Potworny pajak, duzy (robactwo) Tk4+1 59 56 Potworny skorpiojn, maty (robactwo) * 1k3+1
58-62 . $9-62 Druiyna BN - patrz: grupy — 5759  Nocny towca (nietopefz glebinowy)™ 2k6

L3

87




.

60-64
65-66
67-68
69-75

76-77
78-81
82-86
87-89

90-91
92-94
95

96

97

98

99
100

°76

60-62
63-64
65-67
6873

7475

77-80
81-83
84-85
86-88
89-91
92

93
94-95
96-97
98-99
100

Druzyna BN

Nyth™

Ogr

Patrol (niziotki waleczniaki pod
wodza luirefiskiego straznika
marchii) )
Pajak fazowy

" Pielgrzymi

Tropiciele

Réj szczurdw e
Szkielet, 1 KW
Fowcy niewolnikéw
Wysoki paszczowiec™
Tygrys (zwierze)
Tressym (zwierzg)™®
Dzikotak (likantrop)
Szczurotak (likantrop)
Wywern

Patrol yuan-ti

Tasera 6-14: RerniLp, WieLKle BagNno

(BA(;NA W KLIMACIE GORACYM, DZICZ) (pS I~I4)

k%
dzien
01

2527

29-30
31
32-33
34
35
36-37
38-39

40-47

k%
noc
01

02

03
04-05

06
07-08
09-10
1112
13
14
15-17
18-19
20-21
2223
24
25-26
27
28
29
30

32-33
34
35
36-37
38
39-40
41
42-43
44-45
46-48

Spotkanie

Aballin*

Abishai, czarny (diabet)™
Abishai, zielony (diabel)™
Zabdjcza. winorosl

Avoral (guardinal)

Behir

Behir, halruaarnski™®.
Bullywug"™

.Chuul

Petzajacy szpon®™
Krokodyl (zwierzg)
Mroczna naga

Mroczne drzewo'”

Bestia mroku™®
Smierciokiet*®

Zgraja pomiotéw mroku®®
Ztowieszczy nietoperz
Smok, czarny, dorosty
Smok, czarny, dorastajacy
Smok, ziclony, dorastajacy
Latajacy wazrt

Gigant mgielny**

Sfora ghastow

Ogromny krokodyl (zwierze)
Betkoezacy paszczowiec
Naga straznicza
Gulguthydra™
Konfraternia wiedZzm
Harpia

Kapoacint (gargulec)
Lacedon (ghoul)
Jaszczuroludz

49-50

5152
y3-54
5y
56-57
58-59
60
61
62
63-64
65-66

67-68

- 69-70

71
72-73
74-75
76
37
78-84
85-87
88
89-90
91
92-93
94-95
96
97-98

Oddziat wojskowy jaszczuroludzi
Mantikora

Merrow (ogr)

Potworny pajak, duzy (robactwo)
Druzyna BN

Nyth?* :

Brunatna galareta

Pirohydra

Solny mefit

Gnilnik

_Elektryczna jaszczurka -

Nietoperz zlowrogi (nietoperz
glebinowy)™

Oddzial sivéw'™

Szkielet, 1 KW

Waz, wielka Zmija (zwierzg)
Pajakozerca

Duchowa naga

Parowy mefit

ng}ak

Tasloi*

Oddziat wojskowy tasloi'*
Wodny mefit

Wodna naga

Krokodylotak (likantrop)™™
Upiér

Biedny ognik

Widmo

Patrol yuan-ti

99-100 Zombie, 2 KW

patrz: grupy

b 1l
1k3+1
1k4+2

patrz: grupy

2k6
1k6+1

patrz: grupy
2k4

il

1 .

il

i

2k4+2
1k6+3
patrz: grupy
¥

1

1k3

1

1k2+2

A
patrz:giupy
1k4+2

TaBeLA 6-15: SHAAR (B()WNINY W KLIMACIE

GORACYM, DZICZ) (pS I/E = 15)

——————
KaMPANIE
patrz: grupy 48-52
1 53-54
1k3+1 © 5556
patrz: grupy 5758
59460
61-63
1k4+1 64-65
patrz: grupy 66
patrz: grupy 67
1 68-69
2k4 70-72
patrz: grupy —
1k3+2 v
1 7375
1 L,
1 76-79
1k4+1 80-81
1k2 82-83
patrz: grupy 84
85-87
88-92
93-9%
95
Liczba 96-97
spotkanych 98
1 e
1k2 —
1k2 —
1k2 99-100
17 -
1
1k2
2k4
1k2
46 k%
1 lub 2k4 dzied
il 01
4 o
1k2+2 —
ik 02
patrz: grupy 03
1k2 04
1. 05-06
=1, 07
i 08
2k4 —
1k4+1 ==
patrz: grupy 09
1 lub 2k4 10
it 11
i3 1213
] it 14
patrz: grupy 15
2k3+2 16-18
1k4 19
1k4+1 20
1k2+1 21
88

k%
noc
o1
02
03
04
(0}

06
07-10
11
12
13-14
15:
16

«17

18
19
20
21

2%

Spotkanie

Aballin®*

Abishai, niebieski (diabeh)™
Allip

Androsfinks
Ankheg

Zwiadowcy asabi®™
Bandyci

Sfora barghestéw
Bazyliszek

Réj nietoperzy
Bestia Malara®™
Zwodnik™®

Behir

Behir, halruaasiski*
Bizon (zwierz¢)
Migopies

\ Bulette

Centaur
Gepard (zwierze)

* Chimera

Kriosfinks

(=3

Liczba

spotkanych

1
1k2
1
1
1

. patrz: grupy

patrz: grupy
patrz: grupy
X

1

il

1k4

1k2
k6

WA+

2k4

1k3.

i
}
i
2
&

TR o EEENEENTe——




2

23
24

ISR

26
27
28
29, =
30

31
3
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43-46
47
48
49
50
51
52
53
5455
56
5758
59
60

- 61-65

66-677

23
2%
25
26
27
28
29
30
31
32

33
34
35
36

37
38
39
40
41

42
43
44

45
46
47

- 48

49

50
)i &
52
53
54
5y

56-58
59
60
61-64
65-67
68
69-70

71-72

73-7%

76 .
77

7879

80-83

. 84

o

89

85-86
87-88
89

90
91.92
93

94

95
96-97
98
99100

Patrol niziotkéw waleczniakéw patrz: grupy

Tri-krin™® 1k6+4
Wampirzy pomiot ° 1k2
Wemik? 2k8
Szczurotak (likantrop) 1k4+1
Zesp6t szczurotakéw -~ patrz: grupy
Upiér T
Widmo ) 5
Wywern ik
Patrol yuan-ti patrz: grupy
Zombie, 2 KW 1k4+2

TaseLa 6-16: PorupNiowa Puszcza LLulr

(LAS’Y W KLIMACIE GORACYM, Dzrcz) (ps 1/4 = 13)

e —p—
KAMPANIE
: e ——
Bestia mroku®* 1k2+2 935
Ztowieszczy nietoperz 1k2 94-95
Ztowieszczy lew ’ 1 —
Ztowieszczy szczur 1k10+10 96
Ziudna bestia 1k2 97
Drakolicz?* 1 98
Smok, niebieski, dziecko 3 1t —
Smok, mosi¢zny, matoletni 1 —
Smok, brunatny, mtody™ 1 99
Smok, grzechotnik, matoletni'? 1 100
Dragonne 1 —
Ston (zwierze) 1k4+1
Ghast (ghoul) 1k2
Sfora ghastéw patrz: grupy
Ghoul 1k3+1
Zatoga ogromnych mréwek patrz: grupy k%
Ogromny orzet 1k2 dziest
Gnoll ' 2k4+2 01
Mysliwi gnolle ' ‘ patrz: grupy 02-05
Oddziat wojskowy gnolli patrz: grupy 06-07
Patrol ztotych krasnoludéw patrz: grupy 08-09
Gorgona 1 10-15
Gryf k2 1618
Ginosfinks i 1 1921
Piekielny ogar : " 1k2 22-24
Hierakosfinks 3 25-27
Hipogryf . ' 1k4 28
Ko, lekki (zwierze) 4k6 29-30
Archon-ogar (archon) 1 ° 3134
Ogar, mastiff (zwierze)™ 2k4 35-36
Hiena (zwierze) 2k8 37-38
Lamia 1k2 39-41
Lammasu 1 42-43
' Leonal (guardinal) : 1 44-47
Leukrokota™ T 1k4 48-49
Lew (zwierzg) 1k2+1 —
Réj szaraticzy A 50
Loxo™* 1k3+2 5153
Ry$ (zwierzg)RF 1k2 5456
Mantimera™* i 57-60
Kupcy patrz: grupy 61-63
Milicja (ludzie) patrz: grupy 64-65
Potworny skorpion, $redni (robactwo) 1k2 66-67
Koczownicj' patrz: grupy 68
Druzyna BN patrz: grupy —
Ogr ( 1k3+1 69-70
Patrol (ludzie Shaaryjczycy pod patrz: grupy 71-74
wodza tx:opiciela) : 5
Pielgrzymi patrz: grupy 76
Tropiciele patrz: grupy 7778
Nosorozec (zwierzg) 1k4+1 79-81
Rok 1k2 82-83
Rdzewiacz . 1k2 84
Cieh = - ; 1 8586
Sizkielet, 1 KW ‘ - 2%k4 8789
Fowcy niewolnikéw patrz: grupy 90
Pantera widmowa®™ 1 —

k%
noc
01
02-03
04
05-12

1315
1617
18-20
21-22
2328
29-30
3133
34-36
37-38
39-42
43

A4-47
4850
5153

54
5556
5758
59

60
61-62
63-64
65-68
69
70-72
73-74
7577
78-79
80-81
82-83

84
85-86

Liczba
Spotkanie spotkanych
Aballin®* ) i
Matpa (zwierzg) ' Tk4
Zabdjcza winorosl 1k2
Bandyci patrz: grupy
Beholder . if
Czarny niedZwiedZ (zwierzg) 1k3
DZik (zwierze) 2k3
Waz dusiciel (zwierze) 1k2
Krokodyl (zwierze) 1 lub 2k4.
Mroczna naga : - 1
Mroczne drzewo™? 1
Tyran $mierci (beholderowate)™ i
Przetrawiacz 1k4+2
Ettercap 1k2
Latajacy waz™ 2k4
Ogromny zuk bombardier (robactwo) 1k4+2
Ogromny waz dusiciel (zwierzg) 1k2
Ogromny krokodyl (zwi‘erz@ 1 lub 2k4
-Ogromna sowa 1k2
Naga straznicza . 1
Pajak wiochaty®™® ) 2k10
Lampart (zwierzg)\ 1k3+1
Ry$ (zwierzg)*® )
Waran (zwierze) ; 1
Potworny pajak, duzy (robactwo) 1k4+1
Druzyna BN patrz: grupy
Tropiciele patrz: grupy
Cieft 1
Szkielet, 1 KW 2k4
Waz, skrzydlata zmija (zwierze)“™ 1
Pajakozerca 1
Duchowa naga 1
Parowy mefit ' 1
Zadlak ; “ 2k4+2
Wysoki paszczowiec™ 1k3+2
Tasloi™? 1k6+3
Mackowiec 1k3
Tygrys (zwierze) 1k3
Tressym (zwierze) » i
Wampirzy pomiot : 1k2




—————

KAMPANIE
?
91 e Tygrysotak (likantrop) 1 98-99 98 Wilk (zwierze) 2k4
— 87 Upidr il — 99 Widmo NT# L
== 88 Biedny ognik 1k2+2 100 100 Worg 1k6+5
— 89 Widmo : d S
92-93  90-91  Yuan-ti abominacja X 1k2 / X
94-95  92-93  Yuan-ti pétkrwi ; 1k2 TaBeLA 6-18: VELDORN (R('JWNINY W KLIMACIE
96-98 94-96  Patrol yuan-ti atrz: gru
99100 “97.98 - Yuan~tiy czystej krwi ¢ szfz gonacr, Pogranicze) (PS 1 — 17) :
— 99100 Zombie, 2 KW 1k4+2 k% k% Liczba
‘ dzied  noc Spotkanie spotkanych
: 01 0L  Aballin®™ : : 1 R
TaseLA 6-17: GOBY ZAs1E (Niskre Gomy 02 02 Abishai, niebieski (diabeD)™ - 1k2 :
03 03 Abishai, ziel diabel)™® 1k2 i
W KLIMACIE GORACYM, Dzncz) (])S 2—1 5) T o Azsia;, :Ze::zng (db;abe})"l’ . 5 ﬁ
i k% k% Liczba — - 05 Allip 1 &
f“’ dzied  noc Spotkanie spotkanych 05-07 ~ 06-07  Ankheg 1
3 01-03 01-03 Zabdjcza winoro$l 1k2 08 08 Babau (demon) i |
1 04-05 04 Athach . 2k4 09-13 0910  Bandyci patrz: grupy
q 06-07  05-06 Oddziat azeréw patrz: grupy 1415 1112  Sfora barghestéw patrz: grupy |
f 0811 07-09 Bandyci patrz: grupy 16-17 13-14  Bazyliszek G 1 £
] 1213 10 Czarny niedzwiedZz (zwierze) 1k3 18 157 Bebilith (demon) il
1415 1114 Gromadka niedZwiezukéw patrz: grupy 10 16 Beholder 1
16 15 Kriosfinks 1 — 17-18  Koscioperz (nietoperz gtebinowy)™ 2k4 §
1718  16-17 Mroczne drzewo™® 1 2022 19 Gromadka niedZwiezukéw patrz: grupy
— 1820  Bestia mroku’* 1k2+2 — 20 Cauchemar (koszmar) it ' |
{ 1920 21 Ztowieszcza maltpa 1 23-25 2122 Cyklop (gigant)** 1k4+1 '
21 22 Ztowieszczy niedziwiedz 1 26 23 Mroczna naga 1 |
2223 23 ZiowiesZczy tygrys ik 2728 2425  Mroczne drzewo™? 1 i
; 2426 24 Ziowieszezy wilk A s 26 Bestia mroku®™ . 1k2+2 v
3 i o= 25 Drakolicz?* T 599 27 Pocatunek émierci (beholderowate)™® g *_‘
o | gl 26 Smok, zielony, dojrzaty i — 28 Tyran $mierci (beholder)*™® it y
28 27 Smok, zgbaty, dojrzaty™ 1 - 29-30  Smierciokict*¥ 3 1 ’
29 28 °  Smok, pieéni, dojrzaty*” i — 31 Poieracz 1
30 29 Driada it 30-33  32-33  Zlowieszczy szczur 1k10+10
o 3132 30-33  Ettercap ; ' 1k2 — 34 Drakolicz? 1
{ 33-3¢ 34-36¢ Ettin _ 1k3+1 34 35 Smok, niebieski, dojrzaty ik :
1 — 37-38  Zjawa 14 35 36 Smok, czerwony, dojrzaty 1 i
35-37  39-41  Zwiadowcy niziotkéw zjawomy$lnych patrz: grupy 36 37 Smok, zgbaty, stary™™ i :
— 42-45  Ogromna sowa 1k2 37 38 Smok, grzechotnik, stary™® 1 ‘
38240 46 Girallon * : 2k3 38 39 . Smok, brunatny, wickowy™ 1
41-42  47-49  Druzyna wojskowa goblinéw patrz: grupy 39-40 40-41  Smoczydio™ 2k4
43-48 5054 . Patrol zlotych krasnoludéw patrz: grupy — 42-43  Dretch (demon) ‘ 1k4
4952 5558  Gigant wzgbrzowy 1k3+1 41-42 44 Ettin 1k3+1
§3-56  §9-62  Najezdicy hobgobliny 'patrz: grupy 43 45 Gauth (beholder) £ 1k2
5759  63-65  Druzyna wojskowa hobgoblinéw patrz: grupy — 46-47  Sfora ghastow patrz: grupy
60-61 66 Lammasu . 1 — 48 Zjawa ' ‘ 1
62-64 — Mantimera'® 1 44-46 4950  Oddziat wojskowy gnolli patrz: grupy
65-69 67-68 Druzyna BN patrz: grupy 4750 5152 NajezdZcy gobliny patrz: grupy
70-76 6976 Ogr 1k3+1 3152 w33 Druzyna wojskowa goblinéw patrz: grupy §
77-82  77-83 Ogrowy mag 1k2 — 54 Poteiniejszy cien i
83-86 84-88 Najezdicy ogrowi magowie patrz: grupy 53 B) Naga straznicza Al
87-88 . 89-91  SowoniediwiedZ i 5455  56-57 Piekielny ogar - 1k2
8993 9293 Tropiciele | patrz: grupy 56 38-59 ' Hezrou (demon) : 1
94 94 Gigant kamienny 1k3+1 5758 60-61 Najezdicy wzgdrzowe giganty patrz: grupy
9596  95-96  Pajak mieczowy™ 1 §9-61 62-63 Najezdzcy hobgobliny " patrz: grupy -
97 97 Troll : 1k3+1 62-63  64-65 - Kir-lanan (gargulec)™ 1k4+1 i

90
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64-67
68-69

70

71-75
76-78
79-80

81-82
83-89

90-91
92
93
94
95
96
i)
98

99-100

66
67-68
69

7071
7273
4775
7677
78

79-80

81-82
83-84
85
86
87
88
89
90
91
92
93-94
95
96-97
98

Kupcy

Minotaur

Mohrg

Koszmar

Druzyna BN

Najezdzcy ogrowi magowie
Najezdzcy orkowie

Ciert

Nietoperz ztowrogi (nietoperz

glebinowy)™
Szkielet, 1 KW
Eowcy niewolnikéw
Widziadto

Mysliwi zadltowce™™
Sukkub (demon)
Troll mysliwy
Zesp6t wampiréw
Vrock (demon)
Zespét nied#wiedziotakéw
Zespot dzikotakéw
Zesp6t szczurotakow
Zesp6t wilkotakéw
Upiér

Widmo

99-100 Zombie, 2 KW'

, .
TABELA 6-19: SciANY (WYSOKIE GORY

W KLIMACIE GORACYM, DongNlcze) (])S B e 19)

k%
dzien
01-04
(0))
06-07
08-10
1112
13-17
18
1920
2123
2427
28-29
30
31-32
33

34
35-36

37
38
39
40

41-42;,

k%
noc
01

02
03-05
06-07
08-10
1113
14-15
16-18
19

20
21-22
23-24
25-26
2729
30
31-33
34

35

36
37
38
39-40

Spotkanie

Patrol aarakokr™
Powietrzny mefit
Androsfinks ~
Zabéjcza winoro$l
Athach

Bandyci

Sfora barghestéw
Behir

Behir, halruaasiski®

Czarny niedzwiedZ (zwierze).

Chimera

Gigant chmurowy
Cyklop (gigant)™*
Mroczna naga -

Bestia mroku™"
Smierciokiet**
Ztowieszczy niedZwiedZ
Ztowieszezy wilk
Drakolicz?*

Smok, ztoty, dojrzaty
Smok; miedziany, stary
Smok, zgbaty, stary™
Smok, czerwony, dojrzaty
Smoczydto™

ot ‘
KAMPANIE

patrz: grupy 43 . i Ziemny mefit _ A1
1 — 42 Zjawa ‘ 1
ib 44-46 — Ogromny orzet 1k2
1 — 43-45  Ogromna sowa 1K2
patrz: grupy 47-49 46 Gryf 1k2
patrz: grupy yO- A4 Gynosfinks hi ik
patrz: grupy 51 48-50  Pickielny ogar 1k2
3¢ 5254 51 Hipogryf ! 1k4
1k6+1 5356 5254  Najezdicy hobgobliny patrz: grupy
57 5556  Wyjec 1k2
; 2k4 58 5759  Ibrandlin®® 1
patrz: grupy 59 60 Leukrokota™ ] 1k4
1 60-62 61 Mantimera® " 1
patrz: grupy 63 62 Nishruu* : 1
1 64-68 63-64 Druzyna BN patrz: grupy
1 6970  65-66 Nyth™ 1
patrz: grupy 7172 67-69  Ogrowy mag 1k2
' 1 7375 70 Peryton™® : 1k4
patrz: grupy 76-718 — Rok : 1k2
patrz: grupy — 7172 Ciert g b
patrz: grupy 79 73 Gigant kamienny 1k3+1
patrz: grupy 80-81 74-75  Gigant burzowy - 1k2
i 82-84 76 Wysoki paszczowiec™® 1k3+2
15 i 7778 Wampir - ! 1
1k4+2 — 79-80  Wampirzy pomiot 1k2
— 81 Zespt wampirdw ; " patrz: grupy.
— 82 Vrock (demon) ] 1
85-86 83-84 Niedzwiedziotak (likantrop) I
87-89 85-87 Wilkotak (likantrop) . 1k3
9093 8891  Wilk (zwierze) ' 2k4
Liczba  — 9293  Widmo ; ; 1
spotkanych 94-96 .94-96 Wywern 1k2
patrz: grupy 9798 9798  Xorn, przecigtny ¥
y 1 99 99 Xorn, starszy N ik
1 100 100 Yrthak 1 lub 1k3+1

1k2

2k4

patrz: grupy

patrz: grupy
i

1k2
1k3

1
1k2

1k4+1

il

s
=

R l;)
e N =l = T e )

2k4

Naturalne Z(lngieniO.

Najbardziej oczywiste zagrozenie dla podrézujacych po Lsnia-
cym Potudniu stwarzaja potwory 1 bezwzgledni bandyci. Ale poza
tym wiele jest mniej widocznych niebezpieczenstw. Ziemie lezace
nad potudniowym wybrzezem Faerunu kryja w sobie nie mniej
trudnoéci niz surowy klimat dalekiej péinocy. Tylko glupcy wy-
ruszajg w podréz na Potudnie nieprzygotowani.

GORACY KLIMAT
W tych stronach Faerunu panuje ekstremalne goraco, ktére w po-
taczeniu z duig wilgotno$cia bywa zabdjcze. Miejscowi nauczyli sig
przebywac pod dachem w najgoretszych godzinach dnia, korzysta-
jac z ostony cienia. Kto bezmy$lnie zignoruje ostrzezenia madrych
ludzi, moze pasé wyczerpany upatem, albo skoriczy¢ jeszcze gorzej:
Bohaterowie podrézujacy bez jakiejkolwiek ochrony przed palacym
stoficem podlegaja efektom opisanym w sekcji Niebezpieczne Goraco
na stronie 303 Przewodnika Mistrza Podziemi. Zakresy tempe-

ratur podane w tabelach losowania pogody odpowiadaja definicjom

pozioméw goraca z Przewodnika Mistrza Podziemi. »

I

—
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LOSOWAQNIE pogody

przynosi Ze soba zmiany, gléwnymi czynnikami ksztattujacy-
mi pogode na potudniowym wybrzezu Faerunu sa szeroko$¢
geograficzna regionu i wiatry wiejace znad Wielkiego Morza.
Gdy gorace, wilgotne powietrze nadptywa znad oceanu, a poz-
niej unosi sig¢ w goére po stokach gérskich tanicuchéw ciagna-
cych si¢ wzdluz wybrzeza, skutkiem sa czeste 1 nieraz gwat-
towne burze. 5 |

Pogode w danym dniu okreélaja trzy sktadniki: temperatura,
45 sifa wiatru i opady. Tabele od 6-20 do 6-23 podaja losowe warian-
) ty pogody dla kazdej z pér roku, odzwierciedlajac prawdopodo-
biefistwo. Moze si¢ zdarzy¢, Ze nawet latem wystapi niespodzia-
ny opad $niegu, ale duzo bardziej prawdopodobne sg dtugie okresy
upaléw i nieznosnej wilgotnosci.

JAK KORZYSTAC Z TABEL
Tabele pogody uwzgledniaja cztery podstawowe obszary: otwarte
wybrzeze, lasy i bagna, réwniny oraz géry. Rzué k% i ten sam
wynik zastosuj do wszystkich czterech obszaréw. Dzigki temu
pogoda bedzie bardziej realistyczna — tagodniejsza na wybrze-
zu, chtodniejsza na wyzej potozonym terenie. Wylosowany stan
pogody utrzymuje si¢ przez-1k6 dni, wigc nowa pogode trzeba
losowa¢ dopiero po tym czasie, a nie codziennie.
Otwarte/wybrzeie: Do tej kategorii naleza wszystkie obszary
otwartego (niezalesionegp) terenu lub wéd przybrzeznych na po-
tudnie od gér i laséw. Miedzy innymi Halruaa, Dambrath i Lu-
iren oraz obszar nad Ztotag Woda. )
. Lasy/bagna: Wszystkie zalesione obszary Léniacego Potudnia
oraz tutejsze bagna, m.in. Akhlaur, Mortik i Rethild.
Réwniny: Catos¢ Shaar, Wielka Rozpadlina i Veldorn.
{ Géry: Tutaj naleza wszystkie tancuchy gérskie, od Scian na za-
o chodzie po Pylna Sciane na wschodzie. ,
:

Chociaz i)ogoda Jjest ztozonym zagadnieniem, a kazda pora roku -

———
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85-92 . 85-92
93-100  93-100

84-90  §9-70
9196 . 71-8%
97-100

Zimno
Zimno

86-100 Zimno

Zmienny Deszcz
Zmienny Ulewa

Burza  Snieg

TaBeLA 6-21: WIOSNA (21. mrora — 15.

'I‘ABS'AK}IA)

Otwarte/ Lasy/
wybrzeie Bagna

01-05 0110
06-09 1114
1017 1522
1822 19397
2328°  28-33
29-35 . 34-40
36 41
3738 42-43
39-41  44-46
42-43  47-48
44-46 4951
4750 - 5255
S154 5659
5559 60-64
60-65  65-70
66-68 7173
6973 7478
74479 79-84
80-85  85-90
86-88 9192
89-95  93-95
96-100  96-100

Réwniny. Géry
010"  —

1113 0102
1420 03
2124  04-06
2529 07-08
3035 0910
36 1112
3738 13
39-41 1416
4243 1719
44-46 2022
4750 2325
5154 26-30
5559 (3134
60-65 35
66-68  36-42
6973 4352
7499 5362
8085 6370
86-88 7174
8993 7580
94.97 8190

98-100  91-100

Temp.

Wiatr ~ Opady

B. wysokat.agodny Brak

Wysoka

Wysoka-
* Wysoka
Wysoka

Wysoka
Ciepto
Ciepto
Ciepto
Ciepto
Ciepto
Ciepto
Ciepto
Ciepto
Ciepto

Umiark.
Umiark.
Umiark.
. Umiark.

Zimno
Zimno
Zimno
Zimno

F.agodny, Brak
Lagodny Wilgoé
Zmienny Brak
Zmienny Deszcz
Zmienny Ulewa
Fagodny Brak
Eagodny Wilgoé
Zmienny Brak
Zmienny Deszcz

" Zmienny Ulewa

Burza  Brak

Burza  Deszcz

Burza  Ulewa

Burza  Burza
Z pior.

Fagodny Brak
Zmienny Brak
Zmienny Deszcz
Zmienny Ulewa
Lagodny Brak
Zmienny Deszcz
Zmienny Ulewa

Burza gnieg

TaseLa 6-22: Lato (16. TARSAKHA — 185,

\
i
%
:
I
j
4

r{ : : ELIENTA) :
4 Tasera 6-20: Zima (II. NocaLa — 20. MLOTA) " ?
j : twarte/ Lasy/ i)
Ei Otwarte/ Lasy/ wybrzeie Bagna  Réwniny Géry ~ Temp. Wiatr  Opady |
1 wybrzeie Bagna  Réwniny Géry Temp. Wiatr  Opady 01-05  01-07 0120 - 01-03  B.wysokatagodny Brak
J 01-07-.01-03 01-09 — Wysoka *.agodny Brak 061y 0820 2130 | 04-05  B.wysokatagodny Wilgo¢
i 0810 04-10. 1015 — Wysoka Fagodny Wilgoé 16-20 2130 3145 ~ 06-07 Wysoka *Tagodny Brak
1116 1113 1617 O1 Cieplo  Lagodny Brak 21-40 3145 4655 0810 Wysoka Tagodny Wilgoé
1719 - 1419 .18 02 Ciepto Lagodhy Wilgod- 4155 4650  $56-60  11-14  Wysoka ¥Lagodny Deszcz
2026 ' 2025 © 19:23 - 03 Cieplo  Zmienny Brak 56-60  51-65  61-80  15-19  Wysoka Zmienny Brak
2731 2631 -24-26 04 Ciepto - Zmienny Deszcz 6170 66-74 - 81-83  20-23  Wysoka Zmienny Deszcz
32-34 3234 2728 OF Ciepto  Zmienny Ulewa 7175 75-80  84-85 2425  Wysoka Zmienny Ulewa
35:40° 3539 2932 06 Ciepto  Burza ° Brak 6111w 8L 86 26-29 = Cieplo  Eagodny Brak
41-45  40-45 33-35 07-08 Cieplo Burza Deszcz 78-81 - 82-84 87 30-32 Cieplo  Eagodny Wilgoé E
46-47  46-48 36-38 09 Ciepto Burza  Ulewa 82-84 85-86 88-89 3338  Cieplo Zmienny Brak
4850 4950 3940 10 Cieplo  Burza  Burza 85-86 8788 90 - 39-42 Cieplo Zmienny Deszcz
2 Z pior. 87 89-90 91 43-45 ° Cieplo  Zmienny Ulewa
$157 5156 4148 1116  Umiark. Lagodny Brak 88-90 91 92 4652  Cieplo Burza  Brak
5870+ 37-65  49-60 1729  Umiark. Zmienny Brak 91:92 ¢ 92298 (93 5358  Cieplo Burza  Deszcz
7176 66-74  61-69  30-44  Umiark. Zmienny Deszcz 93-94 94 94 59-63  Cieplo Burza® Ulewa
77-80  75-80  70-7% 4550  Umiark. Zmienny Ulewa 95 95 oy 64-65°  Cieplo Burza  Burza i
81-84 8184 7683 5158  Zimno Eagodny Brak . Z pior..
; 2 - / pu
92 1 / &
o ¢
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Ryc. Chris Hawkes

96
97-98

99

100

ok
97-98
99
100

96
97-98
99
100

6672
73-82
83-92
93100

Umiark.
Umiark.
Umiark.
Umiark.

——p——
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Tagodny Brak
Zmienny Brak
Zmienny Deszcz
Zmienny Ulewa

Tasera 6-23: Jestex (16. vrrenta — 10.

NOCALA)

Otwarte/ Lasy/

TABELA 624 SILA WIATRU

Fagodny Zmienny Burza Sita wiatru
01-70 01-40 — Lekki/$redni
71-95 41-70 01-10 Silny

96-100 71-90 1150 Potezny

— 91-100 51-89 Wichura

— — 90-92 Huragan

— — 93-100 Tornado

(nigjsze podmuchy. Sita wiatru noca spada

wybrzeie Bagna  Réwniny Gory Temp. Wiatr Opady .
01-05 0110 0110 — B. wysokat.agodny Brak Efekty wiatru podaje Tabela 3-24: Efekty Wiatru, strona 95
06-09 « 1114 1113 01-02 Wysoka Fagodny Brak Przewodnika Mistrza Podziemi. ) '
1017 1522 1420 03 Wysoka Eagodny Wilgoé Opady: Rodzaj opadéw wystepuwacych danego dnia. Wielka
1822 2327 2124 04-06 Wysoka Zmienny Brak rzadkoscia jest deszcz padajacy przez caly dzien — nawet miedzy ?
2329 2834 2530 07-09 Wysoka Zmienny Deszcz potginyini ulewami 1 burzami z piorunami zwykle zdarzaja si¢ ,
3036 35-41 3136 10-11  Wysoka Zmienny Ulewa godziny dobrej pogody. b
37 42 37 1213  Gieplo Eagodny Brak Brak: Brak godnych wzmianki opadéw.
3839  43-44 3839 14 Cieplo  Lagodny Wilgo¢ Ulewa: W danym dniu 1k3 ulewy trwajace po 1k4 godzmy,
40-42 4547 40-42 1517  Cieplo Zmienny Brak poza tym panuje zwykly deszcz.
43-45 4850 4345 1821 Cieplo  Zmienny Deszcz Wilgoé: Brak godnych wzmianki opadow, ale bohaterowie na- |
46-48 35153 4648 2224 Cieplo Zmienny Ulewa razeni na Wysoka 1 Bardzo Wysoka temperatur¢ maja dodatko- E
4951 5456 4951 2526  Cieplo Burza  Brak wo karg¢ —2 do rzutéw obronnych-na Wytrwato$¢, wykonywanych (
5254 5759 5254 2730 Cieplo Burza  Deszcz co godzmc; na umkmc;me sttuczen od goraca. §
5558  60-63 5558 3133  Cieplo Burza = Ulewa Swnieg: Snieg syple ciagle, ale 1k4—1 razy dziennic zdarzaja sig
59-63  64-68 $59-63 34 Ciepto Burza  Burza 1k4 godziny przerwy w opadach. i

‘ Z pior. Burza z pior.: Danego dnia wystapia 1k3 burze z piorunami, f
64-66 6971  64-66 .35-41  Umiark.. Eagoddy Brak trwajace 2k6X10 minut. Poza tym opadéw nie ma (F0% szans) f
6771 7276 6771 4251  Umiark. Zmienny Brak lub pada deszcz (drugie 50%). i
7278 7783 7278  32-61 ° Umiark. Zmienny Deszcz " i : ’
79-84  84-89 7984 6269 Umiark. Zmienny Ulewa !
85-87 ~ 90-91 85-87 70-73 Zimno %agodny Brak \
88-95 9295 - 8893 74-80 Zimno Zmienny Deszcz
96-100 96-100 94-97 8190 Zimno Zmienny Ulewa
— — 98100 91100 Zimno Burza  Snieg

DEFINICIE

Wyniki z Tabel od 6-20 do 6-23 opisujemy poniZej.

Temp.: Skala temperatur podzielona jest na kilka dos¢ szerokich
kategorii. W nocy temperatura zwykle jest o 5 do 10 stopni niZsza,
a moze nawet przeskoczy¢ o jedna kategori¢ w strong chiodmej-
szej (30% szansy).

Bardzo wysoka: Powyiej 45 stopni. (Nocg zawsze spada do
kategorii Wysokie;j.)

Wysoka: Pomigdzy 30 a 45 stopni.

Ciepto: Temperatura pomlgdzy 16 a 30
stopni.

Umiark.: Temperatura od 5 do 15 stopni.

Zimno: Od =17 do 14 stopni.

Wiatr: Przewazajaca sita wiatru. Moga wy-
stepowaé okresy spokoju lub gwaltowne, sil-

o jedng kategori¢ (np. z potgznego do sil-
nego). Trzy wyniki wystgpujace w'ta-
belach Losowania Pogody to tagod-
ny, zmienny i burza. Konkretny sto-
pien sity wiatru losuje si¢ kolejnym
rzutem k% w Tabeli 6-24.
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la obcokrajowcéw Dambrath jest krajem

sprzecznosci. Tutejszy lud mieszka na

otwartych réwninach, porosnigtych buj-
nymi trawami, pod palacym storicem i bezkresem-bigkitnego
nieba, ale podlega wtadzy unikajacych storica drowéw. Wigk-
szo$¢ populacji stanowig -ludzie, ale wiadze sprawuja Crinti
— lud mieszanego, ludzko-drowo-elfiego pochodzenia. Najcen-
niejsze towary i surowce kraj ten zdobywa z ziemi i Z morza.
Ze wzgledu na zaskakujaco nieagresywna polityke wobec sa-
siadéw 1 nieche¢ do wpuszczania obcokrajowcéw w glab kraju,
Dambrath pozostaje tajemniczy dla wigkszoséci Faeruniczykéw.
I ta sytuacja doskonale odpowiada tutejszym szlachetnie uro-
dzonym. i

e

Rys geograficzny
Kraj Dambrath rozciaga si¢ migdzy Wschodnig Sciana, ktéra sta-
nowi granice z Halruaa na zachodzie, a Potudniowa Puszcza Lluir
na wschodzie, co-daje szeroko$é ponad 1100 kilometréw. Linia
wybrzeza jest prawie dwukrotnie dtuzsza ze wzgledu na Zatoke
Tanczacych Delfinéw, wcinajaca si¢ daleko w gtab ladu. Od wy-
brzeza kraj sigga niespeina 500 kilometréw na péinoc do Lasu
Amtar. Ale wigkszo$¢ zamieszkanych ziem Dambrath lezy na
potudnie od Gor Gnollowej Strazy 1 Wzgérz Martwych Kréléw,
ktére dzielg kraj na cze$é péinocng i potudniowa. Poza tym do
Dambrath nalezy szmat ziemi na wschéd od Lasu Amtar, wokét
szlaku handlowego do Delzimmer. Rethild, zwane tez Wielkim
Bagnem, teoretycznie takze jest cz¢éciag Dambrath, ale dambra-
thscy wiadcy panujg tu tylko nominalnie. Tutejsi jaszczuroludzie
1 nagi nie uznaja nad sobg obcej wladzy.

Klimat Dambrath jest niezno$nie goracy, za wyjatkiem pory
deszczowej, ktéra zaczyna si¢ w potowie uktara-i trwa dwa do

94

trzech miesiecy. Na potudnie od Gér Gnollowej Strazy dni
s upalne, ale noce przyjemne, poniewaz wiatry wiejace znad
Wielkiego Morza szybko ochtadzaja powietrze. Na péinoc
od tych gor temperatury.sg jeszcze wyisze, a powietrze cigi-
kie i lepkie. Deszcze padajg tutaj duzo czesciej, przez co Las
Amtar jest wilgotny i parny jak dzungle porastajace Potwy-
sep Chult. Wigkszos¢ mieszkaricow prowincji nigdy nie wi-
dziata $niegu, a poranne przymrozki zdarzaja si¢ praktycz-
nie tylko w gérach.

Wigkszo$¢ terenéw Dambrath to rozlegle, otwarte réwniny
porosnigte wysoka trawa, doskonata do wypasania koni. Praw-
dziwe morze falujacych traw ciagnie si¢ we wszystkie strony, jak
tylko siegnaé okiem. Po kraju co kilka kilometréw moina trafié
nia stadniny koriskie — malutkie, samowystarczalne osiedla hodu-
Jjace najlepsze wierzchowce w Faerunie. Wigkszo$¢ ludnosci miej-
skiej mieszka w osrodkach handlowych na wybrzezu, zwlaszcza
na brzegach Zatoki Taficzacych Delfinéw. Krysztalowo czyste
wody zatoki przez okragly rok przynosza dochdéd z rybotéw-
stwa i potowu peret.

Gléwne miejsca
geograflczne

Dambrath ma dwa odrebne regiony: wybrzeze nad Zatoka
Tanczacych Delfindéw i1 §rédladowe réwniny na péinoc od
Goér Gnollowej Strazy. Wszystkie inne’ obszary geograficzne
s3 dla miejscowych niepotrzebnymi pustkowiami, granicza-
cymi z terenem zasiedlonym. ,,Trzymaj si¢ z dala od dziczy,
a dzicz bedzie trzymac si¢ z dala od ciebie”, czgsto powiada-
Jja Dambrathczycy.

’ B d .
Gory gnollowe] strazy
Gory Gnollowej Strazy biegng z zachodu na wschéd przez
okoto 440 kilometréw w péinocnej cze$ci Dambrath, prze-.

chodzac wreszcie na wschodzie w pasmo Wzgérz Martwych
Kréléw. Nie nalezg do najwyzszych gér — wigkszo$¢ szczytéw

1 - ’
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b

nie przekracza 2700 metréw, a géra Hazail, najwyiszy punkt
catego taricucha, osiaga 3453 metry. Ale mimo to, poniewaz

wickszo$¢ Dambrath lezy nisko nad poziomem morza, pasmo

Gnollowej Strazy wyraZnie goruje nad pofaldowang réwning
po potudniowej stronie.

W Gérach Gnollowej Strazy przez mniej w1§ce) pieé mie-
siecy w roku zalega lekki $nieg, ktorego wigksza cze$¢ sptywa
podczas$ zimqwej pory deszczowej. Przez pozostaly czas rosna-
ce na stokach kepy sosen, cienioczubdw i potunéw wygladaja
jak plamy ciemnej zieleni na brazowych gérskich takach, na
ktérych roénie gtéwnie krétka, ostra trawa podobna do traw
z lezacych w dole réownin. Powyzej granicy drzewostanu na
tagodnych, zaokraglonych stokach gor rosnie jeszcze wigcej
brunatnej trawy. W innych czesciach Faerunu gory sa groz-
niejsze, o poszarpanych graniach. Ale Géry Gnollowej Strazy
poprzez tysiace lat ulegaty wygtadzaniu przez codzienne desz-
cze rodzace si¢ na stokach i morska bryzg ustawicznie wieja-
cg z potudnia.

Zgodnie z nazwa, w Gérach GnolloweJ Strazy zyja liczne
plemiona gnolli, gniezdzace si¢ w kompleksach jaskif rozrzu-
conych po zalesionych zboczach. Dambrathczycy mieszkajacy
u podnéza gor przewaznie uwazaja gnolle za plage, bo s3 agre-
sywne, wrogo nastawione i zuzywaja naturalne zasoby okoli-
cy. Ale kilka gnollowych plemion zjednoczonych pod wiadza
Grubasha Czarnopyska (PZ mezczyzna gnoll wojownik 6), wy-
jatkowo zdyscyplinowanego wodza, zdotato nawigzaé przyja-
zne relacje z ludzkimi i Crinti sgsiadami. Grubash wyznacza
terytoria towieckie, aby minimalizowaé konflikty i zorgani-
zowal gnollom stuibe najemniczg u dambrathskiej szlachty.
W zamian za obfite dostawy miesa i srebrne ozdoby gnolle-na-
Jemnicy walczg z innymi- plemionami gnolli na zlecenie bo-
gatych wiascicieli stadnin, a czasami napadaja ziemie naleza-
ce do rywali zleceniodawcy.

Garstka gigantéw wzgérzowych wedruje po wyzszych par-

tiach Gnollowej Strazy i konkurujé z gnollami o terytoria_

fowieckie. Czasami zapuszczaja si¢ na Wzgérza Martwych
Kréléw, a czasami na réwniny, gdzie porywaja zywnoé¢ ludz-
kim hodowcom. (Uwielbiaja kofiskie migso, ktdre jest dla nich
rarytasem.)

Samotna rodzina gigantéw burzowych - posiada dobrze
ukryty zamek na bardzo trudno dostepnej i dobrze oslonigtej
grani blisko najwyzszych szczytéw Gnollowej Strazy. Abinor
Chioszczacy Wiatr (CD mezczyzna gigant burzowy zakli-
nacz 7), glowa rodziny, doktada wszelkich staras, by ukry-
wac swa siedzibg zaréwno przed wécibskimi oczami Dambra-
thczykéw z réwnin, jak i drowéw spod ziemi. Giganty wzgé-
rzowe wiedza o nich, ale daja im spokdj, nie cheac $Sciagaé na
siebie gniewu wigkszych gigantéw. Abinor fabrykuje ,,dowody”
istnienia ogromnego, kaprysnego srebrnego smoka, rzekomo
mieszkajacego posrod wysokich szczytéw. Plotki o nieistnie-
Jjacej bestii rozeszly si¢ po catym wybrzezu 1 dotarty do sa-
siedniego Luiren.

W Gérach Gnollowej Strazy znajduja si¢ bogate zyty srebra
Goérnicy co roku odkrywaja nowe. Dambrathczycy wzboga-
cili‘si¢ na wydobywaniu rudy metalu i aktywnie przebadali
pod tym katem cate géry, mimo zagrozenia ze strony potwo-
réw i banitéw. Kilka duzych konsorcjéw wydobywczych pod-
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kupuje konkurencyjne operacje gérnicze (a nawet nieprzyja-
zne plemiona gnolli) do pracy na terenie swoich z16z, zapew-
niajac sobie maksymalne wydobycie przy minimalnym nie-
bezpieczesistwie.

Pod Gérami Gnollowej Strazy, kilka dobrych kilometréw pod
ziemia, rozcigga si¢ drowie miasto T’lindhet. Droga z Dam-

brath w trzewia ziemi jest otwartym, uczeszczanym szlakiem,

handlowym, co stanowi rzadko$¢ wéréd potaczeni komunikacyj-
nych z Podmrokiem. Dzieje si¢ tak dlatego, ze drowy przynajm-
niej nominalnie wiadajg ziemiami swoich nadziemnych krew-
niakéw. Giéwna droga miedzy obydwoma regionami biegnie
zakosami z Herathu do potudniowego podnéza zachodniego
kranca gér, gdzie wchodzi do obszernej jaskini. Stamtad $ciez-
ka prowadzi w d6t przez wydrazone tunele do osiedla drowéw.
Ze szlakiem taczy si¢ tez mndstwo mniejszych dréiek, pro-
wadzacych z innych wej$é nadziemnych, ale poniewaz drowy

rzadko puszczaja tamtedy transporty, nie starajg si¢ OCZyszZ-

czaé ich z drapiezcéw.

Las Amtar

Las Amtar to bujna, wilgotna, prawie tropikalna dzungla. Gg-
stwiny polunéw ciagna sie.przez wiele kilometréw, tworzac na-
turalne bariery w réznych rejonach lasu. Rozlegte obszary cie-
nioczubdw i nieco nizszych sosen wypelniaja przestrzesi pomig-
dzy gestwinami polunéw, a grube winoroéle, bluszcze i jezyny
sktadaja si¢ na nizsze pigtro ro$linnoéci, czasem nawet oplata-
ja pnie drzew. Niewiele stonecznego $wiatta dociera bezposred-
nio pod sklepienie gatezi, ale dzigki czgstym deszczom i tro-
pikalnemu klimatowi w lesie jest wilgotno i goraco, co czyni
Amtar idealnym siedliskiem dla mnéstwa rojéw petzajacych
i latajqcych owadow.

W Amtarze zyje tez wiele gatunkow dzﬂuch Zwierzat.
Papugi, ary 1 inne tropikalne ptaki gniezdig si¢ na drzewach,
a w poszyciu petzajg przerdine jaszczurki i weze. Ze ssakéw
zyja tu dziki 1 groZni drapiezcy, jak tygrysy i lamparty. Po
lesie hasaja rodziny matp i goryli, najliczniejsze w jego poi-
nocnej czeéci. Ale podrézni muszg mieé si¢ na bacznosci nie
tylko przed normalnymi zwierzetami. W glebi lasu grasuja
ogromne wezge, jaszczurki 1 zuki, wedrujg tez stada girallo-
néw 1 ztowieszczych matp.

W potudniowej czeéci Lasu Amtar mieszka plemie¢ dzikich
elféw zwace si¢ Trunadarami, albo ,,gwiezdnym ludem”. Liczy
nie wigcej niz pigciuset dorostych. Korzysta ze wzglednej ochro-
ny, jaka od potudnia zapewniaja Géry Gnollowej Strazy, stano-
wigce dodatkowg ostong przed zakusami Dambrathczykéw. Tru-
nadarowie trzymaja si¢ Srodkowego rejonu potudniowej czesci
lasu, pomiedzy terenami Elfiej Straznicy na wschodzie 1 ruina-
mi Bramy Zelaznych Ktéw na zachodzie. Obrany wédz plemie-
nia, Ferla Drzewonogi, raz na jaki$§ czas wysylta druzyne, aby
utrudniata wyreb drzew na skraju lasu nieopodal osiedla Elfiej
Straznicy. Z podobna czestotliwoscig Crinti z Dambrath wysy-
1aja oddziat wojska w giab lasu, aby przepedzit stamtad-elfy. Ale
zadna ze stron nie chce prowadzi¢ wojny na szersz3 skale na te-
renie przeciwnika.

W gestwinie ukrywa si¢ przed poscigiem takie kllka
grupek rozbdjnikéw, a niektérzy zbudowali sobie na obrze-
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zu lasu tymczasowe bazy. Zazwyczaj zakiadaja kryjéwki na
péinocnym skraju, gdzie napadajg na karawany na drodze
miedzy Rethmarem i Delzimmerem. Niektérzy szukaja
schronienia na wschodnim skraju Amtaru i Zapuszczajg si¢
w kierunku Traktu Kupieckiego. Ggste, trudne do przeby-

. cia lasy bardzo utrudniaja poscig, a bandyci zawsze lepiej
. znajg $ciezki przez nieskonczone gestwiny potunéw niz ich

przesladowcy.

Jednej z band zbdjeckich przewodzi Tandith Rwacz Uszu
(PZ meiczyzna ogrowy mag barbarzyfca 5). Ma pod rozka-
zami mieszang zbieraning ludzi i pétorkéw, wspieranych przez
parg ogrow. Tandith 1 jego podwiadni grasuja w lesie przy drodze
z Bramy Channath do Wyniesienia. Tam skraj lasu dochodzi bez-
posrednio do szlaku, co utatwia zasadzki. Mieszkancy Trzech
Mieczy od kilku lat bezskutecznie prébuja schwytaé bandytéw
Tanditha, jak dotad bez powodzenia. Niedawno zwrécili si¢ o po-
moc do Wielkiej Rozpadliny, poniewaz znaczna cz¢$¢ zrabowa-
nych towaréw pochodzita od lub miata dotrzeé do ztotych kra-
snoludéw. Tamtejsza starszyzna aktualme zastanawia si¢ nad pod-
jeciem dziatad.

"BraMa ZrLAzZNYCH KE6W
Na potudniowo-zachodnim krasicu Lasu Amtar znajduje sig sta-
rozytne miasto, ktérego pochodzenie skrywaja pomroki dziejéw.
Dzis stoi juz tylko kilka budynkéw, a wszystkie szczatki dawnej
chwaty miasta oplataja gatezie 1 pnacza.

Brama Zelaznych Kiéw wzigta nazwe od dziwacznie rzef-
bionych, ztowrogich wiezyc, ktére obramowuja pozostatosci
gtéownych wrét. Gdy Arkajunowie przenie$li si¢ na te ziemie,
miasto juz od dawna lezato w ruinie. Nieliczni, ktérzy do-
kiadniej badali gruzowisko, przypuszczaja, ze budowniczowie
nalezeli do tej samej kultury, ktéra wzniosta Ilimar na po-
tudniu. Poglad ten opiera si¢ na podobiefistwach architektu-
ry i na wygladzie bramy, ktéra przypomina pare wezowych
ki6w. Jakiekolwiek by nie bylo pochodzenie ruiny, wigkszosé
rozsadnych oséb jej unika ze wzgledu na mebezplecznych
mieszkancéw.

Zamieszkato tam duze plemie gnolli, ktére czynia stad wypady
na potudnie i wschéd na pastwiska Dambrath oraz na péinoc ku
Bramie Channath i Rethmarowi. Tutejsze gnolle sa duzo lepiej
zorganizowane, niz mozna by si¢ spodziewal. Jakim$ cudem
zawsze atakuja kluczowe pozycje i najbogatsze karawany. Wigk-
sz0§¢ 0s6b, jakie przezyty napad gnolli, jest przekonana, e wspét-
pracuja one z banitami ze Swagdaru (patrz niiej), ale prawda
jest jeszcze gorsza. - :

Kilka lat temu tanar’ri glabrezu o imieniu Quinix przedo-
stat si¢ z.Otchtani przez czgciowo sprawny- porzal do pod-
ziemnej cze$ci miasta. Demon szybko pozyskat sobie wierng
stuzbe gnolli za pomoca skomplikowanej sieci ktamstw, obfi-
cie popartych przekupstwem. Skutkiem tego gnolle obecnie

-wierzg, ze Quinix jest bezposrednim przedstawicielem Yeeno-

ghu, i Ze _jego obecnosé to dowdd szczegdlnej taski ze strony
bostwa. Poprzez nieregularnie dziatajacy porta/ Quinix sprowa-
dzit sobie pare vrockéw, ktére petnia rolg pomocnikéw i strai-
nikéw. Aktualnie glabrezu przebywa gleboko w podziemiach
Zrujnowanego miasta, knujac plany pograzenia okolicy w cha-
osie i whadzy zta.

DAMBRATH
e —

rethild, wielkie BAYNO

Wielkie Bagno Rethlld rozlewa si¢ u podnéza halruaarskiej
Wschodniej Sc1any, ktéra wyznacza zachodnig granice Dam-
brath. Na potudniowym skraju bagna staty grunt staje si¢ coraz
bardziej grzaski. Im dalej na potudnie tym wigcej wody, az w kon-
cu rozlewisko taczy si¢ z oceanem. Jest to skwarny region poro-
$nigty omszatymi cyprysami i zalantarami, peten potwordw czy-
hajacych na nieostrozne ofiary. Niewielu $miatkéw si¢ tutaj za-
puszcza, a jeszcze mniej stad powraca.

Powietrze nad Wielkim Bagnem jest gorace, lepkle 1 cuchnac-
ce. Przez wigkszo$¢ roku wysoka temperatura, niezno$na wilgo¢
1 chmary rojacych sig, kasajacych owadow sa tak dokuczliwe, ze
jesli kto$ nie urodzit si¢ w takim $rodowisku, to rzadko wytrzy-
muje tu duzej niz kilka godzin. Nawet w porze deszczowej, gdy
temperatura spada o kilka stopni, wciaZ jest to peina robactwa,
gorgca taZnia parowa. Réwnie czesto umiera si¢ tu z wyczerpa-
nia, choréb i przegrzania, jak od kiéw i szponéw licznych me-
bezpiecznych stworzexl.

Trujace wyziewy, ktore z bulgotem wydobywajg si¢ z wody,
sq produktami rozktadu materii, wydzielinami potworéw i po-
zostato$ci magii, stworzonej tu przed wickami. Wstretne opary
tworza kiebiace si¢ chmury bladozéitych, brazowych lub zie-
lonych gazéw, ktére wisza nisko nad ziemia ipowoli snuja sig
posréd drzew, pchane ospatymi powiewami wiatru. Niektore
z chmur sa zabdjcze, bo rozprzestrzeniaja po bagnie trucizny
(np. opary palonego othuru) albo choroby (np. goraczkowe ch1-
choty lub ogiefi umystu).

Na Wielkim Bagnie zyje mnéstwo niezwyklych stwordw,
w tym ogromne wersje pyjawek, ropuch i wezy, plemiona bul-

lywugdw i tasloi (patrz: strona 69), cZasami pokazuje si¢ gnil- -

nik. Kraza tez pogtoski o jeszcze jednym mieszkancu — czar-
nym smoku o imieniu Valraxaxath, ktéry rzekomo zyje w zruj-
nowanym mieécie w sercu mokradet. Pogloski sa prawdziwe, ale
smoka nikt nie widziat od sze$édziesieciu lat, bo woli on- po-
lowa¢. w- dalekich stronach, korzystajac z sieci portali. Nazwa
zrujnowanego miasta, w ktorym si¢ zagnieZdzil, pozostaje nie-
znana. Wedtug legendy, zbudowa&a je ta sama rasa, ktérej dzie-
fem jest Ilimar (patrz nizej) i prawdopodobnie Chasolne (patrz:
strona 134).

Najliczniejszymi mieszkaficami bagniska sa plemiona jaszczu-
roludzi, Zjednoczone w krélestwo Kethid pod wtadza Ghassisa
(CZ meiczyzna pélczart jaszczuroludz zaklinacz 15). Krélowi
Ghassisowi mato jest wtadzy nad wlasnym pasnistwem, zaczat in-
teresowac si¢ cudami i polityka $wiata lezacego poza Wielkim
Bagnem. Pod rozkazami polowego dow6dcy Sladdisa (CZ mei-
czyzna jaszczuroludZ wojownik 12) krél wysyta najemne oddzia-
ty jaszczuroludzi, zbiorczd zwane Stugami Krolewskiego Jaja,
do udziatu w wojnach w dalekich stronach. Cztonkéw tych od-
dziatéw cechuje zawzigta determinacja i wysokie peczucie wspol-
noty, wiec s3 cenieni za sprawno$¢ w bezposredniej walce. Ale
brak inicjatywy 1 staby zmyst taktyczny sprawia, ze bez silne-
go dowddcy i doktadnych instrukcji nie umiejg osiagaé wyzna-
czonych celéw. : ‘

Ghassis malo interesuje si¢ losem najemnikéw. Bardziej

; zalezy mu na bogactwie, jakie zyskuje od potencjalnych zle-

ceniodawcdw, niz na bezpiecznym powrocie podwiadnych do
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domu. Nie ma skruputéw przed wysytaniem Stug Krdlewskiego
Jaja do niebezpiccznych zadat, z ktérych najprawdopodobniej
nie wréca. Ale za wystanie podwiadnych na $mier¢ zada szcze-
gblnie sowitej optaty. W ostatnich latach wystat kilka oddzia-
16w Stug Krélewskiego Jaja na tethyrska wojng wyzwoleficza,
a kilka do pomniejszych walk w Dzunglach Chult. Mimo po-
pularnosci, jakg ciesza si¢ najemni jaszczuroludzie w réznych
krajach, Dambrathczycy rzadko korzystaja z ich ustug. Wiek-
szo$¢ konfliktéw tego kraju rozgrywa si¢ wewngtrz granic,
wiec wrogowie mieliby okazje¢ zaoferowaé Ghassisowi wyzsza
stawke — za odpowiednig sume krél mégiby nakazaé najem-
nikom przej$¢ podczas bitwy na strong wroga. Dambrathczy-
R cy sa tego $wiadomi.

Czy to jako zaptate za czyny Stug Kroélewskiego Jaja, czy
poprzez oszustwo badZ dzigki sprytowi, Ghassisowi udato si¢

) zdoby¢ trzy halruaasiskie latajace statki. Jego podwtadni o tym
wiedza, ale krél stara si¢ utrzymaé posiadanie statkéw w ta-
3; jemnicy przed reszta §wiata. Przewaznie pozostaja one ukryte

w glebi bagien i zamaskowane. Ale czasami krol Ghassis po-
drézuje takim statkiem po swoim panstwie, a od czasu do
czasu przewozi nim najemnikéw na pole bitwy. Zdarza sig,
ze lud zyjacy nicopodal bagien widzi nocg $wiatta latajacych
statkéw. Kraza juz pogtoski o $wiattach taficzacych na niebie
nad Wielkim Bagnem, ale przypuszczenia co do ich Zrédta sa
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réwnie niewiarygodne 1 zréznicowane, jak przypadkowi na-
oczni $wiadkowie. Wielu zgaduje, ale prawie nikt nie trafia
blisko prawdy.

ILimMar
Ilimar jest miastem rozdzielonym na dwie czgsci lezace po dwéch

stronach portalu. Od dawna lezy w ruinie, po obu potéwkach,

miasta pozostaty ledwie szczatki. Przed tysiacami lat zbudowali
Jje sarrukhowie, rasa stworcéw, ktéra powotata do zycia wigkszo$é
rozumnych wezy i jaszczuréw w Faerunie, miedzy innymi nagi,
yuan-ti i jaszczuroludzi. Potudniowa cze$¢ Ilimaru lezy posréd
wzgbrz, blisko gtéwnego nurtu jednego ze strumieni, jakie wpa-
daja do Wielkiego Bagna od péinocnej strony. Péinocna potow-
ka miasta lezy na zachodnim obrzezu Lasu Gulthmere, blisko
potudniowego brzegu Jeziora Diugiej Reki.

Potudniowy Ilimar jest dla jaszczuroludzi z Rethild miej-

scem $wigtym. Panuje tam krag duchowych nag, ktére jasz-

czuroludzie czcza jako béstwa. Nagi wiedza, ze gdzies pod cen-
trum potudniowego Ilimaru $pi w hibernacji tréjka sarrukhow.
Sarrukhowie dotozyli wszelkich staraf, zeby zabezpieczy¢ si¢
przed potencjalnymi zagrozeniami, wigc nagi nie znaja ich do-
kiadnej lokalizacji. Umieja jednak wyczué obecnosé stwércéw
1 chcg by¢ gotowe na chwile, w ktérej ich panowie wyltonig sig
z glebi ruin.

puvius oulv gy 90y

Na Wielkim Bagnie Retbild mieszka wiele rézmych stworzes
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Duchowe nagi uiywaja jaszczuroludzi jako sity roboczej do
poszukiwail innych zaginionych miejsc z epoki sarrukhéw. Gdy

.znajda takie ruiny, przekopuja je w poszukiwaniu cennych arte-

faktéw, ktére dawniej nalezaly do ich stwércéw. Nagi planuja
ztozy¢ te przedmioty w darze jako dowdd nieztomnej wiernosci,
gdy dawni panowie powrdca. Kilka takich lokacji udato si¢ odkry¢
na Wschodniej Scianic i na bagnach, miedzy innymi ruiny Cha-
solne (patrz: Rozdziat 9).

swagd ar (pustkowia banitéw)

Pustkowna o nazwie Swagdar rozciagaja si¢ od podnéza Wschod-
niej Sc1any do granic terytorium patrolowanego przez wojska
z Herathu, i od pétnocnego skraju Wielkiego Bagna po potudnio-
wg granice Lasu Amtar. Od dziesigcioleci Swagdar daje schro-
nienie wszystkim, ktérzy nie chca zginaé karku przed Crinti
panujacymi w Dambrath. Bandyci, ztodzieje 1 Shebali, ktorzy
zbiegli spod wiadzy Crinti, wedrujg po tutejszych otwartych
przestrzeniach, wiodac niemal koczowniczy tryb zZycia. Bez jed-
nego charyzmatycznego przywodcy, ktéry moégiby ich zjedno-
czyé, roine plemiona sg ze soba sklécone nie mniej niz z Dam-
brathczykami. Ale dla mieszkaficéw tej ziemi bezprawia swag-
darska, pelna niebezpieczenstw wolno$¢ jest lepsza niz zycie
w poddarnistwie.

Wielu przybylo do Swagdaru jako- przestepcy uchodzacy
przed karg — albo szukajacy miejsca, w ktérym mogliby rozra-
bia¢ bez krepujacej obecnodci prawa. Inni to samotnicy, ktérzy
wolg odludne pustkowia od gesciej zasiedlonych réownin wiasci-
wego Dambrath. Jeszcze inni, mianujacy si¢ potomkami praw-
dziwych Arkajunéw, przybyli tu w ramach sprzeciwu wobec do-
minacji Crinti i powrdcili do stylu zycia przodkéw. Ta katego-
ria wedrowcéw- czci Wiadcg Bestii, jak czynili ich pradziado-
wie przed setkami lat.

Gdy napady bandytéw zbyt mocno daja si¢ we znaki, Crinti
wysylaja do Swagdaru ekspedycje karne, aby podbi¢ lub przepe-
dzié najezdZcéw. Jak dotad sukcesy mieli w najlepszym wypadku
marginalne, bo swagdarscy koczownicy w mgnieniu oka umiejg
si¢ rozproszy¢ i znikna¢ poéréd wzgorz, w lasach czy na bagnach.
Gdy Crinti znuZg si¢ tropieniem $ladéw w kurzu i powrécg na
cywilizowane ziemie, plemiona wychodza z kryjéwek i odzysku-
Jja utracony chwilowo teren.

Chociaz swagdarskie plemiona swobodnje wedruja po rozle-
glych pustkowiach, z reguty unikaja takich ruin jak Ilimar i Bra-
ma Zelaznych Kiéw. Zniknat tam juz niejeden nadmiernie cie-
kawski bandyta, a miejscowi przy ogniskach udzielaja ostrzegaw-
czych opowiesci wszystkim nowym mieszkaficom i podréznym.
Ale zbyt pewnych siebie poszukiwaczy przygdd sami zachgcaja
do szukania bogactw w takich miejscach.

Wzg()rza Mo,frwgch Krolow

Jest to region porosnigtych trawa pagorkow o tagodnych sto-
kach, dawniej zwany tylko Wzgdérzami Kroléw. Nazwa zmie-
nita si¢ po podboju Arkajunéw, dokonanego przez drowy i ich
niespodziane sojuszniczki, kaptanki Loviatar (patrz nizej: Hi-
storia Dambrath). Mimo dos$¢ zowieszczej nazwy, wzgorza
s przyjemna i w miare bezpieczna okolica. Czasem tylko za-
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puszczaja sig tu giganty wzgbrzowe, gdy schodza z gér w kie-
runku zachodnim. Tu i éwdzie po trawiastych wzgérzach roz-
rzucone s3 zagajniki sosen, a rzadziej cienioczub6w, ogélnie
jednak drzew nie ma wiele. £.aki poprzecinane sa licznymi
strumieniami, ptynacymi ku bardz:ej plaskim terenom na
potudniu i wschodzie.

Na wschodnim kraficu Wzgérz Martwych Kréléw zyja ni-
ziotki. Wigkszo$¢ to waleczniaki, ktére przeniosty si¢ na zachéd
z Potudniowej Puszczy Lluir i dotarly poza granice rodzinne-
go Luiren (patrz: Rozdziat 10). Nizietki trzymajg si¢ we wia-
snym gronie, mieszkajg na pagérkach w matych wsiach i osadach.
Rzadko opuszczaja swdj teren, ale prowadza handel z Dambrath-
czykami z potudniowego zachodu, bardzo chetnie handluja tez
z innymi kupcami, ktérym chce si¢ zboczy¢ ze szlaku taczacego
Cathyr i Delzimmer.

Nazwa wzgorz wziela si¢ z tradycji dawnego plemienia Ar-
kajunéw, ktérzy zasiedlili ten region (patrz niZej: Historia
Dambrath), a swoich kréléw mieli zwyczaj grzebaé w nie-
dostepnych grobowcach. Spoéréd dziewigciu arkajusiskich
krélow, jacy panowali w Dambrath, siedmiu podobno spo-
czywa w ukrytych kryptach gieboko pod wzgérzami. Tylko
Reinhar I, ktory polegt w bitwie w Halruaa 1 Reinhar IX,

-zabity w bitwie z drowami z T’lindhet, nie majg tak szacow-

nego miejsca pochéwku. Ale i tak na rozkaz Malara Wtadcy
Bestii Arkajunowie wzniesli na cze$¢ Reinhara I pusty gro-
bowiec, wypetnili go skarbami i postawili do jego ochrony
licznych straznikéw oraz zabezpieczenia. Legenda glosi, Ze
Malar ofiarowat takze Arkajunom dwa magiczne konstrukty
— kamiennego lwa 1 Zelaznego tygrysa — ktore peimq straz
wewnatrz grobowca.

Arkajunowie z Dambrath (teraz zwani Shebali przez panuja-
cych Crinti) z dumg twierdza, Ze groby ich zmartych przodkéw
nigdy nie zostaly odnalezione i spladrowane. Ale prawda jest
taka, Ze crintijscy poszukiwacze przygdd ztupili juz kilka. Crinti
rozumnie utrzymuja to w tajemnicy, w obawie przed buntem
Shebali..Rabusie grobéw ostroznie przeszmuglowali znalezione
skarby w inne strony $wiata, gdzie mozna bylo swobodnie sprze-
daé je z zyskiem. Ale kilka grobowcéw dotad pozostaje nicod-
krytych — i niewatpliwie chroni je staroZytna magia arkajusi-
skich budowniczych.

zatoka Tanczacych pelfinéw

Ostonicty akwen wodny nazwany Zatokg Tanczacych Del-
finéw ma okoto 500 kilometréw szerokosci. Zajmuje wigk-
szo$¢ linii brzegowej Srodkowego Dambrath, chroniac wne-
trze kraju przed groZniejszymi wodami Wielkiego Morza.
Zatoka odgrywa kluczowa role w ekonomii Dambrathu, gdyz
obfituje w pertoptawy i wiele gatunkéw ryb. Rybacy z catego
wybrzeza codziennie wyciagaja pelne sieci ryb,miecznikéw,
lucjanowatych, okoni morskich i innych, ktérych wigkszo$é
trafia na rynek lokalny, do kuchni dambrathskich obywa-
teli. Na ptyciznach blisko wybrzeza potawiacze peret wydo-
bywaja matze, ktérych kolonie s3 w przejrzystej wodzie wi-
doczne na glebokosci kilkunastu metréw. Statki kupieckie
wplywajace 1 wyplywajace z przystani réznych dambrath-
skich portéw tworzg ciagly strumief zeglugi — pilnie obser-
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wowany przez czesto spotykanych tutaj korsarzy, bedacych
na ustugach arystokratéw.

Wody zatoki sq nienaturalnie spokojne, co daje pozywke plot-
kom o tym, Ze przed sztormami chroni ja jakas nmiewidoczna
magia. W istocie, Zaden sztorm nie wzburzyt tutejszych wéd od
co najmniej 500 lat, mimo Ze wiele sasiednich odcinkéw wy-
brzeza nieraz dotkliwie ngkaty wichury i deszcze. Kapitanowie
licznych statkéw, ktore czesto odwiedzaja zatoke, nauczyli si¢
juz nie wyptywaé na petne morze, gdy w zatoce pojawi si¢ wy-
raznie wigksza liczba delfinéw. Delfiny jakim§ sposobem wy-
czuwajg bliskoé¢ sztormu i chronig si¢ do zatoki dzieni lub dwa
wczesniej.

Nawet podczas dobrej pogody wiele stad delfinéw Zyjacych
w zatoce to najciekawszy, najbardziej widoczny 1 zapadajacy w pa-
mieé element krajobrazu. Kazdego dnia o zmierzchu tysiace del-
findw z calej zatoki rozpoczyna radosny, jakby specjalnie ulozo-
ny ,taniec” czy zabawe. Miejscowi czesto przychodzg na brzeg
lub zasiadajg na pokladach statkéw, aby przygladaé si¢ temu wi-
dowisku.

Oprécz pigkna i waloréw rozrywkowych, delfiny sa cenne

ze wzgledu na ochrong przed morskimi niebezpieczestwami.
Nie do$é, ze po ich zachowaniu moZzna przewidzie¢ pogorsze-
nie si¢ pogody, to jeszcze wytepity w zatoce niemal wszyst-
kie drapiezniki — rekiny, ogromne katamarnice 1 sahuagin6w.
Wielokrotnie ratowaty tez tonacych ptywakéw (w tym krélo-
wa, ktéra wtadata Dambrath 300 lat temu). Z uwagi na nie-
zwykte zdolnoéci do obrony zatoki, delfiny ciesza si¢ w Dam-
brath szacunkiem i ochrona. Jesli kogos$ przytapie si¢ na krzyw-
dzeniu delfinéw, czeka go wyjatkowo bolesna kara z rak ka-
ptanek Loviatar.
" Réini uczeni podejmowali badania nad delfinami i starali si¢
odkryé, co za dweomer (jesli w ogdle) daje zatoce ochrong. Kilku
dostrzeglo staba i rozproszong emanacje magii, ale nikt dotad nie
ustalit jej Zrédta ani efektu. Niektorzy uczeni przypuszczaja, ze
7rédtem ochronnej magii w zatoce jest jaka$ wyisza inteligen-
¢ja, mieszkajaca pod powierzchnia wody, 1 Ze to ona wiasnie zor-
ganizowala 1 wyszkolita delfiny.

Faktycznie, od wielu lat kraza legendy o zatopionym miescie
na §rodku zatoki. Wielu zeglarzy widywato w wodzie czubki
wi€z, gdy slorice stalo w zenicie 1 promienie padaly prosto
w dol, rozéwietlajac krysztalowo przejrzyste giebie. Ale rézne
relacje nigdy nie wskazuja tych samych miejsc, a wszystkie eks-
pedycje poszukujace legendarnego miasta spetzty na niczym.
Niektérzy wierza, Ze owo miasto jest pozostatoscia po dawno
zapomnianym imperium, ktére dawniej rozciagato si¢ na ladzie.
Podobno jaki$ magiczny wypadek spowodowat zalanie miasta
i powstanie zatoki. Inni uwazaja, Ze w podwodnym mie$cie
zyje groZna, morska rasa, ktéra przygotowuje si¢'do napasci
na wybrzeza Dambrath. W tej wersji opowiesci delfiny sa so-
jusznikami podwodnych istot, a taniec 1 ratowanie tongcych
maja u$pi¢ czujno$¢ mieszkaiicow ladu, dajac im ztudne po-
czucie bezpieczefistwa.

Prawda lezy pos$rodku. Na dnie Zatoki Tanczacych Delfi-
néw faktycznie spoczywa ukryte miasto. Mieszkaja w nim try-
tony. Dawniej utrzymywaty przyjazne stosunki z plemionami
Arkajunéw, ktére w przeszioéci panowaty na dambrathskim
wybrzezu. Ale nawet wtedy trytony utrzymywaty w tajemni-
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cy istnienie miasta, a z ludimi spotykaty si¢ wychodzac na
brzeg niewielkimi grupkami. Kilkaset lat temu po konflik-
cie o ceng peret trytony wycofaty si¢ pod wodg, a ludzkie ple-
miona z czasem o nich zapomniaty. Gdy na ladzie zapano-
waly drowy 1 podbity Arkajunéw, po trytonach nie pozosta-
ty juz nawet legendy. :

Trytony ukrywajg istnienie miasta Za pomoca irhponuja‘—»

cej magii czynionej przez krag poteznych kaptanéw stuzacych
ich wlasnemu béstwu. Magia ukrywa $ciany i wieze miasta
Za pomoca prostego przemieszczania — wydaje si¢, ze budyn-
ki w morskich glebinach stoja w innych miejscach niz napraw-
de. Kaptani trytonéw sa réwniez odpowiedzialni za wiecznie
spokojna pogode w zatoce, a delfiny rzeczywiscie sa ich przyja-
ciétmi i sojusznikami. Portal w sercu miasta trytonéw prowa-
dzi na-Plan Zywiotu Wody.

Ludy pambrath

Szlachcianki Crinti sprawujace funkcje namiestniczek Dambrath
to prawdziwa rzadko$¢ posrdd faerusiskich systeméw wiadzy.
Crinti, co do jednego bedacy mieszaficami, nie tylko zajmuja
najwysza pozycje w dambrathskim spoteczeristwie, ale jeszcze
uwazaja si¢ za lepszych od.,nizszych” ras, mieszkajacych w gra-
nicach tego samego kraju.

rasy 1 kultury

Okoto pigtnastu procent Dambrathczykéw ma w sobie krew
ludzi, drowéw i elféw. Wigkszos$¢é. przynajmniej w czgécl po-
chodzi od drowdw, ale po wielopokoleniowym krzyzowaniu
si¢ drowéw, példrowdw, ludzi i pételféw u niektérych cechy
drowéw sa wyraziste, u innych mniej widoczne. Bez wzgledu
na wielko$¢ domieszki krwi drowéw, wszyscy tego rodzaju mie-
szaficy nosza nazwe pétdrowéw lub Crinti i stanowia arysto-
kracje Dambrath.

Wigkszo$¢ ludzi (Shebali) pochodzi od Arkajunéw, ktérzy
mieszkali tu przed przybyciem drowéw iich péfelfich sojusz-
nikéw. Mimo ze ludzie stanowia siedemdziesiat procent popula-
cji, w catym kraju sa obywatelami drugiej kategorii. Ale to roz-
réznienie silnigj wystepuje w miastach, stabiej na prowincji, bo
praca na farmach 1 w stadninach wymaga pragmatyzmu i wigk-
szej tolerancji.

Na reszt¢ Dambrathczykéw skiadajg si¢ niziotki, gnolle i garst-
ka innych humanoidéw, z ktérych nikt nie cieszy si¢- wyzszym
statusem niz ludzie.

Zadne elfy précz drowéw nie s3 mile widziane w Dambrath,
miejscowi nie przepuszczaja ich przez granice. Wszystkie elfy do-
strzezone w glebi terytorium Dambrath zwykle s3 brane w nie-
wolg 1 przekazywane do $wiatyn Loviatar w celach rozrywko-
wych. Krasnoludy maja prawo wstepu, ale tez nie s3 w peini ak-
ceptowane. Wigkszo$¢ krasnoludéw odwiedzajacych Dambrath
to kupcy przybywajacy z p6éinocy Kupieckim Traktem. Nie za-
trzymuja si¢ na diugo. -

ARKAJUNOWIE

Arkajunowie przede wszystkim sa potomkami Naréw, ale maja tez

odrobing krwi illuskafiskiej za sprawa niezwykiego portalu (patrz
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dalej, Historia Dambrath, a takie w Rozdziale 11), dzieki kté-
remu oba macierzyste narody spotkaty si¢ w okolicach Wzgérz

Rady we Wschodnim Shaar. Stamtad ponad tysiac lat temu prze-

niesli si¢ do Dambrath.

Typowy Arkajun jest niski i krepy, o ciemnej, opalonej
skorze 1 kruczoczarnych wiosach. Czasami jednak rodzi sig
dziecko, ktore osiaga krélewski wzrost, albo posiada grzywe
rudych lub ztocistych wioséw, jak u swoich illuskasiskich
przodkéw.

Z wyjatkiem Arkajunéw urodzonych i wychowanych w mia-
stach na wybrzezu, kazdy czlowick w Dambrath juz w wicku
pigciu lat potrafi jezdzi¢ konno. W miastach wigkszo$é Arkaju-
néw to robotnicy i rzemieélnicy. W pétnocnej czeéei kraju s pra-
cownikami obstugujacymi wielkie farmy 1 stadniny crintijskich
posiadaczy ziemskich.

Crinti nie pozwalaja ludziom mieé ziemi na wlasnoéé. Garst-
ka Shebali zajeta skrawki terenu na réwninach, ale tego rodzaju
osadnictwo wystepuje wytacznie w Swagdarze i na ziemiach po-
granicza, gdzie prawo jest martwa litera.

Wigkszo$¢ obcokrajowcéw nadal widzi w Arkajunach gléwnie
barbarzynicéw, bo rzeczywiscie — ze wzgledu na niskg pozycje spo-
feczng w Dambrath — sprawiaja wrazenie nieokrzesanych i dzi-
kich. Niemniej jednak uparcie trzymaja si¢ narodowej tozsamo-
$ci, pomimo bezwzglednego podporzadkowania Crinti (a moze
whasnie z tego powodu).

CRINTI (POLDROWY)

Dambrathscy Crinti maja bardzo zréinicowane korzenie.
W dziewigciu przypadkach na dziesigé, sa potomkami zwigz-
kéw miedzy drowami z T’lindhet (patrz nizej) i ich ludzkimi
niewolnikami czy kochankami. Pozostali moga wywie$¢ swe
pochodzenie od ktérej$ z Pierwszych — jednej ze 112 pélelfich
kaptanek Loviatar, ktére zawarly umowe o rzadzenie Dam-
brath w imieniu drowéw. Ta kategoria Crinti, zwana Dzieémi
Pierwszych, ma najwyzszy status w.dambrathskim spoteczen-
stwie, cho¢by mieli w Zytach wigcej krwi ludzkiej niz elfiej czy
drowiej. ’

Dzisiaj typowy Crinti ma zagmatwane pochodzenie, obejmu-
jace kilka rodéw drowéw, a do tego ludzi, pStdrowéw, a czasami
takze pélelfig kaptanke Loviatar. Crinti tworza w Dambrath

- warstwe szlachetnie urodzona — klase panujaca, ktéra posiada

ziemig, sprawuje rzady 1 zagarnia dla siebie owoce pracy pod-
danych — a $ci$lej méwiac: czyni to w imieniu zwierzchnikéw,
drowéw czystej krwi.

W Dambrath Crinti zajmuja tak wysokle stanowiska,
o jakich nie mogliby marzy¢ gdziekolwiek indziej w Faeru-
nie. Ale mimo Ze wspigli si¢ na szczyt drabiny spotecznej
w $wiecie nadziemnym, i tak sa tylko gtupimi mieszafdicami
w oczach swych zwierzchnikéw — drowéw spod Gér Gnollo-
wej Strazy. Ze wzgledu na taki podwdjny status, wigkszo$é
Crinti przez cale zycie stara si¢ prze$cignaé rywali i udo-
wodnié swojg warto$¢ — zaréwno panujacym drowom, jak
1 sobie samym.

Typowy Crinti ma ciemnoszara albo czarna skére, srebrne lub
biate wiosy, a oczy dowolnego koloru spotykanego u ludzi lub
elfow: Niektore Dzieci Pierwszych majg jednak blada skére, jak
ich ludzcy i pételfi przodkowie:

DAMBRATH
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Drowy z T’LINDHET

Drowy z T’lindhet, podziemnego miasta potozonego kilka kilo-
metréw pod Dambrath, rzadko odwiedzajg powierzchni¢ ziemi,
nad ktéra nominalnie sprawuja wladze. Wielkie rody z T’lin-
dhet wola knuc i spiskowaé przeciw sobie nawzajem, jak czynity
od zawsze. Mniej ambitne zadanie zarzadzania posiadlo$ciami
na powierzchni pozostawiajg w rekach administratoréw Crinti.
Mimo niechgci do innych ras zaangazowanych w ten dziwacz-
ny zwiazek, drowom wygodniej jest zleci¢ Crinti nadzér nad in-
teresami na powierzchni i nad ludzkimi pracownikami. W ten
sposéb mroczne elfy czerpig korzyéci z handlu z nadziemnym
$wiatem bez niemilej koniecznoéci bezposrednich kontaktéw
z plebejskimi stworami, bez ktdrych taki handel obej$¢ si¢ nie
moze. Dzigki takiemu uktadowi droga migdzy réwninami Dam-
brath a jaskiniami T’lindhet jest czynnym szlakiem handlo-
wym, a nie polem bitwy mieszkaiicow powierzchni z rezyden-
tami Podmroku.

Drowy z T’lindhet nie poinformowaly jeszcze nadziemnych
krewniakéw o Milczeniu Lolth, ale zeby utrzymaé to w tajem-
nicy, musiaty przekaza¢ Crinti jeszcze wigcej kontroli nad Dam-
brath. Co gorsza, po$réd Crinti zaczety szerzyc¢ si¢ pogtoski, Ze
wyznawcy zyjacy na powierzchni ziemi utracili taske Pajeczej
Krélowej. Na razie nie podejrzewaja jeszcze, jak wielka jest skala
tego problemu. i

igcie I spoteczenstwo

Spoteczne podziaty wewnatrz Dambrath dziela populacje nie

* tylko wedlug rasy, ale i wedtug plci. Najwyzsza pozycje we wiha-

dzach i w kulturze tradycyjnie maja kobiety Crinti, a’ wszyscy po-
zostali stoja nizej, w mniejszym lub wickszym stopniu. Ten nie-
typowy ukiad polityczno-spoteczny powstal pod wplywem rza-
dzacych drowdw i religii Loviatar okoto pigéset lat temu i utrzy-
mat si¢ po dzi§ dzien.

Crinti o mieszanej krwi wladajq krajem w zastgpstwie
drowéw;, zyjacych pod powierzchnig ziemi, ktéra uwazaja
za swoja wiosé. Przewazajaca wickszo$¢ obywateli stanowig
Shebali — ludzcy potomkowie arkajuriskich jezdzcéw, ktérzy
dawniej wedrowali po tych terenach. W dambrathskim spo-
teczenistwie Crinti.maja pozycje uprzywilejowana, a Sheba-
li rolg stuzebna.

Ale segregacja rasowa to jeszcze nie wszystko — Dambrath
jest prawdziwym matriarchatem. Tak jak u drowéw i w koScie-
le Loviatar, ster rzadéw spoczywa w re¢kach kobiet. Ten uktad
spoteczny silniej uwidacznia si¢ na moznowtadczych dworach
niz u prostego ludu, ale kobiety maja wyzsza pozycj¢ niemal
we wszystkich aspektach dambrathskiej kultury. Wiasnie dla-
tego, Ze takie porzadki panuja u kaptanek Pani Bélu i u dro-
wow, obie grupy przed pigcioma wiekami znalazty wspdlny
grunt, na ktérym mogly zbudowaé éw niezwykty zwiazek.
Gdyby nie to, roszczenia drowéw do whadzy nad powierzch-
nig ziemi raczej nie wytrzymatyby préby czasu, nawet wobec
ostabienia ludzi.

W miastach i w wyzszych warstwach spoteczefistwa matriar-
chalny porzadek jest silniejszy niZ na prowincji. Kobiety cze-
$ciej od mezczyzn zasiadajg na stanowiskach w rzadzie i jedy-
nie kobietom Crinti wolno piastowaé funkcje honglath, czyli
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sedziéw (patrz nizej: Prawo i Porzadek). Kobiety oczekuja od
mezczyzn kurtuazyjnego zachowania, na ulicy kaza im i8¢ za

soba, dla siebie zastrzegaja wszelkie sprawy zwigzane z intelek- -

tem. W wojsku stuza obie picie, ale wigkszo$¢ stanowisk oficer-
skich zajmujg kobiety. Stuzba oficerska w tej czy innej forma-
¢ji dambrathskiego wojska jest wielkim zaszczytem dla potom-
stwa moznych rodéw.
4
Exonomia ,

Mimo izolacjonistycznej polityki (patrz nizej: Polityka i Wiadza),
Dambrath prowadzi ozywiony handel z reszta Faerunu, a nawet
z dalszymi ziemiami. Eksportuje przede wszystkim trzy towary:
konie, srebro i perly. Poza tym wyroby z drewna (szafki, krzesta,
stoly i inne meble, a takze misternie wykonane drzewca do strzat)
z drewna z Lasu Amtar, oraz owoce zbierane w sadach na Wzgé-
rzach Martwych Kréléw i ryby z Zatoki Tadczacych Delfinéw.
Poniewaz znaczna cz¢$é populacji skupiona jest w miasteczkach
1 miastach portowych na wybrzezu, ruch statkéw jest nasilony
i droga morska przybywaja towary z innych krajéw, chetnie ku-
powane przez tutejszych mieszkaficow.

Ogromne potacie réwnin na péinoc od wybrzeza sa zajete przez
stadniny kofiskie. Konie s gtéwnym Zrédiem dochodéw kraju. Po-
siadanie stadniny na otwartej réwninie jest zarazem dochodowe
1 prestizowe, bo konie hodowane przez Crinti sg w wysokiej cenie
na catlym wybrzeiu Wielkiego Morza, a takze w innych stronach
$wiata, na przyktad w Zakharze. Nic dziwnego, ze dambrathscy
handlarze konimi naleza do najbystrzejszych w Facrunie.

Ci nieliczni ze szlachty, ktérzy nie inwestuja w handel korimi,
zazwyczaj lokujg fundusze w wydobyciu srebra w Gérach Gnollowej
Strazy. Wiasciciele kopalii czesto zaktadajg konsorcja, aby zwigk-
szy¢ zyski 1 maksymalnie wyeksploatowa¢ odkryte Zyly srebra.

Ze sprzedazy perel utrzymuja si¢ potawiacze na catym wybrze-
zu. Dzicki ostonietym wodom zatoki i przejrzysto$ci wéd kolonie
pertoptawéw sg obfite i fatwo dostepne. Codzienne zbiory potawia-

cza czgsto szacuje si¢ na kilkaset sztuk ztota. Mnéstwo peret han-

dlarze sprzedajg bogatym. Crinti, ktérzy wiecznie staraja sie prze-
Scignac politycznych i spotecznych rywali w szastaniu plemgdzml
i popisach bogactwa. Ale dos$¢ peret zostaje na eksport.

0d czasu do czasu trafia si¢ potawiaczowi szczegdlna zdobycz
—specjalna perta dambrathska, wystepujaca tylko w wodach Zatoki
Tatniczacych Delfinéw, a ito rzadko. Perty te maja niezwykle
bogaty, bt¢kitnozielony odciert. Dambrathska perta jest na rynku
dambrathskim warta pigciokrotnie wiecej niz zwykla, a sze$é do
dziesigciu razy wiecej w innych oérodkach handlowych.

Mimo ze wigkszo$¢ handlu odbywa si¢ droga morska, na péino-
cy trwa ozywiony ruch karawan, przybywajacych Kupieckim Trak-
tem z Delzimmeru. Krélowa Dambrath, zgodnie z izolacjonistycz-
na, polityka, pozwala karawanom dociera¢ najwyzej co Cathyru,
a kaidy transport podlega szczegélowemu przeszukaniu w Dun-
feld, nim bedzie mogt jecha¢ dalej na potudnie. Liczne $rodki bez-
pieczefistwa skutkuja pewnym obnizeniem cen wigkszosci towaréw,
bo wszystko trzeba sprzeda¢ w Cathyrze, a inni miejscowi handla-
rze stamtad zawoza je na inne targowiska w Dambrath. Ale inte-
res mimo to jest zyskowny i whasciciele karawan chetnie godzg si¢
na te utrudnienia. Jednak nawet w zatodze karawany do kraju nie
maja wstepu zadne elfy précz drowéw. Jezeli jakis elf ztamie zakaz,
zostanie schwytany i odestany do $wiatysi Loviatar.
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PRrRAWO 1 PORZADEK
W $wietle prawa, aby zosta¢ uznanym za Crinti, trzeba udowod-
nié posiadanie przynajmniej 1/32 krwi drowéw lub Pierwszych.
W praktyce, Crinti o wygladzie drowéw czy elféw (ciemna skora
lub spiczaste uszy) sa lepiej traktowane niz te o urodzie ludz-
kiej.

szybka i czesto bezwzgledna. Sedziny zwane honglath przewod-
niczg sadom 1 podejmuja wszystkie decyzje w kwestiach prawnych.
Honglathami moga zosta¢ jedynie koblety Crinti, ktére zajadle
strzega swej pozycji.

Przewaznie kara za przestgpstwa dla Crinti sa grzywny (z wy-

jatkiem skrajuych przypadkéw), natomiast Shebali karani sa su-

rowiej, na przyktad torturami z rak kaptanek Pani Bélu. W obu
wypadkach dotkliwsze kary otrzymuja mezezyzni. Karg za naj-
cigzsze zbrodnie, jak kradziez koni, uczenie mezczyzn magii
lub Zzlekcewazenie wyroku honglathy, jest $mier¢ na powolnych
mekach w $wiatyni. W przypadku uczenia mezczyzny jakiejkol-
wiek magii, sprawce najpierw pozbawia si¢ tytutéw i ziem, a po-
tem odsyla do $wiatyni. Mezczyzne, ktéry przechodzit magicz-
ne szkolenie, czeka albo egzekucja, albo czar ostabienie umystu
1 zestanie na roboty do kopalni srebra.

W Dambrath jedynie Crinti wolno posiada¢ ziemie, a majatek
dziedziczy si¢ po linii zefiskiej — nickoniecznie wedtug starszen-
stwa. O tym, kto odziedziczy mienie, decyduje miejscowa hon-
glath, a nie sama matka Crinti. Czesto spadkobierczynia zosta-
je ta z corek, ktéra wykaze najwiecej inicjatywy, rozsadku i ta-
lentéw do zarzadzania. Czasami honglath dzieli majatek matki
Crinti pomiedzy cérki. Jezeli matka nie ma cérek ani wnuczek,
mienie moze odziedziczy¢ potomek pici meskiej, pod warunkiem
ze jest zonaty. W takim wypadku zarzad nad majetnoscia prze-
chodzi w rece Zony. Jezeli meski spadkobierca nie jest Zonaty,
musi w tym celu znaleZ¢ sobie zong. Honglath czesto sama po-
dejmuje si¢ zaaranzowania matietistwa, jesli matka nie uczynita
tego przed $miercia. Gdy zdarza si¢ taka sytuacja, nicjeden mez-
czyzna Crinti zaczyna si¢ cieszy¢ nagle zwu;kszonym powodze-
niem u niezameznych kobiet.

WOJSKO I OBRONNOSC

Crinti zalezy na silnym wojsku z wielu powodéw. Miedzy innymi
po to, aby zapobiega¢ buntom Shebali 1 zabezpieczaé izolacjoni-
styczna polityke panistwa. A takze dlatego, ze dziedzictwo kultu-
rowe 1 zwigzki z drowami przysporzyly im mniejsza lub wigksza
wrogo$¢ innych krajéw: Dlatego przywédczynie Dambrath utrzy-
mujg garnizony wojskowe we wszystkich duzych miastach.

Przecigtny garnizon wojsk ladowych w jednej trzeciej sktada sig
z piechoty, a w dwoch trzecich z kawalerii. Piechota to przewaz-
nie lekkozbrojni, wyszkoleni w szybkim maszerowaniu na diugie
dystanse, mniej sprawni w zawzigtej bitwie. Rozlegto$¢ bronionego
terenu 1 bardzo gorace, trudne warunki wykluczaja cigzkie opan-

cerzenie i wigksza ilo§¢ ekwipunku. Kawaleria zwykle w dwéch

trzecich jest cigzkozbrojna, w jednej trzeciej lekkozbrojna. Tak-
tyka jazdy dostosowana jest do koniecznoéci Scigania i otaczania
wrogéw na otwartych réwninach.

Kazdy port wigkszy od wioski utrzymuje eskadre'w liczbie od.

Jjednego do szesciu szybkich fregat. Sa to okrety wojenne niosace
na poktadzie kilku czarujacych, ktérych zaklecia pomagaja tropi¢

-
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W Dambrath prawo _]CSt skodyfikowane, a sprawnedhwosc.
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i tepi¢ piratéw i przemytnikéw, ktérzy usituja wélizgnaé sie do
Zatoki Tafczacych Delfinéw i utrudniaé¢ handel. Niektérzy bo-
gatsi Crinti utrzymuja whasne floty handlowe i wynajmuja kor-
sarzy do ich ochrony, aby sprowadza¢ na rynek wiasne towary.
Jak mozna si¢ spodziewad, konkurencyjne prywatne floty czgsto
stosujg wzajemnie akty terrorystyczne — nie wykluczajac pirac-
twa. Zaleznie od aktualnej polityki, dambrathska eskadra porto-
wa czasem przymyka oko na takie praktyki, a czasem wymierza
szybka 1 surowg sprawiedliwos¢.

- RELIGIA ,

Oficjalng religia Dambrath jest kult Loviatar, ktorej kaptan-
ki udzielity drowom znacznego wsparcia w podboju Arkaju-
néw. W kazdej wigkszej spotecznodci znajduje si¢ duza $wiatynia
Pani Bélu, z petna obsada kaptanek i bogato wyposazong izba
tortur. Wplyw tej religii wida¢ w wielu aspektach zycia spotecz-
nego — zwiaszcza w rozrywkach masowych 1 w prawie karnym
(w tym w karach $mierci). '

Nie wszyscy Dambrathczycy wyznaja religie panistwowa. Nie-
ktérzy Arkajunowie wcigZz potajemnie czcza Malara, jak czyni-
li ich przodkowie przed przybyciem drowdw. Spora grupa wy-
gnaricéw na obszarze Swagdaru nadal uznaje hotd dla Wiadcy
Bestii za niezbedny element polowania. Wigkszo$¢ drowdw czy-
stej krwi, ktére zamieszkaty na powierzchni ziemi, wielbi Lolth,
ale nieznaczna mniejszo$¢ drowédw i Crinti oddaje cze$¢ Eili-
strace. Kaptanki Loviatar przymykaja oko na wplywy Malara
i Lolth, ze wzgledu na dobre relacje tamtych béstw z ich bogi-
nia, ale mniej odpowiada im obecno$¢ Pani Tanca w dambrath-
skim spoteczenstwie.

poszukiwacze przygod

Oprécz tego, Ze niektére rasy nie maja wstepu do Dambrath,
whadze bardzo nie lubig cudzoziemcéw wtéczacych sie po kraju
1 ustanowity przeciwko temu prawa. Grupy o cudzoziemskim wy-
gladzie budzg podejrzenia Crinti — o nielegalny handel w najlep-
szym przypadku, a w najgorszym o szpiegostwo i kradziez koni.

Mimo tej niego$cinnosci, sporo poszukiwaczy przygéd ryzy-
kuje schwytanie, badajac ruiny na obrzezach cywilizowanych te-
renéw. Najémielsi regularnie usituja dotrze¢ na Wielkie Bagno

- 1do Ilimaru, a inni w pogoni za zlotem 1 tajemnicami kieruja

si¢ do Bramy Zelaznych Kt6w, Guilmarlu i Ammathtaru. Dam-
brathczycy demonstracyjnie patroluja takie obszary dla znieche-
cenia intruzéw, ale jest to zbyt kosztowne, a skutki raczej nie-
zadowalajace.

polityka i wtadza

Hasifir, obecna krélowa Dambrath, jest bezposrednia potom-
kinig pierwszej krélowej, ktéra objeta wladze z namaszczenia
drowéw krétko po pokonaniu Reinhara IX 1 arkajusiskich wojsk.
Cata historia rodéw monarszych Crinti z Dambrath peina jest
intryg 1 zdrad, ale mimo to ta sama rodzina od pigcin wickéw
mocno dzierzy tron. Ale sita tradycji nie zapewnia krélowej bez-
pieczeristwa. Wiele kuzynek Hasifir zajmuje wysokie stanowi-
ska w, Dambrath i niejedna snuje plany obalenia krdlowej i za-
jecia jej miejsca.

DamMBrRATH
——

Mimo do$¢ groznego wizerunku, Dambrath zdecydowanie dy-
stansuje si¢ od innych krajéw. Crinti nie sa Zainteresowani podbo-
jem nowych ziem — za bardzo cenig sobie domowe wygody, zeby
zyczy¢ sobie wojny. Ale doskonale wiedza, Ze inne kraje moga nie
dowierza¢ ich pokojowym intencjom, zwlaszcza jesli wzia¢ pod
uwage kontakty z drowami z T’lindhet. Dlatego uznaja za ko-
nieczne utrzymywanie sporej armii, aby zniechecié sasiadéw do
pochopnych akcji prewencyjnych. )

Drowy z T’lindhet prezentuja takie samo podejscie do sprawy.
Majg dos¢ klopotéw i zaje¢ w Podmroku, zeby jeszcze martwié
si¢ o to, co dzieje si¢ nad ich glowami, a tym bardziej poza gra-
nicami Dambrathu. Dopdki Crinti sprawnie zarzadzaja Dam-
brathem i zapewniaja staty przeptyw débr miedzy powierzchnia
i Podmrokiem, mroczne elfy sa zadowolone.

Krélowa Hasifir zdaje sobie sprawe, Ze Crinti nie sa jedyng
potega w Dambrath i bardzo chciataby to zmienic¢. Ale ma dos¢
rozumu, Zeby wiedzieé, ze mato mozna zyskad, a wiele straci¢ na
wojnie z Ferlg Drzewonogim w Lesie Amtar czy krélem Ghas-
sisem na Wielkim Bagnie. Nawet éciganie zbiegéw kryjacych ‘si¢
w Swagdarze mogtoby zaangazowac zbyt wiele sit i ostabi¢ kraj
wobec najazdu z zewnatrz. Dlatego krélowa zajmuje demonstra-
cyjnie obojetne stanowisko wobec powyzszych kwestii, bedac prze-
konana, ze w ten sposéb umniejsza ich znaczenie.

Historia pambrath

Historia Dambrath jest krétka. Mimo korzystnego potozenia geo-
graficznego i w miare znosnego klimatu, osadnicy z innych stron

* Faerunu przybyli tu bardzo péZno. Krétka historia tego kraju

dzieli si¢ na dwa okresy: czas panowania ludzi i czas Crinti.

KALENDARIUM

Rok  Wydarzenia

—946 Lud Naréw z Shandaularu ucicka na péinocny kraniec
dwukierunkowego portalu Ashanath przed wojskami
nentiarchy, pozostawiajac za soba kréla Arkajusa, ktory
podjat si¢ zamknigcia porzalu. Plemiona, obecnie na obszarze
Wzgbrz Rady w Shaar, na cze$¢ polegtego monarchy przyjety
nazwe Arkajunéw.

217 Rok Utraconej Chwaty: Plemiona Arkajunéw uchodza ze
Wzgérz Rady przed wojskami Untheru i Mulhorandu,
przenoszac si¢ na potudniowy zachéd. Wedruja po trawiastych
réwninach na potudniowym wybrzezu Faerunu, a péZniej
osiadajq nad brzegiem Zatoki Taficzacych Delfinéw.

314 Rok Jakajacego Czeladnika: ZatoZenie miasta handlowego
Shantil (dzisiejszy Cathyr).

385 Rok Wzroku Pani: Zalozenie Hazuthu.

423  Rok Aksamitnej Nocy: Kilka plemion Arkajunéw walczy
o terytoria w Wedrownej Wojnie. '

467  Rok Czterech Wiatréw: Gigant wzgbrzowy zlowieszczy
matpotak zwany Dermosem Dumnym wychodzi z dzikich
ostepéw 1 oglasza si¢ weieleniem Malara. Dermos gromadzi
fanatycznych wyznawcéw.1 nakazuje wymordoWaé wszystkich
Ark.ajunéw, ktérzy sa mu przeciwni.

469 Rok Zakurzonej Biblioteki: Dermos Dumny i caty»jego kult

bestii wybici w zasadzce na Grani Czarnego Kamienia.
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Rok Pernikona: Wédz Reinhar jednoczy plemiona Arkajunéw
w jeden naréd izaktada krélestwo Dambrath. Mianuje si¢
Reinharem I. -

Rok Zardzewiatej Szabli: Dambrath najezdza 1 podbija Luiren
1 podporzadkowuje sobie tamtejszyc'h niziotkéw.

Rok Pustej Komnaty: Reinhar I podbija Estagund.

Rok Umarlych: Dambrath podbija Ztoty Var.

Rok Zgrzytania Zebami: Dambrath najezdza Durpar i zdobywa
kilka nadbrzeznych miast, nastepnie najezdza Halruaa i zajmuje
kilka miast halruaanskich. :

Rok Falujacych Zbéz: Krél Reinhar I pokonany i zabity
w bitwie z halruaafskim czarodziejem Mycontilem pod
Sulaziir. Syn starego kréla, Reinhar II, przejmuje dowddztwo
nad armia wycofujaca si¢ do Dambrath.

Rok Ognia 1 Mrozu: Reinhar III i jego dwaj synowie zabici
przez giganty podczas polowania w Gérach Gnollowej Strazy. Po
krétkiej wojnie, jaka nastapita, na kréla Reinhara IV koronuje
si¢ bratanek Reinhara III.

Rok Niepotrzebnej Rzezi: Tajemnicza, owrzodzajaca choroba
dziesiatkuje Arkajunéw; w tym zabija Reinhara IV.

Rok Btadzacego Serca: Na tron Dambrath wstepuje Reinhar
VL .

Rok Giebokiego Zalu: Odkrycie srebra w Gérach Gnollowej
Strazy. Ludno$¢ Herathu potraja si¢ w przeciggu jednego
roku. .

Rok Wymuszonego Pokoju: Gérnicy wydobywajacy srebro
w Gnollowej Strazy na péinoc od Herathu przebyjaja si¢ do
Podmroku i odkrywaja drowie miasto T’lindhet. Rozwécieczone
drowy, uznajac to za inwazj¢, Zabijaja gérnikéw i zaczynaja
napada¢ na miasteczka i wioski nieopodal wejécia do kopalni.
Rok Wyciagnigtej Dioni: Krél Reinhar IX wysyta korpus
ekspedycyjny do kopalii, aby przenie$¢ wojng na terytorium
drowéw. Wyprawa koriczy si¢ klgska, ludzie szybko musza
wycofa¢ si¢ na powierzchnie.

Rok Pétksiezyca: Drowy z T’lindhet zabijaja prawie pigé tysiecy

ludzkich zolnierzy w Bitwie w-Zacienionej Dolinie, na péinoc
od Herathu. '

Rok émiercionoénej Pochodni: Ponad péttora tysiaca drowdw
zabitych przez dzikie elfy na potudniowym skraju Lasu Amtar,
gdzie schronity si¢ przed liczniejsza grupa ludzkiej kawalerii.
Rok Kiamliwego Pazia: Drowy zdobywaja miasto Herath.
Rok Kielicha Czarodzieja: Prastuil wpada w rece drowdw.
Rok Srebrnego Dzbana: Drowy zdobywaja miasta Luenath
i Maarlith:

Rok Ambitnej Propozycji: Drowy oblegaja Shantil 1 odcinajg
kréla Reinthara z wojskiem na péitwyspie na potudnie od tego
miasta.

Rok Fatszywego Jezyka: Po zdradzie sojuszniczek, pételfich
kaptanek Loviatar, Arkajunowie zostaja pokonani w bitwie
pod Crimarem. Cathyr, najwyzsza kaptanka Loviatar, zabija
Reinhara IX. Kaptanki zgadzaja si¢ wkada¢ Dambrath w imieniu
drowéw. Cathyr przemianowuje nazwe stolicy na swoja wiasna
cze$é 1 zostaje pierwsiq krélowa Dambrath.

Rok Opuszczonego Legowiska: Horda crintijskich zwiadowcow
cienia przeprawia si¢ przez Przetecz Nath inajezdza na
miasteczka w Halruaa. Zapoczatkowuje to seri¢ potyczek
migdzy oboma krajami, trwajaca przez cztery lata.

1023  Rok Wedrujacego Wyverna: Napastnicy z Estagundu podejmuja
prébe inwazji, ladujac blisko Darmeshu i maszerujac w giab
kraju. Wojska Dambrath z tatwos$cia pokonujg ich nicopodal
Hetharu.

1035 Rok Spadajacych Gwiazd: Filina, corka krélowej Cathyr, zabija
matke we $nie 1 zasiada na tronie Dambrath.

1040 Rok Lwiego Serca: Cathakay, cérka Filiny, ptaci najnbwszemu 1

kochankowi matki za dokonanie zabdjstwa, po czym zajmuje
miejsce matki na tronie.

1094 Rok Grzebieniastego Drozda: Cathakay podejmuje walke
ze zlotym jaszczurem w bitwie nad Wzgérzami Martwych
Kréléw, oboje zabijajg si¢ nawzajem. Korona dostaje si¢ w rece

. Melinith, siostrzenicy krélowe;.

1116 = Rok Pustej Pochwy: Flota Dambrath otacza 1 pokonuje duza

- eskadre piracka przy wybrzezu Timarlu. Trzynascie statkow
pelnych zrabowanych towaréw idzie na dno w miejscu gltebokim
na ponad 60 metréw.

1174  Rok Agatowego Mlota: Dambrath przeprowadza seri¢ napadéw ‘

na wybrzezu Wielkiego Morza. Atakuje i pladruje nadbrzeine
miasta w Estagundzie, Durparze i Veldornie.

1213 = Rok Nocnego Pokoju: Po szeregu wypadkéw skutkujacych

" licznymi porazkami na morzu krélowa Melinith odwotuje swoja
flote i rozpoczyna palityke izolacji, ktéra trwa do dzisiaj.

1215  Rok Swiatta Gwiazd: Krélowa Melinith umiera ze staro$ci,
a na tronie zasiada jej cérka Ausitil. Jest to pierwsza pokojowa
sukcesja w historii Crinti.

1275 Rok Ostrza: Krélowa Ausitil umiera we $nie. Przez trzynascie
dni kraj obywa si¢ bez krélowej, gdyZ prawowita dziedziczka
Yenandra przebywa na morzu i jest magicznie niedostgpna. Po
powrocie zabija dwie kuzynki, aktywne konkurentki do tronu
1 natychmiast zostaje koronowana.

1313  Rok Roztrzaskanego Degbu: Valraxaxath, czarny smok
z Wielkiego Bagna, znienacka terroryzuje otwarte réwniny
przez cztery dni i noce, po czym znéw znika.

1356 Rok Robaka: Krélowa Yenandra, cierpiaca na choroby
1 dolegliwosci starczego wicku, dobrowolnie daje si¢ przemieni¢
w widmowego straznika mocg swej cérki-czarodziejki Hasifir
1 kilku drowich zaklinaczy. Tron obejmuje Hasifir.

1373 Rok Zbuntowanych Smokéw (obecny rok)

whadze

Dambrath jest matriarchatem rzadzonym przez krélowa, ktéra
jest zarazem najwyzsza kaptanka koéciota Loviatar. Spoéréd szla-
chetnie urodzonych Crinti krélowa obsadza inne stanowiska we
wiadzach pafstwowych, miedzy innymi honglath (sedziny), do-
wodcow wojskowych 1 najwyzsze kaptanki $wiatyni Loviatar w in-
nych miastach.

Obecnie krélowa Dambrath jest Hasifir Hazm’cri (PZ kobieta
poldrow czarodziej 12/kaptan 4 Loviatar), ktéra — wbrew oby-
czajowi — przed objeciem tronu byta potezna czarodziejka, a nie

wysoka kaptanka Loviatar. Jej wybér byt niespodziankg dla pod-~ .

danych. Przewidywano, ze krélowa-matka Yenandra (PZ kobie-
ta pétdrow fotrzyk 3/kaptan 10 Loviatar/batoznica 3), zwana

»Krélowa Piratéw” na nastepczyni¢ wybierze jedna z siéstr Ha-.

sifir, ktére byty kaptankami i podzielaty upodobania matki do
zeglarstwa i rabunku. Ale Yenandra wyraZnie ostabla na staro$¢,

’
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zapadia tez na wyniszczajacg chorobe, na ktéra dambrathskie ka-
planki nie miaty lekarstwa. W zamian za tron Hasifir ofiaro-
wata matce mozliwoé¢ wyboru chwili i sposobu whasnej $mierci,
zespolenie z krajem wiadanym od dawna 1 uwiecznienie imienia
w nieumierajacej legendzie.

Z pomoca kregu drowich zaklinaczek i blogostawienistwa Lo-

. viatar, Hasifir przemienita Yenandr¢ w widmowego straznika,

a jej ulubionego konia w koszmar. Teraz przy nowiu ksiezyca lud
Dambrath czgsto widuje pigkng Crinti na koniu. Oczy obojga
jarza si¢ czerwonym blaskiem, gdy bezglosnie galopuja po kraju.
Yenandra, zwana Krélowa Koszmaréw, budzi uwielbienie i lgk
tak jak za Zycia, a czerwony blask jej oczu stat si¢ w Dambrath
zwyczajnym widokiem.

Po wstapieniu na tron Hasifir musiata wraz z korona przy-
jaé role najwyzszej kaptanki Loviatar. Rézpoczgia szkolenie ka-
planskie i okazata si¢ zdolng uczennica, weigz jednak musi w du-
z€j czgéci korzystaé z rad duchowienistwa przy wazniejszych ce-
remoniach, ktérych nie umie jeszcze swobodnie poprowadzi¢
sama. Dlatego doradzajace jej kaptanki maja odpowiednio wiecej
wplywéw politycznych niz zwykle bywato z kaptankami Lovia-
tar o tej randze.

Ksigzne i baronowe Crinti zajmuja tradycyjne, dziedziczne sta-
nowiska w réznych miastach Dambrath. O$rodkami miejskimi
i okolicznymi ziemiami wiadaja z pomoca honglath 1 miejscowych
$wigtyn Loviatar. Honglath prowadzi procesy 1 wydaje wyroki na
przestgpcow, ale to ksiezne 1 $wiatynie sa odpowiedzialne za eg-
zekwowanie wyrokéw i wymierzanie kar. W Dambrath procedu-
ry urzedowe sg $cile zwigzane z przykazaniami religii Pani Bélu
— jedno uzupeinia 1 wspiera .drugie w wielu aspektach zycia co-
dziennego. Trzy filary struktur politycznych — szlachta, hongla-
thy i §wiatynie — wzajemnie réwnowaza swoje wptywy. Poniewaz
wiadza krélowej opiera si¢ na poparciu powyzszych grup, wiad-
czyni dba o to, aby w kazdej sprawie mie¢ za soba petne wspar-
cie przynajmniej dwéch z nich. ]

“mogouﬁe

Z punktu widzenia Crinti praktycznie wszystkie inne rzady
i oérodki wladzy w potudniowym Faerunie.sg potencjalny-
mi wrogami — chocby ze wzgledu na powszechna w Faeru-

- nie nienawié¢ do drowéw i ich krewniakéw. Ale wrogo$é po-

nickad ostabta po nawiazaniu korzystnych stosunkéw w han-
dlu morskim i ladowym. Ze wzgledu na potencjat handlowy
i na brak przejawéw agresji ze strony Dambrath przez ostat-

nie kilkadziesiat lat, miedzy tym krajem i sasiadami panuje

ostrozny pokéj. Ale mozliwoé¢ nagtego wybuchu konfliktu
istnieje, wigc oczy przywédcéw wszystkich krajéw s bacznie
zwrdcone na sgsiadow.

Harruaa

Spoéréd wszystkich krajéw, z ktérymi Dambrath wojowat

w przeszosci, zachodni sasiad najmniej wierzy w pokojowe
zamiary Crinti. Halruaadscy czarodzieje sa podejrzliwi juz
cho¢by dlatego, ze generalnie boja sie napasci ze strony krajéw
zadnych magicznej wiedzy. Ale Dambrath nie ufajg szczég6l-
nie, bo zaréwno Crinti, jak i wezedniej Arkajunowie dali czaro-
duejom solidne powody do powatpiewania w trwato$¢ pokoju.

DAMBRATH
———

Nawet dzisiaj, mimo oficjalnej neutralnoéci krélowej Hasi-
fir, dambrathscy korsarze czasami napadajg na halruaanskie
statki handlowe, a crintijscy zwiadowcy cienia regularnie po-
kazujg si¢ w Nath, gdzie n¢kajq i grabig halruaanskich 6by-
wateli. Yenandra niejednokrotnie wysytata do Halarahh emi-
sariuszy dla uspokojenia obaw czarodziejow, ale w glebi duszy
cieszg ja ich skargi 1 oburzenie, Ze nie panuje nad poczynania-
mi wiasnego ludu.

Od koronacji krélowej Hasifir halruaanscy czarodzieje jeszcze
bardziej obawiaja si¢ napasci, bo krélowa Zywo interesuje si¢ magia.
Kraza plotki, ze Hasifir planuje rzucié na zachodniego sasiada
nowe zaklecia, migdzy innymi pozyskane od drowéw zaklinaczy.
W ten sposéb chee dobraé si¢ do stynnej halruaafiskiej magii. Co
gorsza, niektérzy cztonkowie rosnacego w Halruaa kultu Shar,
majacy wiele ambicji i niewiele skruputéw, zaczeli sie zastanawiaé,
czy magia Crinti nie przyspieszytaby wzrostu ich potegi. Wpraw-
dzie wszyscy Halruaaniczycy sa dumni z wiasnej kultury i raczej
niechetni cudzoziemszezyZnie, ale deprawujacy wplyw Cxemstego
Splotu mégt skusié nielicznych tamtejszych zaklinaczy do nowego,
niebezpiecznego przymierza z sasiadami Crinti.

- Dzixie ELFY

Dzikie elfy zyjace w Lesie Amtar to jedyna liczaca si¢ populacja
elféw w Dambrath. Trunadarowie po$wigcili sie wojnie z drowa-
mi z T’lindhet 1 poprzysiegli, Ze ich las nigdy nie wpadme W rece
mrocznych elféw, jak reszta Dambrath. ° :

Niewiele obcych elféw ma jakikolwiek interes w granicach tego
kraju, ale z checig powitatyby upadek wiadzy tutejszych Crinti.
Jednak elfy powracajace z Odwrotu nie zamierzaja bezposrednio
ingerowaé w Dambrath, bo maja na glowie zbyt wiele innych pro-
bleméw (W tym inwazje drowéw na Cormanthor). Lecz gdyby
Arkajunowie wzniecili powstanie przeciw ciemiezycielom, nie-
jeden elfi poszukiwacz przygod zapewne wziatby udziat w wal-
ce 0 wolnosc.

L] L L] e

MIQSTQ 1 MIE[SCQ

Wigkszo$¢ ludnoéci Dambrath zyje w miastach, miasteczkach
i wioskach na wybrzezu. Niemal wszystkie osiedla, mate 1 duze,
nad Zatoka Taticzacych Delfinéw majg porty, a wigkszo$¢ ko-
munikacji i transportu miedzy nimi odbywa si¢ droga wodna.
W kaidej przystani pelno jest todzi rybackich, a przez pokai-
ne targi na wybrzezu przechodza wwoZzone 1 wywoZone towary.
Kaide wigksze miasto portowe posiada spory plac, na ktérym
cenne konie ze stadnin oczekuja na kupcéw, ktérzy przewoia je
do odlegtych portéw.

Reszta obywateli Dambrath mieszka przy stadninach rozrzu-
conych po$réd réwnin albow osiedlach gérniczych po potudnio-
wej stronie. Gér Gnollowej Strazy. Kazda stadnina jest ludna i sa-
mowystarczalng spotecznoécig. Posiada duza siedzibe dla wia-
§ciciela Crinti, baraki dla pracownikéw, kuZnig/zbrojownie do
obrébki metalu, wiele stodét i spichlerzy i kilka zagréd. Wokét
zabudowal rozposcieraja si¢ tysiace akréw otwartych pastwisk,
po ktérych biegaja stada koni. Wiasciciel najmniejszej stadni-

_ny moze posiadaé okoto setki koni, a najbogatsi Crinti tuzin
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czy nawet wigcej réznych stadnin, a w kazdej po kitka tysie-
cy koni. :
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CO.ThIlIf (metropolia)

Co moZé dziwié, stolica Dambrath nie lezy nad Zatoka Tan-
czacych Delfinéw, lecz nieco na wschéd od jej ujécia, na brzegu
mniejszej zatoczki weinajacej si¢ w wybrzeze. Cathyr stanowi po-
tudniowy kraniec Kupieckiego Traktu, ktéry biegnie stad niemal
prosto na péinoc wschodnia potacia kraju w kierunku Delzim-
meru. Cathyr, dawniej noszacy nazwe Shantil, to chyba najbar-
dziej réznorodne kulturowo miasto w Dambrath. Za odpowied-
nie pienigdze mozna tu dostaé praktycznie wszystko.

Miasto otaczaja grube, kamienne mury, ale bramy rzadko si¢
zamyka. Plac targowy mieci si¢ juz poza miastem po pdinoc-
nej stronie, poniewaz targi koniskie zajmuja tyle miejsca, ze nie
ma mowy o umieszczeniu ich w obrebie muréw. Wedtug zwycza-
ju, karawany przybywajace Kupieckim Traktem musza zatrzy-
mac si¢ na targowisku, bo do samego miasta nie wolno wjezdzaé
wozami.  Ale obstuga karawan, za wyjatkiem elféw, ma prawo
wej$¢ — za optata.

Patac krélowej wznosi si¢ blisko centrum miasta, ze wszech
stron otoczony rozleglym, zielonym parkiem. Z jednej strony
patacu stoi najwicksza w kraju $wiatynia Loviatar, po drugiej
nieco mniej majestatyczna $wiatynia po$wiecona Lolth. Ta druga
$wigtynia posiada zewnetrzne podpory uformowane na ksztait
pajeczych odnédzy, a gtéwne wejécie wykuto na podobiefistwo pa-
jeczej glowy 1 paszezy. :

Wewnetrzne miasto jest zatloczone, gwarne i peine za-
pachéw. Powietrze przesyca wori siana i koniskiego lajna, bo
szlachta ma tutaj w stajniach kilkaset koni. Bogacze mieszka-
Jja w obszernych domostwach, pigtrowych lub dwupigetrowych,

przy szerokich ulicach. Wigkszo$¢ takich doméw znajduje si¢ *

w zachodniej czgSci miasta. Natomiast mrowie cathyrskich
ubogich zyje w Scisku we wschodniej czgsci miasta, blizej przy-
stani portowych. Czgs$¢ jednak mieszka poza murami miasta,
w lepiankach ciagnacych si¢ szerokim pasem na potudnie
wzdtuz brzegu. Na tym obszarze zyja chiopi paiiszczyZniani,
ktérzy obrabiaja ziemig¢ nalezaca do Crinti i dostarczaja wick-
sz0$¢ Zywnoéci dla mieszkaicow wlasciwego miasta. W Swietle
prawa sa to ludzcy i1 humanoidalni robotnicy, ktérzy musza
odpracowa¢ dtugi lub drobne przestgpstwa, a po latach cigz-
ki¢j pracy na polach Crinti odzyskaja wolno$¢ — w praktyce
sg prawie niewolnikami.

Cathyr utrzymuje garnizon 2000 Zotinierzy dla pilnowa-
nia porzadku w miescie, obrony przed napacia i walki z po-
tworami, ktére zagrazatyby ludnosci. Wojsko w mniej wigcej
dwoch trzecich skiada si¢ z jazdy, w jednej trzeciej z piecho-
ty. Garnizonem dowodzi Rimala Grevos (PN kobieta pétdrow
wojownik 6/znawca wywotan 7), doSwiadczony dowddca i przy
okazji Cérka Pierwszej, ktéra jednak nie ma specjalnych ambi-
¢ji politycznych.

Oprécz sit ladowych, Cathyr posiada flote dwunastu okre-
téw wojennych. Potowa z nich zajmuje si¢ patrolowaniem
woéd w poblizu miasta, reszta stacjonuje w porcie gotowa
do obrony.

Cathyr (metropolia): Konwencjonalne; Char PZ; ograniczenie
100 000 sz; Majatek 211 870 000 sz; Populacja 42 374; Mie-
szana (ludzie 74%, Crinti 15%, drowy Y%, niziotki 3%, gnolle
2%, pétorkowie 1%).

Wtadze: Hasifir Hazm’cri, PZ kobieta példrow czarodziej
12/kaptan 4 Loviatar (krélowa Dambrath i najwyzsza kaptan-
ka Loviatar).

Wazne postacie: Chaladra Sse’blis, CZ kobieta drow kaptan 14
Lolth (najwyzsza kaptanka $wiatyni Lolth); Nuriel Limbiya, ND
kobieta pétdrow kaptan 9 Eilistrace (gtéwna kaptanka. wyznaw-
céw Eilistrace w tym mieécie); Rimala Grevos, PN kobieta pét-.
drow 6/znawca wywotan 7 (dowddca miejskiego garnizonu).

Garnizon miejski: Wojownik 9, wojownik 8 (2), wojownik 7,
wojownik 6 (3), wojownik 5 (13), wojownik 4 (21), wojownik 3
(122), wojownik 2 (312), wojownik 1 (45°7), wojownik 3/znawca
wywotan 3, wojownik §/czarodziej 3, wojownik 2/czarodziej
1 (8), wojownik 1/czarodziej 1 (7), zbrojny 7 (3), zbrojny 6
('7), zbrojny 5 (19), zbrojny 4 (32), zbrojny 3 (217), zbrojny 2
(316), zbrojny 1 (382), czarodziej 8 (3), czarodziej 5 (4), cza-
rodziej 4 (11), czarodziej 3 (24), czarodziej 2 (36).

Herath (duze miasto)

Herath, lezace nad rzeka Dambron, ma populacje liczaca prawie
18 000, co czyni je trzecim co do wielko$ci miastem Dambrath.
Gospodarka miasta opiera si¢ na wydobyciu srebra w gérach na
poéinocy, a takze na rozkwicie rzemiosta kowalskiego. Wigkszosé
dambrathskich krasnoludéw mieszka wiasnie w Herathu, gdzie
zarabiaja krocie na swoich talentach kowalskich. Zastynat tu takie
nigjeden kowal rasy ludzkiej. Kowale z Herathu sa takimi mistrza-
mi, Ze wigkszo$¢ ekwipunku uzywanego w dambrathskich sitach
zbrojnych wyszta wiasnie spod ich rak.

Selanith I’baros (PZ kobieta pétdrow arystokrata 13), ba-
ronowa Herathu, to okrutnica gustujaca w zabawach 1 zawo-
dach koriczacych si¢ $miercia. Na miejskiej arenie regularnie
odbywaja si¢ igrzyska dla zaspokojenia nietypowych gustéw
baronowe;j. Selanith jest daleka krewniaczka krélowej Hasifir
1 tak jak wigkszo$¢ Crinti spokrewnionych z monarchinia, ma
nadziejg, Ze ktérego$ dnia na tronie zasiadzie kto$ z jej ro-
dziny (a najlepiej ona sama). Jest kobietg ambitna, ale przy
tym realistkag — ma tylko 1/32 krwi drowdw, a rysami twarzy
bardziej przypomina cztowicka niz mrocznego elfa. Sprytnie
jednak na swego partnera wybrata drowa czystej krwi, wiec
Jjej corki beda miaty duzo wigksze szanse na korong, gdy nada-
rzy sie okazja.

maarlith (metropolia)

Jak bliZniaczy Cathyr na wschodzie, tak Maarlith jest jednym
z najbardziej ruchliwych portéw w Dambrath, chociaz ma po-
pulacje niewiele wyZzsza niz trzy czwarte stotecznej. Poniewaz
karawany z zagranicy dopuszcza si¢ tylko do Cathyru, Maar-
lith stat si¢ oérodkiem dystrybucji wigkszo$ci towaréw kiero-
wanych w giab kraju, z ktérych wigkszos¢ dociera tutaj droga

morska. Wiekszg cze$é dzielnicy kupieckiej zajmuja kantory .

Crinti, ktére zajmuja si¢ wylacznie transportem pozadanych
towaréw 1 artykutéw luksusowych do miasteczek, wsi i stadnin
w glebi ladu. Oprécz statkéw przywozacych towary z innych

punktéw wybrzeza, w przystani cumuje mndstwo jédnostek pet-.

nomorskich, ktére dostarczaja towar z innych krajéw i zabiera-
ja tadunek na eksport. Tak jak w Cathyrze, znajdujg si¢ tu wiel-

-
\
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S"'wiqt_ynia Lolth w Cathyrze

kie place targowe pod murami miasta, gdzie wielu hodowcéw
wystawia konie na sprzedaz.

Baronowa Maarlithu, Jofiine Dulare (PZ kobieta potdrow wo-
jownik 7/crintijski zwiadowca cienia ¥) przez wigksza cze$¢ swa-
wolnego dziecifistwa byta znawczynig koni i gdy tylko zechciata,
jeZdzita po kraju z mala grupka przyjacidtek. Kilka razy zapusz-
czata si¢ nawet w nathski region Halruaa i dla samej zabawy na-
padata na tamtejsze wioski. Jofiine odziedziczyta wiadzg¢ w Ma-
arlithu po tym, jak z kilkorgiem przyjaciét przekupita domowa
straz, porwala matke wypoczywajaca w jednej z licznych stadnin
1 urzadzita na nia polowanie.

purl (wie)

Nazwa tego pirackiego gniazda na wybrzezu Wielkiego Morza to
znieksztalcenie stowa ,,perta” — klejnotu, ktérym wielu przyjezd-
nych ptaci tu za ustugi i towary. Wioska lezy pomiedzy wzgbrza-
mi, na wpét ukryta od strony morza na potudniu i ladu na pél-
nocy. W gruncie rzeczy Purl to miasteczko bezprawia — brudne
zbiorowisko lupanaréw, piwiarni, noclegowni i szulerni. Tutejsi
kupcy zagpatruja nieprzyjemne typy, ktére Zyja z korsarstwa i ra-
bunku na morzu oblewajacym Dambrath.

Wigkszos¢ bywalcow Purl to zaprawieni w bojach wetera-
ni morza, ale nie wszyscy sa niezaleznymi towcami fortuny.
Co najmniej potowa przebywajacych tu zeglarzy jest na stuz-
bie tego czy innego szlachcica Crinti, mimo ze same wilki

morskie moga nawet nie wiedzieé, ze nad ich kapitanem stoi
jeszcze ktos.

Z ludnoécia nieco ponad 400 gléw, Purl jest w stanie zaspokoié
potrzeby wszystkich przybyszow, ale nie jest tak duze, aby przy-
ciggad szczegdlna uwage. Gdyby nie statki cumujace w niewielkiej,
ostonigtej przystani 1 pomaraficzowa tuna palonych nocg ogni,
nikt nie zauwazylby tutaj istnienia miasteczka, poniewaz budyn-
ki ukryte sa przed wzrokiem.

Purl formalnie podlega jurysdykcji dambrathskiego matriar-
chatu, ale Crinti catkowicie to miejsce ignorujg. Nie istnieja
tu zadne'prawa — jedynie takie, ze nikt tutaj nie panuje nad
drugim. Walki zdarzaja si¢ czgsto, a nawet sa jedng z tutej-
szych atrakcji. Kazdej nocy kilku pechowcdw traci Zycie w sza-
lonych hulankach.

T’lindhet (mate miasto)

Drowy zyjace pod Gérami Gnollowej Strazy teretycznie podtrzy-
muja swoje prawa do terenu Dambrath, ale mato ktéry kiedykol-
wiek opuszcza przyjemniejsze, mroczne schronienie rodzinnego
miasta. Majac ludno$¢ nieco ponad 9000 drowéw i niewolnikéw,
T’lindhet jest jednym z mniejszych miast Podmroku. Mimo to
jest jednak groZznym przeciwnikiem, o czym przekonali si¢ Ar-
kajunowie pét tysiaca lat temu.

Samo miasto wznosi si¢ na ogromnym plaskowyzu wewnatrz
podiuine;j jaskini, okoto 5 kilometréw pod powierzchnia ziemi.
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Przez jaskinie przeptywa wielka podziemna rzeka, ktéra u pod-
néza plaskowyzu rozdziela si¢ na dwa koryta, optywajace wznie-
sienie Z obu stron i faczace si¢ znowu u jego korica. Na podto-
dze jaskini, poza ochrona plaskowyzu, drowy zalozyly osobna
wioske targowa na koncu szlaku handlowego, ktéry wychodzi na
powierzchnie ziemi nicopodal Herathu. Tutaj spotykaja si¢ kupcy
z powierzchni i z Podmroku. Wskutek niezwyktej bliskosci state-
go osrodka handlu drowy z T’lindhet maja dostep do wielu towa-
réw z Faerunu po bardzo umiarkowanej cenie.

W T’lindhet istnieje czternascie. wielkich rodéw drowéw,
ktére bez wiekszego entuzjazmu rywalizuja o wiadze nad mia-
stem 1 nad ziemia powyzej. Po podbiciu Dambrath drowy po-
padty w do$¢ spokojny stan zadowolenia. Najwyrazniej satys-
fakcjonuje je zgromadzone bogactwo i nie wykazuja takiej am-
bicji, jaka goreje w innych mrocznych elfach. Byé moze drowy
w T’lindhet robig si¢ mieczakami. W wygodnym Zyciu, jakie
majg zapewnione dzigki dochodom z handlu, nie odczuwaja po-
trzeby rozgrywania $miertelnej gry, ciagltych manewréw i kontr-
manewrdéw. Nie porzucily drowich zwyczajéw catkowicie — na
pewno czlonkowie kazdego rodu lubig przygladaé si¢ walkom
krewniakéw o kontrole nad posiadio$ciami, a czasami okazja
pognebienia drugiego rodu jest zbyt kuszaca, by z niej nie sko-
rzystaé. Ale ogdlnie rzecz biorac, mieszkaricy T’lindhet wola
korzysta¢ z owocoéw pracy nizszych ras niz walczyé o wyisze
stanowiska 1 prestiz. :

sohaterowie 1 potwory

Mimo kwitnacego handlu i rosnacej populacji, Dambrath wydaje
na $wiat zaskakujaco mato poszukiwaczy przygdd. Ci nieliczni,
ktérzy odpowiadajg na zew przygody, to gtéwnie ludzie i Crin-
ti. Ludzcy poszukiwacze przygéd to w wigkszoéci Arkajunowie,
ktérzy takna lepszego Zycia niz w ucisku pan Crinti, albo potom-
stwo banitéw ze Swagdaru. Wigkszos¢ poszukujacych przygéd
Crinti po prostu zniechgcita si¢ Zyciem szlachcica optywajacego
w dostatki, ale sa i tacy, ktérzy na przygody zdecydowali si¢ ze
wzgledu na nazbyt ludzki wyglad, ktéry uniemozliwiat im osig-
gnigcie wysokiej pozycji w gronie szlachty. Niezaleznie od rasy,
mezczyZni czgsto pragna wyzwolenia z ucisku, jakiemu podle-
gaja w Dambrath. Postacie jaszczuroludzi moga opuscié¢ Wielkie
Bagno-i rozpoczaé zycie na whasna reke, a czasami pélork czy
gnoll znuzony praca straznika czy najemnika ma ochote odejsé
z Dambrath i poszukad czego$ lepszego.
~ Regiony z Rozdziatu 1 odpowiednie dla Dambrathczykéw to
Las Amtar i Rethild. Sposréd klas prestizowych z Rozdziatu 2 dla
postaci pochodzacych z Dambrath opracowarno klasy crintijskiego
zwiadowcy cienia, batoznicy 1 korsarza z Wielkiego Morza.
Sposréd potworédw z Rozdziatu 5 w Dambrath czgsto spoty-
ka si¢ zwodniki, mroczne drzewa, mantimery, wysokie paszczow-
ce 1 tasloi. Inne stwory powszechnie wystepujace w tym kraju to
gnolle, réine giganty, jaszczuroludzie, nagi i drowy.

Typowa noc w Purl
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urpar, Estagund i Zloty Var — trzy pafistwa

kupieckie zbiorowo zwane Lénigcymi Zie-

miami — rozciagaja si¢ nad duza zatoka o na-
zwie Ztota Woda, nad Wielkim Morzem. Te tagodne kraje, ska-
pane w cieple potudniowego storica, leza w miejscu uznawanym
za punkt Faerunu najdalej wysuniety na potudniowy wschod.
Wielu uwaia,-ze na Léniacych Ziemiach koriczy si¢ obszar cy-
wilizowanego $wiata, a wszystko poza nimi to juz Najdalszy
Wschéd — ziemie, ktére wigkszosci Faerunu znane sa tylko
z legend, zbyt fantastycznych, by dawa¢ im wiare. Niektorzy
twierdzg, ze Léniace Ziemie przejety wiele dziwacznych cech
od jeszcze dziwniejszych wschodnich sasiadéw, wiec trudno je
uznawacé za cze¢$é Faerunu.

Mimo ze Durpar, Estagund i Zloty Var majg réine formy
rzadéw i struktury wtadzy, wszystkie skupiaja si¢ przede wszyst-
kim na handlu. Kupieckie konsorcja o.nazwie ,,czaka” dostarczaja
produktéw i ustug, a ich przewodniczacy, zwani nawabami, spra-
wujg wladze polityczng i ekonomiczna. We wszystkich trzech kra-
jach ludzie wierza w Adame — system filozoficzny taczacy reli-
gie Z kodeksem postgpowania, ktérym tamtejsi mieszkaricy kie-
ruja si¢ w codziennym Zyciu.

RUS geograflczm;

Léniace Ziemie z zachodu na wschdd, czyli od skraju Gér Zabich
1 Puszczy Lluir do kraju Ulgarth, licza prawie 800 kilometréw.
Od Wiclkiego Morza, stanowigcego potudniowa granice Estagun-
du i Ztotego Varu, teren tagodnie podnosi sig, po prawie 400 ki-
lometrach docierajac do potudniowych stokéw Pylnej Sciany. Za-
chodnig czg$é réwnin zajmuje Estagund, a Ztoty Var rozcigga si¢
na pétwyspie po potudniowej stronie Ztotej Wody. Durpar obej-
muje zatoke od zachodu, potudniowego zachodu i péinocy, two-
rzac waski pas 1adu o ksztalcie podkowy pomigdzy woda a dwo-
ma taficuchami gérskimi. Veldorn (zwany Ziemia Potwordw) teo-
retycznie nie nalezy do Léniacych Ziem, ale znajduje si¢ blizej
tych trzech krajéw niz jakiegokolwiek innego. Zajmuje trawiasty
obszar, po péinocne;j stronie Estagundu, weisniety miedzy wschod-
ni skraj Shaar 1 géry Pasa Giganta.

W krajobrazie Léniacych Ziem dominiyja plaskie, zalane stof-
cem réwniny zdatne do uprawy roélin takich jak pszenica, kawa
1 cieplolubne warzywa. Obszary nieujarzmione przez cywiliza-

" ¢je to bezkresne potacie tagodnie pofatdowanego gruntu, poro-

$nigtego ostra trawa 1 kaktusami, a tu 1 éwdzie kepami grubych,
kolczastych drzew. Od czasu do czasu w ziemig wcinaja si¢ suche
wawozy, ale poza tym pole widzenia ogranicza jedynie grzbiet
kolejnego, dalekiego wzniesienia.

Na Léniacych Ziemiach cywilizacja koncentruje si¢ przy wodzie.
Miasta 1 miasteczka przylegaja do brzegu zatoki lub brzegéw wiel-
kich rzek — takich, ktore nie wysychaja w najgoretszej, suchej porze
lata. Obszary lezace w glebi kraju sa rzadziej zamieszkane, mimo
ze warunki sg generalnie dobre. W gérach na Léniacych Ziemiach
1 dookota zyje mato humanoidéw, bo gniezdza si¢ tam potwory
zaciekle walczace o ograniczone zasoby ZywnoSci.

Na Lséniacych Ziemiach prawie przez caty rok jest goraco, storice
$wieci bardzo czesto, a w wickszo$ci kraju (z wyjatkiem wybrzeza
Wielkiego Morza) pora deszczowa jest tagodna. Przez wigkszo$¢ dni
ciagla bryza znad oceanu ochiadza obszar wybrzeza, gdzie przed
zachodem storica temperatura robi si¢ znosna. W giebi kraju staby
wietrzyk lekko porusza tany pszenicy, przez co kraj wyglada jak
ogromny, Zottawy ocean. Podczas suszy wiatr na réwninie czasami
wzbija wielkie chmury pyhu,. ktére utrudniajg podroz.

Gtowne miefsca
geograflczne

Poniewaz region ten w wigkszosci sktada si¢ z ptaskich terenGw upraw-
nych, inne elementy krajobrazu Lénigcych Ziem tym bardziej rzuca-
Jjasie w oczy. Niektére z nich stanowia naturalne bariery graniczne,
inne po prostu wznosza si¢ ponad okolice jak znaki ostrzegawcze.
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GOry curna

<
Ten niewielki faficuch gorski czasem nazywa si¢ Niebieskimi Wier- -

chami lub Gérami Madroéci. Biegna wzdtuz péinocnego wybrze-
za wschodniej czesei Estagundu i zachodniej Varu, stanowiac na-
turalng granice miedzy tymi krajami a Ztota Woda na péino-
cy. Jak na gory, Niebieskie Wierchy sa niskie i zwietrzale, duzo
wiecej w nich, tagodnych, trawiastych tak i stokéw niz poszarpa-
nych skalnych grani. Czasami podréz utrudniaja splatane kepy
potunéw, rozrzucone po goérskich stokach.

Mimo niezbyt imponujacego wygladu Gér Curna mato kto
$mie si¢ w nie zapuszczad, bo od zawsze plenig si¢ tu zte stwory.
Juz wtedy, gdy pierwsi Durparczycy zasiedlali L$niace Ziemie, na-
zywali péinocno-zachodni kraniec gér Ziemiami Bestii ze wzgle-
du na ogromna liczbe groZnych istot, ktére schodzity najnizej po-
tozonymi przeteczami i napadaty na ludzi. PéZniej, gdy Durpar-
czycy przyjeli bardziej osiadly tryb zycia, potwory z gér nadal
atakowaty karawany kupieckie.

Dzisiejsi uczeni podejrzewaja, ze tak mezwyk%e zageszczenie
potworéw musi powodowac jaki$ nienaturalny czynnik ukryty
w goérach (by¢ moze porzal albo jaka$ magiczna ohyda tworzaca
potwory). Historie 1 opowiesci, a takze nieliczne Zrédia pisane
wskazuja na duzo wyiszy przyrost ich populacji niz normalnie,
Zwazywszy na gatunki wystepujacych tu potworéw i dostgpnoéé
pozywienia. Ale pomimo wielu domniemas, nikomu nie udato
si¢ odnaleZ¢é w gérach zZadnej anomalii, ktéra moglaby by¢ przy-
czyng takiej sytuacji. Zreszta naptyw nowych potwordw znacza-

co si¢ zmniejszyt w poréwnaniu z czasem sprzed kilkuset lat.
Obecnie na nizszych stokach Curnéw grasujg leukrokoty; ktére
z rzadka zapuszczajq si¢ nizZej, pod ludzkie osiedla 1 porywaja pa-
sterzy 1 podréznikéw, ktérzy zanadto si¢ oddalajg od bezpiecz-
nych miejsc. Para ptakéw rokéw, zyjaca wérdd najwyzszych szczy-
téw, poluje gléwnie na leukrokoty, a czasami wylatuje nad zatoke
towié rekiny, delfiny i marliny.

Prawdziwe niebezpieczenstwo gniezdzi si¢ w kompleksie jaskin
wysoko na wschodnim krancu gérskiego tancucha, na potudnio-
wy -wschéd od Ormpe. Ukrywa si¢ tam Zesilias (PZ meduza
zaklinacz ¥), ktéra pozada magii. Towarzyszy jej mantikora.
Wspdlnie zdobywaja skarby i magiczne przedmioty dla zaspo-
kojenia pragnien Zesilias. Mantikora nosi amulet ochrony przed
petryfikacjq (patrz: strona 55), ktéry chroni ja przed efektami
wzroku meduzy. Zesilias i jej zwierzatko zerujq na obywatelach
nadbrzeznych osiedli lezacych po péinocnej stronie goér. Czesto
zapuszczajq si¢ tam w przebraniu (magicznym i nie tylko) w po-
szukiwaniu kolejnych okazéw magii.

Mimo gorskich niebezpieczenstw, niedawno grupa krasnolu-
déw zatozyta w Ormpe dom kupiecki (Czake Klejnotéw), od-
kryty bowiem ztoza szmaragdéw. Klejnoty te, Zwane szmarag-
dami z Curnéw, maja niezwykte wiasciwosci mineralne, wsku-
tek ktérych po odpowiednim oszlifowaniu wnetrze klejnotu
rzuca turkusowy blask. Krasnoludzka czaka zazdro$nie strze-
Ze tajemnicy polozenia kopalni, ale plotki krazace po Ormpe
glosza, ze do 216z szmaragdéw doprowadzita krasnoludéw sta-
rozytna mapa, ktéra znalazty w wielkiej bibliotece miejskiej.

Las Aerilpar nie jest bezpiecznym miejscem dla podréznych
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Dzigki odkryciu szmaragdéw z Curnéw Czaka Klejnotéw szybko
doszta do bogactwa, a jej cztonkowie zyskali istotne wptywy po-

lityczne. Obecnie glowa Czaki Klejnotéw zasiada w durparskiej -

Radzie Nawabéw i znacznie przyczynita si¢ do podjecia decy-
7ji o przeniesieniu stolicy z Heldapanu do Vaelanu (patrz: Po-
lityka i Wiadza). 1

Las"Aerilpar

Niezbyt duzy, ale gesty las tropikalny znany takze jako Las
Mrocznych Drzew to mroczna, niebezpieczna skaza w regionie
juz i tak obfitujacym w potwory — blisko wschodniego kraiica
Veldornu. Las ten pasuje do reszty Ziemi Potwordéw, bo sposréd
tych, ktérzy zapuscili si¢ w jego mgliste giebie, mato kto kiedy-
kolwiek wraca. Ale mimo zlej reputacji Aerilparu, wielu $miat-
kéw wkraczato miedzy tutejsze drzewa, szukajac licznych skar-
b6w, o jakich kraza plotki na okolicznych ziemiach.

Dwa najwigksze zagrozenia w Lesie Aerilpar to latajace weze
i mroczne drzewa (patrz: strona 67). I jednych i drugich jest tutaj
mnédstwo i jako$ umieja koegzystowaé, stwarzajac jednoczesnie
ogromne niebezpieczeiistwo dla innych istot. Poza tym blisko
centrum lasu wygodne gniazdo zatozyta para chimer. Obie majg
tby czarnych smokéw i nauczyty kilka miejscowych wezy kwa-
sowych stuzy¢ jako zwierzeta straznicze — pilnuja one jaj zlozo-
nych przez samice. ]

W samym sercu lasu na polanie wznosi si¢ okragly kamienny
mur o $rednicy 12 metréw i wysokosci 1,2 metra. Gatezie drzew
wrecz dotykaja jego bokéw, ale nie siggaja ponad mur. Wewnatrz
kamiennego pier$cienia wnosi si¢ strome, poro$nicte trawa wzgo-
rze, ktérego centralny wierzchotek przekracza wysoko$¢ 9 metréw.
Caly obszar w obrebie muru chroni czar uSwigcenie 1 zaciszna
kryjéwka Mordenkainena. Nie trzeba dodawad, ze leSne stwory
trzymaja sie z dala od tego tajemniczego miejsca.

'

pylna $ciana

Fancuch goérski zwany Pylna écianat\ma wiele nazw, w tym Goéry
Wojny, Géry Adamy i Géry Gryfie. Nalezy do najwyzszych gér
Faerunu. Stanowi wysoka, trudna do przebycia przeszkode, dzie-
laca Durpar od Pustyni Raurin. W przeciwienstwie do Curnéw,
sg to gbry nagie, groZne i majestatyczne. Wiekszos$¢ szczytéw
w najwyzszym, §rodkowym taticuchu przekracza 4500 metréw,
a Gniew Adamy — najwyzszy wierzchotek — osigga 6600 metréw
nad poziomem morza. ]

Srogie, zdradliwe géry tworza skuteczng zapore przed burza-
mi piaskowymi szalejacymi na pustyni Raurin po drugiej stronie.
Legenda powiada, ze Pylna Sciana wyrosta wskutek kataklizmu,
ktéry zniszezyt starozytne Imperium Raurin i wszyscy, ktorzy wi-
dzieli te géry, raczej nie watpia w prawdziwo$¢ tej historii. Pylna
Sciana jest skalista i stroma, na catej dtugosci poprzecinana wa-
wozami i osypiskami. Wzgérza przylegajace do gor to poszarpa-
ne grzbiety z piargami, a w kretych dolinach strasza sterczace
skaly i kolczaste krzewy. Na Pylnej Scianie praktycznie jedyna
ro§linno$¢ to najwytrzymalsze, karfowate gatunki.

Mimo trudnych warunkéw, na Pylnej Scianie zyje mnéstwo sza-

rych orkéw. Niekt6rzy powiadaja, ze ich liczba przekracza popu-
lacj¢ catych Léniacych Ziem, ale inni wskazuja, ze-dla tylu orkéw
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nie wystarczyloby pozywienia. Ale prawda jest, ze gdy szarzy or-
kowie schodza rabowa¢ na durparskie réwniny, ich liczba czasem
doréwnuje populacji matego miasteczka. Mieszkaricy terenéw za-
grozonych napadami przez caly czas maja si¢ na bacznosci. Nie-
dawne doniesienia wskazujg, ze wérdd szarych orkéw pojawity sie
rakszasy, ktére chca zapanowaé nad orkami i zbudowac na nizi-
nach imperium — po wytrzebieniu ludzi.

Oprécz szarych orkéw, na Pylnej Scianie zyja wyverny i réine
odmiany gigantowatych, w.tym ogry, cyklopy (patrz: strona 61),
giganty kamienne i wzgbrzowe, a takze kilkoro burzowych. Kraza
tez plotki o klanie lodowych gigantéw; ktory rzekomo mieszka
poéréd wysokich wierzchotkéw, gdzie przez-caty rok lezy $nieg.
Nikt nie ma pojecia, jakim sposobem miatyby tam si¢ dostaé,
skoro klimat na terenach otaczajacych géry jest bardzo goracy.
Plotki jednak nie milkng. ;

Pas GiGaNTA

Tak jak Pylna Sciana, tasicuch Pasa Giganta stanowi imponu- ‘

jaca, jalowg bariere pomiedzy nisko potozonymi réwninami
Léniacego Potudnia a terenem Raurin. Pas Giganta w gruncie
rzeczy jest dalszym ciagiem Pylnej éciany, niemal doréwnuje
jej wysokoscia, a jest tak samo skalisty i poprzecinany piarga-
mi. Pas Giganta wyrasta nagle i-stromo z trawiastych réwnin
Veldornu, a tak raptowny skok wysokosci nadaje mu tym groz-
niejszy wyglad.

Pas Giganta stusznie nosi swojg nazwe, gdyz na kamienistych
stokach Zyje liczny i dobrze zorganizowany klan wzgérzowych
gigantéw, dowodzony przez Gruzoga Granitoszczekiego, wyjatko-
Wo cwanego i nieprzyjemnego osobnika. Gruzog (CN mezczyzna
gigant wzgérzowy druid 5/runotwérca ) niedawno nawiazat pakt
o wzajemnej pomocy z innymi wodzami bestii w Veldornie. Jego
klan czasami stacza potyczki z kamiennymi gigantami, mieszka-
Jjacymi na péinocnym kranicu gérskiego taricucha.

Raurin, pustynia pytu

Jeszcze przed zatozeniem Mulhorandu i Untheru na wschodnich
ziemiach Faerunu powstato imperium czarodziejéw o nazwie Ima-
skar. Byt to kraj poteznej magii, dziwnej technologii i ogromnej
pychy, nawet wobec samych bogéw. Gdy Imaskari przeprowadzi-
1i rzesze niewolnikéw przez portal, a pdiniej zamkneli go, aby
na zawsze uwiezic ich w Imaskarze, nikt nie przypuszczat, ze bo-
gowie tych niewolnikéw przybeda na Toril 1 wywra pomste na
dumnych czarodziejach. Pustkowia, zwane dzisiaj Pustynia Pytu,
to whasnie pozostato$¢ po straszliwej zemscie bogow.

Po jalowej ziemi dawnego Imaskaru szaleja straszne burze
piaskowe, chloszczace ziemig 1 podndze gor. Niewiele istot ma
odwagg tutaj zamieszkac. Nad jednolitym, ptaskim terenem dudnia
grzmoty i bija pioruny, ale nigdy nie pada deszcz. Wszedzie wiruja
chmury pylu porywajace wszystko, co stanie im na drodze. Nawet
stosy kamyk6w nie pozostana na diugo nienaruszone.

Bardzo mato stworzeni lubi chioszczacy wiatr i niesione nim
ostre drobinki piasku. Na pustyni dobrze czuja si¢ niebieskie 1 bru-
‘natne smoki, a odglosy ich wzajemnych walk czasami wybijaja

si¢ ponad zawodzenie wiatru. Do tego czasami spotykaja si¢ tutaj.

dzinni na prywatne rozmowy albo na pojedynki. Czesciej poja-
wiajg si¢ dziny, bo nieustajacy wicher dobrze znajg z ojczystego

1 ’




o

’ t

planu. Wpadaja tez czasem ifryty, ktérym odpowiada roziarzo-
ne powietrze i sucha jak pieprz ziemia.

Niewicle pozostato po wielkich miastach Imaskaru. Nielicz-
ne czesciowo ocalate budowle czgsto spoczywaja pod ruchomy-
mi piaskami. Kraza legendy o ogromnych ruinach petnych cu-
downych, poteznych artefaktéw i o dawno zapomnianych sekre-

. tach magii, nieznanych dzisiejszym czarodzicjom. Plotki méwia

Rye. Vince Locke

tez o wielkiej, podziemnej $wiatyni Seta ukrytej w centrum kté-
rego$ ze zrujnowanych miast.

ztora woda

Brzeg tej tagodnej zatoki stanowi wigkszo$¢ wybrzeza Lénia-
cych Ziem. Przed burzliwoscia morza chroni jz lad i mocne rafy,
wiec tutejsze wody sa wyjatkowo spokojne i czyste. Lowienie
ryb w Ztotej Wodzie jest wspaniale, a codzienny potéw trafia
na niemal kazdy st6t w nadbrzeznych osadach, ktére zaopatru-
Jjasi¢ w $wieze ryby i owoce morza. W kazdej chwili z dowolne-
go punktu na powierzchni zatoki wida¢ grupy statkéw handlo-
wych i jednostki wojenne. Jedne wioza tadunek do portéw na
brzegu, inne wypatruja stworéw, ktére mogtyby stwarzaé za-
grozenie dla zeglugi.

W Ziotej Wodzie znajduja si¢ mineraly, ktére w $wietle
wschodzacego lub zachodzacego stofica nadajg jej ciepta, zto-

Ziota Woda
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cista barwe. Od tego wiaénie zjawiska pochodzi nazwa zato