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rimuar ten jest twym przewodnikiem po krainie Faerunem zwanej. Cwmj bacznie,

a odkryjesz wigeej z chwaly, bocznych scieek li niebezpieczenstw, niz moglbys napotkaé

' w rok mq;rgﬂ.ﬁ wypraw. \Wgcz_] pmul,ﬁlwaav preygod winno by¢ tak dnbr:c obeznanych
z Ia_;emmcmm Swiata, gdy wedrujg w dzikie i dziwne Rrainy. Gdyby tak sig rzecz mm[a. wighsza ich (iczba
tylaby na tyle dfugo, aby przekazaé swe opowiesci.

Jam jest Elninster z Cienistej Doliny, przez niektorych zwany Starym Medrcem, przez innych okreslany
gorszymi mianami. Od ponad tysigca lat przemierzam te ziemie w znoszonych butach. Jednakowos daleko mi
Jeszc& do bycia najstarszg, na)mgdrs-.q czy najpoteiniejszq istotq chodzgeg | po ziemi Faerunu — to prawda
nwpmfwwtu&m. Jesti jednak zapoznasz sig = dlugg historig mych czynow, wiedzie¢ bedziesz dobrze, do czego
Mtfwn)cstemAmwsuuwgosmﬁwtormdﬁnicmm Wiesz (i dobrze, do czego sam zmierzasz?

Zastanow sig nad tym chwilg, ja zaé popuszcze nieco y;zvfm i zanurzg cig we wspaniafe widoki tych
krain, niczym zielona fala zalewajgea skaty u stép miejsca, w ktorym Gora Waterdeep wznosi sig
z zimnego i potgznego Morza Mieczy. Pozwdl mi mowic o cudach, o ktorych bardowie Spiewajg pod
gwieddzistym nociym niebem nad tymi odlegfymi ziemiami. Pozwdl mi opowied}:wé o migkRim niebieskim
swietle ksigtyca oraz gwiezdnych czarach we wilosach elfich Robiet, o ich srebrmych nagicfi ramionach, gdy
tariczg pod drzewami Wv.soﬁugo Lasu — sq niczym duchy ich picknych, c{amm:h puﬁmtxmwéw weigs
tariczgee pad ksigzycem w m&_]mmranvm, nawu.sfzumrm prz.z-s. czarty Myth Drannor.

Pozwol mi rzec o Ripigeym Zyciem, gwarnym Waterdeep ptglinycﬁ wiezach Silverymoon czy o setee innych
dumnych miast, o ich (atarniach i toczqeych sig po ich ulicach wozkach, o zaaetmmvcﬁ afq&acﬁ i E-rudnvdi
kanafach, o spiskach, pragnieniach i bogactwach. Pozwol mi szeptaé o krainach rozaqgajqwch sig w dole,

o Podmroku, $wiecie bezstoneczmnych jaafuu, gdzie yjg. okrutne c.ffv o mahoniowej skorze, tupieicy umvafmv
o purpurowych oczach, tudziez znacznie gorsze istoty zmagajqce sig ze sobg w glgbinach pod twymi swparru
— tam, w najgorgtszych podziemnych otchfaniach, w ktérych skafa plyrie niczym woda, rodzq sig klejroty.

Zwaz na me opowiesci o starej magii weigt tywej w zaponuuanvcﬁ grobowcacﬁ obeliskach bgd%
portalach, za pomocg fdérycﬁ _]ec[uvm krokiem pof Faerunu przemierzyé mozna. Strzez sig zimnych
pazuréw, wylaniajgcych sig z cieni oraz dumnie i szyderczo wfmwcﬁamcw.ﬁ sig dworzan w Lémq,q.tﬁ
ubioruch, ktorych pmﬁuﬁmm: jezyki i przabwg& lrl.trv gi sq chlodniejsze i nwﬁ&pwwﬂz_]a..e od slaﬁmy(,ﬁ
szponow. lb[v-:z opowiesci o dzikich ostgpach, gdzie smoki walczg ze sobg na niebie, oraz o ruinach, ktdre
jedynie poszuhumczc przvgod — tacy jak ty — widzieli, a ktore nau%ajq przerche befioldery,
amiennokszilaftne poczwary czy stwurv ze $fuzu, skfladajgce sig z oczu i macek, czcgqce sig... i gfodne.

Sfuchiaj uwainie! Jesli przez wszystkie dni swoje na me przestrogi, baczenia nie dasz, pamigtaj choé
o tym: Faerun potrzebuje bohaterow.

Dlu niektorych jestem jednym z owych bohiateréw, chodem stary i zmgezony. Za mng wanosi sig stos
krwawych, gorzkich pomylek — dosé wysoki, by zagrzebaé pod mim cale imperia. Miecz twoj blyskaé musi
obok moich gasngeych czaréw, bowiem Faerun stawia czofo nowo powstajgcym grozbom, z ktérymi sam
zmierzyd sig nie moge. Ojezyzna nasza staje teraz w obliczu niebezpieczenistwa wigkszego niz kiedykolwick
wezesniej. Stare zlo, niestrzezone, odzywa, majaczge niczym burzowe chmury nad zacienionymi
w:qérmmt Spory i przemiany rozrywajg narody oraz miasta. Czy znajdzie sig istota, ktora ocfﬁrv_]e, kto
wyniesie sig ponad wszystho? Nie wiedzg lego nawet muisi < Ju&fuq wivcowej Wiedy, czujnie strzeggey
stow proroka Alaundo, ktéry nie myli sig nigdy.

Mozesz to byé ty, jesli miecz i czary twoje sq golowe, a serce smiafe. Faerun potrzebuje cig, inaczej
ulegniemy &ﬁzngaxvm si¢ do nas ruaﬁapu,czmshmm

Poszukiwaczu przygod, jam jest Elminster i powiadam ci, t¢ owe zapomniane fmmw sq po to, bys je
odkryf, przekuf na nowo i bromif, powolal poriownie do zycia, zdobywajgc wilasng korong. Id% i pocfuieé

bront swa przeciwko coraz straszliwszym grodbom!
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Wita) w Swiecie Far:runu. micjscu petnym wielkich bohaterow 1 welkiego zla,
krainie magii, tajemnic i mebezpicczefistw

Smiali rycerze wkraczaja do grobowcow unartynh krol6w, szukajge chwaty
i skarbéw. Bezezelni lotrzykowie przemierzaja ciemne alejki pradawnych miast,
planujac nastepny skak. Wierni kaplani, duerige buzdygany i czary, wystepu-
Ja przeciwko przerazajacym mocom, zagrazajacym krainie. Przebiegh czarodzie-
J¢ pladrujq ruiny upadtych imperiow, bez strachu zanurzajac si¢ w sekrety zbyt
mroczne, by moglo je ogladaé Swiatlo dnin. Smoky, gigancy, ztoczyficy o czar-
nych sercach, demony, dzikie hordy 1 nizwyobrazalne paskudztwa czaja sic
w straszliwych lochach, niezliczonych jaskiniach, zniszczonych miastach graz
rozleglych dzikich ostepach tego Swiata, pragnac krwi bohateréw.

Tak wyglada kraina Faerun, kontynent nicsamowitego pigkna 1 pradawnego
2ha. Kraina, ktorg bedziesz ksztattowal, striegl, bronit, podbyjal lub rzadaid, Jest
to kraing, po ktére kroczq szlachetni bohaterowie 1 niezwykli ztoczyficy. Wiel-
ki1 straszliwy zrazem Swiat, ktérego od teraz ty oraz twoi towarzysze jestescie
czesCia.

Witaj w Swiecie ZAPOMNIANYCH KRAIN'.

KralnQ fFOerun

Rozlegta, dzika kraina linigcych krélestw i pierwotnej dziczy rozeiaga sie od su-
rowych, smaganych wichrem stepéw Nieskoficzonych Pustkowi do omywanych
sztarmami kliféw Wybrzeia Mieczy. Faerun jest tylko jednym z kontynentow
Swiata zwanego Toril. W jego odlegiych krancach leza inne krainy, lecz Facrun
to centrum, skrzyzowanic oraz o8, wokot krore) wszystko inne sie kreci. Dzie-
sigtki narodow, setki miast-panstw oraz niezliczone plemiona, wioski i osady ma-
Ja tu swe miejsce.

Kontynent Faerunu mierzy ponad pie tysiccy sneséset kilometrow ze
wichodu na zachdd oraz cutery tysiace z pélnocy na potudnic, Na jego obsza-
rze znajdujg sie prazone stoficem pustynie. rozleghe lasy, pos¢pne gory 1 poly-
skujace Srodladowe morza. Po tych krainach podrézuja minstrele | handlarze,
kupcy z karawanami i strainicy, zolnierze, zeglarze 1 poszukiwacze praygod
o stalowych sercach, niosac opowiesci o dziwnych, wspaniatych, odlegtych miej-
scach. Dobre mapy | wyznaczone szlaki mogg nawet niedo$wiadezonego mio-
dzika marzacego o chwale doprowadzi¢ do niemal kaidego zakatka Faerunu.
Kazdego roku na poszukiwanic bogactw i skawy wyrusza tysiace beztroskich osb,
pragnacych zosta¢ bohaterami, a pochodzacych z zapadlych wiosek i ospatych
osad wokél Waterdeep czy innych wielkich miast.

Na wainigjszych traktach panuje zwykle dugy ruch, nie oznacza ta jednak,
iz 53 bezpicczne. Paskudna magia, Smierciono$ne potwory oraz okrutni mi€jsco-
wi wladcy — oto nicbezpieczenstwa, jakie mozesi spotkaé na drodze w glab Fa-
erunu. Z dale od gidwnych szlakow 1 duzych miast okolica jest dalece dziksza,
niz zdaje si¢ mieszczanom. Nawet gospodarstwa i posiadtolci w obrebie dnia mar-
szu od Waterdeep moga padé ofiarg potwordw, a rozgniewany smok moze spadé
w dowolnym miejscu Faerunu.

Ludy

Faerun to dom setck intelige ntn}*ch stworzef. W krdlestwach ludzi Zyje wielu

przedstawicitli tej rasy, a w sekretnych twierdzach czaja sie straszlive stworze-
nig, ktorych caty gatunck liczy dwadzieScis lub mniej osobnikéw. Podobnie jak

ludzig; rasy te moga by¢ rowmie groteskowe, co pigkne, mordercze [ub dobro-

duszne,

. Wielka opowie§¢ Faerunu w wiclu przypadkach dotyczy wzrostu znaczenia
rodzaju lullzkiego oraz upadku pradawnych imperiow wezedniejszych mieszkaf-

cow tej krainy. Praez tysiace lat ludzie powoli kiadli kres pradawnym zwycza-

jom, Elfie miasta leda w ruinach, porzucone w oblicze najuzdéw cztowigka.
Wagérza i doliny, niegdy$ siedziby i tereny fowieckic goblindw oraz gigantéw,

teruz upstrzone sq ludzkimi polami | pastwiskami.
duma i glupota nie raz sprowadzity na Facrun przerazajace nieszcze-
Scia. Nicustannie rozrastajace sic krélestwa ludzi wdzierajg sic na terytoria in-

nych ras — tych wrogich i tych przyjaznych. Podstawowe pytania sa oczywiste:
czy stare rasy preetrwajq dominace ludzir A moze ludzie po raz kolejny poko-
nijq zdawatoby si¢ nieprzekraczalne granice i na wszystkich sprowadzg epoke
niewyobrazalnej grozy?

Ludy cywilizowane

Okoto 99% wszystkich mieszkancéw Torilu wywodzi sie z zaledwie dziesigciu
ras. Ludzie sa reprezentowani najlicznie). To rasa budowniczych krolestw; kup-
cow, czarodzicjow 1 kaplandw, krorych zattoczone muasta leza rozrzucone po
ghadkim obliczu kontynentu. W poréwnaniu z innymi rasami sq to istoty mio-
de 1 petne wigory, tak wige w ich rekach spoczywa Faerun — na dobre czy na zle,

W czasach gdy ludzie walczyli o Zycie, tworzac odizolowane i niezorganizo-
wane bandy, dwie starsze rasy - krasnoludy i elfy — kreowaly wspaniale budow-
le w gorach i lasach. Dni jednych i drugich juz mingty, lecz Facrun weiaz pe-
ten jest cudéw 2 kamienia, drewna oraz magii, ktére stworzyli u szezytu swej
potegi. Ponure krasnoludzkic cytadele wypelnione stukotem warsztatéw oraz
zapierajace dech elfie miasta weigi trwaja, nawet gdy z roku na rok ronie do-
minacia ludzi.

Niziotki i gnomy nie osiagnely tak wiele, jak krasncludy czy elfy, ale lepiej
dostosowaly si¢ do wzrostu znaczenia ludzkodel. Pierwsi dobrze prosperowal, wy-
korzystujac kulturowe konflikty pomigdzy ludimi a starszymi rasami. Tylko
gdzieniegdzic niziotkom udato si¢ zachowaé ziemie na wylaczna whasnodd, ale
mimo to ich osady moina znalezé w wickszoéer ludzkich krain. Gnomy prefe-
ruja bardziej odosobnione miejsca zamieszkania i nie wznosza potynych miast,
lecz - podobnie jak u n molkéu —ich domy i osady roarzucone sg po ludzkich
terenach.

Faerun zamieszkuja rakze e eywilizowane rasy, cho¢ znacznic mniej licz-
ne. Centaury oraz istoty basniowe przemierzaja lasy poinocy —-mayg dobre ser-
ca, leci coraz bardzie) obawiaja si¢ inwaz)i ludzi. Morski lud wlada rozleglymi
podwodnymi krainami w cieplych morzach potudnia. Dumni wemikowie kro-
czq po ogromnych rowninach Shaar. LiczebnoS¢ tych ras nic ma jednak zna-
czenia w poréwnaniu nawet z matymi ludzkimi krainami

Ludy dzikie 1 potwory

Przeciwko miodym ludzkim krolestwom oraz pozostatodciom po pradawnych
pafistwach starszych rasach stzje wielka liczha wrogéw. Na ich czoto wybijuja
sig dzikie ludy — gobliny, orkowse, ogry oraz ich pobratymey. W mrocznych gér-
skich fortecach oraz jaskiniach plodza zaciektych wojownikéw i regularnic urza-
dzayy wypady, by tupi¢ 1 mordowaé w wioskach czy mussteczkach, ktére mialy
nieszerescie wnaledd sie na wch drodze.

Facrun jest domem stworzei dalece bardzicj ztowrogich, okrutnych i wyra-
chowanych mz wodzowie orkéw czy wiciekle ogry, Giebie Podmroku kryja zlo-

 Sliwe i potezne istoty — drowdw, beholdery czy tupicicow umystow. Te strasz-

liwe stworzenia marza o zmewoleniu mieszkancow powerzchni + Zerowaniu na
ludzkim bydle, gdy bedg juz whadaé calym Torilem.

Ani niezliczone hordy goblnoidéw, ani mroczne moce czajace sig pod po-
wierzeinig $wiata nic sq jednak najwickszym nichezpieczenstwem dla ludzkich
miast oraz krain. Zaszezyt ten przypada w udziale najstraszliwszym i wzbudza-
Jacym najwickszy zachwyt stworzeniom Faerunu ~ smokom. Nikt nie wie, jak
wiele smokéw szybuje migdzy lodowatymi wierchami Grzbictu Swiata lub prze-
Slizguje si¢ przez Las Wielkich Smokéw, lecz nawet jeden osobnik moze spro-
wadzi€ zagtadg na musto, Od czasu do czasu wiclkic liczby smokéw wspolnie
podrywaja sig'w gore i leca nad powierzchnia Faerunu w przerazajacym szale,
palac 1 pozerajge wszystko, na czym spocznie ich warok.

pohaterowie... 1 zloczyncy

Faerun jest kraing bohateréw stojgeych po jasnej i mrocznej stronie — sam my-
sisz. wybra, po ktorej 2 nich opowiesz si¢ w nadchodzacych zmagafiiach Nie-
zaleznic od rasy czy pozyci, najwazniejszymi istotami przemierzajacyn Fa-
erun s4 jego bohaterowie oraz ich przeciwnicy. Druzyny poszukiwaczy preygod
czy skarbow, zabojedw potwordw lub wolnych najmitdw walczg na dworach krd-
16w, w kryjowkach zhodzici i cytadelach mrocznych mocy, starajac sig urato-
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wat to, co jest dla nich drogie, oraz pokonaé przecivnikdw, ktérzy mogliby «ch
zniszezye.

Namiebezpiecznigiszym stworzeniem Faerunu jest, jak mozna sic spodziewac,
osoha na tyle okrutna, Ze rrobi wszystko, co komieczne, by osiggnaé swéj cel.
Nawer niezbyt rozgarniety ogr moze odgadnad, czego chee pojawiajacy si¢ na
horyzoncie smok, lecz przewidzenie dzitad oraz planow imtryganckiego cza-
rodzicja czy porbawionego skruputow kupea jest dalece trudnicjsze.

L]

’ . o
Swiat magu
Toril jest przesuknigty magia. Przenika ona caly dwiat. Upadie imperia spried
tysigey lat pozastawily rozrzucone po okolicy pertale oraz zniszczone wieie,
womz wypelmone poteznymi zakleciami Wyniodli czarodziege, ktorych zaklg-
cia sj W stanic zniszezy¢ cale armie, spiskupy przecwko sobie nawzajem 1 pro-
wadzg badania wiodace ich ku jeszeze potezniejszym — i niehezpieczniejszym —
obszarom wiedzy twjemnej Béstwa Kicruja objawiona energie poprzez swych
fmiertelnych prredstawicie’s, ktarzy wprowadzag w zycie plany tych poteg, Po-
seukiwacze przygod wszelkiego rodzaju — dobrzy cay 21 — bez probleméw ko-
reystagg 2 poteingg magii.

Wighszosé Faeruficzykow nie uczy si¢ rzucal czardw, lecz magin dotyka ich
rycu w sposob, z ktérego mie zawsze zdaja sobie sprawe. Wyszkoleni czarodzie-
Je 1 zaklinacze shuza monarchom, postugujac sie czarami, by broni¢ krolestw
preed atakami oraz by Sledzi€ posuniecta wrogow. Keplani wstawiaja sic u swych
bastw, by ich Mogostawieristwo miato rzeczywiste | namacalne korzysei dla ca-
tych spotecznotcl Potworne wynaturzenia skiadajece sie z wypaczone) magii
i energii 84 cagsto najbardzie) zabdpzymi stworzemami, jakie Zeruja na 2wykiych
misszkaficach Faeruny, zad uzbrojeni w zakleta stal poszukiwacze przygod sta:
nowit picrws2a linig obrony przeciwko takim niebespieczeristwom.

pradawne cuda

Hitorie Faerunu tworza cykle rozwoiow 1 upadkéw — czgsto wrecz katastro-
falnych — imperiow zbudowanych na magii. Imaskari wykuli magicane porta-
le, by polaczyé mostem szczeliny pomiedzy Swiatami, ale w efekele zniszezyli
ich bogowic-kralowie niewolniczych ras, jakie przywiedli do Faerunu. Ich utra-
cona kraina lezy teraz pod pustynia pylow ~ Raurin. Potezne imperium Nethe-
ril dominowato w centrum kontynentu, jego niebiosa uswietnialy latajgce mia-
sta, a Jego czarodzicie whadeli niewyobraialng potega. Siegneli zbyt daleko 1 20-
stall zniszeeeni w omagicanym karaklizmie o proporcjach wstrzasajacych
swiatem, na zawsze zmieniajace) dziatanie samej magii. Po krainach takich jak
Narfell 1 Raumathar, Athalantar | Cormanthyr, Illefarn | Hlondath, pozosta-
ty ruiny rozrzucone po calym $wiecic.

Magia — stara i silna — wewz drzemie w pozostatosciach tych pradawnych
krain. Kazdego roku w starych ruinach odkrywane jest jakies nowe cudo: nigdy
wezedniej mie widziany czar czy cudowny przedmior o wielkiej moey 1 miczwy-
kbym przeznaczeniu. Czebeic jednak ugawnione zostajg dawno zapomniane plu
gastwa 1 mebezpicczenstwa lub magiczne wynaturzenia, ktore nigdy nic powin-
ny wjrzed Swiatta dnia — wylaniaja sie § na nowoe nekaja Swiat, wydobyte spod
ziemi przez osoby na tyle beamyslne lub pozbawione skruputow, by je odna-
leit.

magowie, ksigza 1 minstrele

Rozsypujace sic wieze | zagrzebane krypty starszych krélestw kryja niepordw-
aywalne z niczym moc | nichezpieczefistwo, lecz Swiat ksztaltujn zyce w tych
dniach osoby whadajace magia. Kazda kramna Faerunu jest domem samotnych
wicz szukajacych odosobnienia czarodzie)dw oraz podobnych do fortec Swiaty
zakonow kaplanskich.

Praktykanci Sztuki — magii wtajemniczefi — maja w swym gronie najpotiz-
nicjszych dmiertelnikéw, jacy kiedykolwick przemierzali Toril. Tajemniczy spe-
cialiSer w szkole zaklinania, dumni wieszeze 1 zdeprewowani nekromanc kraza
po Faerunie, pochlonigei whasnymi sprawami. Nicktérzy poszukuja wickszej wie-
dzy | mocy, inni trudzg sie w stuibie mrocznych panéw, jeszcze inni zaf stara-
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ja ste naprawiaé nieprawidtowodci, gdziekolwiek si¢ na nie natkna. Kaidy, kto
ma rozum bodaj sztachety z plotu, zachowa ostroinoé w obecnobel zaklinaczy
czy czarodzieyow, ktéz bowiem zdota odgadnac ich cele oraz plany?

Magia objawien — zwana rowniez Moca — whadaja przede wsaysthim kapta-
ni licznych bogui oraz bogow Faerunu. Poswiccaja sie oni stuzbic swym opicku-
nom, a 53 wirad nich maszerujacy w szeregach armui swiatobliwi wyznawey Tem-
pusa czy uczeni duchowni, bacznie strzegacy tego, co ukryto w Stolicy Wiedzy
Oghmy w Berdusk. Bostwa Facrunu obserwujg kazdy zakatek swiata oraz kazdy
aspeke Zycia i jedvnie ghupiec zignorowalby ich smicrtelnych priedstawicieli

Czarodzieje | kaptani me sa jedynynu stotanu whadajacyme magia. Drundzi
oraz tropicicle stuzg bostwom natury | strzega przcpastnyech lisow. Bardowie
preemicrzajy krainy, roznoszac wichcl oraz plotki poprzez magiczne picins Fa-
erun jest kraing rzucageych czary, a ich praca i czyny gbalag trony oraz wstrza-
Ayl ImperiamL
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Ksiega ta doktadnie opisuje rozlegly 1 cudowny Swiat. Wickszoil czyvtelnikow
dostrzeie jego cuda oraz przetrwa nicherpicczenstwa w grze Dunarons & Dra-
Gons . Informacje zawarte w tym dziele dostarczaja tobic, Mistrzow Podzie-
mi, szkicu - zarysu kompletnego, zyjacego Swiata fantasy, w ktérym umiescisz
swoyg rozgrywke D&D . Jest to sceneriz dla twych praygad, tho dla twoich ho-
haterdw 1 intryg, zestaw sugestii na temat tego, jak tworzy whasny fwiat,

czego potrzeba do gry

Najlepiej wykorzystasz material 2 tej kaegi, jesh bedziesz mial takze Podrecz-
ik Gracza do gry DuNGroxs & DraGoxs, Przewodnik Misirza Podziem: oraz
Ksiggy Porworéw. Moga ci sig rownicz praydaé Porwory Faerum, gdyi zawar-
to tam opisy Wiclu wspomnianych w tej ksiedze stworzen.

Jedli nigdy wezesniej nie grates w D&D, by¢ moze ksicga ta nie jest jeszeze
przeznaczona ¢la ciebie. Jeieh dotychczas nic zetknabes sic z gra fabularna,
pried Opisem fwiata ZAPOMNIANICH KRAIN siegnl) po Gre Preygodowa
DD, Jesli wiesz jui co nieco o grach fabularnyeh, zacanij od Podrec znika Gra-
cza | baw sie jakis czas, by pozna¢ mechanike gry.

. ’

gdzie zaczq(r

Gracze rozpoczynajacy zabawe w ZAPOMNIANYCH KRAINACH powinni zaczaé od
stworzenia postael. Porozmawiaj ze swoim MP o opojach, na jkie pozwoli
w grze. Teraz mozesz siegnal do Rozdziatu 1: Postacie. Rozdziat 2: Magia row-
niez si¢ przydaje, jesh tworzysz posta uzywapen magi, zas Rozdzml §: Béstwa
okaie si¢ istotny, jezcli zamierzasz gra¢ kaplanem, druidem, paladynem badi
tropicielem.

Jeshi jested Mistrzem Podziemi rozpoczynagcym gre w ZAPOMNIANYCH Kra-
INACH, powinienes przeczytad wickszos¢ tej ksiegi, choé nic musisz tego robic
od razu. Jest ona wypelniona pomystami na intrygi oraz 2doczyncam, zasada-
mi opgjonalnymi nadajacymi grze unikatowy charakter Facrunu oraz narzedzia-
mi pomagapcymi ¢ namalowal przed graczami spajny swiat ZAPOMNIANYOH
Krax. MP powinien 2aczac od Rozdziztu 8: Prowadzenic Kram,

ELMINSTER

Mezczyzna czlowiek (wybraniec Mystry) Wjk1/Etr2/Kpn3/Czar20/Acm¥
[Ep%. SW 39, sredni humanoid (czlowieky KW 1k10+7 plus 2K6+14 plus
3k8+21 plus 14k4+98; pw 219; Init +10; Szyb 9 m; KP 29 (dotyk 17, niepray-
gotowany 25, Atak +17/+12/+7 wrecz (1k8+6/19-20, ddugt miecz grzmotu +5)
lub +15/+10/+% dotykowy na dystans (czarem; SA vkradkowy atak +1ké, ode-
gname nieumar’ych 6/dziefi; SC tajemne moce arcymaga, niepodatnosci wybras-
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ca, zdolnofci czaropodobne wybrafca, wykeycie magi, zwiekszona Budowa,
zwickszony Intelekt, korzySci ¢ poziomu epickiego, uchylanie, srebrny ogien;
OC 21, Char CD; MRO Wytrw +17, Ref +13, Wola <17, 8§ 13, Zr 18, Bd 24,
Int 24, Kzt 18, Cha 17. Warost 1,85 m.
Usregptarnses 1 atuty: Alchemia +27, Ciche poruszanie +8, Czarostwo +29, Dy-
plomacya +6, Jezdzicctwo +8, Koncentracja +34, Leczenie +8, Nastuchiwanie +13,
Odeyfrowywanie zapiséw +9, Otwieranie zamkaw +6, Plywanic -5, Postepowa
nie ze zwierzetami +7, Przeszukiwanic +9, Rownowaga <6, Skakanie <, Ukry-
wanic +8, Upadanie +5, Wiedza (geografia i +22, Wiedza (hustoria) +17, Wiedza
| (Doliny ) +17, Wiedza (natura) +17, Wiedza (plany) +22, Wiedza (religia) +12,
Wiedza (szlachta) +17, Wiedza (tajemna ) +27, Wrozenic +27, Wspinaczka +5,
Wryczueie kierunku <6, Wyezucie pobudek +11, Wystepy (taniec | +6,
Zastraszanic +11, Zauwazanie +14; Bliznaczy czar, Podmiesienie
czaru, Poprawiona imcjatywa, Przenikane czaru,
Skrwawiony, Stwerzenie cudowne) rzecey, Stwo-
rzenie lasky, Szezescie bohaterdw, Wykucie pier-
Scienm, Wyspecialzowanie, Zapisanic zwoja, Zo-
gniskowanie czaru (wywolywanie ), Zogniskowa-

me  czaru  (zaklmame),  Zogniskowanie
umiggernoscl (Czarostwo

Specralne cecly: Thjemne moge arcymaga

Ryc. Sam Wood

mistyczny zasieg, mistrzostwo w kontrczarows-
i, mistrzostwo w Zywiotach, potega czaru +4
(wsumie | Niepodatnoser wybranca: Na Elmin-
stera mie wplywap ataki duplikujace nastepo

jace efekty: czarne macki Evarda, dezinte-

' gracfa, kula oguista, magiczny pocisk, ostabie-
nie umystu, palec smiercr, sloneczny
wybuch, wykrycte mysl, zatrzymanie
czasu. Zdolnosc craropodobne wybranca
(wszystkie 1idzient bezbfpdua teleportacya

‘ dostrzeganie niewid zialnego, lanca grame-
In, pajecza wipinaczha, prawdziwe wi-
dzenie, recpraizeris magil, stabsza ochre

\ na przed zelazem, synostodweomer Stm

| fnl (zmicmia  przygotowane raklecia
w 2 punkty leczema na poziom czaru),
zmiana ksztali. Wykrycie magi (zn | pole
widzenia. Zwickszona Budowa: Szablon wy-

| branca Mystry dodaje +10 do Budowy El-

| minstera Zwickszony Inteleke Za pomo-

¢ czarow zyczenie Elminster zwicksza

swoj Intelekt, a do wartolcl tej cechy wlr

czona jest premia odziedziczona «4. Korzy-

5C1 % il(}llﬂl"u U]Jltkll‘}."nf pt}l.iOlll }lfcn"ﬁ“'t'

go czary X4 (wzicte pod uwage w wylicze

niw  dalej), szed¢ efcktywnych pozioméw

czarodzieia oraz piet arcymaga (juz uwzglednione | Srebr-

ny ogiefi (zn ) szezegoly patrz Rozdzat 2

Czary kapiana dziennie: 4/4/3. Bazowa ST rzutu obronnego = 24 + poziom

Elminster

czary, 16 + poziom czaru dla czarow wywotywania oraz zaklinania. Domeny:
Magia (nzywa przedmiotow uruchomienie zaklecia oraz ukonczenia zaklecia jak
26-poziomowy czarodzier), Czar (premia +2 do testow Koncentracyi 1 Czarostwa |
Poziom czarujacego 3.
Czary czarrdziefa dziennie: 4/6/6/6/5/4/573/3/3/1/1/1/1. Bazowa ST rzu-
tu obronnego = 21 + poziom czary, 23 + poziom czaru dla czardw wywotywa-
mia oraz zaklmani. Poziom czarujacego 27
Waznieyszy ekwipunek: pierscien ochrowny + 3, amulet naturalnego pancerza
+1, karwisze pancerza + 7, perscien regeneracyi, opuicza odpornasit na czary,
~ dtugt miecz grzmatiw + 5, wiecznic dymiaca fagke Elminstera. Jako bardzo po-
2 teiny czarodzici Elminster ma dostgp do niemal dowolnego przedmiotu nic be

——y
~1

dacego artefakeem, jakiego mogtby potrzebowaé — jesh tylko ma czas na jego
zdobycie,

Podobnie jak jego megdysiepzy uczeft Vangerdahast, bw pradawny czarodziey
zaczyna nareszoe odczuwac efekry starodcl, ma sktonnodci do diugich drzemek,
w ktorych znéw widuje dawno zgaste nsoby oraz miepsen. Najpoteznicszy 2 wy
braficow Mystry rzadko staje twarza w twarz z wrogami, chetnie bowiem dzia
ta przze mlodszych i bardzie) zwawych bohaterow

Medrzec 2 Cienistey Doliny od lat mami Zhentariméw, Czerwonych Crar-
noksieznikow z Thay oraz dziesigrki wrogich magdw, jednoczednie szkolac 1 wy-
chowujac szeregr uczmiéw - kazdy 2 nich zostal wspanialym czarodzigiem. Wize-
§niej pokrzyzowal plany wybrancow — rencgatdw, pomogl zatozy¢ organizacy
Harfuarzy | wychowal kilka z Siedmu Sidstr. Podezas Czaséw Kinpotdw ocalit

Toril, niosge w sabie moc Mystry, przetrwat za$ ducki wrodzonemu spry-

towl oraz pomocy tropicielk: Sharantyr, a nie magi. Jest nieztym wojowni-

kiem 1 zlodziciem oraz wvmienitym tancerzem

Elminster jest doskonalym aktorem. Lubi ulegal wia-
snym kaprysom, ale pomaga tez potrzebumeym oraz usy-
chajacym z mitoser Wymierza rownez sprawiedliwosd
tym, ktorzy na nm zastuguja. Ma ztote serce oraz silna
potrzebe sprowadzania na ziemic tyranskich, na-
puszonych i okrutnych osob. Jest jednak przy tym
osoba doiC zrzedliwa. Zaznal mitosci bogini Mystry

11 _[UI FD dang e i'_:ll'h\'r'}'tl, 21“ nie }}r'{efﬂll.

TERMINY OPISUJACE POSTAC
Opssy bohaterow miezaleznych w teg ksiedze — bez wegledu
na to, czy przedstawione sa oddrielme, czy tez jedvnie
w formie krotkie) wzmianki. w akapicie — wykorzystujs
wiele skrotow. Informacie o postactach na poziomic wyi-

seym miz 20 znajdziesz w Rozdziale 8; Prowadze-

nie Krain.
Skroty postaci klay standardowe: Bbr -
barbarzyfica, Brd = bard, Czar - czarodziej,
Drd - druid, Ltr*~Yotrzyk, Mch — mnich, Kpn
— kaplan, Pal — paladyn, Trp - tropiciel, Wik
~ wojownik, Zak — zaklinacz; czarodziere specyali-
der: Ilu - specjahista w iluzp, Nek — specjalista w ne-
kromancyi, Odp — specjalista w odpychaniu, Prz — spe-
cjzhista w prayzywaniu, Trs - specialista w trans-
mutacy, Wsz — specialista w wieszczenin, Wyw
- specialista w wywolywaniu, Zkl - specalista
v zaklinaniuy Magy presuzowe z Przewpdnika
Mistrza Popzizmi: Kob - krasnoludzk: obrotica,

Miw - mistrz wiedzy, Mlu = mistyczny lucznik, Ree -

rycerz ciemnodel, Skr — skrytobéjcn, Tac - tancerz cient; &/a-

5y prestizoe = ZAPOMNIANTCH KRAIN: Aci — adept cienia, Acm -
arcymag, Ako —agent kosciota, Bos — boski stuga, Czc -~ Czerwony Czarnoksigz-
nik, Hth - hathran, Hie - hierofanta, Miw — mistyczry wyznawea, Rtw — ru-
notworea, Rps — rycerz Purpurowego Smoka, Ryw — rycerz wiary, Zig - zlo-
dzig) gldu, Zwh - zwiadowea Harfiarzy; tasy AN = Przewodnika MisTrzA4
Popziesi: Adp —adept, Ary - arystokrata, Fach - fachowiee, PIb - plebejusz,
Lhr - ibrojny.

Lane skroty: PD — praworzadny dobry, ND — neutralny dobry, CD - cha-
otyczny dobry, FN — praworzadny neutralny, N - neutralny, CN - chaotycz-
ny neutralny, PZ — praworzacny zty, NZ - neutralny zly, CZ - chaotyczny
aty; 8 - Sita, Zr — Zrecznos(, Bd - Budowa, Int — Intelekt, Rzt,— Roztropnod,
Cha — Charyzina; KW - Koo Wytrzymaloicr, pw — punkty wytrzymalofc,
[t - premia do inicjatywy; Atak — ataki, Szyb - szyblod; KP - Klasa Pance
r2a; SA — specalne ataks; SC —specjalne cechy; Char ~ charakter; MRO — mo-
dyfikatory rzutéw obronnych; Wytrw — Wytrwalos(, Ref — Refleks, Wola -
Wola.
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stroini, przez prosty lud Dolin otaczani nieufnodeia car-
noksieinicy 2 Thay poszuku wiedzy w elfich rumach
Cormanthort. Oddam kaptam Tyra przemierzaja chiod-
ne ziemie wokat Morza Ksigzycowego, walczac ze ztowrogimi wplywami Zhen-
tarimow. Dzielne krasnoludy tarczowe pragna uwolnié spladrowane cytadele
swych przodkéw od okupuzacych je dzikich orkéw i ogrow. Niemal kazdy typ
herosa lub zioczyficy moée sie znalezé w ZaromyianycH Kravacr®, Facrun
Jest bowiem starym kontynentem o setkach odmiennych kultur,
W tym $wiecie twdj woownik nie jest okreslony po prostu poprzez Silg 16
i bieglod¢ w postugiwaniu si¢ micczem pottarargcanym. Okresla go ojczyna,
wyszkolenie oraz historia. Podobnie jak Mistrz Podziemi (MF) pieczolowicie
twprzy przygody, by podkresli¢ magie oraz niehezpieczedfistwa rozleglych ziem
Faerunuy, tak tet 1 gracz preyczynia sig do urealnienia §wiata gry postacia, kté-
re) osobowoes, motywacje oraz zachowanie odzwierciedlajas bohateréw — badz
zhoczyncow — 2 ziemi osmute) tajemnicami, magia | legendami.

Tworzenje bohatrera
zapomnianych
KrQIn

Kazda postaé stwarzona przy wykorzystanu zasad 2 Podrecznika Gracza pasi-
Je do ZaroMNIANYCH KRAIN, lecz rozdzial ten wyjadnia, jak stworzy¢ postaé do-
pasowand do Faerunu, wykorzystujacy wszystkie bogate szczegdly scenerit. Cheac
stworzy¢ 1-poziomows postal, zajrzy] na strone 4 Padrecznika Gracza i poste:

- Pestac

r

pui zgodnie z krokami wysaczeglmonymi w dziale Podstawy tworzenia bohate-

ra. Tworz postat wedtug Podreczuika Gracza, lect wibogad dodatkowymi cecha-
mi Krok 2: Wybicrz klase craz rase (tutaj wybierz tez region), Krok 7: Wyhi:i'z
atut oraz Krok 8 Praejrzy) opis o elementy, kt6re opisujemy w tym rozdzile.

RQSY postaci

Faerun jest domem setek inteligentnych ras i pozwala stworzy¢ dziesinthi dzie-
sigtek potenejalnych bohaterow. W Swiecie ZAPOMNIANYCH KRAIN graczom do-
stepne si nowe rasy postaci. Niemnie) jednak standardowe rasy, opisane w Pod-
reczniku Gracza, takze wystepug w Facrunie, choé czesto znane s3 pod nazwa-
mi specyficznymi dla Torilu — planety, na ktérej potoiony jest kontynent
Faerun. Na prayklad, standardowy krasnolud to tutaj krasnolud tarczowy, choé
zlote 1 szare rowniez czesto zostajg poszukiwaczamu praygod. Elfy ksigzycowe,
skalne gnomy oraz lekkostope niziotki odpowiadajy elfom, gnomom oraz ni-
zotkom 2 Podrecznika Gracza. Ludzic 1 pétorkowie nie majy w Facrunie zad-
nych specyficznych podras, lecz twoy wybdr ojczysty (patrz dalej) dodaje nowe
szezegoly rowriez takim postaciom.

klasy posraci

Nicktdre z klas opsanych w Podrgczanity Gracza stwarzajiy w scencril ZAIOMNIA-
NYCH KRAIN istotne nowe mozliwodcl. Na przyklad, kazdy kaplan wybiera bé-
stwo opickuficz: z rozleghego facrunskiego panteonu, liczacego ponad setke bo-
gow i bogi. Wiele z owych béstw ma dostep do nowych domen, nie opisanych
w Podreczniku Gracza. Oproce Klas prestizowych zawartych w Prazewodniku
MISTRZA Pob2IEMI, twéy Smiatek mote teraz staraé si¢ o pravjecie w szeregi
jedne) z nowych klas prestizowych specyficznych dla Facrunu, Choé poczatku-
Jace postacie nie heda kwalifikowad si¢ do klasy arcymaga, o Faerunskie klasy pre-
stizowe moga ubiegac sic juz od 1. poziomu.

. .
REQION PpOosTacl
Podretznik Gracza wymaga jedynic, by§ wybral rase oraz klas, lecz za spra-
wa tego podrecznika otrzymujesz réwniez mozliwo$t lepszego zdefinowania
swojej postaci poprzez wybor regionu, w ktorym dorastata (lub przynajmniej
zyskala wickszo8¢ swego dotychczasowego doSwiadezenia ). Ojezyzna umoiliwi
ci tez wigczenic bohatera w swiat Torilu i zapewni dostep do atutéw oraz ekwi-
punkuy, z ktorych moie on skorzysta.

Opis kazdej rasy oraz klasy wylicza sugerowane regiony, w ktérych 6w typ
postaci jest szczegolnie powszechny lub w ktérym zachgca do niego dominujs-
ca kultura. Jedli wybierzesz obszar, w ktrym klasa twojego bohatera jest fawo-
ryzowana, otrzyma on dostep do specjalaych atutéw oraz premiowego ekwipun-
ku poczatkowego. W Tabeli 1-4: Regiony postaci podano liste mozliwych migjsc
oraz specjalne korzyéci. Z kolei skonsuitowanie sic 2 mapg Regionalnych atu-
tow pomoze.ci wybra teren,
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UmIGJcTnOSCI specyficzne

dla regionu

Region postaci maie wplywaé réwniez na list¢ joj umiejernodcl. Ogolna zasada
méwi, 2¢ bohaterowie 7 umicjetnoscia Wiedza skupiaja sic ma regionic, w kt6-
rym dorastali, cho moga skoncentrawaé sig na obszarach, w ktdrych mieszka-
li jako doroste osohy lub o ktérych uceyli sig 2 ksiazek.

Skupienic na regionie: Posta moze uszczegotowié nastepugace dziedziny Wie-
dzy: geografia, historia, natura, szlachta 1 whadcy oraz religia, dzigki czemu otrzy-
muje premie +2 do testéw zwiazanych 2 danym regionemn. Na przyklad, zamuast
Wiedzy (historia) postaé moze mie¢ Wiedzg (historia Sembit) i dzigki temu jest
szczegblnic biegla w tych testach Wiedzy (historia), ktére dotycza Sembii

Wiedza lokalna: Umicjetnoé¢ Wiedza (lokalna) jako taka nie istnicje w kam-
panii Zapomniane Krainy, Zamiast tego postaé, ktéra wybiera taka umicjetnodc,
miusi wyszezeg6lnié region, do ktorego sic ona odnosi. Na przykiad, bohater za-
znajomiony z legendami i osobistodciami Sembil weZmie po prostu umigjstnosc
Wiedza (Sembia )

Konwersja postaci
o podstowowego D&D NQ
postucne zapommanqch

Krain

Jesli stworzyles posta, koriystaﬁc 2. Podrgczmika Gracza, i cheesz J3

wprowadzié w Swiat ZAPOMNIANYCH KRAIN, najwickszy problem. stanowia

rozhicinosci w panteonie. Tabela 1-1: Konwersja bostw ukazuje, ktorzy bo-

gowie i ktore boginie pmmwcn Kaary odpowiadazg bostwom 2 Ped-
, recznika Gracza.

TABELA 1-1: KONWERS|A BOSTW
Béstwo 2 Padrecxnika Gracza Bostwo LAPOMNIANYCH KRAIN | "

Boccob . Azuth, Mystra, Savras, Velsharoon
Corellon Laretkian Bez zminn

Fhlonna ; Mielikki .
Erythnul Cyric, Garagos, Malar
Fharlanghn Selune, Shaundakul

Garl Sw :cthstozlot} © Bez zmian

Gruumsh v e Bez 2mian

Heironeous - Torm, Tyr

Hextor Bane, Loviatar

Kord * Lathander, Tempus, Uthgar
Moradin Bez zmian .

Nerull Cyric, Malar, Talona
Obad-Hai " Silvanus

Olidammara Ogltma, Sune, Tymora

Pelor : Ilmater, Lathander, Torm
Sw. Cuthbert Helm, Hoar, Tyr

Veena ' . Shar, Velsharoon

Wee Jas Azuth, Kelemvor

Yongalla y Bez zmuan

Podrasy Facruny takze réznia sic od tych opisanych w Podreczniku Gra-
cxa oraz W Ksigdze Porwordw. W celu uproszczenia, wybierz podrase zc
éwiata ZAFOMNIANYCH KRADN, ktéra pasuje do modyfikatoréw wartosci
atrybutéw twojej postaci. Standardowe ¢y stajg si¢ elfami ksigZycowymi,
standardowe krasnoludy — tarczowymy, standardowe gnomy — skalnynn,
standardowe niziotki zas — lekkostopymi.

e A e

Nowe atuty

Péojawiaja sie tu nowe atuty, pasujace do rozmaitych ziem oraz kultur Facrunu.
Kaptan krasnolud tarczowy moie nauczyé si¢ nasjczal czarami przedmioty za
sprawa atutu Rycie run, za§ mulhorandzki mag moze taglebiaé sie w niebez-
preczne tajniki Cienistego Splotu i nauczy¢ sig czerpal 2 tych frodel magiczng
energi, ktorych wigkszos¢ czarodziciow nic ofmielitaby si¢ dotknaé. Oczywiscie
faerufiskie postacie weiaz maja dostep do wszystkich atutow opisanych w Pod-
recznike Gracza.

Rasy faerunu

Faerun zamieszkuja setki roznych ras. Nicktére 2 nich mozna nazwaé rdzen-
nymi - ich przedstawicicle zyja tu od niezliczonych tysiecy lat. Inne prayby-
ty po stuleciach migracji oraz podbojéw z innych plandw i Swiatow, Rasy,
z ktorych najezeseiej wywodza sic bohaterowie graczy, to ludzie, krasnoludy,
elfy, potelfy, potorkowie, niziotkii gnomy. 8q to zaréwno rdzenni Faeruf-
czycy, jak 1 imigranci z innych swiatow. Z powodu ztozenego rodowodu, czton-
kéw wigkszocl z tych ras oraz podras cechuje spora réznorodnos¢ kolorow
skory 1 wlosow.

Inna konsekwencja micszanzgo dziedzictwa sprawia, 2e ludzie, krasnoludy,
elfy oraz pozostate gtowne rasy Facrunu maja wicle wspélnego z pobratymca-
mi z innych Swiatow, Zamiast powtarzal informacie ¢ Podrecznika Gracza,
dzat ten skupia si¢ na roznicach dzielacych rasy oraz podrasy Facrunu od stan-
dardowych, opisanych we wspomnianej pozycji

Jezyki: Jezyki automatyczne oraz premiowe dla wszystkich ras pojawiajg sig
w ich opisic, bowiem nficszkaficy Facrunu méwia wicloma. nictypowymi jezy-
kami W przypadku ras, w kedrych opisie pojawia si¢ ojczyzna — na przykiad
ludzie lub planokrwisci — wybdr jezyka uwarunkowany jest whadnie ojczyzng po-
staci (szczegdty w Tabeli 1-4 Regiony postaci),

Wybér rasy oraz regionu postaci warunkuje jej automatyczne oraz premiowe

jezyki. Tabela 1-4: Regiony postici zastepuje informacje na temat jezykow auto-
matycznych ofaz premiowych 2 Podrecznika Gracza. Nastepujace jezyki zawsze
sa jednak dostepne dla postaci jake premiowe, niezaleZnie od rasy czy regionu: el-
fi, giganci, gnolli, gnomi, goblifski, krasnoludzky, lefny (druidzi), niebianski (ka-
plani), niziotczy, orkowy, otchlanny (kaptani), pickiclny (kaptani), plomienny
(ogniowi genast), podwspélny, powictrzny (powietrzni genasi), smoczy (czarodzie-
je), wodny (wodni genasi), wspdlny oraz ziemny (ziemni genasi) Oprocz pozosta-
tych jerykow, druidzi znaja réwniei druidzki,

Regiony: Opis kazdej rasy podaje informacje o regionach i siedzibach, w kto-
rych spotyka si¢ jej przedstawicieli. Postacie moga wybraé jeden 2 tych regionow
Jako swoj ojczysty, zdecydowaé si¢ na domyslny region dla swej rasy badZ tez wy-
braé jakie$ inne migjsce w Faerunie. Informacie podane w tym duale pomoga ¢i
stworzy¢ bohatera, lecz nic wplyna bezpofrédnio na poczatkowe atuty lub ckwi-
punck postaci. Opisy regionéw/kultur, kedre tacza si¢ 7 atutami regionalnymi oraz
ckwipunkiem w Tabeli 1-4: Regony postaci, wyliczone s¢ w czgfcr Klasy.

Lupzie

W pordwnaniu z wickszociy nie-ludzkich ras, ktore zwykly waglednie dobrze
wsp6tayé 7 pobratymeamy, ludzie Faerunu podzielen 53 sa niezliczone rywalizu-
jace ze sobg narody, pafistwa, sekty, religie, bandyckie krolestwa i plemiona. Ki6-
ca si¢ o wszystko, walcza o wiekszoS¢ rzeczy, o ktore sig kioea, zas wiréd licznych
bostw cenia sobic te, ktére wreez zachgeajg do takiego wiasnie zachowania.

Bardziej diugowieczne rasy cfow i krasnoludow zwykly zywi¢ szacunck do po-
szezegolnych ludzi, keorzy na niego zastuguja, nickoniceznie szanujge caly rasg.
Elfom trudno jest zapomnied, 22 pierwsze ludzkie imperia Nethgrilu, Raumatha-
ru, Narfell i inne pradawne ziemie zostaly zbudowane w oparciu o magiczne se-
krety pozyczone hadZ zrabowane ich przodkom. Fakt, it owe wezesne ludzkie im-
peria niemal zawsze ulegaty wypaczeniu 2ty magia, nie dodaje elfom otuchy, Kra-
snoludy, szczegélnic tarczowe 2 potnocnego Faerunu, szanups ludai jako zaciektych
wojownikdw, lecz obawiaja sig, 2¢ nie bedzie zbyt wicle migjsca dla ich rasy w Swie-
cie zdominowanym przez te ckspansywna rass.

Ludzie nie widza tego oczywilcie w ten sposob. Ick najwicksi bohaterowie
priyémiewayg bostwa, badd tez sami staja sie béstwami. Niestety, to samo moi-
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ma by powiedzie¢ o najwickszych tajdakach ludzkescy, to zas jest wyzwanie sto- Pracz wicle pokolen krasnoludy toczyly wyniszezajace, nickoficzace si¢ woy- :
Jace preed kazdym poszukiwaczem praygod wywodzacym sie 2 tej rasy. Potega ny z orkami i mnymi ztymi humanoicami W Roku Grzmotu (1306 RD ! wiel-
_ ma SWOR cene. ki bog Moradin na nowo pobfogostawit swoj lud. Krasnoludy przytaczaja réi- ~
i Regiony: Ludzi mozna spotkaé w niemal kazdym zakatku Facrunu. Zdecy- ne opowiesci dotyczace irddla owego blogostawiesistwa, ktére ohredlag jako Blo-
¥ duy, jaka klasy postaci cheesz graé, | wybierz region wyliczany w opisic klasy, gosfawicintwo Kuzni lub Grzmotu. Nkktorzy mowia, iz byto ono nagrods dla .
a potem skonsultuj siv 2 Tabel 1-4 Regiony postaci badi przejrzyj Rozdzial 4 krasnoludzkiej bohaterky, ktorg otrzymata za wyKonanie chwalebnego czynu. -
Geografia, by znalezé region odpowiedni dla twojego bohatera. Inni powiadaja, z¢ od samego poczatku Moradin zaplanowal prackucie dusz swe-
Zdolnodei rasowe: Ludzkic postacie, niezaleinic od regionu, maja wszystkic go ludu. Jakiekolwick byto irodlo blogostawienstwa, przyrost naturalny u kra- 1
cechy rasowe podane na stronie 13 Podreczmika Cracza oraz: snoludow wzrastal, dopéks nie wymosl polowy tego, co w miodych i petnych :
wigort ludzkich kramnach 1
'. * Jezykiautomatyczne: wspélny, ojczysty; ;u} ki premiowe: dowolne (poza se- Nowe pokolenie krasnoludow jest zwykle okreslane mianem dzieci gramotu i
kretnymi, takimi jak drndzki ). Niemal jedna piata urodzen po Blogoshawienstwie Gramotu przywiodla na §wiat
Jednopajowe lub dwujajowe blizmake Dzieci grzmotu nie podzielaja strachu oraz :
K meufnoci wobec magii weajemniczefi, powszechnej u ich przodkéw. Wigkszosé i
RASNOLUDY krasnoludow weiaz lepiej sic cauje dzierzac topor niz vézdike, lecz wicle dzicei ~
Krasnoludy wiadaly rozleglymi krolestwami pod wzgérzami 1 gorami na dhu- grzmotu, zwhaszeza blidniaky, studivje czaroduicistwo lub szeuke zaklinania, |
go przed tym, zanim ludziz zawedrowali do Facrunu. Wielu medreow podejeze- W ostatnich kilku latach owe dziee: grzmotu dorosty 1 krasnoludy znéw sg
1 wi, ze pierwsze krasnoludy przybyly do Facrunu przed tysiaclectami w wyniku czgstym widokiem w Faerunie. Wicle miodych, krzepkich osobnikéw zostawia
wielkiej migracji z innego planu. Stalo sie to jednak tak dawno tému, iz $wia- domy | w grupach liczacych setke lub wigeej) wyrusza, by zakladaé nowe klany
f dectwa tego faktu niemal nie istnigia. W tym czasie krasnoludy staly sie réw- na wagorzach, do ktérych inne krasnoludy nie roszcza pretensji. Inni postana-
; nie naturalng czedcin Facrunu co same gory. Wyréinia sig dwic glowne podra- wiaja wedrowal po swiecie, szukajac chwaly i bogactwa.
P sy krasnoludow - tarczowe 2 pélnocriego Faerunu oraz zlote z dalekiego potu-
- dma Szare krasnoludy, ay raczej duergarowie, to mieszkanicy Podmroku,
L/ rzadziej spotykam niz ich pobratymey 2 powierzchni. Szare krasnoludy sq zwy- Krasnoludy szare
| ke e, chol paru wygnafcéw zapraecza tej regule. Dawno temu tapiezcy umystéw podbili fortece klanu Duergar i krasnoludzkie-
Mezczyzni z dowolne) krasnotudzkiej podrasy chlubia si¢ wspanialymi bro- go krolestwa Shanatar. Po pokoleniach niewoli oraz okrutnych cksperymentach
darm, ktorych nie spotkasz u przedstawicicli Zadnej innej rasy. Niektérym ko- illithidow, duergarowic powstali przeciwko swym panom 1 odzyskali wolnoéé. :
bitom rowniet rosng male bréadki, przez co wirdd nie-krasnoludow czesto ucho- Tak powstala nowa podrasa krasnoludéw obdarzonych ogramcionymi mocami .

dza za medczyzn, Wicle 2 nich goli ow zarost, by odpowiada ludzkim gustom.
Inne chlubrg sie jednak wspaniatymi warkoczykami, pasujacymi do wiosow, had?
tet nosza krotko praycigte kozie bradki,

mentalnymi,
Szare krasnoludy to zka { zgorzkniala rasa, ktérej przedstawicicle zachowali
wyjatkowe umicjetnosci 1 fachowos¢ krasnoludéw. Znaleili dla siebie nisze w Pod-

= * v
Lud faerunu

Hm.. W kwestii ludzi.. Owszem, jest nas wielu, rozrzuconych po wszystkich
tych ziemach oraz poza granieami morz, Walczymy jak orkowic, marzymy
miczym elf'y, pracujemy ciciéj'mii wszyscy poza krasnoludami w kuzniach, ; zy-
jemy w catym Faerunic

Byt czasy, gdy kaidy glupiec rndgl. powicdzicd, skad przy bw} lud tej ey

tamte ziemi. Teraz jedoak plywamy i jezdzimy bardzo daleko i czesto po-'

. chodzimy zewszad. Nawet.w najbardzic ustronnych wioskach mozna znele#é
takich, ktorzy nie wiadomo skad si¢ wzigli.

Nadal jednak miozna po kolorze whosow, budowic ciata, skérze | manierach
ustalié, skad kros pochodzi. Mimo to jednak kagdy podroanik zdaje sobie Spra-
we, iz siie nalezy sadzi po pozorach. Zapamigtaj me stowa. I postuchaj,

Kiedy widzisz osobe wysoka, o bladej skarze, rudyeh lub stamianych who-
sach, piwnych badz niebieskich oczach, ktéra wr powiada sk powoli, marsz-
czacego brwi na widok miast, i szeroko otwiera oczy na cuda magu, to
wiedz, iz pochodzi ona © pélnocy, z Wybrzeza Mieczy. Jesli ma ciemniej-

sz whosy, bardziej muskularng budows ciata i méwi szybeiej, by moze

praybyta 7 pélnocgego regionu Morza Ksigiycowego lub ze wschodu,
z Chrtodnych Zieni. Obaj jednak ci wedrowcy to krewniacy, sktonni do wy-
cia tak na woynie, jak i przy butelce, ktérzy na na dodatek lubia sobie po-
ipiewal, Spluqu, powsrkuja 1 potrafia wicle powicdzie¢ samym stanow-

czym SpOJl'Zﬂ'l Iﬂ‘m .

Jesli osoba, na ktora patrzysa, jest ‘-n:dmr.j budowy ciaba | ma whosy eraz
oczy o dowolnym odcietiiu, pochodu zapewne z Ziem Centralnych. Prayby-
sz¢ 7 Dolin sq bardziej krepi — preystdzisci, jak mowia nickedrzy -4 ci z Gor-
myru oraz Tethyru mag zwykle gladkic rysy 1 w powszechnym mniemaniu
s bardzo przystojni W iylach pochodzacych z Waterdeep, Amn, Smoczego
Wybrzeza czy Sembn pdynic wiccej potudniowe) krwi, maja zatem czarne who-

~—*—I_'
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sy, 261te lub pomaraficzowe oczy i cilemmicjsza skare. Mieszkafey Ziem Cen-
tralnych méwia spokojnie | ostroznie - wiedza, Ze o obraze latwo, @ potem
niceden jest skory do obnazentia klingi.

Migcszkaricy Turmish maja ciemuobrazowy skérg 1 czarne whosy., Pru-slmk
Vithon oraz Krilestwa Graniczne wokgl Jeaiora Pury to skrzyzowania, na keo-
rych mieszap sie i facza wszelkic ludy — co widaé w ich wygladzie. Na zie-
miach tych cem sic dwornost i gladky mowe, a kazdy, kto stamtad pochodz,
prawi uspnmaic komplementy juz przy powitaniu.

W Calimshanic natomiast dominuge skéra ciemnej barwy — od orzechowe)
do ochrowej. Ciata tych, ktorzy pochodza z tej kramy, porasta duza ilosé czar-
nych wiosow, ktore stofice moze rozjasni¢ niemal do hiatosci. Skora Calime
shytéw — jeili 3 goli¢ 1 czgsto smarowsé oliwa — staje si¢ zlota. Bardzo po
dobni do nich 53 Thayczycy. Ciemng opalenizng mozna ujrze€ tez w Starych
Imperiach, tam jednak towarzysza jej czerwone oczy i bledsza skéra, crasem
nawet w odcieniu nowego pergaminu. Po tamtejszych niewolnikach widaé po-
chodzenie 2 réigych ziem.” p

Kaidy z tych ludzi jest duniny, ma ostro zarysowane brwi oraz pragnikli-
we spojrzenie, a takze picknie, posagowe rzec mozna rysy.

Lud regionu Wschodniego PezéSmyku jest szczuplejszy, nizszy i zwinniej
sty. Mieszkasicy tych okolic méwia spokojnic, podobnie jak ci z Ziem Cen-
tralnych. Daley, w Rashememe i Narfell, skora staje sic smaglejeza, a manie-
ry twarde niczym dobrze wykuta klinga. Powiada si, ze Nar nie spocznic, po-
ki me poméci naymniejszego afronty, preelewajac krew winnego, a ze kazdy
Rashemita potrafi dopatrzyé sic obrazy nawet w naiewinniejsre) uwadze.

Jedynic sami bogowie wiedza, dlaczego uczynili nas tak réznymu

v Olram Faravaerr, kupiee =z Mintarn
L]
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Zioty krasnoiund
Tarczowy krasmolud

Szary

f_ _ kraimolud

mroku, tworzqc pancerze oraz brof, ktarvni handluga 2 wojowniczymi migszkan
canmi owej kramy. Wydia sig by wylaczen spod Blogostawienistwa Grzmotu

Duergarowie jako rasa sa 21, lecz nicktorzy jej przedstawiciele odwracaa sic
od pobratymedw | szukaga innego sposobu ma Zycie. Dla czescl oznacza to row
niez porzucenie ztych bogow duergarow 1 przyjecie tradveyinego krasnoludz-
kiego panteonu. W przypadku innych okazuje si¢ to byé praktyvezna zdrada
zwykle zwiazana ze stylem 2yea polegajaeym na okradaniv mnyeh szaryveh kra
snoludow. Gdy wyrzutek zostanie odkryty, zwykle pozbawiany jest wlasnobci,
1 jego twarz oraz ramiona Zosta@ wytatuowane, co swiadczy o jego przestep
cze) przeszioscr. Wyrok dopetnia banicia pod karg smierch. Niekedre Hany w se-
krecie pomagaja wyrzutkom lub zachecaja ich do odejscia, zanim zostana od-
krycl. Powror oznacza Snuerc,

Ponury los kieruje wigks2o8¢ banitow na powierzchnie, gdzie walcza o prac

trwanie w nieprzyjaznym swigcie. Krasnoludy z powierzchm menawidza duer-
garow, poniewaz skerowal: sic oni ku zhy, zreszta zadna mna rasa powicrzch
ni nie darzy szarych krasnoludow zbytnig mitosers. Wickszos¢ szarych krasno
ludow spotykanych przez mieszkaficow powierzchmi to wytatuowani
wyrzutkowie, cho¢ pewna miewielka wh liezba miata na tyle szczesci lub spry
ti, by uckee, zanim zostal odkrye

Zaréwno ‘mezczyini, jak 1 kobicty sa tysy a tym ostatmim nie rosna hrody
Sa znaczme szezupleist od innych krasnoludow, majg pownzne twarze, siwe who-
5y 1 szarq skorg.

Regiony: Wszystkie sicdziby szarych krasnoluddw ulokowane sa w Podmro-
ku. Informacja o szarych krasnoludach w Tabeli 1-4: Regiony postaci dotvezy
tej kultury duergarow

Zdolnoéci rasowe: Ducrgarowie maja wszystkie krasnoludzkic cechy rasowe

podanc na strome 1% Podreczmika Gracza oras:

* Budowa +2, Charyzma —+ Duergarowic sa niczwykle zamkmieci w sobiec
| UWaznk

« Widzenie w ciemnoSciach (zasigg 36 metrow

II

Cziomwick

Skalny gmom
Podziemny gwom

ﬂu ..

" of

* Nicpodatnodé na paraliz, 2tudzenia | magiczne oraz alchemicane trucizny
lec nie normalne k Duergarowie nabyli niepodatnodé na nicktore iluzje oraz
wiele toksycznych substancii podczas niewoli u tupiedcdw umystu
* Premu rasowa +4 do testow Cichego poruszania: Krasnoludy szare 53 mistrza
mi w skradaniu si.
* Premia rasowa +1 do testow Nasluchiwania oraz Zauwazani,

v ZdolnnScr czaropodobne 1/dnen pewickszente | niewid zialnafé — analogicz-

nie do zakle rzucanych przez czarddzicia o poziomic dwukrotnic wyiszym
niZ duergar (mimmimalnie 3. poziom § wplywaja jedynic na duergara oraz po-
‘-Ii]l['.ll'l\ [l]'_{'.Li’ [|[L'lL_':1_".| LL\':'IEIIJ”."'l

* Wratliwod¢ na Swintlo; Duergarowie otrzymuja karg z okolicznoscl -1 do
testaw ataku | umieetnodei oraz rzutow obronnych, gdy przebywaja w ja
snym Swietle stonecznym lub na obszarze dzittania czaru fwiatfo dnia

* Jezyai automatyczne: krasnoludzki, podwspdlny, oiczysty. Jezyki premiowe:
gigancy, goblinsky, orkowy, smoczy, wspdlny, ziemny,

* Modyfikacja poziomu +2: Duergarowie sy potezmegsi 1 wolnic) nabywaja po
ziomy niz przedstawiciele wickszoscl zwyklych ras Fasrunn; wigce) informa
cji wramce: Potene rasy.

Krasnoludy tarczowe

Rzczbione hale 1 odbijajace echo komnaty krasnoludzkich krolestw sa porozrzu
cane po Podmroku niczym zapemniane paciorki naszyjrika z polszlachetnych
kamicnw Krasnoludzkic krolestwa — takic jak Xonathanor, Oghrann ¢zy Ghar
raghaur — pokazywaly mnicj cywilizowanym rasom, co toznaczy posiada | spra-
wowal wladze. W przeciwienistwie do pradawnych ludzkich imperiow, krasno-
ludy nie ufaly magu, tmk wiec mgdy me padly ofiarg magicznego szalenstwa,
ktore zniszezylo Netheril 1 Imaskar. Zamiast tego wiodly wieczne womy z go-
blinoidam oraz mnymi mieszkancami Podmroku. Jedno po drugim, krasnolodz-
kic imperia Potnocy upadaty, pozostawiajac jedynie niedobitkow w gérach | nie-
podbirych czeseiach Padmroku,
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- faerunskie imiona ‘ -
& Faerun jest rozlegly, a ggo mieszkaficy nosza tysiace tysiecy imion — dostow- Goomi: mezezyzni: Burgell, Colmarr, Dorgan, Falrinn, Halbrinn, Or- 5
nie. Niektoray nie maja nazwisk, inni posiadaja tylco proste miana klanows, jesz- lamnn, Rondell, Stolig; &obiesy; Calanddra, Eriss, Tyiss, jacee, Lisss, Meree, Na- v
cze inni zas praydomki w rodzaju ,syn/c6rka”. W Tharsult, Tashalar oraz wGra-  thee, Zelazadds wezwiska: Blackrock, Blimth, Greatorm, Rivenstone, Tavir- -
nicznych Krélestwach czesto uzywa sie stowa (sar”. Oznacza ono 2 kewi” ipo tarr, Uvarkk, Whitehorn. )
- praedza imie stawnego (badz fatszywegp) przodka Zatem rolnik moze nazywaé Halruaadiski mezczyéni: Aldym, Chand, Hostegym, Meleghost, Presther,
sic Baer sar Thardizar, po stawnym wodzu sprzed stuleci Sandrue, Tethost, Uregaunt; kodiery: Aithe, Alacthe, Chalan, Oloma, Phacle
W innych mianach stosuje sic sformutowanic ,z" lub od” i nazwe micj-  Sarade, Vosthyl, nazwiska: Avhoste, Darants, ch.rcghnst. Maurmeril, Sta- , I
sca pracy lub pochodzenia (chocby Ruthrar z KaZni czy Sammert z Pustko-  maraster, Zorastryl: _ 1
wi, te jednak wychodze 2 uzycia 1 rzadko sie je teraz styszy. Jedynie craro- Tlaskadski: mezczyZai Ander, Blach, Bran, Frath, Geth, Lander, Luth,

dzicje oraz najbardziej wyniodli poszukiwacze praygod w imionach wskazujs  Maleet, Stor, Taman, Urth; kokiety: Amafrey, Betha, Cefrey, Kethra, Mara,
na swe osiagnigeia, jak va przyklad Dastrin od Trzech Gramotdw czy Belga-  Olga, Silifrey, Westra; nazwiska: Brighewood, Heldér, Hornraven, Lackman,

ert ze Sm:crtc]ucgo Posterunku; ten mymj réwniez powoli wymiera. Cza-  Stonar, Stormwind, Wi indrivyer. - 3 Ti
sem w msanie osoby popwia sig rownieZ jej zawod. I tak re/ to stare okresle- Krasnoludzki: mezczyzmi: Barundar, Dorn, Jovin, Khondar, Roryn, !
nie na pracuje w" lub  pracuje z”, forar wnaczylo za$ niegdy¢ podréinika  Storm, Thorik, Wulgar; kebiesy: Belmara, Dorna, Joylin, Kiira, Sambril, Ta~ ;
_ ﬁ balld handlarza, stfboney moéwito si¢ na straznika lub wojownika-na patrolu, ce, Umil; nezwiska: Bladebite, Crownshield, Gordnwcr, Hor"l, Skulldark,
- czaszhokret byl kopaczem, a kotokret miynarzem. Stoneshicld.
l Podane tu imiona uparrgdkwane « zaleinie od Jezyka, bnwmm na obsza- Lantasiski: mezc2y2ni: Eberc, Fodoric, Koger, Lambrac, Madoc, Norbert,
1 rach, na ktorych uiywn i dauq,mowy, stosuje sif réwniez podobne imiona Samber, Tibidoc, kebiesy: Avilda, Bersace, Charissa, Melsany, Phaerilda, Ra
g Aglarondzki mezczyéni Aclthas, Courynn, Folcoerr, Gaedynn, Mourgram,  vace, Umbrasy; nazawiska: Angalstrand, Decire, Lamstrand, SeKorc, SeLang-
b f Sealmyd, Yuiredd; bobiesy: Blaers, Courynna, Lynneth, Macra, Mourna, Wyd- - stra, SeMilderic.
o da; mazwiska: Acngrilor, Dulsacr, Gelebraes, Jacerryl, Telstacrr, Uthelienn. Mulhorandzkic mgzczyéni: Aoth, Barerss, Ehput-Ki, Kethoth, Mumed,
S Alahedo: mezczyarh; Ascir, Bardeid, Haseid, Khemed, Mchmes, Sudeiman,”  Ramas; So-Kehar, Thazar-De, Urhur; hubiesy: Arizima, Chathi, Nephis, Nu-
| ’ Zasheir; kobiety: Am!z, Ceidil, Hama, Jasmal, Meilll, Seipola, Yasheira, Zasheira; lara, Murithi, Sefris, Thola, Umara, Zols; nazwiska: Ankhalab, Anskuld, Fe-
nazgiska: Basha, Dumem, Jassan, Khalid, Mostana, Pashar, Rein. zim, ahpet, Narhandem, Sepret. Uuthrakt,
Chessentski: m¢zczyzni: Acron, Daelric, Eutid, Nicos, Oriseus, Pharaxes, Niziokczy: mpzczyni: Blazanar, Corkaury, Dalabrac, Halandar, Ombert,
{ Thersos, Xandos; kediety: Ariadne, Cylla, Emjt,H;lonva, Idrianc, Mera;Nu-  Roberc, Thiraury, Wilimac, kobiesy: Aloniira, Cakathra, Deldirs, Melinden,
- mestra, Sinylla; nazawvitka: Aporos, Coryan. Heldeion, Morieth, Nathos,  Olpara, Rosinden, Tara, Weninda; wazwiska: Aumble, Bramblefoot, Dardra-
Sphaerideion, Zora. gon, Hardingdale, Merrymar, Starnhap.
. Chondathski: mez¢zy2ni: Darvin, Dorn, Evendur, Gorstag, Grim, Helm, ‘Orkowy: m¢zczyzni: Besk, Durth, Fang, Gothog, Harl, Kesk, Orrusk, Tha-
Malark, Morn, Randal, Stedd; ksbiety: Arveene, Esvele, Jhessail, Kerri, Lu- @ rag, Thog, Ugurth; kobiery: Betharra, Creske, Edarreske, Duvaega, Neske,
; reene, Miry, Rowan, Shandri, Tessele; nazuwiska: Amblecrown, Buckman, Dun- Orvaega, Varra, Yeskarra; mazwiska: Dummik, Horthnr. Lammar, Sormu-
4 «dragon, Evenwood, Greycastle, Tallstag. . zhik, Turnskull, Ulkrunnar, Zorgar.
Chultski m.ﬁcajzm ‘Atuar, Kwalu, Losi, Mezoar, Nsi, Osaw, Selu, Wash- -Rashemicki mezczyzni: Borivik, Faurgar, ]amiar. Kanithar, Madislak,
tek; kobredy: AszChuﬁ,Fxpvn, Isi, Lorit, Mainu, Sana, Tefnek; wazmwiska: brak.  Ralmevik, Shaumar, Vladislak; kobiesy: Fyevarra, Hulmarra, Immith, Imzcl.
Damarski: mezczyzni: Bor, Fodel, Glar, Grigor, Igan, Ivor, Kosef, Mival,  Navarra, Shevarra, Tammith, ?a.ul'dra_ razwiska: Chergoba, Dyermna, Ilea-
Orcl Pavel, Sergor; kobiety: Alethra, Kara, Katernin, Mara, Nataly, Olma, Ta-  zyara, Murn yethara, Stayanoga, Ulmokina.
o a, Zora: nazwiska: Bersk, Chernin, Dotsk, Kulenov, Marsk, Nemetsk, She- Shaarski: mezezyzui: Awar, Cohis, Damota, Geway; Hapaw, Laskaw, Mok-
f mov, Starag, tar, Senesaw, Tokhis; kodiety. Anct, Bes, Dahvet, Fagem, Idim, Lenct, Mo-
: Dambrathski: m¢zczyZni: Aethelmed, Houn, Rluvaun, Umbril, Wa-  gem, Neghet, Sihvet; wazwiska: Cor Marak, Hiaw Harr, Laumes Harr, Mog
! ervyn, Xaemar, Zeltachar; kobiety: Ghourm, Glouris, Maeve, Hayaera, Sva-  Qp Harr, Taw Harr, Woraw Tarak. .
fa era, Xacmarra, Zraela; sazwiska: Calaumystar, Lharaendo, Mristar, Talau- Tashalski: mz2czyZni: Angwe, Dumai, Gharbei, Indo, Masambe, Morife,
t drym, Wyndael, Ngongwe, Sepoto; kobiety: Ayesha, Bhuls, Lashela, Intingi, Mashai, Shevaya,
l Durpari: myzézy£ni; Charva, Duma, Hukir, Jama, Kilimus, Oskut, Pre- Shesara, Ushula, nazwiska: Damarthe, Ghomposo, Ishivin, Jalamba, Konge,
dir, Rajaput, Sikhil, kobiety; Apret, Bask, Erilet, Fanul, Hist, Mokat, Nismet, Maingwe, Wasatho. *
L Ril, Tiket; mezmwiska: Beszrizma, Datharathi, Melpurvatta, Nalambar, Saqa- Turmijski: mezezyZmi: Anton, Diers, Marcon, Pieron, Rimardo, Rome-
' rastar, Tiliputakas. ro, Salazar, mbero; kobiesy: Balama, Dona, Faila, Jalana, Luiss, Martg, Qu-
Elfi (drowi): mgzczysni: Alak, Drizzt, Iimryn, Merinid, Pharaun, Riz-  ara, Sclise, Vonda; sazwiska: Agosto, Astorio, Calabra, Domine, Falone, Ma-
zen, Tebryn, Zaknafein; kobiety: Akbrdia, Chalithra, Eclavdra, Jhaclrnya, Ne- rivaldi, Plsm:ar, Ramondo.
dylene, Qifué, 8iNafay, Viondril; nazmwiska: Abacir, Coloara, Glannath, ;- Uluicki: me 2zzy#ni: Aklar, Hdur Liruk, Namiir, Selmik, Uknar, Tu*muk
styn, Pharn, Seerear, Vrinn, Xiltyn. Wariik; kobiety: Chamuk, Lirkik, Kagiik, Lelchik, Nirval, Tn chak, Valiir, We-
Elfi: mgzczyzni: Aravilar, Faclar, Mourn, Nym, Orlpar, Saevel, Respen,  nvik; mazwiska: brak.
hl Rhistel, Tacghen; kebiety: Amra, Hacathra, Imizael, Jastra, Jhaumrithe, Qu- Untherski: mgzezyZni: Azzedar, Chadrezzan, Gibbur, Horntt, Kassur, Nu-
- amara, Talindra, Vestele; nazawiska: Amalith, Braegen, Calaudra, Evening: mer, Samar, Ungred; kobiesy: Chadra, Tzza, Jezzara, Marune, Saldashune, Xu-
fall, Laelithar, andmn, Tarnruth. tha, Zeldara; nezawiska; rzadko uzywane, preferowane patronimicane.
*
Klany, ktore przetrwaty owe walki, to whainie krasnoludy tarczowe, Priez nastawienie. W przeciagu kilku dekad roznice migdzy Ukrytymi a Wedrowca-
wicle ludzkich pokoleti byly podzielone na dwa typy: Ukrytych — co wiazatosi¢ mi moga stracit na Znaczeniv. .
% ich odosobnieniem i tajemniczoécia ~ oraz Wedrowedw — czujacych sig do- Regiony: Fortece krasnoludow tarczowych istniejg w Damarze, Impiltur, na-
f brze w towarzystwic innych ras i sktonnych do poszakiwasi. Od czasu Brogosta- Pétnocy, w Srebrnych Marchiach, w Vaas, Vast i w Zachodnich Ziemiach Cen-

wiefistwa Grimotu starsi czlonkowie Ukrytych klandw zaczynaja zmieniaé swe tralnych. Cytadela Adbar (chol lezy na potnocny-wschéd od Silverymoon, zali-
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¢zana jest do tamtego regionu) to ich najstyaniejsze miasto. Wickszos postaci
tarczowych krasnoludéw wybicra jedna 7 tych gezyzn lub informadje pedana przy

krasnoludach tarczowych w Tabeli 1-4: Regiony postaci.

Zdolnoéci rdsowe: Krasnoludy tarczowe majg wszystkie cechy rasowe poda-
ne ua stranie 14 Podvecznika Gracza oraz:

* Jezyki automatyczne: krasnoludzki, wspélny, ‘o_iczyst)r. Jezyki premiowe:
chondathski, giganci, goblinski, illuskaniski, orkowy, smoczy.

Krasnoludy ztote

W przeciwiefistwic do krasnolodéw tarczowych, zlote zachowaly krélestwo
w Wielkiej Rozpadlinie. Nie ginely tei w straszliwych wonach ze zlymi huma-
noidami. Cho¢ praktykowaty w pewnym stopniu magie, nigdy nie nabraty py-
chy, ktora stata si¢ przyczyng upadku niekedrych ludzkich narodéw, Pewne sie-
bie i bezpieczne w odosobnionych domach, rlote krasnoludy uzyskaly reputa-
¢je wyniostych i dumnych.

Od B}ogostnwmﬁm Grzmotu wielu miodych zlotych krasnoludow opukx
to Wiclks Rozpadling i bada reszte Facrunu. Lud 2 innych ziem nauczyl sie,
ie chot przedstawiciele tego ludu sa powsciagliwi i podejraliwi, w wickszoscr oka-
zuja si¢ zdecydowanymi wojownikami i zdolnymi handlarzami

Regiony: Ojczyzng ztotych krasnoludow jest Wielka Rozpadlina, potozona
na suchych rowninach Shaar, Ich przyczéthi moina takie znaledé w Dymig-
cych Gérach Untheru oraz w Gérach Potoku Giganta na zachéd od Przesmy-
ku Vilhon. Informacja o ztotych krasnoludach w Tabeli 1-4: Regiony postaci
dotyczy bohateréw wychowanych w Rozpadlinic,

Zdolnoici rasowe: ztote krasnoludy maj wszystkie cechy rasowe podane na
stronie 14 Podreczuika Gracza oraz: .
* Budowa +2, Zrecunosé —2: Zlote krasnoludy sg krchklc i twarde, lecz nie tak

szybkic 1 zwimnne jak inne rasy.

» Premia rasowa +1 do testéw ataku przeciwko wynaturzeniom: Ziote krasno-
ludy wyszkolone sa w specjalnych technikach walki przeciwko licznym zy-
jacym w Podmroku stworzeniom (zastgpuje to premi¢ do ataku przeciwko
orkom 1 goblinoidom )

« Jezyki automatyczne: krasnoludzki, wspalny, ojezysty. Jezyki premiowe: gi-
ganci, gnomi, goblinski, shaaryjski, untheryjski, ziemny.

ELry _

Paerun jest domem szebein gléwnych podras elféw. Wedlug nicktérych elfich le-
gend dawno temu sprowadzili je na ten plar ich bogowie. Elfy ksiezycowe, slo-
neczne 1 ledne tgczy stosunek do tradycji oraz autorytety reprezentowanego priez
Elfi Dwér, polozony teraz na wyspie Evermeet, oraz przez osobg krdlowej Am-
laruil. Wigkszod¢ drowéw traktuje pozostate clfy jak pogardzanych wrogdw, zaé
daikie elfy zwykle ignoruja dekrety cywilizowanych pobratymeéw z Evermeet,
Morskic elfy sa wodnym Judem, rzadko kontaktujacym sie 2 kuzynami z po-
wicrzchni. Rasowa nazwa clféw brzmi Tel-quessir (lud), 2 kazda podrasa posiada
wariant tej nazwy opisujacy odpowiedni jej rodzaj.

Drowy
Drowy to dalecy potomkowie ciemnoskoérej podrasy elfow, nazywanej illythii-
ri. Ich obeeny wyglad to efekt pracklenstwa dobrych elfich bostw —kara za po-
dazenie za boginia Lolth Sciezka do zta oraz zepsucia. Drowy, zwane tei mrocz-
nymi elfami, majg czarna skore, przypomiriajdca wypolerowany obsydian, oraz
lniaco biade lub jasnozéite whosy. Zwykle charakteryzujg je bardzo jasne oczy

L(f.!:!.esw bierze si¢ je za biake) o odcieniach jasnego lila, srebra, rédu 1 biekitu.

Najezescie] s3 nizsze i szczuplejsze niz wigkszof¢ elféw. Znaczna cz¢s drowdw
na powierzchni jest 7t i czci Vhaerauna, lecz nicktérzy wyrzutkowie | rcncga
ci sa bardziej neutralnie nastawzcm.

Drowy postuguja sig unikatows mows gestow, | Jezykiem migowym, pozwajn
jacym im komunikowaé sie bezgtosnic na edleglosé do 36 metrow za pomoca
gestow dtoni — pod warunkiem Z¢ rozmoéwey widzq sic nawzajem. Jezyk migo-

wy drowdw jest w ich przypadku jezykiem premiowym, a liczy si¢ jako normal-
ny jezyk dla innych (musza wydac punkty umiejetnoscl, by sic go nauczy¢). Nie
posiada alfabetu ani formy pisare).

Regiony: Menzoberranzan, ojczyste miasto ostawionego wygnanca Drizzta
Do'Urdena, jest najstynnieisza kraina drowdw. Informacia o drowach w Tabe-
11 1-4: Regiony postaci dotyczy bohateréw wychowanych w Menzoberranzan
lub podebnym mieécie Podmroku, Drowy pochodzace z Cormanthoru lub Wy-
sokiego Lasu moga zamiast tego wybraé region typowy dla elféw lesnych i zwia-
zane 7 mm atuty oraz ekwipunck.

Zdolnoéci rasowe: Drowy maji wszystkie elfie cr:ch} risowe podane na stro-
nie 16 Podrecznika Gracza oray: .

+ Zrecanolt +2, Budowa -2, Intelekt +2, Charyzma +2: Drowy przez pokole-
nia byty bezlito$nie selekcjonowane pod wzgledem zwinnosci, intelektu oraz
sity csobowoscl.

» Zdolnodci czaropodobne: 1/dziedt ciensnofc, ogien faeriv-oraz tarczqce Swia-
tfa —analogicznie do czardw rzucanych przez zaklinicza o poziomic posta-
ci drowa.

» Widzenie w ciemnoéciach (zzsicg 36 metréw], ktére zastepuje elfic widze-
nie w stabym Swictle,

* Biegloééw rapierze lub mieczu krétkim; bieglodé w recancj i lekkicj kusey,
ktére zastepuja standardowe ¢lfic bicgloicr w broni

« Slepota w éwietle (zw) Nagle wystawienie na jaskrawe $wiatlo (promienie
stofica storice lub czar fwiatto dnia) oflepia drowa na 1 runde. Oprocz tego
otrzymuje on kare z okolicznodci =1 do testéw ataku, reutéw obronnych oraz
testow, gdy jest wystawiony na dziatanic jasnego Swiatha.

+ Odpornosé na czary ‘11 + poziom postaci

* Premia rasowa +2 do rzutow obronnych na Wolg pnemwko CZATOm OTal
zdolnofciom czaropodobuym.

* Jezyki automatyczne: clfi, polwspolny, ogcz)rst)r' Jjezyki premiowe: goblinski,
illuskafiski, migowy drowow, otchianny, smoczy, wspolny.

* Uluhiona klasa: czarodzicj (mezezyini) lub kaplanka (kobiety ).

* Modyfikacja poziomu +2: Drowy s potcinicjsze 1 wolnicj nabywaja pozio-
my aiz wigkszodl mnych powszechn)rh ras Pazrunu wicte) informagy
w ramce: Potezne rasy.

Elfy dzikie

Bardzo nieliczne dzikie elfy trudno spotkad, 2y13 bowiem w gestych puszezach
i maja niesamowite zdolnoéci pozostawania w ukryciu. 8a rowniez nazywane ¢l-
fami ziclonymi. Skére maija ciemnobrazows, 3 whosy o barwie od czarnej do ja-
snobrazowej, 7 wickiem jadniejace do srebrzystej bicli

Regiony: Dzikie elfy cenia sobie cieple potudniowe puszcze i diungle, takie
jak Puszcza Chondal, Puszeza Meth | Las Amtar, a takze Kotlina Mgiel. Bo-
haterowie wywodzacy si¢ z tej tasy moga korzystaé z mformagii o dzikich el-
fach w Tabeli 1-4: Regiony postaci lub wybrat na ajczyzng region Puszcze Chon-
dal, Chessente, Chult badZ Shaar.

Zdolnoéci rasowe: Elfy dzikie maja wszysthie cechy rasowe poda.nn na stro-
nie 16 Podreczuika Gracza ore:

s ZrecenoSt +2, Inteleke -2 Elfy dzikic sq bardyiej krzephie nif wigkszos€ ich ku-
2ynéw, lecz, przedktadajs dziatanm fizyczne oraz sprawno& ciata nad nauke.

+ Jezyki automatyczne: elfi, wspélny, ojezysty; jezyki premiowe: gnolli, illu-
skariski, lesny, orkowy, tashalski

+ Ulubiona klasa: zaklinacz.

Elfy ksi¢zycowe '

Elfy ksiczycowe, zwane rownied srebrnymi, to w Faerunie najlicznic) reprezen-
towana podrasa elféw. Maja jasna skére (czasami biekitaaws) oraz srebrnobia-
te, czarne bad# bigkitne whosy (kolory typowe dla ludzi spotyka sie rzadko). Ich
oczy 54 niebieskie lub ziclone, o zlotych przebtyskach. Sg najbardziej sposrod

elféw tolerancyjne wobee ludzi | wickszoié polelfow pochodzi whisme 3 elféw

ksiezycowych. .
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Regiony: Ksigiycowe cliy moina spotkaé w lasach Dolin (w Cormanthorze)

w Evermeet, w Wysokim Lesie, na Polnocy, w Silverymeon 1 na zachodzie Ziem

Centralnych. Evereska, na zachodnim skraju Anauroch, to najpotezniejsza el
f1a kraina, jaka pozostata w Faerume. Informacja o ksi¢zycowyeh elfach w Ta-
beli 1-4: Regiony postaci dotyczy bohaterdw wychowanych w dowolnej matej

lesne) spotecznodol tej podzasy
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Kiiezycowy elf Dziki elf

Zdolnosci rasowe: Elfy ksiczycowe maja wszystkic cechy rasowe podane na

stronic 16 Podrecemika Gracza, oraz

* Jezyki automatyczne elfi, wspélny, ojczysty; jezvki premiowe: chondathski,

nolli, gnomy, lluskansky, ledny, nmiziolezy, powietrzny,

odwrot i CZQSY p(’)illit:iﬁlt‘:

Bywa, ze Pickny Lud styszy Zew | ogrania go pragnienic ndania si¢ na zacaod,
za morze, na Evermeet. Shyszy go wickszodé elféw pod komiee Zvwota, lecy
nicktorzy wezesniej odezuwaga-iego pictno, inmi a8 nigdy go nie zaznag. Nie-
ktorzy posadajacy zaréwno elfi, jak i ludzky krew — jak ja - stysza Zew, in-
ni zaé nic. Muie paki co on nic dotknal i zaczynam wierzy€, 17z nigdy sic to

nie stanie. Mowige wprest: Zew, zardwiio przez ludzi, jak i elfy okredlany tez -

Odwrotem, wydaje sie dobiegat kresu.

Zadna elfia rada i zaden whadca tej rasy nie oghosil konica Odwrotu. Zime
czonym sprawami Smicrtelnych, wyczerpanym walka i opicka elfom Odwrot
oferuje nadzieje trwatego pokoju w kranic pozostajacej poza zasiegiem Smicr
telnikéw: Wystarczy wiedzied, ze prrez kolejne tysiaclecia, gdy orkowie oraz
ludzie zalali Facrunv szalel w jego granicach, <ty wycof ywaly si¢ partala
mi, okretiimi oraz za pomoca magh na zachod, na Evermeet. Teraz jednak
tadne statks nie stawlag juz zagh, zadne druzyny nie skradaja sie wirad cie-
ni, by nigdy mike ich juz wiecey nie wjrzal. Odwrot dobiegl konca. Pickny Lud,
ktory cheial odejsé, odsaedt.

Cormanthor, Ardeep oraz inne tradycyjne sicdziby elfow zostaly porzuco
ne. Po dawnej chwgle te) rasy pozostity jedymie echa 1 cienie. Tam, gdzic mie
gdys bez problemu whadaty mietknigtym lasem, teraz ludzie tocza swe wozy,
a wichey wyy nad nagy demune EXy, ktore porostaty, ukrywaja sic w cieniu

_ .

14

| mowi fagodnie. Sung z wdzickiem woko! 1 posrad ludzi niczyi srebrne du
chy w swretle ksigzyca. . y

Wydae mi s, 12 wielu praedstawicicli Picknego Lodu zyjacych dzisiaj w Fa-
erume gest niczvm doskonale praycicte, blyszezace klemoty badz Swietne-mie:
czes cudownie sie na nie patrezy, lecz gdy to komiecane, staja sic zimne 1 twarde
[ wewaz trwaja. Musisz bowiem wiedzied, #¢ Odwrdt dobaegl korea, a wicle el-
fow pozostato, Masz przeto szanse ustysie¢ niesamowite, basniowe trabki dma-
ce w swictle kswzyca czy wrze miczwykle zgrabne sylwetki tancrace w.srebr-
Nym pancerzu przypomunagpicym racze) wspaniata suknie naz zhroge, alho tez
podziwiaé diugie, smukle palce 2 réwna awinnoscia wedrugace po strunach har-
fy 1 fletn co rekojesar dingich, zakezywionych micczy,

EIfy weiaz tu sa. Co wigeej, fiektore wracaja — wracaj na wschod z obna-
Lonymi mieczamy, zaznaomone ze zwyczaimi ludzy Owszem, moresz Scipd
to c2y tamto drzewo, lecz to mie uwolnicig wszak od drzew, prawda? One wy-
rosna na nowe, na przekor twey woll. Wyrosna znow 1 preetrwagi. Gdy za$
twoj dech zgasme na zawsze, 1 koscr spoczna posrad korzeny, drzewa bedg stad
nadal, ma powrot kryjac w swym cieniu ziemig, 2 ktorej je wyrwates, Elfy sa
drzewami wrod ludzi ~ cierple | my$lace w kategoriach wickéw, Nawez sig
chot tego, jedli nie wiesz nic wigegho Picknym Ludzie.

Cambrizym ze Sunecowey Wiezy, miodizy mpdrze

pooatyroy ppo g -m(&*



— la e v

f —-—-*-——

PosTacie

———*——-—

Elfy lesne

Lesne elfy sa odludkamy, lecz w mnigjszym stopniu niz niemal zwierzece elfy
dzikie, Nazywa' sig je rownicz elfami miedzanymi, maja bowiem skore takie)
barwy, przetykana zielenia, oraz brazowe, ziclone lub piwne oczy. Ich whosy sa
zwykle brazowe badi czarne, czasami zdarzaja sic blond | miedzianaczerwone.

Regiony: Domem wielu lefnych elféw jest Wysoki Las. Mniejsze spoleczno-
fci mozna znalezé wlasach Dolin (zwiaszcza w Cormanthorze , w Wielkiej Do-
linie, na Pélnocy, w Tethyrze oraz na zachodzie Ziem Centralnych. Informa-
¢ja o lesnych elfach w Tabeli 1-4: Regiony postac dotyczy bohateréw z kazde-
go z tych miejsc.

Zdolnodci rasowe: Elfy leine s bardzo podobne do tych opisanych w Kz
dze Patworaw. Majy wszystkie cechy rasowe podane na stronie 16 Podreczani-
ka Gracza orai:

+ Siha +2, Zrecznost 42, Budowa -2, Inteleke -2, Charyzma -2 Elfy lebne sa
silng, lecz drobne, zwykle tez rozwojowi intelektualnemu poSwiccaja mnicy
uwag miz ich kuzyni

* Jezyki automatyczne: elfy, wspolny, ojczysty; jezyki premiowe: chondathski,
gnolli, gnomi, goblinski, ledny, smoczy,

« Ulubiona klasa: tropiciel.

Elfy stoneczne

Elfy stonecane, 2wane rowniez 2lotymi, spotyka sic w Faerume readzig) niz ksie-
zycowe, poniewaz wickszoé¢ 2yje na Evermeet - wyspie, na ktére) nie-clf nie
ma prawa postawié stopy. Maja brazows skorg, whosy ztotoblond, micdzianc lub
czarne, oczy zas ziclone badi ztote. Uwaza si¢ je za najbardzig) cywilizowane
1 wynioste ze wszystkich cliow, woly bowiem pozostawac w izolaci od ludzko-
§ci oraz innych nie-clfich ras ‘

Regiony: Oprécz Evermect, gdzic sa najpowszechnicisze, ¢lfy stoneczne moi-
na znaled¢ w lasach Potnocy, Silverymoon araz na zachodzie Ziem Centralnych.
Kraina Evereska jest domem kilku poteznych rodzin stoneczuych elfow. Infor-
macja o stonecznych elfach w Taheli 1-4: Regiony postaci dotyezy hohaterow
bedacych dziedzicami rodzin nalezacych do te) podrasy.

Zdolnoici rasowe: Elfy stoncczne maja wszystkie cechy rasowe podane na
stronic 16 Podreczaika Gracza oraz,

* Intelekt +2, Budown -2: Elfy stoneczne przedkiaday nauke 1 kontemplacge
nad rozwoj fizyczny, kultywowany przez wh pobratymeow.

* Jezyki automatyezne: elfl, wspolny, ojczysty; jezykl premiowe: chondathsks,
gnomy, lluskansky, lesny, mebnsky, mziolezy, powietrzny.

GNoMY

Ludzey uczeni ze Swiccowej Wiczy okreslaja gnomy jako Zapomniany Lud,
przede wszystkim 2 racji uporu, z jakim unikajs wielkich wojen oraz nieszezesc,
ktore ubarwiaja historie innych ras Faerunu. Chol gnomy byly w przeszlosc
niewolnikami potgznych narodéw — chocby mieszkancow Netherilu czy Calim-
shanu — nigdy nie wystepowaly jako najeddicy. Praez wickszodé cuasu 2yly
w swych odosobnionych lasach 1 wzgérzach, wolne od konfliktéw nicpokajacych
ludzi, clfy oraz krasnoludy.

Zmienito si¢ to, gdy urosta sita oraz liczba ludzi w Faerunie. Dzis wiclu mlo-
dych gnomaw rozwiza, czy roztropnym jest pozostawad w catkowite) 1zolacy
od innych spetecznocr Zmiany w obrebic gnomich spoleczenstw sa sowolniey-
sze ni2 w ludzkich, jednak coraz to wigcej miodych gnoméw pozostawia domy,
by zy¢ juko wedrowey 1 poszukiwacze przygod.

Gdy Gond, bog wynalazczoscy, pojwil sie na Swiccie pod postacia gnomi, wie-
lu miodych przedstawicieli tej rasy wziglo to za znak, Ze nadszed! czas, by gno-
my odkryly nowy sposéb zycia. Owi wyznawey Gonda podzielajs nieched zwy-
kiych gnomoéw do przylaczania sig do zbyt wielkich organizacy, tak wice 2wy-
kle facza si¢c w grupy myslacych w podobny sposob wynalazcow, zamuast
probowal zmieniné cale gnomie spolecznobel na wiasny obraz. ’

Gnomy podziemne

W ukryciu otchtani Podmroku zyja svirfnebliny, czyli gnomy podziemne. Tym
odludkom, podejrzliwym 1 obawijacym sie nyazdu na jaskinie, w ktorych maesz-
kaja, brakuje humoru i otwarteda kuzyndw 2 powierzchny Podezas gdy spolecz-
nos¢ skalnych gnomow kipi energia, emocjami oraz tryska radoscia, musto svirf-
neblinaw jest ponurym 1 bezbarwnym miejscem, w ktorym niemal zawsze pa-
nuje cisza 1 keére wyglada, jakby zyly w nim jedynie cienie. Wszystkie dionie
uniesione sq przeciwko svirfneblmom - a przynajmniej tak uwazaja podziem-
ne gnomy.

Podziemne gnomy potrafia s doskonale skradad, totez mozna je vznaé za
najbardzicy meuchwytny lud dwista. Kolgne stulecia zycia posrad Smiertelnych
nichezpieczenstw Fodmroku wyksztakcily w tej rasie niezwykly dar nie zwraca-
nia na sichie uwagl. W jaskiniowych domach sa niemal niewykrywalne preez ma-
gi¢, @ nawet w dziwnym | groinym (dla mch) Swiecie powierzchm, naturalna
zdolnod¢ skradanm sig sprawia, ze podziemne gnomy trudno jest dostrzec lub
schwytal.

Svirfnebliny maja szorstka, brunatna lub szarg skérg, szare oczy 1 siwe
wlosy (mezczyni sq tysi) Zwykle ponure, powSciagliwe 1 niezwykle podejrz-
liwe.

Regiony: Bardzo niewiele polozonych w Podmroku miast oraz fortec pod-
ziemnych gnomow znanych jest Swiatu powierzchnr Do wigkszoscr bohateréw
wywodzacych sig 7 rej rasy pasup informacje dotyczace gnoméw podziemnyceh,
podane w Tabeli 1-+: Regiony postaci

Dwa lata temu kilka setek svirfneblinéw z miasta Blingdenstone wygnano
na powierzchnie w Srebrnych Marchiach, gdy ich siedzibe opanowaty przyzwa-
ne przez drowy demony. Ci uchddicy poszukuya schronicnia na zicmiach Silve-
rymoon i czasami widuje si¢ ich na Pétnocy.

Zdolnosci rasowe: Svirfnebling maja wszysthic gnomic cechy rasowe podane
na stronie 17 Padrecznika Gracza oraz:

* Sita -2, Zrecanosé +2, Rortropnoéé +2, Charyzma —4: $zybkic i spostrzegaw-
cze svirfnebliny sa rowmez ni-.z.w}klc podejrzliwe | powsciagliwe.

v Widzenie w ciemnoéciach (z:sieg 36 mcrrﬁwj, kebre zastepuje gnomie wi-
dzenie w stabym Swictle.

* Widzenic Zdolnodci czaropodobne: 1/ dzicn Slepota, zamazanic orir mia-
na siehie — analogicznie do zakled rzucanych przez crarodzicja o poziomic
postaci svirfnebhina (ST rzuty obronnego 10 + poziom czarn ). Zastepuje to
umigietnosé rzucania O-poziomowych czardw fasiczace fwiarta, widmowy
odglos oraz kuglarstwo, ktdra posiadaja zwykle gnomy.

+ Widzenie Skalny zmyst: Svirfnebliny orrzymuja - podobnie jak krasnolu-
dy — premic rasows +2 do testow dostrzegania niczwyklych ofektow ka-
mieniarstwa. Premia dotyczy rowniez ohicktow, ktdre nic zostaly wykona-
ne ¢ kamienia, ale 2 tworzywa udajacego kamien. Podziemny gnom, kto-
ry zhlizy sie do nietypowego przejawu kamieniarstwa na odleglod¢ 3 me-
trow, moie wykonywal testy tak, jakby aktywnie przeszukiwal dany ob-
szar, a takie wykorzysta¢ umiejetnod¢ Przeszukiwane do znajdowania pu-
tapek 7 Kamienia, tak juk to robi lotrzyk. Svirfnebliny wyczuwajg tet in-
tuicynie glebokos¢ tak naturalnie, jak calowiek wycruwa, gdzie jest gora,
a gdzic dot,

¢ Widzenie Niewykrywalnos¢ (2n )k Na syirfnebliny caly czas dzata moc ana:
logiczna do zaklgeis czarodziga o ich poziomie postaci.

+ Widzenic Odpornosé na czary 11 + poziom postaci.

* Widzenie Premia unikowa +% praeciwko wszystkim istotom (brak specialnych
premu preeciwko gigantom | -

* Widzenie Premia rasowa +1 do wszystkich rzutdw obronnych,

+ Widzenie Premia rasown +2 do testéw Ukrywania, 2w wksza_]ac.a sig do +4
w ciemnych miejscach pod ziemia.

+ Widzenie Jezyki automatyczue: gnomi, podwspolny, ojczysty; jezyki premio-
we: ¢lfy, illuskanski, krasnoludzki, smoczy, wspdlny, ziemny.

« Widzenie Modyfikacja poziomu +3: Svirfnebliny sy poteznigsze 1 wolnicj na-
bywuja poziomy mz wiekszost innych powszechnych ras Faerunu; wiecey -
formacyi w boczney ramee Poteine rasy.
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Gnomy skalne

Skalne gnomv to najezedeie) spotykani w Facrunie przedstawicicle tej rasy. Zwy-
kle nazywane sq po prostu gnomamy, bowiem tylko ich widujg regularnic miesz-
kancy powierzchni. Skalne gnomy z Faerunu niemal niczym nie réinia si¢ od
tych opisanych w Padreczniku Gracza. Sa dociekliwe, nicpoprawnie optymi-
SLyCZNeE 1 CZAsami nieszezere.

Wyposazone przez nature w hystrg ciekawod€ oraz zaciecie do mechanicz-
nych urzadzefi, gnomy przoduja w trudnych pracach rzemiedlniczych, takich
Jak szlifowame kiejnotow, wytwarzanic zabawek czy mechanizmow zegarowych.
Sa najlepszymi rusznikarzami Faeronu | uajrzu;ém_) ze wszystkich ras uzbraja-
Ja sie w bron prochowa,

Regiony: Jesli skalne gnomy maja ojczyzne, prawdopodobnie uwaiaja za nia
na wpol mityczng wyspe Lantan. Informacja o nich w Tabeli 1-4 Regiony po-
staci dotyczy bohateréw wychowanych na tej wiadnie wyspie, Poza Lantanem
skalne gnomy mie zyja v wickszej liczbie w 2adnym konkretnym pafistwie czy
mieScie. Zamuast tego memal wszgdzic mozna napotkal male spotecznodci li-
czace okoto dziesieciu rodzin, dobrze ukryte w dziczy, a czasami zyjace blisko
sicbie w miedeie. Lubia umiarkowany klimat. Wiadomo o sporej liczbie gnomich
osad na zachodzie Ziem Centralnych, w Krainie Dolin oraz w lasach Wielkiej
Doliny i Thesk. '

Zdolnokci rasowe: Skalne grnomy majy wszystkx cechy rasowe podane na stro-
ni¢ 17 Podrecznika Gracza oraz:

* Jezykiautomatyczne: gnomi, wspélny, ojczysty; jezyki premiowe: chondath-
ski, goblifski, illuskanski, krasnoludzki, le$ny, smoczy, ziemny.

POLELFY
Facrufiskic potelfy sa riemal identyczne 2 tymi opisanymi w Podreczniku
Gracza. Jedyny wyjatek polega na tym, ze elfi rodzic zawsze daje im wyréz-
niajace ich cechy. Pétdrowy majy wige zwykle popielata skére, srebrne lub bia-
te wiosy oraz kolor oczu jak ludzie (widzg w ciemnolciach na odleglosé 18
metrow, lecz nie otrzymuyg zadnych innych drowich cech). Ksigiycowe pél-
elfy najczesciej cechuje blada skora z bickitnymi przeblyskami wokét uszu

Na kazdym polu bitwy posrad zwlhok roja sie muchy ilafwy — orkowie to mu-
chy 1 larwy Facrunu. 8q tovistoty przebiegle, dyja wiec posrod ludzi, gayz lu-
dzie oznaczaja monety, duzg jedzenia oraz mozliwos¢ wywolania ktopotow.

Nicktdre nawet parza si¢ 2 zaciektymi ludzmiz Potnocy oraz Srodladowych

wagorz. Stad biorg si¢ Jednoklowee”, czyli potorkowic.

Orkowie dostrzegam potrzebe posiadania zasad, lecz uwazaja, e silnigjszy .

winien ustala¢ reguty dia stabszych. Sa ted przckonani, Ze nie trzeba prae-

© strzegac Zadnych praw, je§li w poblizu nie ma nikogo silnicjszego, kto mégi-
by to dostrzec | ukaraé. Méwig o wszystkich arkach, choé prayanaje, ie nie-
ktore sq madrzejsze ay bardzicj amrygodne od uw}ch. Rozsadni nie ufajy
Jednak zadnemu orkowi

Prawdziwi, dzicy erkowie zyja w gprskmhpskmmh tych samych miej-

scagh, ktore kochajy krasnoludy. Z tego whasrie powodu w dzisiejszych cza-
sach Krzepki Lud jest tak nieliczny i ponury, Mieszkaja w*grotach, powar-
kuyac 1 czesto walezac, chof rzadko na $mierd, mnozac sie, bijac oraz plawiae
w okruciefistwach putapek, opowiadajac o wielkich tupach 1 obfitodci jedzenia
‘na Potudmin. _

Jedli czasy sa kiepacie bad? tez w askiniach zaroi sie od miodych | lekko-
ntyélnych wojownikéw, rosnie fala niczadowolenia. Mtéd4 ryczy donosnie, do-
magajac-sic poprowadzenia ich na wielky wyprawe tupiezcza, w trakcie kté-
rej udowddnia swa wartosé i w ktérej o ich losic zadecydujg ostrza kling, Wy-
lewaja si¢ co dekade lub czedeicj, prowadzend przez przebieglych weteranéw;
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i podbrédka Kolor skéry morskich potelféw jest zwykle mieszanka karnacyi
obojga rodzicéw (nie potrafia one oddychat pod woda ). Stoneczne potelfy ma-
ja opalong na braz skére, dzikic — lekko brazows, 2 le$ne — miedziana, prig-
tykana zielenia.

Regiony: Wicksz08¢ potelfow jest samotnikamy, przede wszystkim 2 powo
du wyjatkowego rodowodu, w Faerunie moina jedriak spotkaé kilka stabilnych
spotecznosci pételféw. Aglarond, Cormyr, Doliny, Wysoki Lzs oraz Silverymo-

on zamieszkua do&¢ duze populacie potelféw — to odpowiednic ojczyzny dla pél-’

clfich postaci. Potelfy 2 tych obszaréw bywaj chetniej akceptowane niz ich sa-
motni pobratymey. Moga rowniez korzystat 2 informagyi dotyczacych elfiego
rodzica, podenych w Tabeli 1-4: Regieny postaci - bedzie to reprezentowalo fakt
wychowama w kulturze tego rodzica,

Zdolnokci rasowe: Polelfy majg wazystkie cechy raspwe podane na stronic 18
Podreczmiba Gracza orat: g

* Jezyki amomatyczne: elfi, wspolny, ojczysty; jezyki premiowe: dowolne (po-
za sekretnymi, takimi jak druidzki)

POLORKOWIE

Nawet na ngjbardziej tolerancyjnyck obszarach Faerunu Zycia pélorka z pew-
noscig nic mozna nazwal tatwym. Niemniej jednak na,niektérych ziemiach lu-
dzi sstoty te sq tolerowane i ich Zywot nie jest trudniejszy niz Zywot innych osad-
nikéw, Oczywibcie, czed¢ ludzi gardzi pétorkami 1 dciga ich, przez co najwick-
§z¢ Szanse na praetrwanic majy oni nz otwartym terenie, pofrod plemion orkéw.

Regiony: Polorkowie s3 samagnikami; i to znacznie wigkszymi niz patelfy.
Wickszos¢ 2yje w orkowych plemionach, gdzie ich ludzki intelekt oraz zdolno-
§ci przywodeze daja nadzicje na rozwé), Informacje o pélorkach podane w Ta-
beli 1-4 Regiony postaci dotyeza bohaterdw, ktérzy usamodiielnili si¢ lub wy-
chowali poérod orkow.

Sposrad ludzkich ziem Amn, Chessenta, Damara, Ksiczycowe Morze, P6l-
noc, Vaasa oraz Waterdeep to regiony, w ktorvch potorkéw widuje sig na tyle
czgsto, by byli akceptowani — przynaymniej w pewnych granicach. Poza tymi
micjscumi, w wighszodel malych misst istnicje populacja pélorkéw, ktéra po-
2wala im stworzyt odrehna spotecznost.

wodza plemienia (jeéli weiaz plong w nim marzenia o podbojach i tupach) al-
bo wojennego dowddeg, ktory nigdy nie zostanie wodzem w inhy sposab niz
POPIZEL e, FOZrywajaca plémi; na pol we wzajemnych walkach. Dlatego
whaénic w splywajacych z gor hordach orkéw petno jest miodzi.

Orkéw nie sposb uznad za lud subtelny. Rzadko omijaja cele czy wrogdw,
ktorzy machaja w ich kierunku mieczem. Toczg walki jedna po drugiej, ni-
ceym wielka fala pragnaca sttamsié i zalaé wszystko przed soba. Nie mySla
od tym, by padkrasé sie, uchyli¢ czy zaczeka w ukryciu na dogodny moment.

Nie wszystkic orkowe plemiona peszty w rozsypke lub wyginely. Potrafie
wymieni¢ te garstke sposrod wiel: Arauthrar, Czerwony Szpon, Folgorr, Ga-
thatchkh, Haulaeve, Jolruth, Norglor, Oldaggar, Sorok, Smial y Ogon, War-
ruvva, Wzgbrze Czaszek, Yulteh, Zimna Kosé 1 Zte Oko,

Sposréd wielkich orkowych wodzéw znam nastepujacych pokonanych
(a przynajmuicj zaginionych, gdy horda zostata rozbita ) Auldglokh, Clam-
rar, Gulmuth, Hurolk, Irmgrith, Kuthe, Morog, Namrane, Orgog, Rauth-
BORs Rog na Skrony, Surk, Ulbror i Yauthlok. A-oto ¢i, ktéray weigZ cieszg
si¢ krzepa i #yciem: Aragh Krwawy Sztandar, Bogdraguth z Lodu, Clarguth
Wiele Gtéw, Foalorr sug (syn) Fael, Horimbror Zelazna Maska, Kargulk
Ibbrin, Mathrankh, Torlor bug Klevven, Umburraglar Krwawy Zab i Zo-
arkluth.

— Guivrin Talamiar, wopownik = Secamber
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Niziotek lekkostopy Niziotek waleczniak

Zdolnoci rasowe: Pétorkowie maja wszystkie cechy rasowe podane na stro-
nie 19 Podrecznika Gracza orar:

* Jezyki automatyczne: orkowy, wspdlny, ojczysty; jezyki premiowe: damar-
ski, giganci, gnolli, goblifiski, illuskafski, podwspolny.

-~

NiziozkI
W Faerunie zyja trzy gtéwne podrasy niziotkéw: lekkostope, rzadko spotyka-
ne Zjawomyslne oraz waleczniaki z Luiren na potudniu. Podobnie jak skalne gno-
my, wiele niziotkow zyje posréd Duzego Ludu w ludzkich krainach. Sa pomy-
stowe 1 szybkie, doskonale czuja si¢ na coraz rozleglejszych ludzkich terenach

" lub tez we whasnych osadach.

Niziotezym okreSleniem whasnej rasy jest biz, cho¢ wigkszos¢ ze wzruszeniem
ramion 1 uSmiechem akceptuje miano ,niziotek”

Niziotki lekkostope
Niziotki lekkostope sa w-Faerunie najliczniej reprezentowane. To one réwniez
najczeéciej oddaja sie wedréwkom i poszukiwaniu przygéd. Czuja sie swobodnie,
Zyjac rami¢ w ramie z przedstawicielami wielu innych ras oraz w otoczeniu ob-
cych kultur. Lekkostopi czeéciej niz inne niziotki czeza bogdw nie bedacych pa-
tronami tej rasy.
Regiony: Niektére lekkostope niziotki sa wedrownymi handlarzami, rzemiesl-

nikami i artystami. Klan ztoiony z kilku licznych rodzin moze osiedli¢ si¢

w ludzkim miescie na rok czy dwa, pracujac i handlujac. Pozniej zas - 2 powo-
déw znanych jedynie sobie — zbiera swoje rzeczy i odchodzi. Informacja oni-
ziotkach lekkostopych w Tabeli 1-4: Regiony postaci dotyczy na wpét noma-
dycznych bohaterow.

Wiele lekkostopych niziotkéw preferuje osiadty tryb zycia. Krolestwo Lu-
iren to pradawna ojczyzna tej rasy, nic wiec dziwnego, Ze niektorzy lekkostopi

Niziotek zjawomysiny

Potdrow

LOCIWVGOD

wola jej nie opuszczaé. Inni osiedlaja sic na state'w praktycznie kazdej krainie,
w ktérej zyja ludzie. Bohater wywodzacy sie z tej podrasy moze wigc wybrac do-
wolna ludzka kraine z tabeli

Zdolnoci rasowe: Lekkostopi sa standardowymi niziotkami opisanymi
w Podreczniku Gracza. Maja wszystkie cechy rasowe podane na stronie 20 Pod-
recznika Gracza orar:

* Jezyki automatyczne: niziotczy, wspéluy, ojczysty; jezyki premiowe: chessen-
thski, chondathski, damarski, elfi, goblifiski, illuskafiski, krasnoludzki.

Niziotki waleczniaki

Lekkostopi cenia sobie do§wiadczenia czerpane z wypraw oraz podziwianie no-
wych krain 1 ludéw, natomiast niziotki waleczniaki to podrasa bardziej zorga-
nizowana, uporzadkowana i przedsicbiorcza. Stawiaja budowle tak, by starczy-
ty im na cale lata, ojczyzny zaé bronia przed niemal kazdym zagrozeniem, pod-
czas gdy ich lekkostopi kuzyni zapewne wybraliby ucieczke. Ludzie z Potnocy,
kt6rzy znaja zwyczaje spokojnych lekkostopych, ze zdumieniem odkrywaja, iz
istnieja nioziotki zdolne do tego, by staé si¢ skutecznymi wojownikami 1 ktore
nie watpia w swoje mozliwosci oraz site. Waleczniaki lubia konkursy atletycz-
ne i wysoko cenia réZne niezwykle umiejetnosci.

Regiony: Niziotki waleczniaki stanowia wiekszoé¢ populacji Luiren. Rzadko
moina jest spotkaé w innych krainach. Informacje o nich podane w Tabeli 1-4:
Regiony postaci dotycza waleczniaka z Luiren. '

Zdolnosci rasowe: Waleczniaki maja wszystkie cechy rasowe niziotkéw po-
dane na stronie 20 Podreczutka Gracza oraz:

» Otrzymuja.na 1. poziomie jeden dodatkowy atut — jest to wynik wspélza-
wodnictwa oraz wielu okazji do ¢wiczenia umiejetnoscl.

» Nie otrzymuja standardowej premii rasowej +1 do wszystkich rzutéw obron-
nych. Nie pokonuja przeszkod, ktére stoja na drodze lekkostopych.
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* Jezyki auromatyczne: niziolezy, wspdlny, ojczysty; jezyki premiowe: gnolli,
goblifiski, halruaansky, krasnoludzki, shaarski

Niziotki zjawomyslne
Te dzikie, memal prymitywne niziotki rzadko opuszczaja zacisza niedostepaych
bordw. S dziwne 1 zyja w odosobrieniuw. Z racji zdumiewajacych talentéw tworza
zamknigte spolecznodcl i nie czujy sic dobrze wirdd obeych. Podobnic jak inse ni-
ziotki, okreslaja eamych siebie 4im. Nie posiadajy nazwy dla whasnej podrasy, po-
niewa ich kultura jest niemal eatkowicic wydziclona ze §wiata zewngtranego,
4 swiadomost istmienia innych gatunkéw niziplkéw hardzo staba.

Regiony: W Puszezy Chondal, na potudnit od Przesmyku Vilhou, znajduje
si¢ wiele osad zjawomyélnych niziotkéw. Do innyeh zamieszkiwanych przex ten
skryty lud laséw zalicza sip Puszeze Meth pomigdzy Chessenty a Untherem, oraz
Las Amtar, na potudnic od rownin Shaar, Informacja o niziotkach zjawomys]-
nych w Tabeli 1-4 Regiony postaci dotyczy bohateréw wychowanych w jednej
2 owych potozonych w glebokich lasach spolecznodci

Zdolnoici rasowe: Nizioltk zjawomyslne maja wszystkic cechy rasowe poda-
ve na stronie 20 Podrpczuika Gracza oraz: '

* Bezglodna rozmowa (zn ) Niziotki zjuwomySlne, w przeciwicfistwie do kuzy-
now, potrafu porozusmiewac sig telepatycznie 7 dowolnym stworzeniem rnaj-
dujacym si¢ w odleghoici do 6 metedw od nich, tak jakby w normalny spo-
s0b do niego mowity. Niziolek moze jednoczenie méwi i stuchaé jednej oso-
by. Warunkiem nawigzania telepatycznej wiezi jest znajomoéé tego samego
Jezyka prrez niziotka | istote, z ktorg si¢ porozumiewa.

* Zjawomyélne niziotki nic otrzymujq standardowsj premii rasowej +1 do
wszystkich rzutéw obronnych. Nie maja po prostu tyle szezedcia, co ich lek-
kestopi kuzyni

* Jezyki automatyezne: niziolezy, wsplny, ojezysty; jezyki premiowe: chon-
dathski, elfi, gnolli, ledny, shaarski

* Ulubiona klasa: barbarzyfica. '

PLANOKRWISCI

W Facrunic istnigje wiele kultur, ktore nazywajq ten kontynent ojczyzna. Jest
tu jednak wicle. magicznych portali, prowadzqeych zardwno do innych micsc
tego Swiata, jak i do innych Swiatow. Poprzez te bramy przybywaja goscie 7 in-
nych planéw. Owi rozmaici przybysze czasem ociagaja si¢ 2 powrotem bad# osie-

dlajg sie w Facrunie i maja deieci z mijscowymi ludzmi. Zwykle przez wiele.

pokolent nadnaturalne cechy rodzica Zyja w uépienin w jego potomkach. Czasem
Jednak na Swiat przychodsi istota dziedziczaca whisciwosci dalekiego przodka.
Mowi sic wtedy, i ma oma pochodzenie niebiadiskic, pickiclne badz zywiotzeze.

Istoty te noszq wspélne miano — planokrwidei - i posiadajs niczwykte zdol-
noci, zaledne od natury dalekiego przodka, oraz wicle cech ludzkich. Poniewaz
pertali jest naprawde wicle, planokrwici mogy wygladaé jak cziowiek 2 dowol-
n¢j cz¢Sci Faerunu — Dolin, Mulhorandu, Turmish czy jakiegokolwick innego
micjsca. Ich najpowszechniciszym rodzajem s3 assmarowic (wywodzacy sic od
tuebian ), diableta (pochodzacy od demonéw bad? diabbow ) oraz genasi (ich prrod-
kowie to praybysze powiazanymi z Zywiotami, chotby dzinni).

Planokrwisci zwykle wrapiaje si¢ w ludzkie spateczesistwo i rzadko tworza
wiasne spotecznobci. Poniewai jest ich naprawe niewielu § majg niezwykle 6i-
norodne pochodzenie, s jeszeze bardzicj wyjatkowi niz pélelfy (réwniez rrad-
ko tworzace whasne spolecznodei). W niektérych miejscach planokrwistych spo-
tyka si¢ czedciej, 4 maja na to wplyw réine okolicznoci, wymienione w odpo-
wicdnim opisic.

Rodowity przybysz: Niebiafiskie czy tei pickielne pochodzenic planokrwi-
stych sprawia, 2¢ przedstawicicle tych ras mam pewne specyficzne whadciwosci.
Nie s humanoidami, ale przybyszami rodowitymi dla Faerunu, z czym wigza
sie trzy podstawowe efekty,

Po picrwsze, nic wplywaja na nich czary oraz ofekty, keére oddziatujz wy-

tacznie na humanoidéw —na prayklad zauroczenic asoby czy dominacya wad
oiohy.
Po drugic, dziataja na nich czary oraz cfekty, ktére wplywaia na pozapla-

narne stworzenia. Na przyklad, buzdygan destrukeri cy planarny mieoz sa sku-
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tecznicjsze praeciwko praybyszom, a w zwigzku z tym réwniei przeciw plano-
krwistym. Natomuast czar wypedzajacy przybyszow z powrotent na ich ojczy-
sty plan na rich nie wywrze wrazeni. Z kolei wygranie — 2aklecie usuwajace
praybysza z planu, na ktérym znajduje si¢ postaé rzucajaca ten czar, lecz nie
wysylajace go 7 powrotem na jego ojezysty plan — odniesie wlasciwy skutek.

Po traecie wreszcie, planokewidci z Faerunu zyja ha Torilu wystarczajico dhu-
go, by stal sie on ich ojezystym plansm. Oznacza to, it postaé wy;{pdzqca sig
2 takiej rasy moze zostal w normalny sposdb przywotana = martwych lub’
wskrzeszona, podezas gdy wickszoSa praybyszéw nie da si¢ wyrwal z objeé
Smierc: bez uzycia czaru Zyczenia cy cudu,

Aasimar 1
W zylach aasimaréw plynie niebianska krew, dlatego tez przedstawiciele tej rasy
maja najezeSce) dobry charakter 1 walcza z panoszacym sig po swiccie zlem. Nie-
ktorzy zachowujy drobne fizycmne cechy sugerujace ich rodowod — srebrne who-
sy, zlote oczy czy nienaturalnic przenikliwe spojrzenie. Aasmiarowie wywodzacy
si¢ od niebiatiskich stug facrunskich bstw czgsto nosza znamie w postaci éwiete-
go symbolu boga lub bogini badz jakicgoé innego znaku religijnego
* Regiony: Stosunkowo wielu aasimaréw zyje w Mulhorandzie, gdy? tutejsze
bostwa czesto prodzily potomstwo ze Smiertelnikami,

Zdolnosci rasowe: Ausimarowic maja nastepujace cechy:

* Roztropnosé +2, Charyzma +2: Aasimarowic zostali poblogostawieni przeni-
Kliwolcia oraz wrodzonym magnetyzmen.

* Rozmiar §redni. < .

* Bazowa szybkosé: 9 metréw.

* Odporno& na elektrycznodt, kwas oraz zimno §.

o Swiatto (zc) Aasimarowie moga raz, dziennie uzywaé fwiatla - analogicz-
nie do czary rzucanego przez zaklinacza o ich poziomie postaci.

* Premia rasowa +2 do testow Nastuchiwania oraz Zauwazania.

* Widzenie w ciemnobciach (zasicg 18 metrow ).

* Przybysz: Aasimarowie s3 rodowitymi praybyszami,

* Jezyki automatyczne: wspblny, ojczysty; jezyki premiowe: dowolae (poza se-
kretnymi, takimi jak druidzki)

+ Ulubiona klasa: paladyy.

* Modyfikacja poziomu +1: Aasimarowie sg odrobing potezriejsi i wolniej na-
bywaja poziemy niz wigkszos¢ innych typowvch ras Faeruau; wigee infor-
magyi w ramce Potezne rasy.

Diable
Dalekimi przadkami diablat s3 11 praybysze, nic 2atem dziwnego, #¢ osoby, kté-
re znajq redowdd tych istot, je rowniez uwazajg za zle i nicgodie zaufania. Nie-
muic) jednak nie wszyscy przedstawicicle tej rasy maja takie edstreczajace po-
dejcie do swiata 15ego mieszkaficow. Oczywiscie, wicle diablat cdpowiada takim
stereotypom, nic wiec dziwnego; Ze uprzedzenia weiaz s3 zywe w Swiadomodci
Faeruficzykow.

Nicktére dubleta posiadajg pewne fizyczne cechy $wiadezace o ich rodowodzie
—spiczaste zeby, czerwone oczy, mabe rogi, kopyta czy nienaturalng z1g aure, kté-
ra je otacza, lub odor siarki, ktdry zdajz si¢ wydzielaé. Ci, kérzy wywodza sic od
pickiclnych stug faerusiskich béstw, czesto nosza znamie w postaci §wigtego sym-
bolu boga lub bogini bad jakiegos innego znaku religimego.

Regiony: Stosunkowo wiele diablat Zyje w Mulhorandzie, giyi tutejsze bo-
stwa czesto plodzily potomstwo ze Smiertelnikami. Przedstawicicli tej rasy spo-
tyka sig takze w Untherze 1 Thay = kramnach majacych diuga, mroczng trady-
cj¢ pickiclnych kontaktéw.

Zdolnodci rasowe: Diableta magg nastgpujace cechy:

* Zrecznokc +2, Intelekt +2, Charyzma —~2: Diablcta maja wycstrzone zmysly
oraz wrodzony spryt, lecz zwykly wzbudzaé nicpokdj w osobach, z ktérymi
sig stykaja.

* Rozmiar Sredui.

* Bazowa szybkost: 9 metrow.

* Odpornodé na elektrycznodé, ogied oraz zimno §.
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Aasimar

o Ciemnosé (2 ) Diableta moga raz dziennie uzywaé cremunfes — analogicznic
do czaru rzucanzgo przer zaklinacza o ich poziomic postaci

* Premia rasowa +1 do testow Blefowana oraz Ukrywania.

* Widzenie w ciemnoSciach (zasieg 18 metrow .

* Przybysz: Diableta sa rodowitymi przybyszami.

* lezykiautomatyczne: wspdlny, ojezysty; jezyki premiowe: dmu.olm (poza se-
kretnymy, takimi jak drudzki ) .

* Ulubiona klasa: lotrzyk.

* Modyfikacja poziomu +1: Diableta sg ocrobine potezmiejsze 1 wolniej naby-
waja poziomy niz wickszo§¢ mnych typowych ras Faerunu; wiecej informa-
¢ w ramce: Potyine rasy.

Genasi
Genasi wywodza sic od stworzefi powiazanych z Zywiolami — takich jak ifryty,
daa, dziny, dzanny czy maridy. WigkszoS¢ przedstawicieli tej rasy nie miata kon-
taktu ze swymi zywiotaczymi przodkamy, lecz juz na pierwszy rzut oka widaé
po nich oznaki nadnaturalnego dziedzictwa. Genasi szezyeq sic wielce owymi nie-
zwyklymi cechami 1 zdolnofciami.-

Genasi ogniowi :

Genasi ogniowi majj gwaltowny temperament i suybko si¢ zloszeza, 59 ted dum-
i 1 nic boja sic dzialaé. Najczedeic) maja neutralny charakter i w zasadzie lndz-
ki wyglad, a ich zywiolacza nature odzwierciedla jedna lub dwie niczwykie ce-

_chy — skéra koloru wypalonego wegla, czerwone falujace whosy albo oczy plo-

nace, gdy genasi wpadnie we wicicktos€, Zwykle ubieraj si¢ prosto i elegancko,
cho€ czaserit odziewajy si¢ bardziej krzykliwie, niz wskazuja nawet najodwainicj-
sze trendy w modzie Facrunu

Regiony: Stosunkowo wiclu ogniowych genasi 2yje w Calimshanic, bowiem
znaczng czgicia owych terenéw dawno temu whadaly ifryty. Moina ich takie
spotkaé w Chult, ned Jeziorem Pary, i w Untherze — krainach, ktore lezg w po-
blizu wulkanéw.

z, Cziowick
Wodny G n "
gemasi

S ASS

Zdolnokci rasowe: Ogniow: genast maja nastepujace cechy:

* Intelekt +2, Charyzma =2: Ogniowi genasi 3 bystrzy, lecz sa niecierplimi
i sklonni do gniewn.

* Rozmur dredni

* Bazowa szybkosé 9 metrow.

* Premia rasowa +1 do rzutéw obronnych przeciwko wizystkim czarom ognia
oraz wh efektom. Premia ta wzrasta o +1 na kazde posmdane przez genasi
pie poziomow klas.

+ Widzenie w ciemnofciach (zasigg 18 metréw )

» Kontrolowamnie ptomienia (2¢} Ogmowi genas: moga sprawid, e niemagicz-
ny ogiefi w promieniu 3 metréw od nich wygadmie (zostang tylko Zarzgce
wegle) lub si¢ rozpali (jasnos Swiatla stonecznego oraz podwojenie promie-
nia normalnic oswictlanego obszaru ). Zdolno§¢ ta nic wplywa na wydzicla-
ne cieplo i nie 2wicksza predkosci spalania, a jej efekt utrzymuje si¢ przez
5 minut. Ogniowy genasi moze 2 niej skorzysta¢ raz dziennie. Jest to moc
analogiczna do czaru rzucanego przez T-poriomowego zaklinacza,

+« Kaptanskic skupienic uwag Ogniowy genasi, ktory jest kaplancm, musi wy-
braé bostwo dajace dostgp do domeny Ogmia oraz wybrat ji jako jedng
z dwoch domen.

* Praybysz: Ogniowi genasi sa rodowitymi praybyszami.

¢ Jewyki automatyczne wspdlny, ojczysty; jzyki premiowe: dowolne (poza se-
kretnymi, takimi jak druidzki).

* Ulubiona klasa: wojownik.

* Modyfikacja poziomu +1: Ogniowi genasi 53 odrobing putv;zmcﬁr 1 wolnig)
nabywasy poziomy miz wigkszod¢ mmnych typowych ras Facrunu; wigee in-
formacji w ramce: Pot¢zne rasy.

Genasi powictrzni

Powietrzni genasi uwazaj si¢ za dziedzicéw nieba, wiatru oraz powietrza Swia-
ta. Najezedcie) magy neutralny charakter 1 w zasadzie ludzki wyglad, a ich zy-
wiotacza nature odzwicrciedla jedna lub dwie niezwykle cechy - jasnoblekitna
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skory albo ocry, otaczajica ich wiecznie bryza czy ciato chtodne w dotyku. Nie- * Rozmiar sredni 5
szezegdlng dbaja o wyglyd, totez zwykle maja rozwiane whosy oraz pocesowa- * Bazowa szybkosd: 9 metrow. 4
ne ubranie. Bywaja nadpobudliwi 1 bardzo szybko traca opanowanie. * Widzenie w ciemnofciach (zasicg 18 metréw), 2y
Regiony: Stosunkowo wiclu powictrznych genasi zyje w Calimshanie, bowiem * Lewttacra (zc) Powietrzni genasi moga raz dziennie uzywaé lewitacyi - ana- Fi
enaczng czescia owych terendw dawna temu whadaly dziny. logicznie do czaru rzucanego przez T-poziomowego zaklinacza. v
Zdolnoci rasowe: Powictrzni genasi maja nastepujace cechy: * Kaptafske skupienie uwagt: Powietrzny genasi; ktéry jest kaptanem, musi -

wybra¢ bastwo dajace dostep do domeny Powietrza oraz wybraé’j: jako jed-

* Zrecznodt +2, Intelekt +2, Roztropnosé 2, Charyzma ~2: Powietrzni gena-
si 53 2winni, bystrzy i aroganccy, ale tatwo odwroci¢ ich uwage.

e e R e e e e

na ze dwich domen,

‘por¢zne rasy

‘Nicktore rasy dostepne graczom w Swiecie Zapomnianych Krain sa znacznic
potednicisze od tych z Podrecznikn Graiza. Diatego teh wiiclenie sic w po-
sta¢ wywodzaea sic z takicj rasy wymaga zgody MP. Utrzymanie réwiowa-
gi sit podréd bohateréw griczy bedzie motliwe tylko pod warunkiem doko-
nama poprawek dotyczacych owych ras. Dzicki temu gra pozostanie sprawie-
dliwa, a wszyscy graczs b\:dq,mngh sic dobraze bawic.

Wsazystkie wspomniane rasy posiadaja ceche zwana modyfikacja pozomu,

wyrazong wartoscia liczbows 2 przedziatu pomigdzy 1a 3.

Tworzqc postat wywodzaca sig 7 takiej rasy, dodaj modyfikacj poziomu.

do poziomu istoty. M okreéla, 2 iloma punktami dowiadczenta motesz roz-
poczac gre takim dmialkiem. Jedli minimaloe wymiagane dla potezne) rasy
punkty doswiadczenia wynosza wigeej niz ta liczba, nie masz prawa weielié
SiE W jej pn.cdatammlx_ Startowy ekwipunck twej postaci oparty jest 2 jéj
efektywnym poziomic, 2 nic na poziomie klasy. Mimo to MP moje nagigé

tg zasade i pozwolié <i zagrac takim bohatergm. Wtedy jednak twoja postaé

powinni rozpoczal gre 7 tyloma puukmml doswiadczenia oraz sztukami zlo—
ta, na ile MP normalme pozwolit, nie zaf 7 podanym tu miimum.

Na przyklad, grupa BG jest na 3.1 4. poziomic, wice MP pozwala nowym
Smuatkom rozpoczynal gre z 2000 PD, a nic z 0 PD, Gracz moie wige gral
‘aasimarem, lecz nie drowen Jebli mimo to MP pozwoli komus weiclié sic w dro-
wa,ia&mé powmna zaczat i tak z 2000 PD, a nie 2 3000 PD (gracz juz duzo
uzyskat - weicla sic w przedstawicicla potezne) rasy — nie powinien zatem wy-
korzystywat takze fakty, it rozpoczyna z wicksza liczba PD niz inne postacie ).
Ostatnie stowo w kwestii tego, jakich bobaterow gricze moga tworzy¢, nalezy
do MP. W Rozdziale 8 Prowadzenie krain znajduje si¢ wiccej porad dla prowas
dzgeych, dotyczacych zezwalania graczom na weiclanie sie w czbonkéw tych ras.

Bohaterowie wywodzacy sie z poteznych ras posiadaja wyzszy peziom niz
tylko poziom klasy, nic awansuja zatem na kolejne- poziomy tak szybkd jak
zwyczajne postacie. Dodaj modyfikacie poziomu do poziomu klasy twego
smuatka - uzyskasz. tzw. efektywny poziom postaci (EPP). Od teraz bohater
uzywa EPP, by okreshi, jak wielu punktow doSwiadczenia potrzébuje do awan-
su na kolejny poziom. Ci émiatkowie rozpoczynaja gre 2 minimalna liczba
PD konicczng dla zwyklej postaci o ich FPP. We wsaystkich pozostztych
aspektach nalezy nadal uzywaé rzeczywistego poziomu postaci (na prayklad:
zdobywanie atutdw, zyskiwanie punktéw umiejetnodei | tak dalej)

Na przyklad, assimar posiada- modyfikacje poriomu +1, wice Zofas, 1-pozio-
motwy aasimar paladyn, ma EFP 2 (jeden poziom postaci plus modyfikacia po-
ziomu +1), zatem rozpozyna gre z 1000 PD, mmimalng liczba PD dla 1-pozio-
mowego aasimara. Jesli za$ chodzi o okreslanic liczby zlota przeznaczonego na
‘ekwipunek, jest traktowany jako 2-poziomowa pestac (900 sz, w oparciu o Ta-
belg 2-24 2. Praewsdniba MisTrz4Popzrimi). Gdy bohater-uzyska 3000 PD,
rdobedzic poziom paladyna, a jego EPP wyniesic 3 (dwa pozmmy postaci plus
modyfikaci poziomu +1). Na 3. poziom postaci awansuje, majac 6000 PD, 4,
-10000 FD i mlnhle;, zawsze bedzie zatem jakby jeden poziom 2a ludzks po-
stacia o teysame; liczbie punkew doswiadezenta,

Innym przykladem jest Renevelazzon, 1-poziomowy drow zaklinacz
2 Cormanthoru. Drowy maja modyfikacie poziomu +2, wiee jego EPP‘wyno-
si 3 (jeden poziom postaci plus modyfikacja poziomu +2}, zatem rozpoczyna
gre 2 3000 I'D (oraz 2700 sz), mununulng liczba PD dla 1-poziomowe) po-

staci drowa oraz 2 ekwipunkiem poczatkowym 3-poziomowego BG, Gdy uzy-
ska 6000 PD, awansuje n2 poziom towrzyka, a jego EPP wyniesic 4 (dwa po-
ziomy postaci plus modyfikacja poziomu +2). Na 3. pazions podniesic sig, ma
jac 10 000 PD, a na 4. - 15 000 PD i tak dalcj; zawsze bedzie zatem jxkby
dwa poziomy za ludzky postaciq o tej samcj liczbic punke6w dbéwiadezenia.
Stosujac ten system MP mode - dajac tobic oraz pozostalym graczom usta-
Ionq ligzbe punktow dofwiadezenia — pozwoli¢ wam stworzyé bohateréw ma-
Jacych dowolny kombinacye ras oraz klzs, a jednoczesnic o takiej samej potedze.
Na przykiad, MP moie da¢ kaidemu graczowi <10 000 punkeéw doéwiadcze-
nia oraz 9000 sz. (patrz Tabela 2-24 w Przewodnikn MisTrz4 Povziksl) na
stworzenie postaci. Natalia wykreuje 3-poziomowego drowa totrzyka (EPP 1),
Andrzej +poziomowego aasimara mnicha (EPP 5, Julia §-poziomowego ludz-
kiego kaptang, a Waoitek 2-poziomowego wojownika svirfnebling (EPP 5.
Tworzac postaé wywodzaea si¢ zjedaej z owych ras, najlepiej zastanowié sie
najpierw nad odpowiedzia na jedno pytanie: czy poczatkowy warest potegi wart
Jest zmnigjszenia w przysztodel szybkosci zdobywania poziomow.
Zasadniczo, Zamiast do awanst na nastepny poziom potrzcbowaé 1000 PD
X poziom twojej postaci, bedziesz potrzebowal 1000 PD X EPP. Zmiang te
podsumowano w Tabeli 1-2: Wymagane doswiadezenic a EPP.

TABELA 1-2! WYMAGANE DOSWIADCZENIE A Epp -

poziom +1 "EPP -

.EPP - (aasimar,  poziom +2 EPP -
poziom diable, (drow, poziom +3
PD (zwyczajnic)  genasi) duergar)  (svirfneblin)
.8 1 — = -3
1000 2 1 - —
3000 3 2 1 —
6000 Rl 3 2 1
10 000 é’ + 3 2
15 000 ] 4 3
21 000 7 5 5 .
28 000 f ( i 3
36 000 9 ) 6
47 000 . 10 =4 g e
£ 000 11 10 9 R
66 000 12 11 10 9
78 000 13 12 I 100
91000 " . A% 13 12 i
JIor o - 1y 14 13 « 12
120 000 16 17 14 13
136 00G 17 16 15 14
153 000 18 7 16 1¥
171 000 19 S 7 16
190 000 20 19 18 7
210 000 - . 0 19 18
231 000 —y - 20 19
253 000 - —
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¢ Premia rasowa +1 do rzutéw obronnych przeciwko wszystkim czarom po-
wietrza oraz ich efektom. Premia ta wzrasta o +1 na kazde posiadane przez

. genasi pig¢ poziomow klas.

* Bez tchu: Powietrzni genasi nie oddychaja, nie mogg zatem utonaé czy zo-
stat uduszeni, a ponadto nie wplywaja na nich ataki wymagajace wdychania
powietrza (chochy niektore trucizny ).

* Praybysz: Powietrzni genasi sa rodowitymi przy byswm.

¢ Jezyki automatyczne: wspolny, ojczysty; jezyki premiowe: dowolne (poza se-
kretnymi, takimi juk druidzki)

* Ulubiona klasa: wojownik.

* Modyfikacja poniomu +1: Powietrzni gerasi sa odrobine potginiessi | wolnicj
nabywajg poziomy niz wigkszos¢é innych typowych ras Facrunu, wiecej m-
formacji w ramee: Poteine rasy.

Genasi wodni

Wodni genasi to 1stoty niespieszne, ktdre wszystko robia wolno, Wola spokoj-
ni¢ zmeczy¢ przeciwnika, cho¢ w wyjatkowych sytuacjach zdolni sq do przemo-
cy. Najczedcie) majs neutralny charakter 1 w zasadzie ludzki wyglad, @ ich zy-
wiotaczg nature odzwierciedla jedna lub dwie niezwykle cechy — pokryta drob-
nymi tuskami skorz, lepkic ciato, ziclonobiekitna cera czy wipsy falujace, jakby
byly pod woda. Ubieraja si¢ skapo, preferume stroje, ktére nie ograniczajg ru-
chow w wodzie 1 nic gniotg si¢ po wyschnieciu.

Regiony: Stosunzowo wiclu wodnych genasi zyje w krainach lezacych w po-
blizu Morza Spadameych Gwiazd — w okolicach Przesmyku Vilhon, Smoczego
Wybrzeza, Sembii, Aglarondu oraz Chessenty — tam, gdzie pozaplanarne mor-
skie istoty zyja u boku Smiertelnikow.

Zdolnofci rasows: Wodni genasi maja nastepugace cechy:

v Budowa +2, Charvzma -2 Wodni genasi sa rwardm 1 wytrzymaly, ale za-
mknieci w sobie,

* Rozmiar Sredni.

+ Bazowa szybkos¢ 9 metréw (plywanie rowniez 9 metréw ).

* Widzenic w ciemnosciach (zasicg 18 metrow L

v Stworzenie wods (2cy Wodni genasi mogq raz dziennie uiywal stworeenia
wody ~ analogicinie do czaru rzucanego orzez -poziomowego druida.

* Premia rasowa +1 do rzutow obronnych przeciwko wszystkim czarom wody
oraz ich efektom. Premia ta wzrasta o +1 na kaide posiadane przez genasi
piec poziomdw klas. :

« Wodni genasi oddychaja pod woda — zdolnosé nadzwyczaina,

* Kaplanskie skupienie uwagi: Wodny genasi, ktéry jest kaplanem, musi wy-
bra¢ béstwo dajace dostep do domeny Wody oraz wybraé ja jako jedna
z dwoch domen.

* Przybysz: Wodn: genasi sq rodowitymi praybyszam.

* Jezyki automatycznes wspélny, ojczysty; jezyki premiowe: dowolre (poza se-
kretnymi, takimi jak druidzki)

* Ulubiona klasa: wojownik. ‘

* Modyfikacja poziomu +1: Wodni genasi s3 odrobine potezniejsi i wolniej na-
bywajq poziomy niz wickszo$é mnych typowych ras Facrunu; wiceej infor-
macji w ramce: Potezne rasy,

Ziemni genasi dziakajg powoli 1 dlugo si¢ nad wszystkim zastanawiaja, ale nie
mozna im odmoéwié determinacji. Najezescie) maja neutralny charakter 1 w za-
sadzie ludzki wyglad, a ich 2ywiotaczg nature odzwierciedla jedna lub dwie nie-
zwykle cechy — ziemista skora, surowe rysv czy oczy przypominajice ¢zarna
otchlafl. Lubig neutralne kolory oraz prost: ubiory. Nicktorzy wygladaja tak,
Jjakby gromadzili pyt na strojach, inni za$ s3 schiudni i czysci.

Regiony: Stosunkowo wielu ziemnych genasi Zyje na Pélnocy, w poblizu

Grzbictu Swiata, gdzie gleboko w jaskiniach, w sercu gor, mozna czasami tra-

fi€ na portale prowadzace na plan Ziemi
Zdolnodei rasowe: Ziemni genasi majg nastepujace cechy:

+ Sitn 12, Budown +2, Roztropnodé -2, Charyzma —2: Ziemni genasi sa silni
i twardzi, Jecz nieco nieuwazni 1 uparci.
* Rozmiar éredni

* Bazowa szybko$¢: 9 metréw.

+ Widzenic w ciemnoSciach (zasieg 18 metrow ).

* Pragyleie bez fladu (zc & Ziemni genasi moga raz dziennic uzywad praeyicia
bez fladu — analogicznie do czaru rzucanego przez. T-poziomowego druida.

*+ Premia rasowa +1 do rzutéw obronnych przeciwko wszystkim czarem zie-
mi oraz ich efektom. Premia ta warasta o +1 na kazde posiadane przez ge-
nasi pig¢ poziomow klas.

* Kaplaniskie skupienie uwagi: Ziemny genasi, ktory jest kaplanem, musi wy-
bra¢ bostwo dajgee dostep do domeny Ziemi oraz wybraé ja ko jedna
z dwoch domen.

* Przybysz: Ziemni genasi sa rodowitymi przybyszami

* Jezyki automatyczne: wspoluy, ajezysty; jezyki premowe: dowolne (poza se-
kretnymy, takimi jak druidzii)

* Ulubiona klasa: wojownik.

* Modyfikacja poziomu +1: Ziemni genasi sa odrobing potezniessi i wolnicj na-
bywaja poziomy niz wickszoé¢ inmych typowych ras Faerunu; wiccej infor-
macj w ramee: Potezne rasy.

K]CLSIIJ

Niemal wszystkie informacje zawarte w Rozdziale 3: Klasy w Podrpezniku Gra-
cza dotycza réwnied klas postaci ze Swiata ZAPOMNIANYCH KRAIN. Opisy na naj-
blizszych stronach skupiajg sic na tym, co jest charakterystyczne dla Facrunu
1 nie powtarzay informacji z Padrpczaika Gracza.

Regiony preferowanc dla postaci: Po opisic nastepuje spis terenéw bads kultur
najbardzic] odpowiednich na ojczyzng bohatera z danej Klasy, Na praykiad, Na-
ifell to ziemia nomaddt — jefdicow. Barbarzyicy, totrzykowic, tropiciele oraz
wojownicy dobrze pasugg do takiego trybu zycia, dlatego wielu z nich spotka si¢
w tych okolicach. Z kolei czarodzicjéw prawie w ogéle tu nic ma. Dlatego tez w opi-
sic barbarzyficy, totrzyka, tropicicla oraz wojownika pojawi sie Narfell jako przy-
kiad nawlasciwszej ojczyzny dla postaci tej klasy.

Nie musisz wyhieraé jednego z regionéw wyliczenych w opisic klasy I‘WOJE_]‘

postaci. Pamictaj tylko, Ze ojezyzna ma wplyw na dostepnosé rcgluunlnych atu-
tbw araz poczatkowy ekwipunek.

BarBARZYNCA
Wolni od wygéd oraz ograniczer: cywilizacji barbarzyficy fyj w krainach, w kté-

-rych cywilizowany lud mieszka tylko pod warunkiem, Ze moze ukry( si¢ za wy-

sokimi murami. Kosmopolityczna natura nicktérych ziem Faerunu wywotuje
w przedstawicielach teg klasy zaklopotanic. Natomiast misszkaficy miast w wigk-
sz0dci przy“yk I do dziwnych widokow i zwyklc akeeptuja barbarzyhcow bez
mrugnigcia okiem.

Wigkszo$¢ facrunskich barbarzyticow to ludzie lub pétorkowie. Pochodza 2 ta-
kich miejsc jak Chiodne Ziemie, Pétnoc, Wysokie Wrzosowisko czy Rashemen
lub tez nalezg do jednego z plemion zyjacych w Zachodnich Ziemiach Central-
nych. Z kolei krasnoludzcy barbarzyncy wywodza si¢ z lodowatych pustkowi Pol-
nocy, dzungli Chult oraz ukrytych enklaw w odizolowanych gérach oraz wzgé-
rzach. Wérdd clfw barbarzyficami zostajg zwykle dzikie elfy zyjace w cieplych
potudniowych lasach, takich juk Ziclony Matecznik czy Puszcza Chondal. Jedy-
ne znane barbarzynskie plemie nizotkow 2yje gleboko w Puszezy Chondal, rzad:
ko wychodzac poza granice zielonego boru.

Barbarzyficy nalezacy do innych ras to bardzo rzadki widok, jednak spoty-
kany. Potelfow nalezqcych do tej klasy mozna czasami znaleié poiréd ludz-
kich plemion Potnocy czy Zachodnich Ziem Centralnych, bad tez w Puszezy
Yuir, gézie ludzie oraz elfy 2yj4 w dziczy obok siebie od pokolei. Drowy, elfy
ksiczycowe, ¢lfy stoneczne, gnomy czy planokrwiSei barbarzgiicy sa zwykle
osobnikami, ktérzy z jakichs powodow zostali wychowani poérod metywilizo-
wanych ludéw.

Regiony preferowane dla postaci: Oto regiony, w ktérych jest wiclu barbarzyd-
céw — Puszeza Chondal (zjawomydlne niziotki oraz dzikie elfy), Chult, Ziemie
Hordy, Moonshae, Narfell, Wyspy Nelanther, Péinoc, Rashemen, Vaasa oraz
Zachodnic Ziemic Centralne. Ponadto barbarzyficow mozma spotkad w nickto-
rych kulturach krasnoludéw tarczowych, dzikich elféw, leinych elfdw oraz pél-

orkow.

—
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Nicktérzy hardowie §piewajy, inni deklamujy byd# taicza, a jeszeze inri gra-
4 na znanych nam instrumentach, takich jnk mandolina, lira, cymbaty oraz,
a yakze, harfa. Inni ltort}'stnjq jednak z mnie) zndnych mstrumentow, wyjat-
kowych dla Faerunw 3

Diugi rég: Facruniski flet, powszechny jedynic na cywilizowanych obsza-
rach oraz poirod elféw.

Glanr: Krotki, zakpzywiony rég, pm pominajacy rog obfitosci. Jest wypo-

mltuns w mechanizm wentyli 1 brzmi k trabka, w ktora dmucha si¢ z duza
sila. Tnstrumentow tych uzywaja stoneezne elfy, niziotki je uwielbiaga, ludzie
246 albo je lubia, albo nienawidza. Glaury bez wentyli nazywane s glunami
i brzmig niczym melancholyne rogi odbijajaeesic echem we mgle.
Prasia fletnia: Fletnia pana zwana takie abalin. Sq to dwiete wstrume nty
Lliiry oraz satyréw, powszechne wirdd lefnych oraz dzikich elfow.
Reczoy beben: Beben o dwéch membranach. Czgsto wojowsicy graja na nim

e e SR D S I S e~
. faecunskie instrumenty

—

Tantan: Tamburyn, popularny wéréd niziotkéw oraz ludzi 2yjacych na po-
tudnie od Dolin, a niclubiany przez krasnoludy, preferujace bardziej wyszu-
kane mstrumenty perkusyjne!

Thelarr: Prosty stroikowy instrument, nazywany takze Swistawka, Latwo
go opanowad | jest tak tani, Z¢ wielu bardow daje go dzieciom w prezencie.

Tocken: Zestaw rzezbionych, owalaych dzwankow, na kéryeh gra sic jak
na cymbatach. Popularny w cywilizagach podziemnych i posiadajacych bu-
dynki, w ktérych wemocnieniv ulegai jepo rezonujace diwicki

Wojenny gong: Gong skonstruowany 2 jednej lub wielu tarcz, czesto nale-
zacych do pokonanych przeciwnikéw. Gra si¢ na nim drewnignymi miotka-
mi lub, w ekstremalnych prazypadkach, mlotami bojowymi Gobliny oraz kra-
snoludy czgsto na zmiane konstruwgs wiclkie gongl wojenne oraz starajq sic
oswobodzi¢ takie zdobyte przez wrogs tarcze.

Yarting: Gitara cieszaca si¢ coraz wicksza populagnodcia w Facrunic po tym,

2 ogromny szybkoscia, pragnac w ten sposob zademonstrowad swe mestwo bez. #  jak jakies 40-70 lat temu wyruszyla w §wiat z Amn i Calimshanu.
) koniecznosct walkl Zulkoon: Ztozone i na wpdl przenoine organy dete, praez wiclu wiazane
: Shawm: Instrument o dwéch stroikach; rodzaj prymitywnego oboju czy . 2 zulkirami 2 Thay, ktérych niewolnicy przewoia takic instrumenty woza-
fagotu; nagbardzicr ppimlun) wirdd.gnomaow. mi, aby zapewnié odpowiednig muzyke czarom swych panéw.
' Spiewny rég: Flet, popularny wszedzic, chyba 2¢ stuchacze maja kaca, :

f

-
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; Barp
Faerunscy bardowie réwnie czesto Spiewaja o wyczynach innych, co sami staja
si¢ bohaterami heroicznych sag,
Dziatgjaca na poly skrycie organizacja, ktérej cztonkéw zwie sig Harfiarza-
. mi, w Dolinach oraz na dzikiej Pétnocy rekrutuje odwaznych bardéw o dobrych
J f?mr_ui:rerach. by toczyé odwicczna walke ze zlem. Oczywiscic nic wszyscy bar-
i towie sy Harfarzam, lecz szlachetne uczynki wspomniane) grupy obdarzyty
J przedstawiciels tey klasy aurg heroizmu, ktérej prézno szukaé w innych éwia-
:

CzARODZIE]

Czarodzicje — podobnie jak wszyscy, ktérzy za sprawg mrugniecia okiem prze-
mieniaja ludzi w ropuchy ~ sa otaczani szacunkiem lub tei budza obawy. Naj-
potszniciszymi Smiertelnikami w Faerunie sq potezni preedstawiciele teg klasy,
na przyktad Elminster, Manshoon czy Szass Tam. Nic w tym dziwnego, potra-
Fig wszak przedluzyé swoj Zywot o cale stulecia lub tez decydujy si na bardzic
mroczng droge 1 przeobrazajg sic w liczow. Z biegiem czasu poznajq magie co-
raz lepie, az W koficu Sztuka nie ma przed nimi niemal Zadnych tajemnic.

Wigkszos¢ czarodziejow rozpoczyna kariere, pobierajac nauki’s doswiadczonych
przedstawicieli tej klasy. To powolny sposéb ksztalcenia, ale mozna na nim pole-
gal. W jego trakeie uczefy wykonwe rozne prace, dzicki ktdrym jest w stanie sig
utrzymac i oplacié ,czesne”. Nicliczni przyszli czarodzicje koficza jeden z uniwer-
sytetdw magi, ktérych nie brakuje na ziemiach Lantanu | Haleuaa, na dalekim
Poludniy, lecz rzadko moina je spotka na pétnocnych obszarsch Faerunu.

Najstynnitjszy uniwersytet magii na pétnoc od Halruaa inajduje sic w Si-
Iverymoon. Mmejsze znane uczelnie mozna znalezd w Waterdeep, Sembi, Ches-
sencie, Przesmyku Vithon, Impiltur 1 Tethyrae, 2a8 niedawno w Damarze otwar-
to szkole iluzjomatow. Metody edukaci stosowane przez Crerwonych Czarno-

3 : - *
| | ' RUNy mugom

tach. Ponadto dobrzy bardowie, ktérzy nie sa Harfiarzami, zachowusa sie cza-
sem tak, jakby nimi byli - to cof na ksztalt samospetniajace) sie prh.pow'n:dni
awykly lud oczekuje, 2e kaidy praedstawiciel tej klasy potrafi cod wigeej ponad

' ipiewanie.
’ | Regiony preferowane dla postac: Rardéw spatyka sie w wielu krajach, w tym
' w Amn, Chessencie, Cormyrze, Dolinach, na Smoczym Wybrzeiu, na Everme-
et, w Luiren, Impiltur, Moonshae, Silverymoon, Tethyrze, Thesk, Untherze,
i Vast, Waterdeep i na Zachodnich Ziemiach Centralnych. Liczna grupa przed-
| stawicicli tey klasy to ztote krasnoludy, ksiezycowe oraz stoneczne elfy, a tak-
< e niziotki lekkostope | waleczniaki,

Kazdy cnrodnq i zalhnac?. Faerunu mode —jefli tylko chee, preyja asobi-
sta rung lub magowska pieczeC, oznaczajsc nig swe dzicta. Czasami sa to pro-
ste znaki wskazujace na whasno&¢ przedmiotu lub terytorium, Lepiej jednak
raloiyé, i 1 katda najmniejsza tawet runa wyryta na framudge czy shupic gra-
nicznym, kryje preynajmniej jeden czar, ktéry czeka, by z.admhé €0 ZWy-
kle nastgpuje po pochwyceniu przedmiotu lub uzyciu wzgledem niego magi

Przyezyng uakeywnicnia moga by¢ warunki takie jak pheC, rasa, czas czy po-
totenie praedmioty omnaczonego runa, obecnofé przejawow innej magii

Lty podobne. . °

Zymrozone W ten sposob czary maja zwykle naturs straznicza, lecz moga
czymié wielkie szkody. Najpowszechnicisue 83 wyduchowe runy, wezowa pie-
czed mocy w sepit, ogmista putdaphka oraz symbel, Rrata zas plotki o dziwniej-

szych 1 bardziej $miercionoinych zakleciach stworzonych wladnie na potrze-
by magicznych run.

Nie istnicja dwie takie same runy magowskie. Jesli zapro;ultowana runi
bedzie zbytnio przypominal jui uzywany przez innego maga znak (aktual-
nie albo w przesziodci), po prostu e zadziate. Zapewne dlatego wiekszo$é po-
shlgujar:} ch si; czarami Faeruficzykéw wybiera sobie jedna run¢ na cate 2y-
cie 1 migdy jej nie zmienia. -

Wola Mystry sprawia, ze na tych, ktorzy fatszywic UZVWHJ.‘I run mnych istot,
spada cigzka klatwa. Przypomina o tym stara rymowanka czeladnikéw:”

Gdy zaplatasz magn sploty
Oszukujac, masz w klopoty
z ~ Elminster = Cienistey Doliny

*
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- Buny magoéw a klogtwa mystry

Wszyscy rzucajacy zaklscia wtajemniczefi tworza osobista picczeé lub rung.
Znak 6w jest stosowadry do oznagzania wiasnodcs, jako ostrzezenic § podpis za-
razem. Mystra, bogini magi, bierze na s.ebie ochrong poteinych rzucajacych Jeizeh nie uda mu si¢ drug rzut, na stale zostajg muo wysaczone 2 punkty
zakleciapostaci (powyze) 10. poziomu) przed uszezerbkiem, Frory mogiby wy-  Intelektu, a ponadto pada ofiarg efektu analogicenege do czaru asfabienie
niknaé z uzycia praez kogoé o ziyeh intencjach ich run, Kazdy (raucajacy cza- * wmysén.

ry lub nic), kto celowo skopiuje pieczeé 2 zamtarem oszukanim kogoé lub uzur- Jesli me powiedzie mu si¢ trzeci rzut, na stale zostajd mu wysaczone
‘powania sobic tozsamoéci posiadacza, musi wykona¢ trzy rzuty obronne na - 2 punkty Roztropnodci i na okres jednego miesiaca fraci wszelkic premiowe
Wole (ST 15), by l'tmhw! potréynej Klaewy Mystry. komérki na czary wynikajace z wysokiej wartode: atrybutow. ’

— <

Jesh ztoczyficy nie powiediie sig plerwszy rzut, na stafe zostaja mu wyss-
czone 1 punkty Sily.

ziora Pary, w Mulhorandzie, Rashemen, Sembii, Silverymoon, Tethyrze, Thay,
Untherze, Waterdeep oraz na Zachodnich Ziemiach Centralnych. Magiczne tra-

ksigznikow z Thay sa rownie skuteczne, nawet jesli polowa rozpoczynajacych
takie studia ginie podezas petnego tortur srkolenia.

W opisic zaklinaczy pojawiaja sic nowe chowarice, po ktére moga siegnaé row-

nieL crarodzicje.

dycje 7yja wirdd przedstawicich nastepujgeych ras: drowy, ksigiycowe, stonecz-
ne i ledne clfy, a takze podziemne i skalne gnomy (te ostitnic spcc;ah?u}g si¢

Regiony preferowane dla postaci: Czarodzigjow spotyka m czesto w Calime w iluzgach )
shanie, Chessencie, Cormyrze, Damarze, Halruaa, na Evermect, w okolicach Je-
TABELA 173 ULUBIONE BOSTWA REGIONOW
Béstwo Ulubione regiony Béstwo Ulubione regiony
Anhar Chessenta Muiborandzki panteen Mulhorand (w tym Semphar 1 Murghom ), Unther
Auril Palnoc fokupowany ) R
Azuth Calimshan, Chessenta, Halruaa, Lantan, Sembia Mystra Halruas, Mulhorand, Pétnoc, Rashemen, Sembia,
Bane Amn, Morze Ksigzycowe, Thay Silverymoon, Vast :
Beshaba Wyspy Nelanther Nigiotezy panteon  Dowolne niziotki, Puszcza Chondal, Lusrcn |
Chauntea Aglarond, Amn, Cormyr, Doliny, Moonshac, Slverymoon, Waterdeep J
Rashemen, Tashalar, Thesk, Vast Nobanion Przesmyk Vilhon, Smocze Wybrzeze :
Cyric Amn, Morze Ksigzycowe, Wyspy Nelanther Oghma Doliny, Péinoc, Shaar, Silverymoon, w.hodm:. i
Crerwona Rycerks Chessenta, Mulhorand Ziemie Centralne
Denetr Cormyr, Potnoc, Sembia, Silverymoon, Zachodmie Orkowy panteon Potorkowie, orki, Morze Ksigzycowe (jedynie Thar) i
Ziemie Centralne Savras Tashalar !
Drowi panteon Dowolne drowy Selune Aglarond, Amn, Cormyr, Impiltur, Pélnoc f
Filistrace Dowolnie ¢lfy, Wysoki Las, Silverymoon, Waterdeep Shar Amn, Calimshan, Péinoc, Shar -
Eldath Pétnoc, Vast, Przesmyk Vilhon Sharess Calimshan . .
Elfi panteon Elfy ksiczycowe, stoncczne, daikie i ledne, Aglarond, Shaundakul Doliny, Pétnoc, Thesk '
Evermeet, Wysoki Las, Silverymoon, War erdeep Shiallia Polnoc
Faernnski panteon Jezioro Pary, Unther (wolny ), Waterdeep Sumorphe Calimshan, Tethyr -
Gnomi panteon Dowolne gnomy, Silverymoon, Waterdeep Silvanus Puszeza Chondal, Cormyr, Doliny, Damara, Wysoki i
Gond «Lantan, Mulhorand Las, Pdtnoc, Silverymoon, Przesmyk Vilthon .
Helm Cormyr, Smocze Wybrzeze, Tethyr, Przesmyk Sune Amn, Smocze Wybrzeze, Sembia \,
Vilhon, Zachednic Ziemie Centralne Talona Morze Ksigiycowe 1
Hoar Chessenta Talos Calimshan, Morze Ksiezycowe, Wyspy Nelanther, |
Imater Calimshan, Damara, Impiltur, Tethyr Pétnoc, Przesmyk Vilhon E
Kelemvor Zachodnic Ziemic Centralne Tempus Cormyr, Doliny, Smocze Wybrreie, Moonshae, :
Kossuth Thay Wyspy Nelanther, Pétnoc, Shaar, Vast, Przesmyk Vil-
Kraswoludzki panteon Dowolne krasnoludy, Vast, Péinoc, Calimshan, hon ;
Jewioro Pary, Shaar, Silverymoon, Waterdeep Tiamat Chessenta :
Lathander Chessenta, Cormyr. Doliny, Sembia, Zachodnie Torm Doliny, Tethyr, Vast
: Ziemic Centralne, Waterdeep Tymeor Cormyr, Smocze Wybrzeze, Impiltur, Sembia, Vast L
Lliira Cormyr, Przesmyk Vilhon Tyr Calimshan; Cormyr, Doliny, Morze Ksigzycowe, Sem- {
Lolth Drowy bia, Tethyr, Przesmyk Vithon
Loviatar Morze Ksiezycowe, Sembia Ubtao Chult ’ ‘
Lurue Pélnoc, Silverymoon Umberlee Smocze Wybrzeze, Morze Ksictycowe,
Malar Cormyr, Wysoki Las, Pétnoc, Tashalar, Przesmyk Wyspy Nelanther, Vast |
Vilhon Uthgar Péinoc |
Maska Smocze Wybrzeze, Morze Ksigzycowe, Mulhorand, Valkur Aglarond, Impiltur 'r :
Shaar, Thesk ‘ Vhaeraun Drowy, Wysoki Las v
Mielikki Puszcza Chondal, Doliny, Wysoki Las, Péinoc, Waukeen Amn, Chessents, Cormyr, Impiltur, Scmbia, !
\ Rashemen, Silverymoon Tashalar, Thesk, Vast » |
Milil Cormyr, Potnoc, Silverymoon
[




: Druip

Druidzi Faerunu — podobnic jak kaplani — moga korzystal z czarow dzigki mo-
cy bostwa opickuficzego, zawsze zwigzanego 2 naturg lub zwierzgtami. Przed-
stawiciele tey klasy mie uznaja jednak wyragnego podziatu pomigdzy naturga bo
skimi sitami, ktére przez nig przepltywam. Wiely mieszkadcéw Faerunu uwa-
za, ge drusdéw interesujg tylko lasy, ale dbajg oni réwniez o gory, pustynie,
Jeziora, a nawet bagna kentynentu

Béstwa natusy to: Chauntea, Eldath, Gwaeron Wichura, Lurue, Malar, Mie-
likki, Nobanion, Shiallia, Silvanus, Talos, Ubtao, Ulutiu, Umberlee, Anhur, Tzy-
da, Ozyrys, Sobek, Set, Thard Harr, Aerdrie Faenya, Angharradh, Sashelas 2 Gtg-
hin, Rillifane Rallathil, Baervan Dziki Wedrawied, Segojan Herold Ziemi i She-
¢la Peryroyl.

Stynna za spraws licznych oddajacych jej czes¢ druiddw oraz tropicicl bo-
gini Mielikki wymaga skiadania najtagodniejszych duchowych przysiag sposrod
wszystkich béstw wyznawanych w Krainach. Jej podopieczni moga uzywaé do-
wolnego standardowego pancerza lub broni, jakich normalnie uzywaja troicie-
le (kazdej broni prosth 1 zokmierskie), kazdego lekkiego i Sredniego pancerza oraz
wszystkich tarcz), nie tamige przy tym duchowych obietnic.

llepuny preferowane dla postac: Druidow spotyka sie do&¢ czgsto w Agla-
rondzie, Puszezy Chondal, Chult, Wielkiej Dolinie, Wysokim Lesie, Moonshae,
na Potnocy, w Vast, Przesmyku Vilhon oraz na Zachodnich Ziemiach Central-
nych. Druidzi, keorzy zostaja poszukiwaczami przygdd, najezedciej wywodza sie
1 nastgpujacych ras: elfy ksiezycowe, stonecane, dzikie i ledne oraz zjawomysl-
ne i lekkostope niziotki.

KareaN

Facrunscy kaplani podlegajs zasadom opisanym w Podrgcznitu Gracza, 2 ta
jednak réinicy, iz 2aden 2 nich nie jest oddany li tylko jakie$ sprawie, filozofu

!

Jac ich rozwoju 1 karme je

praktyka wspbldziatania w kregach.

~ Druidyczne kregi jstuicja nawet w Waterdeep oraz innych duzych mia-
. stach, gdzie ich cztonkowie spotykaja sic w Swiatyniach, parkach lub w piw-
micach — jesh tylko zaaydy w jakicjé plynaca wodg bad? zasilang 2 natural-
nego 2rodta sadzawke czy Klepisko, albo tez jedno 1 drugie. Nicktre kregi bar-
dzo rzadko spotykajy si¢ wigcej niz raz W tym samym micjscu, lecz
komunikuq sie za pomoca magii badd dzigki jednemu lub wiecej catonkom,

ktbrzy wiele podrétuy, stuac za postaficdw do pozostatych towarzyszy.

Tdea kregu odnosi si¢ réwniez do cykli natury oraz do fakty, ze stworze-
mia o réznych rasach, rangach i zdolnoéciach moga i powinny ze soba wspél-

pracowa. W krggach nie ma zadnych oficjalnych rang poza Méwca, choé

‘crtonkowie zawsze pO&il.dﬂjﬂ nieoficjalna hierarchic oparta na wicku, madro- -

Sc1 oraz druidyczney mocy. Mozna opuscié krag, jezeli kto§ nie zgadza sic 2 je-
go pbstanowienianii, léez tylko organizacia jako catos¢ decyduje o duiatalno-
sci jako takicj. Do wielu kregow naleia tropicicle, elfy z lasu, a nawct driady
czy drzewce. W wigkszodcl wypadkéw sklada si¢ 3 okolo dziesicciu druidéw.
Mysliwi, drwale | pasterze zamierzajacy. oczyszezaé ziemi¢ fub rozbudos
wywal istniejace osady powinmi skonsultowa sie z miescowym duchowied-
stwem Silvanusa, Eldath, Mielikki czy podobnych bostw badi tez z tropicie-
lami, 1 dowiedzic¢ sig, czy w okolicy mie dziata jakis krag. Lepie] wspétpraco-
waé z owq organizacia niz wejst jej w droge, co moze skoriczy¢ sic wojng,
Wyspy Moonshae craz ziemie Szmaragdowe) Enklawy wokét ujscia Vil-
hoti to teren piajwicksze) koncentragyi druidéw. W obydwu tych migjscach dzia-

- #
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Krcgl drutdyczne

W micjscach, w ktdrych dzika matura (ghéwnie lasy) jest zagrozona, druidzi
protestuja przeciw takim zakusom | starajg sig uleczy¢ zywe istoty, doglada-
gbficic, 2 jednoczesnic spowalniaé lub wstrzymy-
wac wyrah drzew, wypalaniclaséw oraz budows drég. Druidzi czesto spoty-
kaja si¢ lub mieszkaja na polanach i 2 tego zwyczaju pochodzi nazwa oraz
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czy mnemu abstrakeyjnemu Erodiy boskie) mocy. Bogowie Torilu sa jak najbar-
dziej realni, a niedawne wydarzenmia zmusily ich do 2wrocenia bacznej uwagi na
smuertelnych wyznawcow.

Wiszyscy kaptani Facrunu stuza jakiemus bostwu opiekunczemu (wigkszosé
migszkancow Facrunu ma jukics bostwo opickunicze ) Nic mozna uzyskaé zsy-
fanych przez bogow lub bogmie mocy (a wige choéby zakleé objawieti) bez
owych poteg, Oczywiscie kaptan ma prawo do tylko jednego opiektfr;a, chot je-
§li zmieni ideologie, moze réwniez zmienié bostwo opickuficie. Nie wolno mu
natomiast wybraé kolejnej klasy wymagajace) bostwa opiekuriczego, jezeli jego
bog lub bogini nie pasuje do nowej Klasy. Nie ma zatem prawa, na przyktad,
zostac druidem, jesli béstwo nie jest zwigzane 2 naturg (jak wszystkie bostwa
opiekuficze drnidow L OczywiScie, rezygnujic 2 jednegn boga lub bogini , obcho-
dz1" owe ograniczenie (patrz Zmiana béstwa w Rozdziale §: Béstwa )l Wigcej
mformacyi na temat bostw opiekuficaych znajdziesz w tym rozdziale, w czedci
Religia.

Sa micjsca, w ktorych w jedna Swiatynia zostata poswiecona kilku bostwom.
Na przyktad, w wielu mniejszych krasnoludzkich miastach znajduje sic jedna
swiatynia dla wszystkich bostw tej rasy, a mieszkancy Rashemenu czeza Chaun-
teg, Mielikki oraz Mystre w jednym przybytku. Kaplani takich Swiatvn wybie-
raja konkretnego boga lub boginie, wize oczywilcie nie wszyscy maja fego same-
Lo opickuna,

Regiony preferowane dla postaci: Kaplani réznych bostw sa cenient w réi-
nych krainach. Patrz Tabela 1-3: Ulubione béstwa regiondw.

LoTrzyk
Lotrzykowie Faerunu réwnie czesto hywaja zlodzigjami, co dyplomatami, chot
tej roznicy iz dostrzegaja osoby, ktore przegrywajy negocjacie. Tak czy macze),
54 oni wszechobecni na kontymencie. Oczywiscie nie kazdy totrzyk jest zlodzie-
jem. Zaleznie od umigjetnoéel oraz sklonnodcl, zdarzaja si¢ poéréd nich postu-

taja oni otwarcie, posiadajac whadze | wplywy. Tu druldn spor)'ka 2 S1¢ W Swig-
tych gajach. Z drugiej strony, ich potcga zostala znacznic osighions w Dol
nach, gdzic zaréwno Krag Ciénistej Doliny, jak i Siddemka z Bitewnej Doli-
ny ulegly znizezeniu w ciggu ostatnich dziesigeioleci, a Krag Yeven upadt
dawno temu,

Wiem o jedynie kilku aktywnych kgegach. Obserwatorzy z Sevreld, spoty-
kajacy si¢ w Gaju Starych Grzybow w Wysokim Lesic na péinocny wschéd
od Secomber, staraja si¢ zapobiegad wycinaniu w lesie drog do wyworzu drew-
na. Wysokic Tany, druidzi iyjacy w ukrytych gérskich dolinach Grzmigcych
Wierchéw i wedrujacy wzdtuz owaho.hnmdm, pomaga leSnym stworzeniom,
ktére strzega Migjsca Tanéw. Swiczo powstaly Pierscien Mieczy pragnic oczy-
Scit 1 odnowit Las Neverwinter, wypedzac kryjace sie tam bandy gnolli, nied#-
wiezukow orar hobgoblinow, a takze proegnac tych, krarzy w lifciastym ser-
cu knier poszukuyg groboweéw 1 ruin. W Amn dziala Flamenar (Dionie Prze-
ciw Promieniom), ktéry chee zasadzié na tagodnych wzgérzach tej krainy

drzewa | rozwiad burze plaskowe nekajace t¢ kraine na wschéd od Crimmeor
i Purskul Natomiast Széstka Gwiczdng) Wody (nazwa pochodai od spokojne)
sadzawki, przy ktorej czgsto si¢'spotykaya) dziakta teraz w pétnocnej czedei La-
su' Mir, gdzie horda potworéw oraz. dziwnych wypaczmwch hestii najezdia
ziemie na potudnic od rzeki Ith,

To zaledwiz kilka sposrod wielu, wiclu kregow.

Nickeorzy na wspomnienie o nich reaguja vSmieszkiem i stowami ,milo-
Snicy kwiatow”, lecz ostrzegam takich kpuarzy, e niewicle 2iot czy roSlnnych
lekarstw pomagatoby nam dzisiaj, gdyby nie wiedza | praca drudycznychkre-
gow Facrunu,

~ Beldrith Tarielntar, Medrzec .ﬁaiyrb Zwyczagiw
: . Dom Pochytes Bramy, Scornubel
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kiwacze skarbow, rabusic grobow, detekeywi, szpiedzy, tow-
cy nagrod, zwiadowey, towcy zitodzier czy — najez¢dcie)

w Amn, na Anauroch, w Calimshanie, na Smoczym Wybrzezu, na Ever-
meet, w Luiren, Impiltur, nad Jeziorem Pary, na Lantanie, nad Mo-
rzem Ksiezycowym, na Moonshae, w Mulhorandzie, Narfell, na
Wyspach Nelanther, w Sembii, Shaar, Tashalar, Thesk,
Untherae, Vaas, Vast, Waterdeep oraz na Zachodnich
Ziemiach Centralnych. Szare, zlote 1 tarczowe krasno-
ludy, drowy, ksigZycowe 1 stoneczne ¢lfy, podziemne
i skalne gnomy, niziotk: lekkostope 1 waleczniaki
rownied cz¢sto zostaja totrzysami

Prawdg jest, iz nie kazdy totrzyk to ztodziej. Nie-
mniey jednak wielu 2 nich para sie tym
whadnie fachem. Gildie ztodziejskie me
sa w Facrume niczym niezwyktym. Nie-
ktore - chocby Cieniser Ztodzieje z Amn
czy Nocne Maski z Wrét Zachodu - sa
tak poteine, 2e dyktuja rozkazy krélom i lor-
dom, a przy tym tak bezlitosne, ze wprowadzaj
swe edykty w Zycie zastraszajac, grozac, a nawet
mordujac. Niemniej jednak wickszos¢ gildii nie
strigie nazbyt diugo 1 dziata lokalnie, Zwy-
kle powstajg w jakimé miescie lub na uczesz-
czanym szlaku handlowym za sprawg chary-
zmatycznej czy poteinej postaci, ktora jest
w stanic utrzymad spojnoéé grupy.

Regiony preferowane dla postact: Istnicj dwa
rodzaje lotrzykow — lodzieje 1 bandycl Prerw-
szych moizna spotka¢ w poblizu kazdego wik-
szego miast Z kolei bandyci (czasami uprzzy-
mie okreflani munem zwadowcdw) 2yig
w dziczy. Wielu totrzykéw moina napotkat

MN1cH

Mnis: zaktaday 2wykle swe zakony na cywilizowanych ob-
szarach, Najwezesniejsze ludzkic opactwa Facrunu powstaly
zapewne w Amn i Calimshanie. Mnicj wigeej w tym samym cza-
sie przybysze 1 innych Swiatow 1 ze wschodu, 7 kramy Kara-Tur,
rownici. stworzyli whasne zakony, W przeciwiefistwie do kapta-
néw 1 druidow, mnisi nic muszq wybieraé béstwa opickuticze-
go(chol wickszod¢ to czyni ). Nie musza tez by czlonkami ktd-
rejs ze szkol wymienionych w ramee Zakony mnichow. Jezeli
twé) mnich nie nalezy do innego zakont, powinienes wraz z MP
wymySlié prayngimniej jego nazwe oraz okredlié relacje pasujace

do opisanych we wspommiane) ramee.

zakony mnichdw

W Faerunie istueja dziesiatkn zakonow mnichéw, WickszoéC to male grupy,  ga by¢ wieloklasowcami' wojownikami, totrzykami lub paladypami (zwykle

liczace okoto dzesicein cztonkéw, zyjace w odosobnieniy, w opactwach w dzi-  Yondalli) :
czy. Kilka zakonow liczy setki eztonkow i wptywa na wydarzeria na rozle- Storeczna Dusza (dobro lub neutralnoéé): Wiara tej duiej, lecz zdezorga-
glym obszarze. Oto najwazniesze 2 nich nizowanej sekty réini si¢ w zaletnedci od konkretnej grupy — niektérzy czlon-

Ciemny Ksiezyc (zda): Shar cze¢ odéaje potezna sekta mmichéw posiada-  kowie wyznajg Lathanders, inni Selune, garstka zaf oddaje cz¢é¢ Sune. Sto-
jacych $wiatynic w krainach tzadzonych przez ztych whadcdw lub tajne ka--  neczna Dusza, obok Starego Zakonu, Majczgscie] posiada opactwa ukeyte ghe-
plice podrod wzgore, Bocznych zautkow czy w Podmroki. Wickszos¢ mnichéw  boko w dziczy. Cztonkowie tego rakonu moga zyskiwac poziomy w jednej inngj
" Ciemnego Ksigzyca to ludzie, lecz czasami nalezg do niego pétorkowie, po-  klasie i weigi rogwijaé si¢ jako mnich, dopéki w tej ostatniej klasic posiadayg
mroki czy drowy. Mnisi Ciemnego Ksiciyca moga byé wicloklssoweami za-  najwiecej poziomow.
klinaczami, dopdki pomigdzy tynn dwoma klasam istrieja tylko dwa pozio- Stary Zakon (neutralnodé, czasami dobro, rzadko zto)} Mussi Starcgo Zako
my rdz‘.niqzrm : nu nie wyznaj Zadnego bostwa, leez sa oddan filozofii awiazane) 2 béstwem,
Dtuga Smier¢ (ztd) Czlonkowie tego 2akonu oddajq sic wel Smierci, nie dba- ~ ktdre albo jui jest martwe, albo nigdy nie istniato na Materialnym Planie To-
Jaczbytnio o to, jakie bostwo ma akrualnie nad niq piecze. Niezwykle chetnie  rilu. W tej kwestii czlonkowie organizacii pozostaja w sprzecznoct sami ze so-
dziela sie Smiercig oraz jej bliskim towariyszem — bélem — z mnymi Kaptani , ba Tozsamo&¢ bostwa nic jest jednak istotna, gdyz dfa nich liczy sic postanie, ja-
poprzedniego boga dmierci, Myrkula, postrzegaja 6w zakon jako czes¢ dlugo- ke glosza, Stary Zakon nigdy nic posiadal wielkich opactw, lecz dotarl do dale-
dystansowych planéw swego béstwa. Kelemvor (aktualny bég émierci) uznaje  Kich zakatkéw Faerunu. Jego mnisi moga by¢ wieloklasoweami totrzykami,
go za przeciwnikow, lecz cieszy go przynajmniej tyls, ie jego mnist aktywnie  zaklinaczami oraZ tancerzami cieny, dopki w Klasie mnicha posiadasy WI,;CCJ por
nie wspieraja mezycid Velsharoon (bog nekromangyi 1 niezycia) zabiega o jego  zipmow niz we wszystkich pozostatych razem wzigtych
wzgledy, lecz jesecze mie odkryl, jak je zdobyé. Zakon zyskal doS¢ duzs potege Zatamani (dobro} Ze wszystkichopopularnych bostw Faerunu Ilmater po-
W Thay,.chol nic cieszy sic poparciem Crerwonych Czarnoksicinikéw 1 nie  zostaje najbardzie) utozsamiany z zakonem mnichow daiatajscym wylacznie
uﬁpéiprncu_;e z timi. Mnisi Dhugiej Smierci moga by¢ wieloklasowcami wojow-  w jego imieni. W Dolinach nie ma stynnych opactw. tego zakonu, lecz jego
nikami, skrytobéjeami oraz rycerzami Ciemmnoscl. " cztonkowie czgsto podroiujg pricz te kraing, chroniac si¢ w swigtyniach Ilma-
Lénigca Diod (neutralnodé): Jeden 2 najstarszych zakonéw w Amn. Jego  tera, jefli nie moga znaledd innego zakwaterowania, Zatamani moga by¢ wielo-
czlonkowie facza wiare w Azutha oraz czarodzigistwo z mnisim oddaniem.  klasowcami kaplanamy, rycerzami wiary, mustycznymi wyznawcami, boskimi
Kiedy w Amn ograniczono praktykowanie Szruki, czed¢ celonkdw Léniacey  stugami, hierofantami oraz agentami kosciota [Imatera.

Dioni zeseta do podziemia, pozostali zas wyruszyli w szeroki fwiat. Munisi Zétta Réza (dobro, neutralnodé): Opactwo wyznawcéw Ilmaters potozo-
Lénigeej Dloni moga by¢ wieloklasoweami czarodzigjami, dopéki poziom  ne na odludziu w Gérach Ziemne) Ostrogi w Damarze Zakon zwany bywa
w klasic mnitha jest wyiszy lub réwny poziomowi vzarodzicja. réwniet Uczniami Swictych Sollar6w, a stynic z lojalnoéci wrgledem sojusz-

_ Pigé¢ Hin (neutralnoéé lub dobro): Niziotki z Luiren obrocili wwiare prze-  nik6w oraz zniszezed, jakie potrafi sp rzadzié przeciwnikom. Mnisy, szano-
Lunimc, 12 jeden nieiolek moze zapanowat nad sobs | Swiatem. Rzutey mni- wani w kwestiech prawdy 1 dyplomagjy, cigiko pracuj, by prictrwac w suro-
s1 % tego regiont czasami zaktadaja na pélnocy opactwa. Chot jedynie niziok:  wym, odosobnionym sanktuarivm. Czesto podrozuja z paladynami Iimatera,
ki moga studiowaé Pigs¢ Hin w Lusren, nicktére opactwa tej grupy poza ta  zwhaszcza z Zakonu Ztotego Purham Moga by¢ wicloklasowcami tmplcmla
kraing przyjmuj czasami gnomy oraz krasnoludy. Mnisi z tego zakonu mo- mi i tancerzami cienk
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Wickszos¢ faeruskich mnichow moie awansowaé na poziomy w innej klasie,
a potem powrdait do tej 1w niej si¢ rozwijal. Jest 1o wyjatkiem od reguly poda-

nej na stronie 44 Podreczniba Gracza, w czescr Byli mnisi Opisy w ramce Za- -

kony mnichéw okreslaja, jakie klasy czlonkowie danego klasztoru moga wybie-
rat, stajac si¢ wieloklasoweami. Postaé moize bez kar zwiekszaé poziomy mricha
oraz dowolnej wymienionej klasy. Ztamanie tych zmienionych ograniczed (wy-
korzystanie zasad wicloklzsowosc: do awansu w klasic, ktora nie znajduje sk na
Iicie dancgo zakonu) koficzy rozwd) postac w klasie mnicha, jak 2apisano w nor-
malnych regutach, Nicktore klasztory nakladaja dodatkowe ograniczenia doty-
crace wicloklasowodci, co zaznaczono w ich opisach. Jedli postat ztamie ktdred
z owych ograniczed, nie mode si¢ juz dalej rozwijaé w Klasie mnicha.

Regiony preferowane dla postaci Mnichow czesto spotyka sie w Amn, Calim-
shanie, Damarze, Mulhorandzie, nad Jeziorem Pary | w Silverymoon. Praedsta-
wiciele tej klasy pojawiajg sic rowniez w kulturze niziotkéw waleczniakéw.

PaLaDpyN
Piergeiron Paladinson, Jawny Lord Waterdeep, to chyba najstynniejszy paladyn
drisiejszego Facrunu. Nie poszukuje juz praygdd, ale za to reprezentuje Lor-
dow Waterdeep, kierujac si¢ sprawiedliwoscia, wspotczuciem oraz odwaga. Jest
wzorem dla wiclu mtodych paladyndw.

Wizyscy paladyni Faerunu oddajg cze$é béstwu opickuficzemu, ktére wybie-
raja na poczatku swej drogi. Podobnie jak przedstawiciele te klasy Zyjacy w in-
nych krainach, tutepsi takie musza byé zaréwno praworzadni, jak i dobrzy, Bé-
stwo paladyna musi by¢ praworzadne dobre, praworzadne neutralne lub neutral-
n¢ dobre. Dlatego tei zar6wno posr6d wyznawedw Helma Czujnego (praworzadny
neatralny 4 jak 1 Chauntei Martki Ziemi (neutralna dobra) sa praworzadni dobrzy
paladyni. Sune — bogini pigkna, milodci oraz namigtnodei — jest wyjatkiem od re-
guly ograniczajacej charakrer, gdyz oddaja jej czeéé przedstawiciele tej klasy, choé

ne OF ganizacye.
Azuth: Paladyni Najwiﬂrngo rzadko przez cala kariere zyskuja pozio-
my w klasic paladyna, po pewnym czasic porzucajac j3 2wykle na rzecz cza-

rodzicja. Paladyni Azutha moga by¢ wicloklasowcami o zwykty ch ograniczc-

niach.

Chauntea: Paladyiii Bogini Zb6i naleid do rzadkosci. Cenia odwagg row-

 nie mocno jak wspétezucie | wicle czasu spedzajg pomagajac wicinizkom. Mo-
g4 bez ograniczen by¢ wicloklasowcami hplnnzml,f}'ccmmx w:ar} oriz ho-
skimi stugami. )

Helm: Paladyni Straznika wola strzee pm:d zhem lub je niszezyé, nid na-

prawuuf uczymione prm nic szkody. Wydaje Sie, iz sa surowi i ni¢ interesuja
sig ‘wsprcraniem innych Mngq bez ograniczen by¢ wicloklasgweami wojowni-
kami, kaplanami, rycersami wiary, mistycznymi wyznawcami oraz rycerzi-
mi Purpurowego Smoka.

Imater: Paladyni Zatamariego Boga strzega stabych i uzywaja swychmo-

¢y leczacych wegledem kazdego, kto, ich potrzeduje. Nie stronig od walki ze
rlem, Tecz wola prystanad i uleezy¢ kogos, kto moze umrzed, niz poswiecié
oW zycie, by dcigat uciekajacych ztoczyficow. Moga bez ograniczen byé wie-
loklasowgami kaplanami, rycerzami w:ary, boskimi shugami oraz hierofan-
tami.

Kelemvor: Paladyni Wiadcy Umarlych pmﬁwwcm sie &cngmm i zahgamu
nicumartych. Nicktorzy rozwiiaja sic tylko w Kiasie paladyna, inni zaczyna-
Ja tak swy kariere, lecz potem zostajg tropicielami czy kaplanami Moga by¢
wicloklasoweami o zwyklych ograniczentach,

Lathander: Paladyn: Pana Poranka naleza do najbardziej Jubianych hero-
sow Facrunu. Wraz 2 ipnymi wojownikami oddanymi temu hogu tworza lut-
ne stowarzyszenie - organizacje zwana Zakofiem Astra. W obrebie swego ko-

-
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| Niezwykte zakony paladynskie

Nicktore religic pozwaluja paladynom zyskiwaé pozioty w inngj klasie | po-
wracaé do podstawowe), podobnie jak mnichom zakonow. Oto owe specyficz-

Jest chaotyczna dobra. Dodatkowe informacje o paladynach nicktérych religii Fa-
erunu znajdui sic w ramee: Niczwykle zakony paladysfiskie.
Regiony preferowane dla postaci: Paladyni czesto pochodza 2 Cormyry, Dolin,
Damary, Luiren, Impiltur, Mulhorandu, Silverymoon, Tethyru oraz Waterdeep.
Krasnoludy tarczowe czasami zostaj paladynami oddajacymi czeéé bostwom
krasnoludzkiego panteony, zas mzm!h waleczniakisa wyznawcami bugé'ﬁ 1 bo-
gifi panteonu tej rasy.

TRroOPICIEL
Duze obszary Faerunu porastajg pradawne lasy, w ktorych zyja niezwykle stwo-
rzenid. Tropiciele tego Swiata to — wraz z drudami 1 nielicznymi harharzynca-
mi oraz kaplanami bostw natury (chocby Silvanusa,czy Miclikki) - wiadey
otwartych pn.csr.rzcm.

W przeciwrenstwie do kaptanéw, drusdow 1 pnlad} now, faeruiscy tropicicle nic
musza wybieral sobie bostwa opickunczego, dopdki nie osiagng 4. poziomu i nie
uzyskajq mocy rzucania zakle¢ objawicr (tropiciel, ktéry nie posinda béstwa opic-
kuficzego, nie moie czarowal . Wiclu przedstawicieli te) klasy wybiera boga lub
bogime wezednie). Sq jednak tacy, ktérzy oddaja sic praede wszystkim typowemu
dla rropicicli stylowi Zycia, a bostwa stawiaj na drugim miejscu. Czlonkowie tej
klasy wybierajy podobnych bogow i boginie jak druidzi, Niemniej jednak zdarza-
Ja si¢ tropiciele obdarzen: dziwnymi zainteresowaniami (na przykiad polowanie
na nieumartych, ktérzy decyduja sic na nnych patronéw.

Dobrzy tropiciele Pétnocy czesto wspolpracum z Harfiarzami lub podobnymi
organizacjami, a nicktorzy w koricu zostayy ich cztonkami Oczywiscie nie wszy-
sy Zyjacy w Feerunie przedstawicicle tej klasy maja dobry charakeer. Niektére mig-
s¢a — chocby tor Cormanthor czy Wysoki Las — to pola bitew pomicdzy dobry-
mi tropiciclami, ktérzy walcza w obronie micszkaricéw kniei 2e zhymi tropiciela-
mi, wyznajacymi bogéw lubupcych sig w zadawaniu cierpienia.

sciofa paladyn: sa czesto konserwatywni i bardziej niz kaphani (czesto ne-
tralni, a nie praworzadni) przejmuja si¢ sposobem, w jaki naledy wykonywaé
obowiazki Palzdyni tego boga moga bez ograniczen byé wicloklasowcami ka-
planami, rycerzami wiary, boskimi stugami, hierofantami oraz rycerzami Pur-
puroweégo Smoka.

Moradin: Kowal Dusz nie posiada zbyt wiely paladynéw, lecz krasnoludy
wybierajace te klase czesto staa sig rycerzami calego krasnoludzkiego pante
onu, laczac cnoty wszystkich bostw. Moga bez ograniczei byé wicloklasow-
cami kaplanami, wojownikami, rycerzami wiary, krasnoludzkimi obroficami
oraz runotworzami

Sune: Paladymi Ognistowlose) bronia pickna. Wyszukuja oraz niszcza
stworzen, ktdre s3 zle 1 przy tym wyjatkowo ohydne. Zwykle sa wyjatkowo
pewni siebie oraz szezegolnie skuteczni w niszczeniu meamarlych. Moga bez
ograniczen by¢ wicloklasowcami rycerzami wiary, Wolno im wyhieraé Sune
na bostwo opickuricze, chot jest to chaotyczna dobra bogini To wyjatek od
reguly nakazujce) posiadaé patrona, ktbrego charakter jest o nie wigcej niz
Jeden stopier inny niz postaci.

“Torm: Paladyni Prawdziwego bronia stabych, v.:llczq ze ztem i utrzymu-
jawysokie smndzrd) maralne, ktérych wymaga si¢ od stug boga podlegajace-
go jasnemu i prawemu Tyrowl, Mega bez agrimczm by¢ wicloklasowearm
w jednej innej klasie.

Tyr: Paladyni’ Sprawiedliwego sa wojownikami, ktrzy w pierwszym sze-
regu walcza ze ztem 1 nieprawda. Cresto przewodza militarnym organiza-
¢jom i poszukiwaczom przygod dazacym do realizacyi podobnych celéw. Mo-
g4 b:t\ngrnnmen by¢ wicloklasowcami kaplanami, wojownikami araz ryce-
rzami wiary.

Yondalla: Paladyni Obroficzyni i Zsytajates nalezs do rzadkodc, lecz w kra-
inach niziotkow, jak Luiren, stuza pobratymcom mieczem 1 tarcza. Mogg bez
ograniczen h}é wicloklasowcarmi muichami.
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Ulubionym wrogiem tropiciela nie musi by typ stworzed, ale organizacia.
Przedstawiciel te klasy o dobrym charakterze moze, na przyklad, sprzeciwial sie
Kultowi Smoka, a mroczni zhentarimscy tropiciele czesto polujg na Harfiarzy.
Ci przedstawici¢le t5) klasy otrzymuja odpowiednie premie w stosunku do czion-
kow wybranej organizacy, niczaleinie od tego, kim owl cztonkowic s¢. Premig tg
bicrze sig pod uwage nawet weedy, gdy stworzenie nalezy do tej sami) rasy co tro-
piciel i gdy ten ostatni ma zby charakter. Dzila ona analogicznie do 2wyklej pre-
mii wynikajace) z ulubionego wroga, 7 ta rézmica, iz trakruje sig ja jak premie 7 mo-
rale, wige nie kumuluje si¢ 2 innymi efektam wptywajacymi na morale,

Regiony preferowane dla postaci Tropicieli spotyka sig na obrzezach cywi-
lizacji, w migjscach takich jak Aglarond, Puszeza Chondal, Chult, Doliny, Da-
mara, Evermeet, Wiclka Dolina, Luiren, Wysoki Las, Ziemie Hordy, Jezioro
Pary, Narfell, Pétroc, Rashemen, Shaar, Silverymoon, Tashalar, Vaasa, Prze-
smyk Vilhon oraz Zachodnie Ziemie Centraine. Tropiciclami czesto zostaja ksig-
zycowe, dzikie i lesne elfy, podziemne gnomy, niziotki lekkostope | walecznia-
ki oraz potorkowie

. A

WojowNiIk
Wojownicy dobrze sic czujg w prawic kazdsj spoleczno-
§ci Faerunu. Ich umiejetnoScr sa dodé powstechne, wige
| nie zawsze sa doceniani. Niemnie) jednak niektorzy
preywodcy — choby Randal Morn, Bruenor Battle-
hammer czy zmarly krél Azoun IV z Cormyru - to
wspaniali wojownicy, ktorych reputacia sigge znacznig
dalej niz ich klingt. OczywiScie wielu przedstawicieli tej
klasy otacza nieslawa, chotby Gondegala Zazinionego
Kréla czy stynnego skrytobojee Artemisa Entreri.

W nicktdrych krajach powstaja zakony wojskowe
lub rycerskie. Cormyr stynie ze swej armuy, ktore)
zotnierzy nazywa si¢ Purpurowymi Smokami
W Tethyrze jest kilka zakondw rycerskich; najta-
twic) staé si¢ jednym z Czunych Kawalerdw (wy-
znajgcych Helma) lub Rycerzy Kuldar z Barakmor-
din (wyznajacych trojee [lmater, Torm 1 Tyr),

| Regiony preferowane dla postack: W kazdym za-

| katkn Facrunu przychodza na Swiat poteini wojow-

t' I| nicy, lecz styna 2 nich przede wszystkim Aglarond,
| Amn, Anauroch, Calimshan, Chessenta, Carmyr, Doliny,
Damara, Smocze Wybrzeze, Evermeet, Luiren, Zienme Hor-
dy, Impiltur, okolice Jeziora Pary, Lantan, wybrzeiza Morza Ksie-
zycowego, Moonshae, Mulhorand, Narfell, Wyspy Nelanther, Potnoc,
Rashemen, Sembia, Shaar, Tashalar, Tethyr, Thay, Unther, Vast, Prae-
smyk Vilhon, Waterdeep oraz Zachodnie Ziemie Centralne. Klasa wo-
Jownikow jest popularna poérod szarych, ztotych 1 tarczowych krasno-
ludéw, drowdw, ksigzycowych elféw, podziemnych
i skalnych gnoméw oraz niziotkéw lekkostopych ~ Zeklimacz raucafacy
1 waleczniakow.

Ryc. Sams Wood

i e e
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ZAKLINACZ

Zaklinacze (obok czarodziejow ) opanowali tak zwana Sztuke, czyli teorie i prak-
tyke magu wtajemniczeir. Zwykly lud Faerunu nie widzi wigkszej roznicy mig-
dzy badamami prowadzonymi.przez czarodzicidw a niezwyklymi prakeykami
zaklinaczy. Nalezy jednak zaznaczy(, ze na nickeorych obszarach przedstawi-
ciele tych klas zacickle ze soba rywalizufs. Wielu czarodzicjéw uznaje zaklina-
czy za niewprawnych praktykéw Sztuki 1 stugy zlowseszezych sit, ktére lepre;
zostawiC w spokoju. Z kolei nicktorzy zaklinacze uwazaja czarodziciow za oso-
by aroganckie i wyniosle, celowo otaczajice Sztuke aktorskimi sztuczkami i nie-
Jasnymi teorami. _

W nicktorych czebciach Faerunu zaklinacze sa lepiej traktowani miz win-
nych. Aglarond ~ lefne krolestwo, ktdrym whada potezna Simbul, zaklinaczka
i czarodzierka w jednej osobie — to najlepszy przykiad takiego miejsca. Tak czy
maczef, mieszkafcy Facrunu podchodzy do przedstawicieli tej klasy roznie, 2a-
leznie od regionn. Niemniej jednak wérdd czlonkéw kazdej rasy mozna spotkaé

cxar podezas wipinaczhi

miniej wigeej taka sama liczbe zaklinaczy, wyjawszy krasnoludy urodzone pried
Blogostawiefstwem Gromu.

Zaklinacze preedkiadajs chaos nad prawo i oddajg czei réznym bostwom, Naj
wigksza popularnoscia ciesza sic bogowie 1 boginie zwigzeni 7 magi, a wice My-
stra, Oghma, Selunc oraz Shar. Poszukiwacze przygéd nalezacy do rej klasy od-
dag tez cze$é Lathanderowy, Shaundakulow), Sune, Tempusowi | Tymorze.

W fwiecie ZAPOMNIANYCH KRAIN zaklinacze moga poza stworzeniami opi
sanymi W Podreczutku Gracza korzystal réwniel z ponizszych chowancow,

Chowaniec Specjalne

Jaszczurka Wihasciciel otrzymuje premig +2
do testow Wspinaczki

Oémiornica Whadciciel otrzymuje premig +2

do testéw Zauwazania
Wiochaty pajakt Zatrute ugryzienie, widzeme w ciemnodciach
tStworzenie opisane Porwerach Faerunu. Whochaty pajk, keory jest cho-
waitcem, zyskue wartos¢ Intelektu, staje si¢ magiczng bestia (mie ro-
bactwem ), ale traci niepodatnod na efekty wplywajace na umysh.

Arur Porgzniejszy chowanicc (patrz dalej) pozwala wybrad
potginiejsze stoty, ’
Regiony preferowane dla postaci: Zaklinaczy spotyka sic
w Aglarondzie, Calimshanic, na Smoczym Wybrzezu,
w Wielkiej Dolinie, Wysokim Lesie, nad Jeziorem Pary,
w Mulhorandzie, na Wyspach Nelanther, w Shaar, Silve-
rymoon, Tethyrze i na Zachodmich Ziemiach Centralnych.
Zdarzag si¢ rowniez pofréd zlotych krasnoludéw, deikich
clféw oraz lekkostopych niziotkow.

Q FCg’IOD

Postal ze Swiata ZAPOMNIANYCH KRAIN okrefla cof wie-
cej niz kiasa 1 rasa. Ojezyzna po czesei decyduje o osobo-
wolcl, fwiatopogladzie oraz posiadanych zdolnociach, 2aé
w mechanice gry wskazupe, jaka kasa pasuje do kultury,

pozwala zdobywaé specjalne atuty oraz wybieraé ekwipu-

’ nek odpowiadajacy sposobowi 2ycia Kazdy gracz moze do-
} wolnie wybraé ojezyzng swego bohatera podezas procesu two-

rzenia postaci.

Region to szerokic pojecie. W wigkszodel proypadkéw odnosi si¢ do
bytu politycznego, jak na praykiad rzadzone przez czarodzieiow pas-
stwo Thay, Moze réwnicz opisywal obszar geograficzny, ktéry nie po-

siada wladcy czy okreslonych gramic, a wige choby barbarzynskie ziemie
. Narfell Region moze wreszeie oznaczal rasows tozsamos¢ kulturows, na
preykiad w przypadku ziotych krasnoludéw czy potorkéw.
Posta¢ moze posiada tylko jedng ojczyzne — nie uzyskasz zatem korzysc
zarowro 2 Amn, jak 1 z sasiadujgeego z nim Tethyru. Niemmigj jednak nie-fud-
zkie postacie moga dowolmie wybieraé ojezyzng, ceyli jahis kray, albo kulturg ra-
sy, pod warunkiem jednak, Ze ich klasa zostata wymieniona w danej rasie lub
migjscy — w przeciwnym razie nic beda mogly korzystal ani z atutéw regional-
nych, ani z premiowego ekwipunkn poczatkowego. Na przykiad, Vartok, zloty
krasnolud, moze pochodzi¢ z Dymiacych Gér Untheru, ma zatem prawo wy-
braé kulture swej rasy lub Unther i skorzystaé z zasad dotyczacych danego re-
giony, jezeli jego klasa postaci zostata wymieniona w opisic regiony, ha ktory
si¢ Zdecydowal.

Takela 1-4: Regiony postaci wylicza wszystkie regiony dostepne faerufiskim po-
staciom. Zawiera informacje o jezykach automatycznych i premiowych, atutach
regronalnych araz premiowym ekwipunku poczatkowym dla danego regionu.

Jezyki automatycane: Jezyki te zna kazda postal z dansgo regionu, niezaleznie
od wartoéci Intelektu. Wspalny, nie wymieniony w tabeli, réwme jest powszech-
ny, chyba ze posrdd automatycznie znanych jezykow pojwia sig podwspolny.
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Region
Aglarond

Amn

Anauroch

Calimshan

Chessenta

Chult

Cormyr

Damara

Doliny

Fify, drowy

Evermeet
Gnomy,
podzetine

Gnomy,
skalne

Halruua

Jezyki
automatyczne
aglarondzki

chondathski

midani (lub
netheryski -
Jedynie mroki)
alzhedo

chessentski

chultski

chondathski

damarski

chondathski

elfi,
podwspélny .

elfi

elfy

_elfi

el

elfi
gnomi, -
podwspslny

gnomi

halruaanski

Jeayki
premiowe

chessentski, damarski, elfy, .

leny, mulhorandzki,
orkowy, smoczy -
alzhedo, elf}, giganci,
goblifski, illuskafiski,
nexalski, shaaryjski

chondaghski, damarsks,
gnolli, detheryski,
orkowy, smoczy
chondathsk, chultski,
plomienny, powietrzny,
shaarski, smoczy, tashalski
aglarondzki, chondathski,
mulhorandzki, smoczy,
turmski, untherski

alzhedo, goblifiski,
krasnoludzk, leSny,
shaarski, smoczy, tashalski

“damarski, elfi, gnomi,

goblifisky, niziotczy,
orkowy, turmski
choudathski, giganci,
goblifiski, krasnoludzki,
orkowy, uluicki
damarski, clfi, giganci,
gnomi, lesny, orkowy

goblinski,

illuskadnski,

Jezyk migowy drowdw,
otchtanny, smoczy,
wsp6lny

gnolli, illuskadsky, leny,
orkowy, tashalanski

chondathski, gnolli,
gnomi, luskensks,
lesny, niziokezy,
powietrzny
chondathski, gnolli,
gnom, gobliaski, leény,
SMOCTY

chondathski, gnomy,
tluskanski, lesny,
niebianski, nmwtczy.
powietrzny

chondathski, illuskanski,

lesny, niebiatski,
powictrzny, wodny
elfi, illuskanski,
krasnoludzki, smoczy,
wspdlny, ziemny
chondathski, goblifiski,
tlluskanski, krasnoludzki,
lesny, smoczy, ziemny
dambrathski, elfi,
goblifiski, niziotczy,
shaarski, tashalski
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Atuty

regionalne

Dyscyplina,

Lesny wspinacz, |
Szcrescie bohaterdw
Edukacja, Kosmopolita,
Srebrna diof,
Zngjomos¢ ulicy

Dyscyplina, Sztuka
praetrwania

Ogristy rodowdd,
Umyst ponad ciatem,
Zbir, Znajomoéé ulicy
Artysta, Edukacja,
Szkola magii
wtaemniczen,
_Znajomos¢ ulicy
Lowea wrogow,
Sztuka przetrwania,
Weiowa krew
Dyscyplina, Edukacja,
Lowca wrogdw,
Wytrawny jezdziec
Lowca wrogéw,
Sztuka przetrwania,
Uparty

Lenik, Milicj,
Silny duchem,
Skrwawiony,
Szczescie bohaterdw,
Przystosowanie

do $wiatta dnia,
Skradanie, Styl
blitniaczych mieczy,
Sztuka przetrwania
Lesnik, Letny
wspinacz,

Silny duchem,
Sztuka przetrwania
Edukacja, Lednik,
Silny duchem,
Umyst ponad ciatem

Lesnik, Ledny wspinacz,
Low:a wrogdw,

Silny duchem
Dyscyplina, Fdukacya,

 Silny duchem,

Umyst ponad ciatem

Artysta,
FEdukacya,

Przyazna magokracja
Kupieckie pochodzenie,
Silny duchem,

Sztuka prze

Artysta, Dyscyplina,
Silny duchem

Magiczne wystkolenic,
Przyjazna magokracja,

Szkota magii wtajemniczefi,

28

Ekwipunek
(A) éwickowana skéra® 1 20 strzat®
(B) zwoye sieci t ochrony przed stvzatami
(C) zwoje milczenia i broni duchowes
(A) narzedzia ztodziejskic®, reczna kusza, 10 behéwt
(B) do wyboru: miecz chugi® lub miecz krotki*
(C) lekki rumak bojowy, uzda i wedzidlo,
wojskowe siodlo i éwickowane skorzane ladry
(A) seymitar® lub sztylet”
(B) poteiny refleksyiny tuk krétki (+1) i 20 strzal*

(A) rizdzka magicznego pacisku (1) 7 20 hadunkami

(B) éwickowana skéra” i 3 eliksiry leczenia lekkich
ran (1.)

(A) miecz krotki® lub dtuga wibcznia®

(B) napierSnik*

(C) 2woje 2amazania oraz lewitacsi

(A) eliksiry wkrwania | skradania

(B) 2 dawki jadu duzego potwornego skorpiona
(C) kukri* lub pétwiécinia®

(A) miecz diugi® lub cizzki buzdygan®

(B) zbroja kryta®

(C) zwoje pomaceshuli | wytrzymadolci

(A) miecz péttorargcany”™ lub topor bitewny*

- (B) 2 zwoje leczenia frednich ranm

(C) krwawniki warte 300 sz

(A) poteny refleksyjny tuk diugi (+2)
(B) potezny refleksyjny tuk krétki (+2)
(C) tuk dlugi®, krétka widcznia® lub drag*
(D) eliksir leczenia srednich.ran

(A) reczna kusza 1 20 heltow*

(B) miecz krotki® lub sztylet”

"(C) zwoje kacief gracyi | sieci

(A) krotka wibcznia® lub tuk dhugi®

(B) éwiekowana skéra® | 20 strzat®

(C) rbroja skérzana* | efiksir uksywania

(A) miecz dtugi®, rapier® lub tuk diugi®
(B) napiersnik i 20 strzal”
(C) zwoje korowey skiry i leczenia frednich ran

(A) potezny refleksyjny tuk krétki (+2)

(B) potezny refleksyiny tuk dbugi (+2)

(C) éwickowana skora® | eliksir skradania

(A) miecz dlugi®, diuga wiécznia® lub tuk diugi*
(B) zwoje wiewidzialnolti i lewitacyi

(C) rozdika deszczu kolorow (20 fadunkéw)

(A) zwoy kotarki i prerzasty talizman Quaata (drzewn)

(B) éwickowana skéra®, 3 eliksiry leczenia lekkich ran
(C) miecz diugi* lub tuk diug*

(A) sztylet®, lekki nadziak” lub cieiki nadziak*

(B) koszulka koleza® 1 20 beltow®

(A) pistolet, rog z prochem i 10 kult*

(B) ¢wickowana skéra®, 3 worki placzonoine

(C) 2woje miewidzialuoici i muiesszego obrazn
(A) rajemne zwoje (1 poziomu 2. i 6 poziomu 1)

_(B) eliksiry warte 300 sz Iub mniej




Region

AImpiltur

Jezioro Pary

Krasnoludy,
siare

Krasnoludy,
tarczowe

Krasnoludy,
zlote

b Lantan

d Ludzie
3 Luiren

Morze
| Ksigzycowe

4 Mulhorand
Narfell

Niziotki,
lekkostope

Niziotki,
waleczniaki

Niziotki,
Zjawomysine
Orki

Pételfy
Pélnoc

Pétorkowie -

Praesmyk
Vilhon

Puszcza
Chondal

Rashemen

Jrayki
automatyczne

damarski

shaarski

krasnaludzki,
podwspdlny

krasnoludzki
krasnoludzki

lantanski

ojeLysty
nziolczy,
shaarski

damarski

"mulhorandzki

damarski
niziotczy
niziolezy
nriolezy
orkowy

clfi, ojczysty

chandathsk,
illuskanski

orkowy,
ojezysty

chondathsks,
shanrslr.j“.
turmski**
shaarski

rashemi

T

Jeryki

premiowe ]
aglarondzki, chessentski,
chondathski, giganci,
goblinsky, krasnoludzki,
mulhorandzky, turmski
alzhedo, chondathski,
goblifiski, krasnoludzky,
tashalski, wspélny
gigancy, gobliniski,
orkowy, smoczy,
wspolny, ziemny

chondathski, giganci,
goblifski, illuskarnski,
orkowy, smoczy

giganc, gnomi,

goblinski, shaarski,
unthersky, ziemny

alzhedo, chondathsky, gnpmy,
lluskasnski, krasnoludzki,
plomienny, shaarski
dowolne (poza sekretnymi)
gnolli, goblinski,
halruaafiski, krasnoludzki,
shaarshi, untherski
chessentski, chondathski,
giganc, goblinski,

midani, orkowy, smoczy
aglarondzki, chessentski,
durpar;, goblifiski,

smoczy, tuigafski, untherski

- goblinski, orkowy,

rashemi, twgasiski,
uluicki

chessentski, chondathski,
damarski, elfy, gohlinski,
lluskanski, krasnoludzki
gnioll, zoblifiski,
halruaansky, krasnoludzki,
shaarski

chondathski, elfi, gnolli,
lesny, shaarski .

damarski, giganci, gnolli,
goblinski, illuskansk;,
podwspdlny

dowolnz (poza sekretnymi)

elfi, gigancy, goblifiski,

- krasnoludzki, midani,

orkowy

damarski, giganci,

gnolli, goblifiski,
illuskanski, podwspélny
chessentsky, damarski,

elfi, goblifisky, shaarski,
smoczy, turmski
chessentski, chondathski,
elfy, gnolly, lesny, niziolezy,
shaarski, untherski

aglarondzky, damarski,

goblifiski, mulhorandzki,
tuigafiski
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Atuty

regionalne
Dyscyplina, Kupieckie
pochodzenie, Milicja,
Srebrna dlon

Kupieckie pochodzenie,
Lowea wrogéw

Kupieckie pochodzenic,
Odpornos¢ na trucizny,
Przystosowanic do Swiatha
dnia, Srebrna diof, Uparty
Bhimak grzmotu,

Lowca wrogow, Sztuka
przetrwania, Uparty,
Bliznak grzmoru,
Krasaméwstwo,

Srebrna diofi, Uparty
Edukacja, Kupieckie
pochodzenie, Szkota
magl wtajemniczen
zaleinic od regionu
Dyseyplina,
Krasomowstwo, Milicj

Lowca wrogow,
Srebrna dlof,

Zbir, Znajomos¢ ulicy
Edukacja, Szkola
magii wtajemniczen

Sutuka prietrwania,
Uparty, Wytrawny
Jetdziec
Krasomawstwo, Silny
duchem, Skradanie,
Sztuka przetrwania
Dyscyplina, Milicja,
Silny duchem,
Skradanie

Lesnik, Lesny wspinace,
Silny duchem, Skradanie,
Sztuka przetrwania
Odpornoé¢ na trucizny,
Przystosowanie do
swiatla dnia

zaleznie od regionu

lub odpowiednie)
podrasy elféw

Lowca wrogow,

Sztuka przetrwania,
Wytrawny jezdziec
Odpornosé na trucizny,
Skradanie

Srebrna dtor, Sztuka
praetrwania, Wezowa krew
(edyme Hlondeth), Zbir
Lesnik, LeSny wspinacs,
Sztuka przetrwania

Upa'rty, Ethran,

‘Sztuka przetrwania

9

" (A) zaleznie od regionu lub odpowicdnicj

“(B) zbroja kryta z¢ szpikulcami

{C) straszny korbacz”, wiclki topor* lub arkowy topér podwdiny”*
(A) rapier® lub sztylet’ ’

(B) éwiekowana skéra® 1 20 bettow*

Ekwipunek.

(A) narzedzia ztodziejskie® i éwiekowana skéra®
(B) eliksir charyzmy

(C) miecz poéttarareczny® lub wielki miccz*

(A) sejmitar”, tasak* lub glewia®
(B) eliksir widzenia w ciemmofer Wb niewid zialnolei

(A) koszulka kolcza® i 10 beftow* .
(B) topér reczny’ lub topér bitewny* :

(A) mtot bojowy* lub krasnoludzki topér bojowy*
(B) napicrSnik 1 eliksir leczenia lekkich rom

(A) 2wdj byczej sty 1§ kamieni grzmotow

(B) krasnoludzki topér bojowy* -
(C) zbroja tuskowa” i duza stalowa tarcza’
(A) pistolet, rog i prochem i 10 kul+*

(B) ciezka kusza*

(A) zaleznie od regionu

(A) miecz krotki*

(B) tarcza 7 ciemnodrzewn

(C) eliksiry ubrymania i skradania

(A) miecz krétki® lub mieez dwuostrzowy*
(B) lekka kusza*

(C) reczna kusza : 2 dawki zielonokrwistego olgju
(A) sierp”, kosa® lub tasak®

(B) 2 zwoje objawiefi 2. poziomu

(C) eliksir mmieyszego odnowienia

{A) lekki rumak, azda i wedzidto,.

wojskowe siodlo | éwickowanc skérzanc ladry
(B) lekka lanca®, diuga wiécznia* hub kukri®
(A) lekka kusza®, proca” lub tuk krétki*

(B) pierzasty talizman Syuaala (ptak)

(C) 40 strzat* lub beltow*

(A} miecz krotki®

(B) tarcza 2 ciemnodrzewu:

(C) eliksiry wkrytwamia | skradanta

(A) tuk krotki®, tuk diugi® lub pélwidcznia®
(B) 3 dawki trucizny biekitny winnis

(C) 2 dawki jadu éredniego pajaka

(A) eliksiry bycze] sity 1 leczenia Srednich ran
(B) zbroja kryta ze szpikulcami

(C) straszny korbacz®, wielki topér* lub podwéjny orkowy topar*

podrasy elfow

(A) éwickowana skéra® | eliksir zwiazania
(B) topér bitewny", ciezki buzdygan® lub dlugi miccz*

(A) eliksiry byczej sity i leczenia frednich ran

(A) huk keotki®, fuk dlugi® lub pétwioczni*
(B) 3 dawki trucizny blckitny winnis

(C) 2 dawki jadu §redniego pajaka

(A) eliksiry skakania, leczenia lekkich ran, wizji (po 2)
(B) réizdzka fwiatta lub réizdZke wybyycia magii
(C) kolezasty taficuch®, nunchaku® lub siangham*

[
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Jeayki Jezyki Ataty
Region | automatyczne  premiowe regionalne Ekwipunek
Sembia chondathski chessentski, damarski, Fdukacja; Kupieckie (A) 300 sz
gnomi, mulhorandzki, pochodzenie, Skrwawiony,
niziotczy, shaarsk, turmski  Srebrna don, Sty
: blizniaczych mieczy ’
Shaar shaarski alzhedo, dambrathski, durpar), Konny nomada, (A) twickowana skora® i eliksir wizji
L gnolli, halruaanski, Srebrna dioi, (B) lekki rumak, vzda 1 wedzidlo, woskowe siodlo ! "
‘ keasnoludzki, mulhorandzki,  Szeuka practrwania i éwickowan skérzanc ladry I
tashalski, untherski \g
Silverymoon  chondathski, elfy, gigancy, Muskasky,  Edukaga, Krasoméwstwo, (A) dtugi miecz®, rapier® lub tuk diugi®
illuskanski krasnoladzky, lesny, midani,  Skrwawiony, Sztuka (B) koszulka kolcza®
arkowy preetrwania (C) éwickowana skora®1 2- pozlomowy o)
Smocze chondathski aglarondzky, chessentsk, Srebrna dlon, (A) rapier® lub lekka kosza® .
Wybrzee damarski, goblifiski, Uparty, Zbir (B) eliksir achrony przed strzalami lub zamazania
niziolezy, orkowy, turmski
Tashalar tashalski alzhedo, chultski, Lowca wrogow, ' (A} recena kusza 1 2 dawki zielonokrwistego oleju
luskanski, lefny, Kupieckie pochodzenie, (B) lekka kusza®
orkowy, shaarski, smoczy Wezowa krew (C) zbroja skérzana® 1 tarcza z ciemnodrzewu
Tethyr chondathski clfi, goblinsky, 1lluskansky, Kupieckie pochodzenie, (A) eltksir leczemia Srednich ran
lantanski, lesny, shaarski Lowca wrogéw, Skrwawiony, (B) zaweje ochrony przed strzatami | zamazania
Szczescie bohaterdw (C) zwoje wspomozenia | mauieyszego odwowienia
Thay mulhorandzki  chessentski, damarski, Dyscyplina, Umyst (A) 2 zwop 2 poziomu
“pickielny, rashemi, ponad ciatem, (B) 1 zwoj 2. poziomu ; 6 1. poziomu
tuiganski, untherski Tatuaz mocy (C] micez diugi*
Thesk damarski aglarondzky, chondathsk), Krasomowstwo, (A) twickowana skéra® 1 narzedzia ztodziejskic
giganci, guolli, Kupicckic pochodzenic, (B) éwickowana skdra® | zestaw uzdrowicicla®
mulhorandzki, rashemi, Srehrna dlof - (C) éwickowana skdra® 1 instrument”®
shou, tuiganski, turmski
Unther untherski chessentski, mulhorandzki, Szkoba magii (A) napierinik*
arkowy, shaarski, weajemniczen, Zbir, (B) zbroja tuskowa® 1 20 strzal
SMoczy Znajomos$¢ ulicy (C) zwope wykrycia myili \ wprowadzenia w blqd
Vaasa damarski otchlanny, giganc, Konny nomada (jedynie  (A) zhroja plytkowa*
goblinski, oriowy, Jetdziectwb), Lowca (B) cigzki buzdygan® lub lekk: buzdygan*
uluicki wrogow, Skrwawiony, (C) eliksir maski cieni .
przetrwania, Uparty ' '
Vast . damarski . aglarondzki, chondathski, Kupieckie pochodzenie, (A) trzy eliksiry leczenta lekkich ram 1 20 strzal®
giganci, goblinski, Szczgscie bohaterdw, (B) zbroja kryta ze szpkulcami
krasnoludzki mulhorandzki,  Zbir {
orkowy, rashemi, shou, 1
tuiganski, turmski
Waterdeep chondathski clfi, giganci, goblifiski, Artysta, Fdukacja, (A) miecz dtugi®, rapier® lub miecz krotki* |
luskanski, krasnoludzki, Kosmopolita, (B) 2 zwoje 2. poziomu )
orkowy Krasomowstwo, Styl (C) 300 sz ‘i
: blizniaczych micczy, Zbir |
Wielka damarski giganci, goblifiski, Lesnik, Srebrna dton, (A)tuk diugi* lub tuk krétki®
Dolina mulhorandzki, rashemi Uparty (B) zestaw uzdrowicicls, 2 antidota 1 20 strzal*
Wysoki Las chondathski elfi, gnolli, goblifiski, LeSmk, LeSny wspinacz (A) miccz dlugi® lub dluga whécznia® l
illuskansky, leSny, (B} potezny refleksyiny tuk diugi (+2) |
; niziotezy (C) eliksir wytrzymatvici Zywiotowey
Wyspy Nuskanski chondathski, elfi, giganci, Silny duchem, (A) éwickowana skora® i 20 strzal”
Moonshae ledny, orkowy, wodny, Sztuka przetrwania, (B) tuk diugi* ‘
' Uparty (C) topér recany”, topér bitewny* lub wielki topor*
Wyspy chondathski alzhedo, goblifiski, Skrwawiony, Uparty, (A) sejmitar® Jub sztylet* |
Nelanther illuskanski, lantanski, Zbir (B) pistolet, rog z prochem i 10 kult* i
orkowy, shaarski (C) 3 eliksiry leczenra lekkich ran 1 150 sz, '
Zachodnie chondathski elfi, giganci, goblifski, Sztuka przetrwania, (A) miccz péttarargczay” lub wiclki miecz”
Ziemic illuskafiski, midani, Uparty, Wytrawny (B) napiersnik . |
Centralne orkowy Jeddniec (C) eliksir muieyszego odmowienia
Ziemic Hordy  tuigasiski damarsky, goblinski, Konny nomada, (A) refleksyyny tuk krotki®
mulhorandzki, rashemi, Sztuka przetrwania, (B) lekki rumak, uzda i wedzidto, qukowr siodto
shou Wytrawny jefdziec i Eéwickowane skérzane ladry

*Pancerz, bro lub przedmiot mistrzowsko wykonane.
““Shaarski jedynie w Sespech, turmski jedynic w Turmish. -
fRenesansowa brofi palns — opis na stronic 162 Przewsdnika MisTRZA PoDZIEMI,
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Jezyki premiowe: Postacie o wyjatkowym Intelekeie (12 lub wyzej) rozpo-
czynaja grg z jednym dodatkowym jezykiem na kazdy punkt premii z Intelek-
tu. Owa mowa musi by¢ wybrana 2 listy w tabeli (zastepujacej t¢ 2 Podreczni-
ka Gracza). Oprocz tego, ponizsze jezyki zawsze sa dostgpne jako premiowe dla
odpowiednich postaci, riezaleinie od rasy czy pochodzenia: otchtanny (kapta-
ni), wodny (wodni genasi), powietrzny (powictrzni genast), nichiafiski (kaptani),
wip6lny, smoczy (czarodzieje), krasnoludzki, elfi, gnomi, goblinski, giganci, gnol-
Iy, niziotezy, plomienny (ogniowi genasi), piekielny (kaplani), orkowy, lesny (dru-
idzi), ziemny (ziemni genasi) oraz podwspblny. Druidzi oprocz pozostatych je-
tykéw znaja rowniez druidzki

Bohaterowie mogg nauczy¢ sic dowolnegp jeryka, jakim méwia Faeruficzy-
ey, wydajac punkty umicjetnoici na umicjetnoé Jezyk obey, niezaleznic od te-
go, ezy Jezyk jest wymicniony na liScie.

Atuty regionalne; JeSli wybierzesz ojczyzne preferowana przez twojy klas
postaci, mozesz siggaé po atuty regionalne odpowiednie dla danego obszaru. Od-
ewierciedlajs one powszechne talenty mieszkaficow ref ziemi

Jesli nie zdecydujesz si¢ na klase postaci preferowana w twoje) ojczyinic, nie
bedziesz. mégl rozpoczal gry z zadnym z atutéw regionalnych Oczyn 1icie, jak
zwykle liczha atutdw 2zlezy od rasy i klasy.

Motesz uzyska atuty regionalne pééniej, jui w trakcie kariery poszukiwa-
cza przygdd. Z nielicznymi wyjatkami, po kazdy atut regionalny odpowiedni dla
twojej rasy lub ojczyzny, ktdrego nie wybrates na 1. poziomie, mozesz sicgnac,
gdy uzyskasz prawo do kolginego atutu,

Motesz nawet zdobywaé atuty z nowego regionu, nawet jezeli twoja klasa nie
Jest w nim preferowana. Na poziomie powyiej L kaide dwie rangi w Wiedzy (lo-
kalna)) pozwalajg ci wybierat atuty 7 jednego regionu, innego nif twéj ojczysty.

Ekwipunek: W tabeli wymiieniiony jest tez ckwpunck, 2 jakim two postac 72

cayna ycie poszukiwacza preygod, jesli wybierze region preferowany dla danej kla-
sy. Wspomniane wyposazenie uzupebnia to, co mozesz otrzymaé w zestawic po-
czatkowym lub to co mozesz kupié za startowe pienigdze. Jezeli w opisie danego
regionu podano kilka opcpt dotyczacych ekwipunku, mozesz wybral tylko jedna.

Motesz sprzedaé premiowy ekwipunek za $0% ceny rynkowsj, jedli wolisz
wigcej gotdwki (w nicktorych bogatszych obszarsch sztuki ztata to jedna 2 opcji
~ oczywiscic monet si¢ nie sprzedaje )

A E

Prawie kazdy totrzyk 1 niemal wszyscy wojownicy z mi'tycz::e_i krainy Halruaa
znajg sie odrobing na magi. W Sembii, Waterdeep oraz mrocznych miastach
drowow fechmistrzowic ucza pigknego i Smiercionosnego zarazem stylu walki
dwoma micczami Trogiciele oraz druidzi pochodzacy z ludu Dolin znani sa
7 Niesamowitego szczescia oraz wytrwatosel w obliczu straszliwego niebezpie-
czgfistwa. Wszystko wskazuje na to, z¢ kazdy poszukiwacz przygod badajacy
grone ruiny oraz zdradliwe dzikie ostepy Facrunu postada pewne specyficzne
wyszkolenie lub talent powszechny dla ziem, gdzie dorastal.

Atuty opisanc w ninieszym rozdziale uzupenia te 2 Podrecznika Gracza i do-
tyczy ich takie same zasady. Stawiaja one tylko jeden nowy warunck wstepny: od
powicdni region, z keérego bohater musi pochodzié, o czym wspomniane wezednicj.

Nicktore z atutéw regionalnych zdefiniowano jako [ogdlny, wojownik] — ta-
ki atut wojownik moie wybraé jako swéj premiowy, musi jednak spetnié wy-
magania dotyczqce regionu (patrz Atuty regionalne w czéci: Bohater a region,
wezesniey L

Afhll STQ [ogolny]

Pochodzisz 2 kultury, w ktérej sztuka, filozofia i muzyka zajmuja szczegolne
“migjsce.

Region: Chessenta, Evermeet; Waterdeep, skalne gnomy.

Korzyéci: Otrzymujesz premic +2 do testow Wystepow oraz do jednej umie-
JetnoSel Rzemiosta zwiaranej ze sztuka (dowolna) — na przyktad kaligrafia, ma-
lowdnie, rzegbienic czy tkanie,

BlIZn1aCzy czarmeramagiczny].

Potrafisz rzucié czar jednoczesnic z innym analogicznym zakleciem.
Waranek wstepny: Dowolny inny atut metamagiczny.
Korzyici: Zaklgcie, na ktére wplywa ten atut, dziata na danym celu dwa ra-

zy, tak jakby jednoczednie w to same miejsce Tub na'te sama offare rzucono dwa

takic same czary. Wszelkie zmienne'dotyczace zaklecia (2 wige cel, obszar dzia-

bania itp.) dotycza obu blizniaczych czaréw. Na ofwrg dziatajy efekty obu za-'

kgt niezaleinie, ma wicc ona prawe do rzutu obronnego na kazdy z nich (jesh
Jest on w ogdle dozwolony ).

W nicktorych przypadkach dwa nieudane rzuty obronne spowodujg niepo-
trzebny efeke, czego priykladem moie by bliZniacze zaursczenie ssoby (patre
Podrecznik Gracza, Lacrenie magicznych efektow, strona 153 niemniej jed-
nak sprzymierzeniec ofiary bedzie musiat dokonaé dwéch udanych rozproszes,
by uwolni¢ ja spod uroku. Podobnie do innych atutéw metamagicznych, Bliz-
niaczy czar nie wptywa na kontrezarowanie (na przyktad, wykorzystanie zwy-
kiej wersji zaklecia nie zaneguje tylko polowy hlizniaczego czaru )

Blizniaczy czar wykorzystuje komorke na czary o catery poriomy wyzsza
niz rzeczywisty poziom zaklecia.

. L
Blizniak Grzmotu [ogoiny]
Nalezysz do krasnoludzkiego pokalenia blizniakéw urodzonych po Blogostawies-

stwic Grzmotu Moradina, ktére miato migjsce w Roku Grzmotu (1306 RD)
Region: Ztote i tarczowe krasnoludy.

Korzyéci Otrzymujesz premig +2 do testow opartych na Charyzmie, Masz

hlizniaka lub bhidnmezke (jedno- lub dwuyajows ). Jesh brat {sostra ) zyje 1 znaj-

duje si¢ na tym samym planic, mozesz wyczué kierunek, w jakim sic znajduje,

wykonujac test Wyczucia kierunku o ST 15 (lub test Roztropnoscl, gdy nie po-

siadasz wspomnianej umicjetnodci ). Niepowodzenie w owym tescie oznacza brak

informacji. Rzut moizesz ponawial raz na runde — akeja standardowa,
Specjalne: Atut ten moze wybrac jedynie postat na 1. poziomie.

ptugotrwaty czar [meramagial

Sprawiasz, ie ‘jeden 2 twoich czardw dziata cn}y dzien.

Warunek wstepny: Wydluzenie czaru.

Korzyéei Diugotrwaly czar ma czas trwania rowny 24 godziny, Musi to byé
zaklgcie o zasiggu osobistym lub niczmiennym (na przykiad, rozumienie fezy-
ko lub wykrycie magii). Atut ten nie wplywa na zaklgcia o chwilowym czasie
trwania, zasiegu dotykowym i na czary, ktérych efekt ulega wyczerpaniu. Nie
musisz si¢ koncentrowaé na zakleciach w rodzaju sweykyyeie magit czy wykrycie
mydii, by misé swiadomo$¢ obecnoéci lub braku wykrywanych rzeczy, jednak vzy-
skame dodatkowych mformac jak 2wykle wymaga koncentragj. Koncentraca
na tego rodzaju czarze to akcja stardardowa, ktéra nie prowokuje okazymych
atakéw, '

Diugotrwaty czar wymaga kemérki o cztery poziomy wyzszej niz normal-
ny poziom zaklecia.

pyscyplina fogoiny]
Lud, z ktérego si¢ wywodzisz, inni podziwiaja — za determinacje 1 konkretne
cele. Trudno rozproszy¢ twojd uwage — tak czarem, jak broni.

Region: Aglarond, Anauroch, Cormyr, Impiltur, Thay, stencczne clfy, ni
ziotki waleczniaki, skalne gnomy,

Korzybei Otrzymujesz, premie +2 do rzutéw obronnych na Wole oraz pre-
mi¢ +2 do testow Koncentracyi.

EdU]{O.CjO. logolny]

W niektérych krainach pidro pn.edthda si¢ nad miecz. Ty skorzystate 2 tego

w miodoei 1 otrzymates mnicj lub bardzicj formalne wyksztatcenie.

Region: Amun, Chessenta, Cormyr, Evermeet, Lantan, Mulhorand, Sembia,-

Silverymoon, Waterdeep, ksiczycows 1 stoneczne elfy.
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Korzyfci: Wszelkie dziedziny Wiedzy to w twoim praypadku umicjetnoel
klasowe; ponadto otrzymujesz premig +1 do testow dwoch dowolnie wyhbiera-
nych sposrod mch.

Specjalne: Atut ten moze wybraé jedynic postac na 1 poziomie.

ethran [ogslny]

Wiajemmieczono cig w sckrety Czarownic z Rashemen — jestes Ethran, czyli nie-
wyprébowang.

Waranki wstepne: Kobieta, Cha 11+, poz. czarujacego 14, zgoda spofecznodol

Region: Rashemen.

Korzyfer Jested szanowana Cearownicy 2 Rashemen. Otraymuges? premig +2
do testdw Zwicrzece) empatii oraz Wyczucia kierunku, Gdy masz do czynienia
z innym: mieszkancami Rashemen, otrzymujesz premig +2 do testéw wszyst-
kich umigjgtnoscl opartych na Charyzmie. Wybranic tego atutu wymaga zgo-
dy MP oraz pozostawania w dobrych stosunkach 2 Czarownicami z Rashemen.
Jesli stracisz ich poparcie, stracisz. ted korzyor plynace © tego atutu

ronny nomada logdlny, wojownik]

Wychowales sig w spolecznodey, w ktore) preetrwanie zakezy od umigitnoscl jaz-
dy konnej 1 bieghoscl w postugiwaniu sie tukiem.

Region: Ziemic Hordy, Shaar, Vaasa (jedynie Jeddziectwo)

Korzybci: Otrzymujesz Bicglos¢ w broni zolnierskigj (refleksyjny tuk keét-
ki) oraz premic +2 do testow Jeddziectwa.

KOS m0p Oli'l'(l [ogblny]

Zyte§ prry skrzyzowaniu tysicey szlakéw przccinajacych sic w twoim miescie.
Dzicki temu 2dobytes umicjetnosci, do ktorych normalnie nie miathyé dostepu.

Region: Amn, Waterdeep.

Korzyéci: Wybierz umigjetnod, ktora nie jest wytaczna i ktdra niz jest two-
ja klasowa umigjetnodcia. Otrzymaujesz premig +2 do wszelkich testdw owej umie-
jetnoéer. Ponadto od teraz uznaje sic ja za twop umiejetnodé klasowa.

Specjalne: Moiesz wybral ten atut kilka razy. Jego cfekty si¢ nic kumuluja
— za kazdym razem dotyczy innej umicjetnodci

KrQsomoOwstwo [ogslny]

Twdj lud przywykl do kontaktéw z obeymi ~ umiccie postawié na swoim nic
siggajac po brom.

Region: Luiren, Silverymoon, Thesk, Waterdeep, ziote krasnoludy, lekkosto-
pe miziotki .

Korzyéci: Otrzymujese. premig +2 do testow Dyplomagii | Wyczucia pobudek.

Kupleckie pochodzenie [ogslny]
Bogactwa 1 handel na ziemiach Faerunu kontroluj potezne kupieckic kartele
oraz gildie. Pochodzisz z rodziny, ktora wiediie prym w pewnym kopeeckim ob-
szarze, a przy tym dobrze zna warto$é towarow i ustug,

Region: Impiltur, Jezioro Pary, Lantan, Sembia, Tashalar, Tethyr, Thesk,
Vast, podziemne gnomy, szare krasnoludy.

Korzysci: Otrzymujesz. premic +2 do wszelkich testow Szacowania oraz +2 do
testow umiegetnoscl wybranych przez ciebie kategoru Rzemiosta lub Profesyi.

Lﬁé [lik logélny]

Wiclkic lasy poinocnej czesel Facrunu rozciggaja si¢ na setki kilometrow, ty

2a$ zostabed weajemniczony w sekrety bordw oraz kniei — znasz panujace tu
zasady. '
Region: Puszeza Chondal, Doliny, Wielka Dolina, Wysoki Las, zawomysl-
ne mziotki, ksiezycowe, dzikie i lesne elfy. ,
Korzybci: Otrzymujesz premig +2 do testow Leczenia oraz +2 do testow Taj-
mkow dziczy.

Tasewa I-§2 Arury
Atuty ogélne .
Artysta

Blizniak Grzmotu
Dyscyplina

Edukagja

Ethran

Konny nomada
Kosmopolita
Krasomowstwo
Kupieckie pochodzenie
Lesnik

Lesny wspinacz
Lowea wrogow

Magia Cignistego Splotu
Magiczne wyszkolenie
Magicany rzemieslnik
Milicja

Odpornoé¢ na trucizny
Ognisty rodowad
Poteinigszy chowaniec

Przygotowanic zaklgcia

Przyjazna magokraca

Przystosowanie do Swiatla dnia

Silny duchem

Skradame

Skrwawiony

Sprawniejsze kontrezarowanie
Srebrna diofi

Styl bliimaczych mieczy

Szezescie bohaterow
Szkota magii wrajemniczef
Sztuka praetrwania

Tatuaz mocy

-Umys& ponad ciatem
Uparty

Urodzony czarownik
Wezows krew
Wrodzony czar

Wytrawny jeidziec
Wyuczeny czar
Wzmocnione przenikanie czary

Warunki wstepne

Spetnienie wymagan regionalnych
Spetnienie wymagas regionalnych
Spetnieme wymagan regionalnych
Spetnienie wymagan regionalnych
Kohieta, Cha 11+, poriom czarujacego
co naymniej 1, zgoda spolecznosei
Spelnienie wymagah regionalnych
Spetnicnie wymagaf regionalnych
Spelnienic wymagan regionalnych
Spehmienie wymagan regionalnych
Spetnienic wymagan regionalnych
Spetnienie wymagan regionalnych
Spetnienie wymagaf regionalnych

Rzt 13+ lub béstwo opickuficze (Shar)
Int 10+, Spelnienie wymagan regionalnych
Dowolny atut tworzema przedmiotu
Spetmienie wymagan regionaluych
Spelnienie wymagad regionalnych
Spelnicnic wymagan regionalnych
Moiliwosé pozyskania nowego chowafica,
zgodnosé charakterow

Rzucame czardw wtapmmiczen jako bard
lub zaklinacz

Spelnienie wymagan regionalnych
Spetnienie wymagan regionalnych
Spetnienie wymagan regionalnych
Spetnienie wymagan regionalnych

Spetnienie wymagan regionalnych

Spetnienic wymagan regionalnych
Walka dwoma rodzajami broni,
Spetnienic wymagai regionalnych
Spetnienie wymagari regionalnych
Spetnienic wymagad regionalaych
Spetnienie wymagan regionalnych
Specjalizacja w szkole magii,
Spetmienie wymagas regionalnych
Spelnienic wymagan regionalnych
Spelnienie wymagaf regionalnych

Spetuicnic wymagan regionalnych
Prayspieszenic czary, Unieruchomienic
czary, Wycszenie czary

Spetnienie wymaga regionalnych
Mistrzostwo w czarach

Przenikame czaru

Wzmocnione zogniskowanie czaru Zogniskowanie czara

Zbir :
Znajomos¢ ulicy

Atuty tworzenia przedmiotu
Stworzenie portalu
Ryeie run

Atuty metamagiczne
Blizniaczy czar
Nieustepliwa magia
Opdinienic czary
Podstgpna magia
Diugotrwaty czar
Zgubna magia

Spelnienie wymagah regionalnych
Spetnienic wymagan regionalnych

Warunki wstepne

. Stworzenie cudownej rzeczy
*Int 13+, odpowiednic Rzemiosto,

co najmmiej 3. poziom czarujcego obiwien

Warunki wstepne

Dowalny inny atut metamagiczny
Magua Cienistego Splotu

Dowaolny inny atut metamagiczny
Magia Cienistego Splotu
Wydluzeme czaru

Maga Cienistego Splotu

-
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LESNY WSPINQCZ [ogslny]

kona¢ strach przed upadkiem 2 wysokoscy, ktars innych wprawitaby w przera-
Lenie.

Region: Agiarnnd. Puszcza Chondal. Wysoki Las, ziawomySlie niziotki, dzi-
kie i ledne elfy.

Korzyici: Otrzymujesz. premic +2 do testow Wspinaczki. Jesli podczas wspi-
naczki ktod cig atakuje, nie tracisz premii ze Zrecznokci do KP, 2 napastnk nic
otrzymuje premi +2,

LOWCQ WrOGOW [ogilny]

W krainach zagrozonych przez zych nic-ludzi wielu zbroinych uczy sig, jak sku-
tweznie walczyC z tymi stworzersami. Stuzyles w milicgi lub wojsku 1 zajmowa-
‘eh sie chronieniem doma swojego 1 swoich ziomkow przed zacicklym: nagidz-
cami, fekajacymi waszy ojczyzng.

Region: Chult, Cormyr, Damara, Jezioro Pary, Pélnoc, Mon.c K&u;z)mw:,
Tashalar, Tethyr, Vaasa, krasnoludy tarczowe, leine elfy,

Korayici Twom ojczyuns okredla rodzaj wroga, przeciwko keoremu cig szko-
lono. Gily &ierasz. sie 2 potworami nalezacymi do danej rasy, otrzymujesz pre-
mig za bieglos¢ +1 do rzutéw na obrazenia zadawanych w wyniku ataku wrecz
oraz dystansowych (jeéli cel enajduje sig w zasicgu do 10 metréw). Ponadto two-
J ciosy i pociski nalezy traktowad jak poddane dziataniv atutu Poprawione tra-
fienic kr]i't)'cmc, dostosowanego do rodzaju brony, ktérg si¢ postugujesz.

Specjalne: Jeili pochodzisz. 2 Cormyru, Damary, Tethyru, Vaas lub jestes kra-
snoludem tarczowym, twoi tradycyini wrogowic to goblinoidy — gobliny, hobr
gobliny oraz mieddwiezuki. W Chul § Teshalarze atut ten dotyczy jaszczurolu-
dzi i yuan-ti. Ledne elfy szkolg si¢ w walce 2 gnollami. Nad Jeziorem Pary, na
Péimocy + nad Morzem Ksigzycowym walczy sig 4 arkami i potorkami

Moiesz wybraé ten atat kilka razy. Jego efekty sic nie kumuluja. Za kaidym
rizem musisz spclnnf wyng:nm. diigki ktorym bedziesz mogt zdobyé regio-
nalny atut zwiazany z kraing, gdzie walczy si¢ 2¢ stworzeniamizjakich jeszcze
nie wyhraled

Magia cienistego splotu
logolny]

Odkryles mrocane | niebezpicczne sekrety Cienistego Splotu.

Warunek wstgpny: Roztropuosé 13+ lub béstwo opickuficze (Shar
Korzyici: od tego momentu czary, ktére rzucasz, czerpig moe 2 Cienistego
Splotu, a nie z¢ Splotu. Mozesz. réwnicz aktywowaé magiczne przedmioty wy-
borzystugace Cienisty Splot, nic otrzymujsc obrajen.

Dodaj premig +1 do ST wszystkich rzutéw obronnych na rzucane przez cic-
bie czary 2e szké! nekromancia, iluzja 1 zaklinanic ‘oraz zakleé z okredinikiem
ciemnost. Otraymujesz premig +1 do testdw poziomu czarmjacego, gdy precla-
miujesz odpornosé na czary zakleeiami z tych szkék 1 o tym okreélniku.
Ciemisty Splot e jest tak przydatny w przypadku magii zwiazanej z ener-
gin i materia. Twaj efektywny poziom czarujacego dla rzucanych przez ciebie
2akle€ ze szkol wywolywanie oraz transmutacja (poza zakleciami 2 okresini-
kiem ciemnost ) malgje o eden (bohaterowie na L poziomie, korzystayacy 2 Cie-
nistego Splotu, nic moga rzucad czardw z tych szkot) Obnizony poziom cza-
rujacego wplywa na zasieg dziakania zaklecia, jego czas trwania, zadawane prae-
zefi obrazenia oraz wszelkie inne oparte na poziomie zmienne (w tym testy
rozpraszania powolang precs ciebie do istnicnia magif)

Od chwili wybrania tegoatuta nie mozesz rzucaé zakled 2 okredlnikiem iwia-
tlo, miezaleznic od tego, jeki posiadasy poziom. Rzucenic takiego czaru autorma-
tyczmie koficzy sig niepowodzeniem. Ograniczeniv ulega rowniez motliwoé ko-
rzystania z magicznych przedmiotow wytwarzajicych $wiatlo — nie potrafisz
uzy€ mocy zwizanej ze dwiatlem, jezeli aktywowanic przedmioty uruchlmu
zaklecie lub je koficzy.

Od teraz kazdy stworzony przez cicbic magiczny przedmiot jest przedmio-
tem Cu:nm:ga Splotu (p.atrz Rozdzial 2: Magia),

N
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Postacie
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Twoi ziomkowic czujy sis swobodnie na drzewach i duzej wysokoici. Potrafig po--

gt lub bogim, natychmiast znow utract 2 punkey Rozeropnoci, i nawet jedli

Bpecjalne: Znajomost Cienistego Splotu ma swojit ceng. Po wybraniv tego atu-
tu wartos¢ twojej Roztropnodci natychmiast maleje o 2. Jezeli w wyniki'te) mo-
dyfikach lub péiniei, w efekcie utraty punktéw tego atrybuty, jogo wartoéei spad-
nie ponizej 13, nie stracisz tego atutu (to wyjatek od ogdlne) reguly, ktéra do-
EYCZY atutow posiaciajac)'ch warunki wstgpne .

Crary porwalajace odzyska pankty atrybutdw Tjak chotby edmomwienie czy
wigksze odniwienie) nie neguja opisanej tu utraty Roztropnocl, Jed-
nak dobi¢ targu 7 Shar, boginia whadsjgcy Cienistym Splotem, i odzyskaé stra-’
cone punkty. W tym celu kaplan Shar musi raucié na cicbic pakuse, Famigtaj
Jednak, ze owi duchowni wymagaja od osob, na ktére rzucay owe zaklecie, by
wykonaly nicbezpieczne zadanic (zwykle polega ono na pokonaniu wyznawey
Selunc o poziomiec réwnym poziomow pokutnika . Pﬁime) pokutnik musi uznaé
Shar za swe béstwo optckunm:c.]mll po mkim§ czasiezamieni je na innego bo-

kolejny raz wybierze Shar na patrona, nie odzyska juz owych punktow.

M (1(;' 1 cZne WllISZ]{Olenie [ogolny)

Pochodzisz 2 Halruaa, na wpdl legendarnej krainy, w ktrej podstawy magii po-
zmu: kazdy, kto jest odpowiednio uzdolniony. Tu wszyscy rzemieilnicy i robot:
nicy zdajy si¢ znaé jedna czy dwie sztuczki, pomagajace im w pracy.

Waranek wstepny: Intelekr 104 g

Region: Halruaa. -

Korzydci: Mozesz rzucaé O-poziomowe czary wiajemniczen déon maga, oszo-
fomienie | tanczace fwiatéa — raz dziennic kaidy. Jeli masz na sobie pancerz,
1stiicje szansa na mcpouodzenuuaklecn W przypadku okreilania zasiegu, na
Jaki modesz rzuci( zaklecie, traktuje sic cichic jak cmrndz;n:y 0 LWOUD POZio-
mie czarujacego (minimum 1.}

Spegjalne: Atut ten moie wybra¢ jedynic postaé na 1. poriomie.

magiczny rzemiesinik jogolny)

Opanowales metode tworzenia magicznych. przedmiotéw pewnego typu
Warunek wstepny: Dowolny atut tworzenia przedmiotn.
Korzyde Za kaidym razem, gdy decydujesz sic na ten atut, wybierz jeden
posiadany atit tworzeni przedmiotaw. Gdy tworzae dang rzecz przy pomocy

wybranego atuty, okreslasz koszt w FID oraz surowcach, ponfnéz ceng bazowa "
przez 75%. -
Specjalne: Mozesz mhraf ten atut kilkakrotme. Za kazdym razem dotyczyé l
on bedzie nowego atutu tworzenia przedmiotéw. '
. L] Ld
milicja fogoiny] .
Stuzyles w lokalng milicli, éwiczac 2 braniy stuiacs do walki fia polu bitwy, 1

Region: Doliny, Impiltur, Luiren, niziotki waleczniaki

Korzyici: Otrzymujesz B::g‘h&: w bromi Zotnierskiey (tuk diugt) oraz Bieghodd
w broni zotuierskiej (dtuga wiécznia) W Luiren atut ten dotyezy odpowiednio
tuku krotkiego oraz krétkicgo miccze.

Nieustepliwa mag1ca

[meramagiczny]

Umiesz wykorzystaé Cienisty Splot tak, ze istotom siggajacym po moc Splotu
trudniej jest rozpraszac twoje zaklecia Wszystkie stworzenia wywajace czardw !
lub zdalnosei czaropodobnych uznaye si¢ za korzystajace z¢ Splotu, chyba Ze po-
siadajg atut Magia Cienistego Splotu.
Warunck watepny: Magia Cienistego Splotu. _
Korzyici: Twoje czary opierajg sig probom rozproszenia przez uiythowni-
kow Splotu. Gdy ktorys z mch wykenuje test rozproszenia, by zniwelowad dzia-

tanic jednego z twoich zakle¢ (wliczane w 10 rozproszenia magis wyknm'sty- g
wane do konuaamm rzucanego przez ciebie zaklecia ) ST wynosi 15 + twé) :
pammcurumn Mox ta nic wplywa na rzucane pracz ciebic gakleom ze sekot-

transmutacia § wywotywanic. 1
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Od chwili wybrania tego atutu masz mnijsza szanse ni rozproszenie magh
Splotu. Gdy wykonujesz test rozproszenia, by zniwelowaé dziatanie jednego z 2a-
Klet Splotu (wheczaje w to rezproszemia magii wykorzystywane do kontreza-
rowania rzucarfego przee przeciwnika zaklcia ), ST wynosi 13 + poziom czaru-
Jacego wrogt. Moc tm nic wpltywa na efckry iluzi, nekromancii czy zaklinania
{rozpraszakz jo w narmalny sposéb )

odpornosd na Trucizny fogslny

Przez lata twoi ziomkowie rozwijuli w sobic odporno$¢ na trucizny, przyjmu-
Juc coraz wigksze ich dawki Na niwktorych me wplyneto to najlepicy, ale silni
przetrwali | toksyny nie dziataja na nich 2 taka moca.

Region: Orkowie, polorkowie, szare krasnoludy.

Korzyict Otrzymujesz premig +4 do rzutéw obronnyveh na
Wytrwato$¢ przecivko truciznom,

Specjalne: Atut ten moze wybrad jedynic postad na
1 poziomie.

ognis’n‘} rodowdd
Iug('llnw

Wywodzisz sig od ifrytow, ktére przez ponad dwa
tysiaclecia whadaty Calimshanem — w twych 2ylach
plynie krew i moc tych ognistych duchéw.

Region: Calimshan.

Korzydci Otrzymujessz premic +4 do rzuotow
obronnych przeciwko efcktom ognis. Dodujesz.
rowniez +2 do ST rzutdw obronnych na wszvst-
kic rzucane przez ciebie czary zaklinacza
2 okreflmkiem ogicn. Modyfikator ten kumulu-
Je s 2 atutem Zogniskowanie czary, jesli rzu-
cane zaklecie nalezy do wybraney preez cie-
bie szkoty.

Specjalne: Atut ten moze wybrad jedy-
nie postac na L poziomie.

opozZnienie
CZQu Ichmnngi(znﬂ 3

Motzesz tak rzuci crar, by zaczat on dzatac po
krétkim, okreslonym przez ciehie czasic.

Warunek wstepny: Dowolny inny atut rmeta-
magicany.

Korzyéci: Opoznony czar zaczyna dzialac do-
picro po uptywie od 1 do § rund po tym, jak go
rzucisz. Opozmenie okreslasz wtrakeie rzucania
1 po podjecin te) decvzil nie mozesz jej zmienic. .
Zaklecie zaczyna dzialaé tuz przed twojy akca w wyznaczoney rundzie. Atut
ten wplywa jedynie na czary obszarowe, osobiste 1 dotykowe.

Wiszystkic decyzje dotyczgce 2aklecia — wliczagac w to test-ataku, wybor ce-
low oraz okreslenie obszary dzubania — podejmujesz w chwill rzucania go. Na-
tomiast wszelkic efekty czaru = whaczajac w to rzuty obronne — okrséla si¢ po
jego zadzuitaniu. Jedeli pomiedzy rzuceniem zakleci a wejiciem w Zycie jego
efckru warunk: ulegly zmianie do tego stopnia, 12 nie jest mozliwe, by zadzia-
talo — na prayklad, wyznaczone ofmry opulaly jego maksymalny zasieg — czar

Potgzniefsze chowadice:
imp, pseudosmok, quasit

koficzy si¢ niepowodzeniem.

Opoiniony czar mozna w normalny sposob rozproszyé w trakeie opoinie-
nia, @ takzé wykryé na danym obszarze lub celu zwyklymi metodami, chocby
za pomoca wykrycia magii. .

Opéiniony czar wykorzystuje komarke na zaklecia o trzy poziomy wyszq
OE TICCLYWISLY ot CZaru.

L
pOdST@P N MOQTQ [metamagiczny)
Umiesz wykorzystaé Cienisty Splor tak, 1‘: 1stotom siggajacym po moc Splotu
trudnicj jest wykrye twoje zakleow. Wszystkie stworzenia udywajace czaréw lub
zdolno&i rzaropodabnych uznaje s 21 korzystaggee ze Sploty, chyba 2¢ posia-
daja atut Magia Cienistego Splotu.
Warunek wstepny: Magia Cienistego Splotu.
Korzyici: Istota uzywajaca Splotu siggajaca po wieszezacy czar, tdolno$é cza-
ropodobng lub magiczny przedmiot (chothy seypbrycle magii), by wykeyé ma.
giczna aurs jednego 2 twoich 2aklgé, musi wykonad test poziomu (ST 11 + twéy Y
poziom czarujacego| — udany ownacza, ze udalo jey sic dostrzec moc twyeh cza-
row. Analogicznie, korzystajaca ze Splotu osoba starajmca si¢ za pomoca wiesz-
czenit w rodzaju dosirzegania miewid zialnege wiawnit efekty jednego z twoich
zakled rownicz musi praejsé test poziomu. Ma prawo wykenaé tylke jeden test
na uzyty czar wieszezenid, bez wegledu na liczbe efekeow twoich zakled, ktore
dziatajy na danym obszarze.
Moe ta nie dotyczy raucanych preez ciebie czarow ze
szkét transmutacya 1 wywolywanic. -
Od chwili wybrania tego atutu-masz mnicjsza
szanse na wykrycie magi Splotu. Kazdy uzyty
preez cichie czar wieseczenia dotyczacy mecy
Splotu powiedzie sig tylke wtedy, gdy wykonasz
udany test poziomu o ST 9 + poziom czaruj-
cego. Moc ta nie wplywa na efekey iluzji, ne-
kromartcy czy zakhnania (wykrywasz je w nor-

malny sposéh ). :

poteznieszy ;
|

i

chowaniec [ogsing]

Jezeli jested w stanie pozyskaé nowegocho
waiica, modesz wybral go 2 mestandardowy [
listy. =
Warunek wstgpny: Mozliwodd pozyskania .
nowego chowanca, zgodnosé charakterow. :
Korzyic Pozyskuuc chowanca, mozese zde- i

cydowal sic na ktérad 2 wymienionych dalej i
istot. Twoj nowy chowaniec musi mied charakter
maksymalnie o jeden stopied roznnicy sic od two-
jego w kazdym 2 aspektow (od praworzadnego do
chaotycanego, od dobrego do ziego)
Poteinicpszy chowanieg jest magicznie polaczony 7 pa-
nem dokladnie tak samo, jak normaluy magiczny rowarzysz.
Uzywa on podstawowych statystyk istoty swojege rodzaju, podanych
w Knigdze Porwordw lub w tym podreceniky, w Rozdziale 9 Potwory, 84 jed
ik takie oto réznice.

Kofer Wytrzymatosei: Uaywaj poziomu whasciciela (w przypadku efekeow
zaleznych od Kosci Wytrzymatodei) Jesh chowaniee ma wicksza liczbe KW,
bierz 1 pod uwags.

Punkty wytrzymadofer: Polowa pw whaciciela lub zwykle pw chowafica -
pod uwage bierz wicksza liczbg

Atati: Uzyy bazowej premii do ataku wiadciciels lub chowasnca, zaleznie od
tego, ktéra jest wyzsza. Bierz pod uwage modyfikator ze Zrgcznokcl lub Sity cho-
wanca (interdsuze cig wicksza wartost ), by okreSlié premic do atakéw wrecz bez
broms. Obrazenia sa takic same jak w przypadko normalnego przedstawiciela da-
nego gatunku, '

Specralne ataki: Chowaniec posiada specjalne ataki jak zwykly praedstawi-
ol danego rodzaju.

Specralne cechy: Chowaniee posiada specialne cechy jak zwykly przedstaws
ciel danego rodzaju.

Rzupy obropxe: Chowamec wykorzystuje bazowe premie do rzutow obron:
nych whasciciela, jeshi sa lepsze od jego.

Unmiesetnosei: Wykorzystuj zwykie umicjetnodel istoty danego typu.

5 )
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Specjalne zdolnasei chowarica: Wykorzystaj Tabele 3-20 2 Podrecznika Gra-
cza (str. 53, aby okresli¢ dodatkowe zdolnodci, tek jakbys to czynit w praypad-
ku normalnego chowafica.

Taseia 1-6: POTEZNIE|SZY CHOWANIEC

Poziom czarodzicja

Rodzaj chowanca lub zaklinacza
Beholderoware, gatka octnat (NZ)
Elektryczna jaseczurka (N) ¥
Formit, robotnik (PN} 7
Imp (PZ) ; 7
, Nocny nictoperz lownyt (NZ ) ]
| S Pseudosmok (ND) 7
h ' Quasit (CZ) T
' Lwierze, tressymtt (N) §

| Zadlak (N) 3
| tStworzenia te opisano w Porworach Faerunu.
HStworzenie to opisano w Rozdziale 9: Potwory.

przygotowanie zaklecia

logdlny]
Mozesz przygotowaé zakleeie weajemniczen wezedniel, tak jak robi to czarolzicj.

Warunck wstepny: Zamim wybierzesz ten atut, musisz rzucal ezary wiajem-
niczen jak bard lub zaklnacz.

Korzykci: Kazdego dnia moiesz przygotowad jedno lub wiecej zakled, tak jak
robi to czarodzie). Jeshi jested 2aklinaczem lub bardem, oznacza to, Z¢ czaréw
przygotowanych wezesnisj 2a pomocq tego atutu nic rzucasz poiniej, podwigca-
! e akgje catorundows.

b Przygotowane zaklgcia sa obecne w twoim umygle i kazdy zajmuje jedng ko-

E | morke ma czary, dopoki nie zdecydujesz sig ich raucié lub zmienié.

: Praygotowane zaklecie zajmuje komérkg odpowiadajaca nornmlnemu pozio-
mowi czary, zmodyfikowanemu w zaleinofei od uzycia innych atutéw meta- *
magicznych.

przyjazna magokracja fogsin)

Wychowates si¢ w krainie, ktéra rzadzg potgzm czarodzicie. W pafistwic, gdzic
Jest wiele osoh wiadajaeych moca magiczna, uprzejmosé jest norma. Wszysey
mieszkanicy takiej krainy sa tez wyczuleni na magis.

Region: Evermeet, Halruaa,

Korzysci: Otrzymujesz premig +2 do wszelkich testéw Dyplomacji oraz Cra-
rostwa,

przqstosowame do swiatta
d[llO, logdlny]

W efekeie diugotrwalego ycia na wygnaniu z ciemnej ojezyzny nanczyteé sie
nosit bolesne Swuitho stoneczne oéwietlajace powierzchnig.

Region: Drowy, orkowie, szare krasnoludy.

Korzyser Jesli otrzymujesz kare z okolicznoscy, gdy dziala na ciebie jasne
Swiato (jak na prayklad w praypadku drowéw cry duergaréw), praestaje ona
dzaatad, niezaleznie od tego, czy Swiatto ma naturalne, czy magiczne Zrédlo.

BIIJCiC fUn [tworzenie przedmiotul

Tworzysz magiczne runy, w ktérych zaklinasz czary czekapace na to, by ktos
)¢ uaktywnif.

Waranek wstgpny: [nt 13+, odpowiedmie Rzemiosto, co najmnicj 3. poziom
czarupjcego objawicti,

Korzyici: Mozesz rzuci¢ dowolny przygotowany ezar objawieft w postaci run.
Czarupgey musi praygotowad zaklecie do zapisania, mieé pa podoredziu wseyst-
kie ewentualnie potrzebne materialoe komponenty i kondensatory. Jedli rzuce-
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nie czaru wymaga poswigcenia P, rzucajacy go bohater placi ow koszt, gdy roz-
poczyna prace nad runami Ponadto 6w koszt zwicksza kosze wyrycia run. Ma-
terialne komponenty ulegaja zuzyciu tui po rozpoczeciu pracy, lecz kondensa-
tory nie. Szeregoly na temat run oraz magii runicznej Znajdziesz w Rozdziale
2: Magia, w czesci Magia runiczna,

Przedmio: majacy rozmiar Sredni lub mniejszy wystarczy do wyrycia tylko

jedniej runy. Na wigkszych przedmiotach zmieéci si¢ ich wigeej — jedna na kwa-

drat o boku 1,5 metra. Run nie da sic wyry¢ na stworzeniu,

Cena rynkowa runy wynosi poziom zaklecia X poziom czarujacego % 100 sz
(czar poziomu O. traktuje sie jak zaklecie poziomu 12} Postaé, ktéra wyrze-
uje runy, poswieea PD w ilodci 1/25 ceny rynkowej i musi 2u2y¢ surowce war-
toci réwnej 1/2 ceny rynkowey. Rynkows wartos¢ runy jest réwna jej rynko-
wej cenie.

-

S1 l nll] d u Che[‘n [()g'(’)lnllJ]
Twoji dusze - i dusze twoich ziomkéw ~ trudno oddzieli¢ od ciata.
Region: Doliny, Moonshae, podziemne i skalne gnomy, niziotki zjawomyél-
ne, lekkostope | waleczniaky, dzikie, ksigiycowe, leéne i stoneczne elfy.
Korzyici: Otrzymujesz premi¢ +1 do wszystkich rzutéw obronnych na Wy-
trwatosc 1 Wolg oraz dodatkowa premig +1 do rzutéw ebronnych przeciwko wy-
sqczeniu energii oraz zahdjczym efektom.

S]{f(),d anie [ogélmlzl

Two) lud jest znany z umiejernaéci podkradania sig,
Region: drowy, niziotki zjawomyélne, lekkostope i waleczniaki, pélorkowie.
[mylu: Otrzymujesz premig +2 do testow Cichego poruszania oraz Ukr)
wania.

skrwawiony fogsing]

Wiesz, co znaczy walczyé o swoje zyciz. Doskonale zdajesz sobie sprawe, jak cen-
na jest szybkos¢ reakgji, gdy klingi zostaja obnazone, a powietrze iskrzy od mor-
derczej magicznej mocy, Nickatwo cig 2askoczyé.
Region: Daliny, Wyspy Nelanther, Sembia, Silverymoon, Tethyr, Vaasa.
Korzyicii Otrzymujesz prermc +2 do micjatywy oraz preimie +2 do ttstt’m
Zauwaiania.

sprawniejsze
kontrczarowanie fogolny|

Rozumiesz niwanse magii do tego stopnia, e skutecznicy kontrezarujesz zakle-
cia przeciwnika.

Korzyici: Jedli kontrezarujesz, nie musisz wykorzystywaé tego samego zakle-
cia, ktdre probujesz skontrowaé = mozesz uzy¢ dowolnego czaru z tej samej szko-
ty o poziomic co ngymnie) o jeden wyiszym nii odbijane zaklgcie.

i . o
srebrna dton [ogéiny
W twojej kulturze licza sie umicjetnodci targowania oraz prowadzenia intere-
saw. -
Region: Amn, Impiltur, Morze Ksi¢zycowe, Przesmyk Vilhon, Sembua, Sha-
ar, Smocze Wybrzeze, Thesk, Wielka Dolina, zlote i szare krasnoludy.
Korzysci: Otrzymujesz premig +2 do testéw Blefowania | Szacowania.

stworzenie portalu

[tworzenie przedmiotul
Poznated pradawng sztuke tworzenia porsali — permanentnych magicznych urza-

dzen, ktore natychmuast przenosza osoby znajgce ich sekret 2 jednego micjsca

w inne. Facrun jestusiany portalami,
Warunek wstepny: Stwarzenie cudownej rzeczy.

——
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Korzyéei: Mozesz stworzyd dowolny porfal, jesli spetniasz wymagania. Two-
rzenie zagmuje dzieh na kazde 1000 sz jego bazowej ceny. Chege stworzy¢ por-
tal, musisz poSwiecié PD w wysokodci 1/25 jego bazowej ceny 1 wykorzystaé su-
rowce kosztujace polowe ceny bazowej. Szczegbly tworzenin porfali pornasy
w Rozdziale 2: Maga.

Nicktore portale wymagaja dodatkowego kosztu w komponentach material-
nych lub PD, o czym wspommiano w ich opisach. Koszt ten stanowi uzupelnie-
nie bazowej ceny portaln.

- ’ L] L]
styl blizniaczych mieczy
logélny, wojownil]
Opanowates po mistrzowsku-styl obronny, przez co wielu przeciwnikéw dopro-
wadzase do frustracji

Warunek wstepay: Walka dwoma rodzaami brom.

Region: Sermbia, Waterdeep, drowy,

Korzyei: Kiedy dzierzysz dwa miecze (dtugi miecz, krotki miecy, rapier, sej-
mitar lub sztylet, w dowolnej kombinacji} moZesz w swojsej akeji wyznaczyé
praeciwnika, 2 krérym walczysz wrecr — otrzymujesz premig 2 pancerza +2 do
Klasy Pancerza, ale tylko wzgledem atakow wskizanego wroga. Ta premia 2 pan-
cerza kumuluje sig 2 premig z pancerza zapewniang przez 2broje oraz tarcze.
W kazdej swojej akeji mozesz wskazaé nowego przeciwnika. W sytuacii gdy tra-
cisz swa premig z¢ Zrgeznoéel do Klasy Pancerza (jefli jaka$ posiadasz), tracisz
FOWnIEL t§ premie.

Z atutu tego mozesz korzystaé tylko wtedy, gdy biegle postugwesz si¢ ore-
zem, ktory dzicrzysz.

szczescie bohaterow

[Og(')ln v

Twoja kraina znana jest 2 tego, icrodza sg w nigj prawdziwi herest. Odwaga,
determinacja i upidr twego ludn sprawiaja, 7¢ potraficie przetrwal nawet wre-
dy, gdy nikt si¢ tego nie spodziewa.

Region: Aglarond, Doliny, Tethyr, Vast

Korzyei Otrzymujesz premig 2¢ szezescm +1 do wszystkich rzetéw obron-
nych.

szkota magii wrajemniczen
[ogulng]

W twojej ojezyinie kaidy, kto pnsmda Jakis mngmm talent, moze otrzymac
wyszkolenie w Sztuce i nauczyé si¢ postugiwat zakleciami wtajemniczen. Wie-
le 0s6b posiada pewne umicigtnoser barda, czarodzicia czy zaklinacza

Regiony: Chessenta, Halruaa, Lantan, Mulhorand, Unther.

Korzyfci: Wybierz klase postacy, ktéra pozwala rzucaé zaklecia weajemni-
czel. Staje sic ona twoa ulubiona Klasa, poza dowolna inna, na ktéra si¢ zde-
cydujesz. Na przyklad, wicloklasowiee cztowiek wojownik/lotrzyk moze dodaé
poziomy czarodzieja, nie ryzykujac kary do PD wynikajacej z posiadania trzech
klas.

Specjalne: Atut ten moze wybra¢ jedynk postaé na 1. poziomie.

sztuka przétrwania [owdiny]

Twoi lud potrafi przetrwal w regionie, ktory mnne istoty uznajy za niezdatny
do zycia. Umic tez szybko pojal sekrety duiczy 1 opanowaé sztuke przetrwania,
a poinicj Spuc 0 tym OpowIesCl

Region: ‘Anaurcch, Chult, Damara, Mcanslm Narfell, Pétnoc, Przesmyk
Vilhon, Puszcza Chondal, Rashcmm, Shaar, Silverymoon, Vaasa, Zachodnie Zie-
mie Centralne, Ziemic Hordy, podziemne gnomy, drowy, lekkostope i zjawo-
myélne niziotki, tarczowe krnsnclud}, dzikie elfy.

Kor:_yk:x. Otrzymujesz premig +1 do rzutéw obronnych na Wytrwalodt oraz
premig +2 do testéw Tajnikéw Dziczy.

.
TOTUQZ moc Q [specjalny]
Twaoje ciato zdobig obdarzone mocy magiczne tatuaze Czerwonych Czarnoksici-
nikéw 2 Thay.

Warnnek wstepny: Specjalizaca w szkole magii.

Region: Thay.

Korzyict: Dodajesz +1 do ST dla wszystkich rzutéw obronnyeh przeciwko
czarom nalezgeym do szkoly, w ktorey sig specializujesz. Otrzymujest takie pre-
mi¢ +1 do testow poziomu czarujgeego (1k20 + poziom czarujacego), gdy prie-
tamujesz odpornoscr na czary stworzenm za pomoca zaklet nalezycych do tg
szkoty.

Specjalne: Jedynie postacie posidajace atut Tatuai mocy mogq nalezed do
kregow Czerwonych Crzarnoksizznikow.

umyst ponad ciatem fogsing]

Postugujace si¢ magia wrajemniczent postacic w nicktorveh migjscach nauczyly
si¢ praezwyciezac stabod¢ ciala potega umyshu.

Region: Calimshan, Thay, ksigzycowe i stoneczne elfy.

Korzydck: Na 1. poziomic mozesz przy okreslaniu premiowych punkrow wy-
trzymatoscr uzyé swojego modyfikatora z Intelekeu 2amiast 7 Budowy. Otrey-
mujesz +1 punkt wytrzymalosci za kazdym razem, gdy zdobywasz atut meta-
magiczny.

Specjalne: Moiesz wybra¢ ten atut jedynie jako l-poziomowa postal (na
wszystiich poziomach poza L wykorzystujesz modviikator 2 Budowy )

Up(lf'l'lﬂ [ogolny]
Cechujace two) lud upér | determinacja s3 wreez legendarne. Jested niczwykle
nicustgpliwy 1 trudno sprowadai¢ cic 2 obrancgo kursu.

Region: Damara, Moonshae, Narfell, Rashemen, Smocze Wybrzeze, Vaasa,

Wielka Dolina, Wyspy Nelanther, Zachodnie Ziemic Centralne, szare, tarczo-
we oraz ziote krasnoludy.

Karzyici: Otrzymugesz premie +1 do rzutéw ahrnnn)ch na Wole oraz pre-
mie¢ +2 do testow Zastraszania.

urodzony czarownikogsiny

Masz wyjatkowy talent do magi.

Korzyici: Na potrzeby okreflema liczhy czaréw premowych oraz ST rzu-
tow obronnych na rzucane przez ciebie zaklgcia, zwieksz wartodé atrybutu od-
powiadajacego za magic o 2 punkty (Charyzma w przypadku bardéw i zaklina-
czy, Roztropnoié w przypadke postaci rzucajacych zaklecia objawief,, 2 Inte-
lekt w arzypadku czarodziejow ). Jesh posiadasz wiecej nid jedng klase pozwalajaca
rzucal zaklecia, premia ta dotyczy tylko jednej z mich,

Specjalne: Atut ten mote wybral jedynie postat na -, poriomie. Jeshi zdecy-
dujesz sic na niego wiccey nik raz (moze to uczynié czlowiek lubvinna istota,
ktéra na L poziomic uzyskuje wiccej nii jeden atut), 7a kazdym razem doty-
czy on innej klasy pozwalajace) rzucaé czary. Mozesz wybral ten atut nawet
nie posiadujge zadnej klasy pozwalajace) rzucaé czary.

wezowa krew [ogslng
W twych zylach ptynie kewi yuan-ti. Zadne zewnetrane oznaki nie zdradza-
Jja tego dziedzictwa, lecz jestes czymé wigee) = lub mniej — nid zwyczajny celo-
wick.

Region: Chult, Przesmyk Vilhon (jedynie Hlondeth), Tashalar.

Korzyéc Otrzymugesz premig +2 do rzutdw obronnych praeciwko trfuciznom
oraz premig +1 do wszystkich rzutow obronnych na Refleks.

Specjalne: Atut ten moze wybrac jedynie postaé na L poziomie.

wrodzony czarlogilny)

Opanowated zaklecie do tego stopnia, ze mozesz. go teraz uiywad jak zdolnoici
czaropodobne),

""5*..
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Warunek wstepny: Puysp!cszcme czary, Unieruchomienie czaru, Wycisze-
nic czan. |

Kmyicx Wybierz zaklecie, ktory potrafisz raucit. Motesz go teraz udywad -

na zyczenie jak zdolnode: czaropodobnej, raz w rundzie, bez koniecznosci pray-
gotmrywmm. Permanentmie podwiccass jedmak ma to jedng komorke na zakle-
¢ie 0 osiem poziomow wrdsza niz wrodzony czar (uwaga; Opis tzyskiwana ko-
morek poziomu 10 | wyzszego oraz dotyczace ich reguty znajduja sie w Pod-
recznike ¢pickick prayged) Jezeli rzucenic zaklecia wymaga podwiecenia PD,
przy kazdym udycw tej zdolnodci czaropodobnej musisz zaplacié odpowrdniy
liczbe PD. Jeili rzucenie wrodzonego czaru wymaga posiadanm kondensatora,
musisz go mied, tby wykerzystal zdolno¥ czgropodebna. W przypadku gdy wro-
dzony czar wymaga kosztownego komponentd (patrz opis zaklgcia), moiess uzy
wal preedmiotu 5O razy droiszego juko kondensatora tej zdolnosci czaropadob-
16

Pomewaz wrodzony czar to zdolnodé czaropodobna, a nie zaklgcie, kaptan
nie moze go przemienié w leczenie lub zadawanie ran (patrz atut Wyuczony
czar, dalej) Postad rzucajaca zaklecia objawied, ktora utract umiejetnodé ich uzy-
wania, nic moze wykorzystal wrodzonego czaru objawiet,

Specjulne Modesz wybra ten aror wicce) niz raz, za kazdym razem decy-
dugac si¢ na wne zaklecie. Niemnie jednak kazdy taki wrodzony czar wymaga
optaty ~ beda to komorki na zaklecia, kondensatory i kamponenty materialne.

wytrawny jezdziec

|_n<§61nq, wojownil]
Twoj lud rdwnic dobrze czuje si¢ maszerujac, co dostadajue wicrzchowea.
Region: Cormyr, Ziemic Hordy, Narfell, Pélnoc, Zachodnie Ziemie Central-
ne
Korzydci: Otrzymujest premic +3 do testow Jegdziecrwa.

WYUCZoNy czar [oglny]
Do tego stopnia opanowates mistrzowski czar, ze patratisz przemieniad wef in-
ne przygotowane zaklecix

Warunek wstepny: Mistrzostwo w czarach,

Korzyde: Za kazdym razem, gdy decydujesz si¢ na ten atut, wybierz zakle-
cie, wegledem ktorego viytes wezednic) Mistrzostwa w czarach. Moiesz teraz
precksztatcat w wybrany czar zaklecia wtajemniczen 9 poziomie rdwnym lub

wyaszym od niego — analogicznie do dobrego kaphana spontanicznic przemie-.

nidjacego przygotowanc czary w zaklecm leczenia
Specjalne: Modesz wybrad ten atut kilkakrotnie. Za kazdym razem doty zy
on nowego mistrzowskicgo czaru.

WZMOoCnione przenikanie
CZOU |ogolny]

. Twoje zaklgcia sq szczegolnie poteine w zakresic pokonywania odpomoécx na

cary przecivnika. .

Warunki wstepne: Przenikanie czarw

Korzykci: Zyskujesz premic +4 do testéw poziomu czarujacego, gdy pokonu-
jesz odpornoé¢ na czary istoty. Modyfikator ten zastepije (nie kumuluje sic)
2 premig wynikajaca ¢ Przenikania czaru.

WZmMocnione zogniskowcmie
CZQry logolny]

Wybierz szkote magii, wagledem ktore) uzytes juz atutu Zogniskowanie craru.
Zaklgeia 2 tej szkoty stajy sig jeszcze potginiejsza bronig nik wezednicj.
Warunek wstepay: Zogniskowanic czaru.
Korzysci: Zwicksz o +4 ST wazystkich rzutéw obronnych na zaklecia ze szkor
by, ktorg wybrated Modyfikator ten zastepuje (nie hu:nulu)r: sig) 7 premiz wy-
nikajacy ze Zogniskowanit czaru.
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Specjalne: Mozesz wybraé ten atut kilkakrotnie, j’ego efekty si¢ mie kumuy-
luja. Za kazdym razem musisz wybraé inng szkole magii “ea N

, »

Zblf logdlng]
Twm uiomkowie wiedza, jak pozbyé sr konkurencii i jak pomiatac 1 mnym. Kie-
dy inm debatuja, ty dzialasz.

Region: Calimshan, Morze Ksigzycowe, Przesmyk Vilhon, Smocze Wybrze-!
¢, Unther, Vast, Waterdeep, Wyspy Nelanther.

Korzydci: Otrzymujesz premie +2 do testow micjatywy oras +2 do testéw Za-
straszania.

Z(g'l]b[l(]. mug'ia [gncnunug'icz.ﬁd

Umiesz wykorzysta Cienisty Splot tak, ze istotom siggajacym po moc Splotu
trudnicj skontrowaé twoje zaklecia. Wszystkie stworzenia uzywagace czaréw lub
zdolnosei czaropodobnych uznaje sic 2a korzystajace ze Splotu, chyha ¢ posit-
dajg atur Magia Cienistego Splotu.

Warunek wstepny: Magia Cienistegn Splotu.

* Korzybei: Twoje zaklecia opicraj sic probom kontrezarowania, dokonywa-
nym przez wtoty korzystajace ze Splotu. Gdy taka osoba stara sie skontrowaé
rzucany przez ciebie czar, musi wykonad test poziomy (ST 11 + twé) peziom
czarujicego) — udany oznacza pomyélne kontrezarowanie.

Moc ta e dotyczy rzucanych przez cichie czaréw ze szkél transmutaga
i wywotywanie oraz przeciwnikow kontrezarujgcych za pomoca rozproizenta
magir (patrz Nieustepliwa magia, wezesniej L.

Od chwili wybrania tego atutu masz mnigjsza szans¢ na kontrezarowanie za-
kg€ Splotu. Kiedy prébujesz tego dokonaé, musisz wykona¢ test poziomu o 8T
9 + poziom czarujacego przeciwnika — udany pozwoli ci kontrezarowal. Moc
ta nie wplywa na efekty iluzji, nekromancji czy zaklinania (kontrujesz je w nor-
malny sposdb). Za pomocy razproszenia mage kontrczarujese normalnie.

L ror -
Znajomosc ulicy ogsing]
Wiesz, jak zdoby¢ informacje, jakie pytania nalezy zadawaé i juk skontaktowaé
sie 7 poldwiatkiem, nie zwracajac na siehie uwagi,
Region: Amn, Calimshan, Chessenta, Morze Ksigzycowe, Unther.
Korzyici Otrzymujesz premic +2 do testéw Blefowania i Zbierania infor-
macjL.

L ] _I_ L ]
Poza wskazowkami z Podrecznika Gracza, tworzac postaé do iwiata ZAFOMNIA-
NYCH KRAIN powmicne§ wzial pod uwage rownicz pewne inne aspekey.
|

religia
Bogowie i boginie Faerunu sa niezwykle silnie zwigzane 2 magi Swiata i Zyciem
Smiertelnikéw. Dlatego tez prawic wizyscy bohaterowie ZAPOMNIANYCH Kra-
IN posiadajy j2kies bostwo opiekuficze. Kazdy mieszkaniee Faerunu wig, i2 oso-
ba pozbawiona opicki takiego bdstwa, dzicki ktéremu wkraine zmardych mo-
ghaby trafi¢ przed odpowiedni sad, po Smierci spedzi wieczno§é wijac si¢ w Mu-
rze Niewiernych, badZ zniknie w pickle diabléw lub gehennie demonéw.
Wybdr héstwa opickunczego me oznacza, 2e twoja postaé modli sig do jed-
nego patrona i tylko jednemu sktada oftary, Facrun to $wiat politeistyczny, ni¢
monoteistyczny. Bohater moze zatem oddawaé czeb¢ 1 hold wszystkim bogom
1 boginiom - nawet takiemu, ktory nigdy nie bedzie jego béstwem opiekuficzym.
Na przyktad, Umberlee, zha bogini oceandw, raczej nic zostanie patronkg pra-
worzadnych dobrych z.cglarzy Mimo to trudno spotkal marynarza, ktéry mi
gdy — chocby jeden raz — nie zbozyt ofmry ku jej czel, albo ted nie obiccal jej

czegoé podczas sztormu. Podobnie rzecz ma si¢ 2 wyznawcami Maski, boga zto-

dzier Nawet jezeli majq 2ty charakeer, moga przed duzym skokiem dokonaé dat-
ku na rzecz Tymory, bogini szczebcia, choé jest ona dobra boginia.
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Po co wYBIERAC BOSTWO OPIEKUNCZE?

Wraz 2 bostwem opickuniczym zy skujcsz kontakty - zwhaszcza Jedli powszech-
nic wiadomo, 12 stuzysz dobremu bogow: lub bogini Postaé, keore) patronem
jest Helm, moze liczy¢ na wsparcie koSciota tego boga, gdy bedzie w potrzebie
—maoze to byé leczenie, schronienie, czary wieszezace oraz inne zaklecia. Bard,
ktdrego patronka jest Tymora, ma wigksza szanse przekonal wicrzacych w nia

* bandytéw, by pokojowo rozwmzali konflike, a nie walczyli

W praypadku wickszober poszukiwaczy przygod najwaznicyszy jest jednak
fakt, ze bohater, kxdry nic postada béstwa apickuficzego, nie moze zostac wskrze-
szony za sprawg dostepnych dmicrtelnikom moxy — poza cudems | Zyczeniem.
Gdy taka ,niewierna” postaé zginie, jej dusza staje sie czgdcia mury otaczajace-
go krame Kelemvora, poga zmartych. Czyny dokonane za Zycia nie zmienia lo-
su takiego Smiertelnika, jezeli zatem jego prryjaciele nie zdolajy wywalczyé
u ktdregod 2 bostw bezpodrednicj nterwencii (lub tez uzyé cndu czy zyczenia
~ czarow symbolizugeych interwencje béstwa), ich towarzysz nie powroa do
$wiata 2ywych, Wicey informach znajdzicsz w Rozdziale 5 Béstwa, w czesc: Ko-
smologia, -

|

WYBOR OPIEKUNA
Posiadanic bostwa opickuficzego oznacza, ze 1stotg taezy 2 nim pewna silna, oso-
bista wict. Z tego tez powodu zwykle sic nie zdarza, by bohater rus! patrona
o radykalnic odmicnnym charakterze niz whasny. Na praykiad, jest w zasadzie
miemozliwe, by chaotycanego dohrcgo totrzyka taczyta silna wick z Banem, pra-
worzadnym zlym bogiem tyranii i strachs.

Jeteli twopa postat posida klase pozwaiajpey postugivaé si¢ magm objawice,
musisz zastosowad zasadg ograniczajaca dowolnoié charakteru, opisang przy ka-
planie w 'Pm'rrmm&u Gracza, w Rozdziale 3; Klasy. Méwi ona, i2 charakter
twojego hohatera tylko o jeden stopici moe si¢ réznié od charaktery bostwa
opickuficzego. Na przykiad, chabtyczny neutralny tropiciel moi: wybraé na
opickuna Malara (chaotycznego zlego boga), ale juz nie Mielikki (reutralna do-
brg boginic |

Oczywidcie, wolno ¢ mieé rylku Jedno héstwo ap:cknﬁc:u. Maiesz wpraw-
dzic znmenié patrona, lecz takiey decyzi me nalezy podejmowal pochopuie czy
2 lekkim sercem. Jesli jested kaptanem, druidem, paladynem lub tropicielem rzu-
cajgeym czary (lub dowolna inna postaciy rzucajacs zaklecia objawied |, musisz
zapornad si¢ z opisem tego procesn, zamieszczonym w Rozdziale §: Bostwa,
w dzmle Zmiana bostwa. Jezeli masz dowolng inma klasg, zmiang opickuna to
po prostu kwestia podjecia decyzi, ktdra nie wymaga interwencii 2e strony ko-
$ciola nowego patrona (cho¢ zwykle uzyskuje sie blogostawiefistwo, ktora po-
twierdzr wicz 7 nowym bogiem lub boginia . Postaé, ktéra czesto zmienia bo-
stwa opickuficze, cieszy€ sig bedzic Zapewne reputacja asoby o stabej wierze, a po-
nadto ryzykuje, 2¢ po Smierci zostanie uznana za falszywego wyzsawce.

Ludzie wybieraja bostwo opiekuncze 7 faerunskiego lub mulhorandzkiego
panteonu. Zwykle na ich decyzie ma wptyw region, w ktérym si¢ wychowali lub
w ktorym 2yja. Niedudzie najezescre) wyhieraji na opickuna béstwo z rasowe-
go panteonu (drowy z panteonu drowdw i tak dalej. Moga rowniez zdecydo-
waé si¢ nia boga Ith boginie z ludzkiego panteonu, zaleznie od regionu, w ktd-
rym 2yja lub w ktdrym si¢ wychowali, Najlepszym przykladem beda mieszka-
Jace na Pétnocy niziolki czesto wybierajace Tymore, oraz gnomy oddajuce czesé
Gondowi. Pélorkowie wyhicrajg opickuna 1 panteonu orkdw lub ludzi (zaleinie
od regionu, w ktérym zym lub w ktorym si; wychowali) Bostwem cpickusiczym
potelféw zostajs bogowie lub boginie z elfiege badz drowiego panteonu (w za-
leinodci od rasy nie-ludzkich rodzicow) aibo tez ludzkiego (zaleinic od regio-
nu, w ktérym zyja lub w ktérym si¢ wychowali), W wigkszosci preypadkow isto-
ty te wyhlerajs na patronow bostwa 2 panteondw wiasnych ras, czesto jednak

_spotyka si¢ takich, ktorzy nic sobic nie robig z tej zasady, i nikt nie uwaza ich

7 wythhtwych niegodziwcow.

Istotne s’mm; stgkl ‘

Do w;gllﬁw&cl postaci ze fwiata ZAPOMNIANYCH KRAIN stosuje sig normalne pm
dusaty wzrostu oraz wagl, podane w Podrecznikn Gracza na stronie 93, w Ta-
beli 6-6: Losowy warost | waga. Sq jednak pewne roznice. Elfy 2 Facrunu sq wy-

sokie | szczuple, dlatego tef kaidy 2 nich - poza drowami - koriysta 2 cagicr
tabeli przeznaczone) dla ludzs, jesli chodzi o warost, a przeznaczone) dia potel-
faw, jeteli chodzi o wagg (zmnicjszagie jg o § kilogramow ). 2 kaler potelfy wy-
korzystum czesé preeznaczons dla ludzi, jesli chodzi o wzrost, ale wage losuja
normalnie. Drowy korzystaja z czeScl przeznaczone dla elféw — zardwno gdy
chodzi o wzrost, jak 1 o wage. Wychudzone szare krasnoludy losujg juk zwykle
krasnoludy, ale zmnicjsza wage o 15 kilograméw. Aasimarowic i diablgta ma-
Jja ludzki werost oraz wage, 4 genasi traktujy e ostatme dane jako podstawg (chol
powietrzni zwykle sa lzejsy, ziemmi cigzsi, ogniow! wyzsi, 8 wodni niisi}

klasy prestizowe

W Fazrunie istmiejg dzwesigeki sekretnych organizacii oruz elitarnych zakondw,
zyja tu setkr wyjatkowych poszukiwaczy preygod oraz namaszezonych przez bo-
stwa rycerzy, Bohaterawie tego Swiata maja tysiace innych mozliwoici. Mag mo-
ze rozpoczat karierg jako zwykly czarodziey, lecz gdy zdobedzie potege i doswiad-
czenie, stanie przed wyboremy: podazy€ fcietka arcymagow, czy tez badad tajem
nice Czerwonych Czarnoksicznikow? A mote bedzie szukac wiedzy w mrocznym
Cienistym Splocie, ryzykujac gyciem i zdrowicm psychicznym w pogoni za po-
tega? Albo tez zdecyduje sig zacieini€ wict taczacy go 2 bodstwem opickunczym
I stanie si¢ stuga kodciola — mistycznym wyznawca?

Przed podobnymi wyborami stajg postacie nalezace do kaidej klasy. Wielu
najpotekniejsuych poszukiwaczy praygéd, ktorzy osiagngli zvciowy sukees, pre-
dzej czy poinie) wplatupe sig w wojne jasnedel 2 ciemnodcn, Z czym wigza sic
ohowmzki oraz preywiltic wymthowych klas prestizowyeh. .

Klasy prestizowe, ktore zwigkszajg podstawows klase postaci na potrzeby
ustaleniz Liczby czarow dziennie, zwickszajg rowniz poziom ezarupcego (na

- prayklad podezas testéw rozpraszania oraz testéw poziomu przy prielamywa-

niu odpornodci na czary )

Adept cienia |
Bohaterowic wladajacy magm, ktorzy odkryja istnienic Cienistego Splotu,

ostroinic 1 powoh modyfikirz swa moc. Nic wszyscy jednak sa tacy zapobiegli
wi. Nicktérzy beztrosko rzucain si¢ w otchla Cienistego Splotu, szybko zysku-
Jac réine dary i odkeywage sekrety niedostepne dla nikogo poza najbardzie) od-
danymi. Ci ostatni to adepei cienia — poSwigeajy wicle aspektaw Sztuki, aby sko-

- reystaé w innych jej dzedzinach,

Wiekszoéé adeptdw cienia to zaklinacze lub czarodzieje — to oni zyskujg 22 spra-
wy tej klasy prestizowe) najwicksza moc. Niemnigj jednak kazda postac zdolna do
rzucania zakleé moze czerpal 7 Cienistego Splotu. Wiadomo o bardach, druidach
czy tropiciclach, ktérzy dokenali takiego whsnie wyborwe Jezeli chadzi o kapte:
now, to jedynie posrod wyznaweow Shar czesto spotyka sig adeptow cienia.

Kobé Wytrzymatokei k4,

| WyMaGcaNTa
Oto wymagania, ktare postal musi spefnic, aby zostad adeptem cienia (Aci)
Charakter: dowolny nie-dobry.
Caary: umigjetnodé rzucanm czarow weajemmiczes) lub ebyawien co naymnic)
3. poziomu
Umicjetnoker: Czarostwo ranga 8, Wiedza (tajemna) ranga 8.
Atuty: Magia Cienistego Splotw oraz dowolny atut metamagiceny.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umicjetnodci klasowe adepta cienia (i atrybut kluczowy dla kzdej z nich) to
Blefowanie (_Ci;a). Czarastwo (Int), Koncentraci (Bd), Profesja (Rat), Prachie-
ranie (Cha ) Przeszukiwanie (Int), Rzemiosto (Int), Ukrywanic (Zr), Wicdza
(wszysthie dziedzny, wmowane oddzielnie) (Tnt), Wrézeme (Tnt), Opis tych

,umigjptnoéer znajdziesz w Rozdziale 4+ Umigjetnobel v Podrecznibu Gracza.

»

Punkty umicjetnoéci na kazdym poxiomie: 2 + modyfikator 2 Intelekeu.
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~ WiaScIWOSCI KLASOWE
Oto whisciwosci Klasowe adepta cienia.

Bicglos¢ w bromi i pancerzu: Adept cienia nic zyskuje biegtodci w zadng bro-
niiw zadnym pancerzu

Rzucanie czaréw: Adept cienia skupia sig na rozwoju umicjetnosci magicznych,
Co kazdy poziom w tej klasie prestizowej zyskuje zaklecia, tak jakby awansowal
na kolemy poziom czarugee) klasy, ktorej byl przedstawiciclem, zanim zdecydo-
wat si¢ na klase prestizowa, Nie etrzymuje jednak zadnych innych korzyéci wy-
nikagacych z awansu w zwyklej klasie (zwickszenie sity karcenia czy kontralowa-
nia nicumartych, nowe atuty metamagicznc lub tworzenia przedmiotéw i tak da-
lej) Oznacza to tak naprawds tyle, 13 postaé dodaje poziom adepta
tienua do poziomu innej juz posiadanej klasy czarujacej, po czym
W oparciu o uzyskana sume okreéla liczhe zakle¢ dziennie oraz
POZIOM CZArUfCegO.

Jeieli bohater mial wiecej niz jedna klasg porwalajaca
ma rzucanie zakled, zanim zostal adeptem cienia, musi za-
decydowad, z ktorej 2 nich wynikaé beda nowe czary dzien-
nic, a zatem w ktorej uzyska ,wirtualny poziom".

Atuty cienin: Adept cienia otrzymuje atuty Nieustgpli-
wa magia, Podstepna magia oraz Zgubna maga.

Widzenie w stabym wietle (zn)} Adept cienia widzi w sha-
bym swictle (chyba Ze juz wezeSnic) widziat w stabym wie-
the = weedy nic nie zyskuje ) -

Cienista obrona: Doduj t¢ wartost do rzutdéw obronnych
adepta cienia przeciwko czarom ze szkét iluzga, nekromancia
oraz zaklinanie, 4 takze preeciw czarom z okredlnikicm ciem-
nosé,
Widzenie w ciemnodciach (zn): Adept cienia widzi w ciem-
noici, tak jakby nieustannie znajdowal sie pod walywem cza
1u widzente w ciemnofciach,

Atut metamagiczay: Adept cienia moze wybraé dowolny atut
metamagicany.

Potega czaru: Dodaj te wartodé do ST rzutéw obronnych oraz
Testaw poziomu czarujgeego przy przelamywaniu odpornose na
czary w praypadky, gdy adept cienia rzuca zaklecia ze szkét ilu-
#ja, nekromanga oraz zaklinanie, a takze tym z okreélnikiem
ciemnost. Premin ta kumuluje si¢ z efcktami dziadenia innych po-
teg czar6w, wplywijacych na wymienione zakleem.

Tarcza cieni (zn) Adept cienia moze stworzy¢ (akeja standar-
dowa ) ruchomy dysk z purpurowo<czarnej mocy. Tarcza cieni
dziata jak zaklecie farcza, lecz zapewnia takze 3/+ ukrycia
(szansa chybienia 30%), gdy ktoS atakuje od strony, przed
ktory chroni. Analogicznie do wspomnianego czaru, adept
ccpua moke raz w rundzie, W swoim momencie nicjatywy,
amieni€ kierunek (akeja darmowa ), pried atakamiz ktérego
chroni farcza. Czlonck te klasy prestizowej moze bez problemu siggat poprzez
tareze cieny, ktora nie ogranicza tez jego wzroku, nie 2apewnia zatem ona osto-
ny ami ukryci przeciwnikom.

TABELA 1=71 ADEpT CIENIA

Bazowa premia  Rzut obronny ~ Rzut obronny  Rzut obronny
Poziom do ataku na Wytrwatosé na Refleks na Wolg
1 +0 +0 +0 12
2 ¢1 +0 -0 3
3 +1 +1 +1 3
+ +2 +1 1 i+
) +1 +1 +1 4
0 +3 +2 +2 +f
7 +3 2 +1 +F
B e +2 r’z 1-5
Y 4 +3 +3 +4
lO ‘rf +3 ‘g - +_T

4.0

Aerom Morierh, adept cienia

Tarcza cieni utrzymuje si¢ przer. runde na poziom czarujacego dziennie, lecz
tego czastt nie trzeba wykorzystal na raz. Stworzenie 1 odwolinie tarczy to ak-
cja standardowa.

Na 8. poziomie tarcza zapewnia rownieZ odpornosé na czary w wysokosci 12
+ poziom postact adepta cienia wzgledem atakow dochodzacych 7 tego kierun-
ku, przed ktérym chroni tarcza. Adepta cienia naleZy traktowaé tak, jakby znaj-
dowat sic pod wptywem zaklecia edpornosd na czary. '

Chéd ciemia (2¢) Adepr cienia mote raz dziennie raucié czar chid cienia.

Cienista kopia: Raz dziennic adept cienia moze stworzy¢ (akoja standardowa)
swojd kopig, utkang 2 matern cienia. Duplikat posiada wartodci atrybutéw, bazo-
wa KF, punkty wytrzymatodcs, rzuty obronne oraz premie do ztaku twércey, lecz
nie ma ckwipunku (widoczne wyposazenie czy <tréj nie dziataj .

Kopia moze atakowaé przeciwnikow adepta, jedli ten wyposazy
Jaw broti lub inne preedmioty (moze uzywaé wszystkiego, z cze-
go korzysta jej twérea ) Zamiast tego moze dziataé analogicz-
nic do celu czaru myswietlany obraz, duplikujac akcje tworey
oraz dzmtapc jako punkt poczatkowy zakled adepta, gdy znaj-
duje si¢ w jego polu widzenia. Mentalne rozkazywanie dupli-
katowi to akcjy_darmowa. Wykorzystanic kopi jako punk-
tu poczatkowego zaklecia to akga zardwno jej, jak 1 adep-
ta. Jesli twérca lub duplikat zostana zmuszem do
opuszczenia planu, na ktorym sie wspolnie znajduja, kopia
wniknie.

Duplikat stnieje przez runde na poziom crarujace-
go. Jego Smier¢ nic wplywa na adepta cienia 1 na od-
wrot. Nawet jesh twlrea zginie, duplikat bedzie stniad,
a2 czas trwania zaklecu dobiegnie korica.

Agent kosciota

Czasami kotcidt nie moze dzialaé otwarcie - 2 powo:
du napie¢ politycznych, biurokragi lub po prostu chee
ukry¢ swa obecnos¢ w danym migjscu. W takich przy-
padkach dyskrecja, umicjetnodé dzatania ukradkiem
ora, saybko& okazuja si¢ Znacznie cenniejsze niz dzia-
tanie wprost, z cata potega. Do takich whadnie zadan
powotany zostal agent koSciola, ktérybada nicbezpiecz-
ne muejsca, uwalnia wieznidw, odzyskue skradzione re-
likty lub tez eliminwe wrogich przywodcow. Milczacy,
chronieni potega bdstw agenci kodciola czesto osiagajy to,
czego mie udatoby si¢ dokonad, przypuszeiajac bezpoéredm
szturm.
Agentami kosciota moga by€ przedstawicicle dowolnej
klasy, cho¢ najezgéciej zostaja nimi mnisi, tropiciele i to-
trzykowie. Barbarzyncy 1 bardowie rowniei posiadajs odpo-
+ wiednie umigjetnoder, by podazyé ta droga rozwo, lecz
zwykle sa zbyt niezdyscyplinowani lub hatasuja, wykorzystujac swe zdolnoei.
Zaklinacze 1 czarodzicje, ktdrzy postugujy sic subtelna i maskujaca magia, tak-
ze moga zostal agentami kodciota, choé zdarza sie to readko.
Koét Wytrzymatobei: ké.

Specialne
Atuty ciénia

Cienista obrona +1, widzeniec w stabym Swietle
Potega czaru +1

Tarcza cieni

Atut metamagiczny, cienista obrona +2
Potega czaru +2

Chod cienta, widzenie w ciemnoéciach
Cicnista obrona +3, wicksza cienista tarcza
Potega czaru <3

Cienista kopia

Czary dzienne

Obecna klasa +1
Obecna klasa +1
Obecna klasa +1
Obecna klasa +1
Obecna klasa +1
Obecna klasa +1
Obeena klasa +1
Obecon klasa +1
Obecna klasa +1
Obecna klasa +1
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WYMAGANIA

Oto wymagama, ktore posta¢ musi spelnié, aby zostaé agentem kosciota (Ako)
poswigconego ddpowiedniemu béstwu:

Umiejetnadei: Ciche poruszanie ranga 8 Ukrywanie ranga 10, Wiedza (reli-
gia) ranga 3, Zauwzzanic ranga 5.

Bostwo opickuncze; Agent koSciota musi posiadad bostwo opickuncze; musi
to by¢ béstwo, ktéremu shuzy swymi umiejetnoSciami

UMIEJETNOSCT
KLASOWE
Umigetnobei klasowe agenta kosciota
(1atrybut kluczowy dla kazdej z nich)
to Blefowanie (Cha | Ciche poruszanic
(Zr ), Odeyfrowywanie zapiséw (Int),
Dyplomacja (Cha), Kradziez kieszon-
kowa (Zr), Nastuchiwanie (Rzt),
Otwieranic zamkow (Zr), Profesja
(Rzt), Praeszukiwanie (Int), Rzemio-
sto (Int), Skakanie '8}, Stosowanie li-
ny (Zr), Upadanie (Zr), Unieszkodli-
wianie mechanizmow (Zr), Wiedza
(religia) (Int), Wspinaczka (S), Wy-
caucie kierunku (Rzt), Zauwazanie
(Rzt) Opis tych umicjetnoSer znay
dziesz w Rozdziale 4 Umigjetnoscl

w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnobci na kaidym
poziomie: 6 + modyfikator z Intelek
tu.

Weasciwosct

KLASOWE
Oto whasciwoci klasowe agenta ko-
sciota- Wszystkie jego zdolnoscr czaro-
podobne dziataja tak, jakby ich uzywat
kaptan o poziomie czarujacego row-
nym poziomowi w tej klasie prestizo-
wej plus premia 2 Charyzmy agenta
kofciota.

Biegtos¢ w broni i pancerzu: Agent
kosciota biegle postuguje si¢ bronia
prosta | lekkim pancerzem.

Schromignie (¢} Raz dziennie agent
kosciota moze ochromé sic za pomoca czaru schromienie,

Pokrzyzowanie glifu: Agent kolciola otraymuje premie +4 do testow Prize-
szukiwania oraz Unieszkodliwiania mechanizmow, gdy lokalizuje, rozbraja badz
omyja magiczne glify, runy i symbole.

Ulwiccona obrona: Dodaj te wartos¢ (+1 aa 2. poziomie, +2 na 4.) do rzutéw
obronnych agenta kodciola na zaklecia objawien oraz zdolnodci czaropodobne
1 nadnaturalne preybyszow.

Tasera 1-8: AGENT KOSCIOLA

Agent kofciota Maski

Ukradkowy atak: Jak zdolnos¢ totrzyka. Kumuluje si¢ z juz posiadanym
ukradkowym atakiem uzyskanym 2a sprawy innej klasy

Zlokalizowanie praedmiots (20) Raz dziennie agent kosciola moze uzyé cza-
ru ziokslizowanic praedmioln.

Zaciemmnienie preedmistu (20} Raz driennie agent koSciola moze uiyé cza-
ru zaciemmienie przedmiotn, priez co nie sposob go wysledzit, poszukujge skra-
dzionej przezen reczy.

Zlokelizowanie stworzemia (1c) Raz dziennie agent kodciola moze ugyé cza-
ru zilokalizowanie stwor zenia.

Boska wytrwalosé: Raz dzicnnic agent kodciola, ktorego punkty wytrzyma-
tosc1 spadng do ~1, automatycznic leczy
sip 2 1kB+f obrazen,

AFCllImflfg'

Magia to najpoteiniejsza 2 nauk”, czg-
sto okreslana mmnem Sztuki Arcyma-
gowie zas to jedni z najlepszych 1 naj
bardzie) doswiadezonych jey praktykéw.
Potrafia korzystal z zakle¢ w sposob,
ktory wykracza poza moiliwoici an-
nych postaci rzucajacych czary. Arcy
mag posiada wicle miezwyklych mocy.
Umie tez modyfikowaé zaklecia, lecz
72 sWoja potege musi zaplacit — poswig-
cit czeSt ze swych zdolnofci czarowa-
nia, gdyz tylko w ten sposob zdola po-
znad niezwykle tajemnice.
Kost Wytrzymatosck k+.

WYMAGANTA

Oto wymagania, ktére postal musi spef-
ni¢, aby zostaé arcymagiem (Acm}

Crary: Umiejetuosé rzucania czarow
wtajemniczenn 7 poziomu, znajomosé
zakle€ 2 conymmieg 5, poziomu z przy-
najmmie) piecin szkok

Umigjetnodei: Czarostwo ranga 17,
Wiedza (tajemna) ranga 15,

Atoty: Zogmiskowanie czaru (w dwéch
stkotach magii), Zogniskowanie umieet-
noéci (Czarostwo)

UMIgjETNOSCI
KLASOWE

Umiejernosc klasowe arcymaga (i atrybut kluczowy dla kaides 2 nich) to Al-
chemm (Int), Czarostwo (Int), Koncentracsa (Bd), Profesia (Rzt), Przeszukiwa-
nic (Int), Wiedza (wszystkie dzedziny, uymowane oddziclnic) (Int), Wrézenie
(Int ). Opis tych umigjetnoscl znaydziesz w Rozdzale 4 Umiejetnodel w Padrecz-
wiku Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 2 + modylikator z Intelektu.

Bazowa Rzut obronny Rzut obronny Rzut obronny
Poziom * premia do ataku na Wytrwatodé na Reflels na Wolg Specjalne
1 @0 +0 +2 +0 Schromiente, pokrzyzowanic glifu
2 +1 +0 +3 +0 Ukradkowy atak «1k4, uSwiccona obrona +1
3 +2 +] +3 +1 Zaciemnienie przedmiotn, Ziskalizowanie przedmiotu
4 +3 ¢ 4 +1 Ukradkowy atak +2k5, uSwiccona obrona +2 ’
5 +3 i1 o +1 Boska wytrwatos(, zuwkalizowante stworzenia

41



“_"4 TR - . -
PosTacie
__+__

"

Zdolno$é ta pozwala przemienia¢ tylko te czary, ktére majy okreslniki

WMéCI'WOSCI KLASOWE dimck, elekirycznodd, kwas, ogiest lub zimno. Czas rzucania nie vlega 2mianic,

Oto wlnécmaém klasowe arcymaga. W chwili gdy arcymag zaczyna czarowad, Adecyduje, czy zmienia rodza) energh,
Biegloét w broni | pancerzu: Arcymag nie zyskuje bieghosci w 2adnej hrum czy tez nie, a takze wybiera nowy rodzaj energin Zdolnosé ts wymaga poswie-
I W zadnym pancerr cenia Jedne B-Imimowq komérki na czary.
Rzucanie czaréw; Co kazdy po:mm w tej klasic prestizowej drcymag tysku- Mistyezny ogient (zn'y Arcymag otrzymuje ZdolndSé przemieniania encrgii cza-

Je zaklicia, tak jakby awansowal na kolejny poziom czarujacej klasy, ktdrej byl ru wtajemniczei w mistyczny ogieft — objawia si¢ to w postaci pociskt czystej
przedstawicielem, zanimzdecydowat si¢ na Klase prestizows. Nie otrzymuje jed- magicznej energii. Bohater wykonuje atak dotykowy na dystans o dalekim zasig-'
nak zadnych inwych korzyéci wynikajacych z awanso w zwykiej klasie (premio- gu (120 m +12 m/poriom arcymaga) i zadaje 1k6 obrazeri na poziom tej klasy
We atuty metamagiczne lub tworzenia przedmiotow, zdolnosct barda lub skry- prestizowe) plus 1k6 obrazed na poziom czaru wykarzystanego do nzyskania te-
tobojey 1 tak dalej). Oznacza to tak naprawdg tyle, i postaé dodaje poziom ar- go efektu. Tak wiec T-poziomowy arcymag, ktéry przemieni T-poziomowe za-
cymaga do poziomu innej, jui posiadane) klasy czarujice), po czym w oparciu klgcie w mistyczny ogien, w praypadku rrafieniaspowoduje 17k6 obrazed. Zdal-
b wzyskang sumg okresla liczhe zakleé dziennie oraz poziom czarujacego no§¢ ta wymaga pofwiccenia jednej 9-poziomowej komprki na czary
Jezeli bohater muat wigeej niz jedng klase pozwala- Musiyczny zasigg: Arcymag moie uiywaé czarow dotykowych wzgledem
Jaca na rzucanie zakled, ranim zostal arcymagiem, : - ofr oddalonych maksymalnie o 9 metréw od nicgo. Jedli zaklecie wyma-
musi zadecydowac, 2 keére) 2 nich wynikaé beds no- ga atuhu dotykowego (wrecz lub dystunsowego), wykonuje atak dotyko-
we czary dziennie, a zatem w ktérey uzyska ,wur- wy nit dystans. Jezeli bohater wybierze t¢ zdolno$é po raz drugi, za-
tualny poziom”. sigg wzrasta do 18 metrow. Zdolnodé ta wymaga pokwiecenia jed-
Tajemne moce: Arcymag zdobywa wiedze tapm- ngj T-poziomowes kemork: na czary.
na, niedostepna pomnigiszym czarodzicjom § zakling- Potgga cxaru +1 ZdolnoSé ta zwicksza o +1 ST rzutdw
czom. Moze wybra€ jedn 2 opisanych dalej zdolnobei spe- obronnych na zaklecia Wedjemmiczen arcymaga oraz testow
galnych, permanentnie tracac w zamin komérke na cza- poziomu czarujacego przy przelamywaniu odporno$ti ma cza-
ty. Na praykiad, 15-poziomowy mrodzu.j moic normalnie ry pracz jego zaklecia wtagemmiczed. Mozna ja wybraé tyl-
rauci¢ dwa 7-poziomowe czary dzicanie (nie liczae czardw ko raz i kumaluje si¢ ona z potega czaru +2 oraz potega cza-
premiowych wynikagcych 2 specializacji czy wysokiej war- ru +3, jak rowniez 2 mnymi potegami ceary, uzyskanymi
wéci Intelekeu ). Czarl3 Acm3, ktory wybierze zdolnodé mi- w odmiennysposob ~ na prayktad za sprawg klasy presti-
stycany zasicg resygriuje  jelnego T-poziomowego zakleoia, zowej Czerwony Czarnoksigznik. Zdolnos¢ ta wymaga po-
moze zatem rzucaé tylko jeden clar tego poziomu, nie liczac za- Swigcenia jedne) F-poziomowej komarki naczary.
tlet premiowych. Potega czaru + 2 Jak potega czaru +1, z ty réinicy, 2¢ mo-
Arcymag moie zrmfgncmrah. komorki na cusy POLiomy wy i dyfikator wynosi +2, nie +1. Zdolnoi¢ t¢ mozna wybraé tylko
szego nit wymagany, by uzyskad taka tajemng moc, jukiej sobie #y- raz 1 kumulitje si¢ ona z potega czaru +1 oraz potggq czary +3,
czy. Jak réwnicd z mnymi potegami czary, uzyskanymi w odmien-
Mistrzostwo w kontrczarowania: Kiedy arcymag kontrezarys ny sposob, Zdolnod ta wymaga poswigcenia jednej T-poziom-
Je zaklecie, jest ono kierowane z powrotem na rzuctjacego, tak jak owej kamark: na czary.
by cztonek h‘.j klasy prestizowej znaydowal si¢ pod wplywem za- Potega czarn + 3 Jak potgga czaru +1, 7 ta réznicy, 2¢ mo-
klgcia zamwricenie czaru 0 maksymaine; mocy. Jeshi na zaklecie dyfikator wynosi +3, nic +1. Zdolnodé t¢ motna wybraé tyl-
nie dzinke zawrdcerie czarn (na przykiad jest dotykowe fub po- ko raz 1 kumuluje sic ona z porega czaru +1 oraz potega cz3-
sida efekt), po prostu ulega zwyklemu kontrezarowaniv. Zdol- ru+2, jak réwnici z innymi potegami czary, uzyskanymi'w od-
nos¢ ta wymaga pebwiecenin jednej T-poziomowej komérk na mienny sposob, Zdolnod¢ ta wymaga pofwiecenia jedne)
Qary. S-poziomowe) komérki na czary.
Mistrzostwo w ksztattowanin; Arcymag mote modyfiko- _ Zdolnoié czaropodobua: Arcymag moie wykorzystaé jed-
wal te czary obszarowe oraz majgce efekey, ktore zalicza- ' na ze swych komarek na czary wtajemniczen (inng niz ko-
7 si¢ do nastepujacych kategorit: rozprysk, stozek, wa- / marka poswigcona na potrzeby tajemnych mocy ), aby na
lec, emanaci lub fale. Dzicki ‘tej amianie w obsiarze “ ’ state przygetowas jedno ze swych zaklec weajemniczen
dzjutania zaklecia powstaj bezpieczne migsca (tu czar v ‘ I G ~ stanie si¢ ono 2dolnodcia czaropodobna, z ktérej be-
P S

nie dziata) — majace minimalng wiclko$ szefeiastu dziec mégt korzystat dwa razy dueanie. Podezas rzu-
o krawedzi 1,5 metra. Na prayklad, arcymag moge raue cania ‘tak xmodyfikowanego czaru arcymag nie ko-
ol kule agmistq 1 ,otworem” na sojusznika, dzigki cze- = rzysta 2 zadnych komponentéw, choé musi podwiecié
_mu éwf::g- otrzyma obrazefi og ongﬂn. Ponadto w pray- i Perendra Rasiemar & Tebyrs ewentualnic wynmgnngoPD Jezeli 246 mkigcii.:éwmn
padku zaklgt o ksztatrowalnym obszarze (K}, minimal- g kasztownego komponentu materialnego, jego wy-
nym ohszarem stanie si¢ 2eécian o krawedz L5 metra, a nie 3 metrdw, Zdolnos( korzystanic kosztu je bohatera 10-krotna wartos¢ przedmioty w PD. Zdolnod
ta wymaga poSwiccenin jednej 6-poziomowej komérki na czary. ta wymaga poswiecenia jednej T-poziomowej komérki na czary.

Mistrzostws w Zywiotach: Arcymag moze przemienié czar wtajemniczes, Zdolnos¢ craropodobna wykorzystuie zwykle komorke na czary o poziomie za-
wykorzystujac inny Zywiof niz zwykle. Na przyklad, moie rzucic kulg ognista, klecia, chot atcymag moze postanowit zmodyfikowaé je za pomoca polaczonego
ktéra zamuast obrazed od ognia, zadaje rany diwiekowe. % num atutu metamagicznego, uzyskujac zdolno$¢ czaropodobag na nowym, od-

Tasera 1-G7 Ancymag

Bazowa Rzut obronny Rzut obronny Rzut cbronny .
Poziom  premia do staku - na Wytrwalodé na Refleks ~ na Wole Specjaine * Czary dzienne _
& +0 +0 +0 42 Tajemna moc obeena klasa (magia wtajemniczed ) +1
1 +1 0 +0 ' 13 Tajetmna moc obeena klasa (magia weagemniczed) +1
% -1 1 +1 3 Tajemna moc obecna klasa (magia weajemniczen ) +1
i 2 +1 . 1 o4 Tajemna moc obecra klasa (magia wtajemmniczefi) +1
. - ¢l +1 -~ Tajemna moc obecna klusa (magin weagemniczefi) +1
\ ’
421
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powiednim poziomie. Na przyklad, bohater mote przemienié Myshbawice w 2dol-
no$t czaropodobig, poswigcajac 3-poziomowa komorke na czary, ake moze tez
uczynié ze zmaksymalizowane) by tkawicy 6-poriomowa zdolnodé czaropodobna.

Arcymag mbze rowniez poswictit komérke o wyZszym poziomic nik wyma-
gany, dzieki czemu bedzie w stanic cz¢dcie) korzystaé ze zdolnodel czaropodob
nej. Wykorzystanie komérki z poziomu o trzy wygszego nit-wybrany czar po-
zwala rzucié go cztery razy dziennie, Jesli 228 komérka bedzie 2 poziomu o szesé
wyzszego nid wybrane zaklecie, bedzie mogh go uiyé szest razy duennie. Na
preykiad, Hezark (Czar15/Acm?) jest piromanem i zawsze pragnie mie¢ na po-
dorgdziu agrista keely, dlatego tez poswigea %-poziomows komérke na czary, by
mac korzysta z ulubionego zaklecia jak z¢ zdolnoSci czaropodobngj 1 to szesé
razy dziennie. Aby uzyskad te 2tlolnod(, poswigea jedny T-poziomows komorke
1k czary., _

Wyhierajac te zdolnosé wigcej niz raz, mozna
decydowat si¢ na ten sam lub inny czar.

Y

&

L
Boski stuga
Najhardziej fanatyczni, oddani « poboini kaptany, dru-
wdzi czy paladyni moga zostaé stugami swego bostwa,
posrednikami pomgdzy smiertelnikami a bogem
{lub boginia) i jej manifestaciami. Interpretuja oni
wole bostwa, sa nauczyciclami | preewodnikam du-
chownych, a swicckich wyznaweéw obdarzajy moca
swego patrona. Mog ted przekroczyd granics wyzna-
czone Smertelnikom 1 uosabiaé boskodé na Tortlu.
Kazdy boski stuga nalezy do klasy, ktora pozwala
rzucal 2aklceia objawien. Kaphani i druidzi to najoczy-
wistst kandydacyt Niemniej jednak przedstawicielami
tej klasy prestizowej zostawali tez paladyni i tropicie-
le. Natomiast £1i bogowie — chocby Bane — wynosili ryce-
rzy ciemnoéci do rang: swego boskiego stugy
Koéé Wytrzymatoser: k8,

WyMaGanIa

Oto wymagania, ktre postaé musi spelni, aby zostaé
boskim sluga (Bos) odpowiedniego boga lub bogin::

Czary: Umiejetnosé rzucania czaréw objawien 4. po-
Liom. ; -

Umiejetnodei: Dyplomaca ranga 7, Wicdza (reli-
gn ) rangn B,

Béstwo opickudcze: Bosk: stuga musi posadaé bo-
stwo opickucze; masi te byé béstwo, ktéremn shuzy.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umigjetnofer klasowe objawionego ucznia (1 atrybut kluczowy dla kaidej z mch)
to Czarostwo (Lot ), Dy plomagia (Chia ), Koncentraga (Bd), Leczenic (Rzt), Pro-
fesja (Rzt ), Rzemiosto (Int), Tajniki dziczy (Rzt), Wiedza (natura) Tnt), Wie-
dza (religia) (Int), Wiedza (tajemna ) (Int), Wrozenie (Int, umicjetnosé wylacz-
na ) Opis tych umieietnodel znajdziesz w Rordziale 4 Umiejetnodc) w Podrgez-
miku Gracza. .

Punkty umitjetnodci na kazdym poziomue; 7 + modyfikator z Intelektu.

TaserLa 1-10] BOSKI sLUGA

Bazowa Rzut Rzat Rzut
. premia obronny ~ obronny  obrenny
Poziom " do ataku na Wytrwatoéé  na Refleks na Wol¢  Specjalne

1 + 0 + 1 + 0 + 2
2 +1 w3 «0 +3
3 R 3 a1 +3
4 +3 S #1 4
7 +3 o +1 re

3

o

Boska stuzha Felsharoma

Boski wystannik, nowa domena
Uswigcona obrona +1
Napetniemie zdolnodca czarown
USwigcona obrona +2
Transcendencja

‘WEeASciwo$CI KLASOWE
Oto whasciwosar klasowe hoskiego stugi.

Biegloéé w broni i pancerzu: Boski stuga nie zyskuje biegloSci w zadney broni
1 w zadoym pancerza.

Rzucanie cxardw: Szkolenie boskiego stugi skupia si¢ na czarach objawien, Co
kazdy poziom w tej klasie prest2owe zyskuje on zaklecm, tak jakby awansowal
na kolgny poziom czarumce) klasy, krérej byl przedstawscielem, zanim zdecy-
down! &g na klase prestizowa. Nie otrzymupe jednak 2adnych mnych korzydcl
wynikaacych z awansu w zwyklej klasie (zwigkszenie sily karcenia czy kentro-
lowania nieumartych, nowe atuty metamagiczoe lub tworzenm przedmiotow
1 tak dalej ). Ozhacza ro tak naprawde tyle, iz postaé dodaye poziom boskiego stu-

g1 do poziomu innej, juz posiadanc) klasy czarujacej, po czym
N Wopartm o uzyskang sumg okresh liczbe zakled dzien-
1 ’_' A I OrdZ pouom cmn_*qmtf:gal -

& Jezeli bohater mial wiece) nid jedna klase pozwa-
¥ \ laaca ma rzucanie zaklet objawien, zamm 2ostal
| J || boskim stugq, musizadecydowad, 2 kedrej 2 nich

wynikaé beds mowe czary dziennic, a zatem
w ktorgy uzyska ,wirtualny poziom™

Boski wystannik: Boski sfuga potrafi komunike-
wal si¢ telepatyczme 7 kazdym praybyszem znagdu-
Jjacym si¢ w promienin 18 metréw od niego - pod
warunkiem i dw preybysz stuzy temu samemu bo-

stwi lub tez ma taki sam charakter, jak prredsta-
wicie] te) klasy prestizowe),

Nowa domena: Roski shuga moze wybrad nowy
domene 7 dostepnych jego béstwi Otrzymue ze-
stana moc domeny 1 moze wybieraé nalezace do
nigj zaklecia jak inne czary domenowe (ma od te-

wyboru ).
Ukwigcona obrona: Dodaj te warteé (+1 na
2 poziomie, +2 na 4.) do rzutdw bhronnych bo-
skiego stugi na zaklecia objawien oraz zdolno-
Sci czaropodobne | nadnaturalne preybyszow,
Napetnienie zdolnojcia cxarowy (2c) Jak
czar, z ta roznica, 12 boski stuga nie musi po-
fwigcad zadnych komérek na zaklec poziomu
4 (lub wytszego), by wykorzystal niniejsza
zdolnos¢ (preekazue przygotowane czary — je-
den 7a jeden ~ wybranym osobom, bez koniecz-
nosc posiadarim komorki na wepelnienie zdolno-
feia czarowq) Jedynym ograniczeniem liczby zakled,
Jakie boski stuga moze prrekazaé, s dostepne mu czary 1§ 2
poziomu.
Transcendencja: Proedstawiciel tej klasy — w efekae diugotrwale) wigzi
2 preybyszami, ktérzy s3 zwigzani 2 jego bogiem (lub boginia), oraz w wyniku
bezposrednie) boskiej interwencjl — wykracza ppza granice wyznaczone Smier-
telnikom, przemieniajac sie w stworzenie boskie. Staje si¢ przybyszem (zmiana
typu), co migdzy innymy oznacza, ze zdobywa zdolnodcl | podarnoder zalezne
od typu (patrz Rodowity przybyss, w czedei podwigcone; planokrwistym ), Wy-
korzystwac akgje darmowa, moze ostoni€ sic czarem ochroma przed cha-
asem/ziem/dobrem prawem (po otrzymaniu tey mocy tohater wybicra rodzaj
ochrony | nie'mogy go jui potem-zmienié L

Ciary dziennie

Obecna klasa (magia objawies) +1
Obecna klasa (magia objawies) +1
Obecna klasa (magia ohjawien ) +1
Obecna klasa (magia objawienn) +1 ¥
Obecna klasa (magia objavaes ) +1

raz na kazdym poziomie trzy, a nie dva czary do
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Po osiagnicciu transcendencyi wyglad boskiego stugi ulega pewnym zmunom
- zyskwje pn pewne cechy odpowradajice jego charakterowi 1 bogowt (lub bogi-

mi) Na prayklad, oczy slugi Lathandera, Pana Poranka, stana si¢ zlote i nic-

wwykle jasne,

Kazdy, kto posiada o jamo béstwo opiekunicze, co przedstawiciel tej Klasy pre
stizowe) (whezajac w to zwiazanych 2 bostwem przybyszow), natychmiast roz-
pozna jego transcendentalng nature - w efekcie hoski stuga otrzymuje premig
+2 do wszystkich testow umiejetnofc opartych na Charyzmie 1 zdolnosci doty-

czacych interakegi ze wspomnianymi istotami.

czerwony
czarnoksieznik

Czerwoni Czarnoksieznicy to wiadcy Thay. Podbi-
i mieszkaggeych am Rashemicdw, a teraz pra-
gna zostal panami-magami calego Faerunu.
Bardziej od wszystkich innych specjalistéw sku
paga sie na kilke szkotach zaklet, dzieki czemu
po mistrzowsku opanowujg niewielka duedzing
magil, ktéra si¢ mteresua. Ludy catego Torilu
uwazaja Czerwonych Czarnoksigznkow za okrut-
nych rztych tyranow. Z tego tez powodu niewie-
lu cztonkow tej sekty decyduje sic opuscié ,ro-
dzinny” kraj, praybraé falszywq tozsamodé
i praktykowa¢ magi¢. Ci nieliczn, ktorzy podej-
ma taki krok, nie obawiai si¢ 0 polityczne soju-
sze ¢y powstania niewolnikow.

Juz na poczatku swej drogi przyszli Czerwo-
ni Czarnoksieinicy specializufy si¢ w szkole ma-

git | wybierajq atut Tatvaz mocy, dzicki ktéremu

mogq zostal petnoprawnymi cztonkami tej klasy
prestizowe). Kazdy z nich posiada pewne umue-
Jetnodcl czarodzicjn specalisty. Wielu juz do
kofica swych dni podaza taky wiadnie droga.
Inm jednak decyduja s rozwial ter od-
mienne sztuki - walke czy magie objawies.
Moie sie 2darzy, 2¢ zakhinacz lub bard zosta-
me Czerwonym Czarnoksigznikiem, niemnic)
pdnak taki odmieniec bedzic wySmicwany w swe]
ojczyinic. Dlatego tez podobne przypadki sa od-
osobnione,

Koét Wytrzymatodci: k4.

Zulkir Aznar Thrsl, Cxerwony Czarnoksigznik

TAapera I=11: CzenwoNy CZARNOKSIEZNIE

Bazowa Riut Rzut
premia obronny obronny
Poziom doataku na Wytrwalodé  na Refleks

1 W0 +0 +{)
1 1l +0 +0
3 1 +1 +1
4 +2 «1 +1
Y ?. 2 j. + 1
0 +3 +2 +1
+3 +2 +2
H y + + ?. + ‘2
9 4 +3 +3
10 +§ 3 + ;

Rzut

obronny

na Wole

+1

-

1 L
Wi wrd

+ &

+
ey

+6
16

WYMAGANTIA

Oto wymagania, ktore postal musi spelnid, aby zostaé Czerwonym Czarnoksiez-
nikiem (Czc}
Charakter: Dowolny nie-dobry,
Rasa: Cztowick z Thay.
Czary: Umiejetnod rzucania czardw wtajemniczei 3. poziomu,
Umiejetnofc: Czarostwo ranga 8.

Atuty: Taruaz mocy oraz trzy atuty metamagiczne lub tworzenm przedmio-
oW (W sumie .

Speqalne
Udcskonalona
specjalizacia,

obrona specjalisty +1
Potgga czaru +1
Obrona specjalisty +2
Potega czaru +2

Atut premiowy,
przywodca kregu
Porega czaru +3
Obrona specjalisty +3,
wyktucie tatuazu
Porega czaru +4
Ubrona specjalisty +4
Preywodea wielkiego
kregu, Potega czaru +F

44

Czary dziennie

Obecna klasa

Obecna klasa
Obecna klasa
Obecna klasa
Obecna klasa

Obecna klasa
Obeena klasa

Ohecna klasa
Ohecna klasa
Obeena klasa

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umiejetnoser klasowe Crerwonege Czarnoksigznika
(1 atrybut kluczowy dla kazdej 2 nich) to Alchemia
(Int), Czarostwo (Int), Koncentracy (Bd), Potstow-
ka (Rzt), Profesin (Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza
(wszystkic dziedziny, wymowane oddzielnie) (Int),
Wrézenie (Int), Zastraszanie (Chal. Opis tych umie-
jetnodcl inajdziesz w Rozdziale 4+ Umicjetnodel

W Podreczniku Graczd.

Punkty umicjetnoéei na kazdym poziomie: 2 +
modyfikator 7 Intelektu

"WEASCIWOSCI KLASOWE

Oto wiasciwoéci klasowe Czerwonego Crarnoksiei-
nike.

Biegtoi€ w broni i pancerzu: Czerwony Czarno-
ksieinik nie otrzymuje biegloSci w Zadne; broni
| w Zadnym pancerzu.

Rzucanie czardow: Szkolenie Czerwonego Czar-
noksigzmka skupia sig na zaklgciach wtajemniczen.
Co kazdy poziom w tey klasie prestizowe) zyskuje
on zaklecw, tak jakby awansowat na kelejny po-

riom czarujgeej klasy, ktorej byl przedstawicic-
lem, zanim zdecvdowal sig na klase prestizows.
Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzydc
wynikajgeych z awansu w zwykley klasic (premio-
we atuty metamagiczne lub tworzenia przedmio-

tow, zdolnodei barda lub skrytobéjey 1 tak dalcy)
Oznacza to tak naprawde tyle, iz posta dodaje poziom
Czerwonego Czarnoksi¢znika do poziomu innej, juz po-

siadanej klasy czarujace), po czym
w oparciu o uzyskang sume okresla
liczbe zakleé dziennie oraz poziom
czarujacego.
Jezeli bohater mial wigeej niZ
jedna klase pozwalajaca na rzucanic
1 zakle€, zanim zostal Czerwonym
Czarnoksiznikiem, mus: zadecy-
dowac, 2 ktore) 2 nich wynikaé be-

vl dq nowe zaklecia dziennie, a zatem
+] w ktére) uzyska ,wirtualny po-
+]1 ziom”,
+1 Udoskonalona  specjalizacja:
Czerwony Czarnoksiginik poSwig-
+1 ca Si¢ w znacznie wigkszym stop-
+] niu szkole, w ktérej si¢ specjalizu-
¢ 1 musi poSwieeit dodatkowo jed-
+1 na lub wiecej szkét. Wybiera on
#1 dodatkowa szkole (badi szkoly),
+1 korzystajac 2z zasad opisanych na

stronie 32 Podrecenika Gracza.
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Oczywiscie nie moze zdecydowaé sic na te sama zakazana szkole (lub szkoty ),
co na 1. poziomic czarodzigia. Nie bedzie ut mgdy mogh naueayd sig nawet
Jednego zaklgew z zakazanych szkot. Niemniej jednak wolne mu vzywat za-
kazanych czaréw, ktére poznal, zanim jeszeze zostat Czerwonym Czarnoksicz-
nikiem, a takze przedmiotow, ktorych aktywowanie konczy lub uruchamia za-
klecie.

Na-przykiad, Ghorus Toth specjalizuje si¢ w transmutacy, 4 na zakazane
szkoty wybrat sobie odpychanie 1 zaklinanie (opeja 3) Zostajac
Czerwonym Czarnoksi¢znikiem, musi zdecydowac si¢ na jedna
z innych opeji szké! zakazanych dla transformacyi, wymie-
nionych w ramce: Szkoly specjalizacyne w Pod-
reczniku Gracza. Do wyboru ma: (1) przyeywa-
nie, (2) wywotywanie lub (4) dowolne trzy szko-
ty. Nie moze wybra¢ opcii 3; jako e juz si¢ na
nig wezednie) zdecydowal. Z kolei, jesli posta-
wi na opcje 4, nie bedzie mogh zrezygnowal
ani 2 odpychania, ani 2 zaklinania, poniewaz
Juz sa to jego szkoly zakazane. Dlatego tez de-
cyduje si¢ porzucii prryzywanie, ktére odtad
jest jego dodatkows zakazang szkota.

Obrona specjalisty: Dodaj t¢ wartos¢ do rzu-
téw obronnych Crerwonego Czarnoksiginika
preeciwko zakleciom # jego szkoly specjalizacy,

Potega czaru: Dodaj te wartodc do ST rzatéw
obronnych oraz testéw poziomu Czarujicego
przy przetamywania odpornoSci na czary w prey-
padky zakleé ze szkoly spegjalizacyi Czerwenego
Czarnoksigznika. Na 1. poziomie modyfilator.
wynosi+l, na & —+2, na 6. —+3, na 8. - +h,am
10. poriomie - +¥., ZdolnoS¢ ta kumuluje sig 7 in-
nymi potggamu czary, uzyskanymi w odmien-
ny sposob, a wptywajacymi na zaklecia ze
szkoty specjalizacn Czerwonego Czarnoksiez-
nika.

Atut premiowy: Czerwony Czarnoksieznik
moie wyhra¢ atut tworzenia przedmiotu, atut
metamagiczny lub Mistrzostwo w czarach
(patrz. Podrecznik Gracza, strona 31)

Przywodca kregu: Bohater zostaje praywodes
Kregu - osobg skupajica wokol siebie. magie kre-
pow Czerwonych Czarnoksieznikéw. Wiece mfor-
macji na temat magi kregow znajdziesz w Rozdzia-
le 2: Magia.

Wyktucie tatuazu: Posta¢ zdobywa 2dolnoS¢ ozdabiania skéry spelniapcych
wymagania nowicjuszy tatuazem Czerwonych Crarnoksicznikow. Zyskuja oni
dzieki temu mozliwos¢ wybrania atutu Tatuaz mocy 1 wstapicnia do kregu bo-
hatera.

Przywodea wiclkiego kregu: Czerwony Czarnoksieznik staje sic Srodkiem wiel-
kiego kreguri moze mie€ dziewieciu, nie pigcin pomocnikéw. Wiece) informacji
na temat magil krggow znajdziesz w Rozdzale 22 Magia

Hatbran Thelbruna

TAseLA 712 HATHRAN

z Rasbemenu

nathran

Hathraa to cod na ksztalt zakonu siostr czarodziejek, rzgdzacych Rashemen,
w ktorego granicach whadaja potega przewyiszameq moc rzucapeych czary po-
staci na ich poziomie. Ich organizacia znana jest szerzej pod mianem Czarowni-
ce 7 Rashemen. W spotecznoscl, ktarej przewodza, zaymuia miejsce w wickszosal
faerunskich kultur zarezerwowane dla najpoteinigszych kaptanow. Lecza cho-
rych 1 rannych, dbaji o dusze poddanych, rekrutwa Zotmerzy z mnych planéw
1 wskrzeszaja emartych. Hathran (stowo oznaczajgce uczone
' siostry” ) na. L. pozsomic zwane s blethran (czyli
x Skuzynki™), a te na 9. i 10. noszg miano othlor
, (yprawdziwe” L Othlor sprawujg catkowita wladze
' ,'( nad wszystkimi pozostalymi czarownicami
' Hathran decyduja o Zyciu | smierci wszysthich
obywateli Rashemen, lecz naduzywanie owey wia-
dzy to powazne wykroczenie prieciwko organiza-
¢i. Padrézujace po Rashemen czarownice zawsze
nosza maski. Wiele z nich wysylanych jest poza
granice ojczyzny, 2 zadaniem badania mnych kul-
tur i przygladania sic waznym osobistosciom.
Przedstawicielki te) klasy prestizowe) muszy posia-
dat pewng wiedzg o magii wtajemniczen oraz objawicn.
Zwykle hathran sa kaptankamy/czarodzicikami, lecz nie-
ktére siostry wywodza si¢ tez z innych klas — bard, druid,
tropiciel czy zaklimacz. Wiréd tych czarownic nic istnieje
rywalizacja, typowa dla postaci rzucaeych zaklecia. Ha-
thriin dzicly sie czarami z kazda siostra, ktéra ich 2daniem
poradzi sobe z nalozong na ma-odpowiedzialnoscia |
W rashemickim spoleczenstwic tworzenie przedmiotow )
magicznych pozostawia sie mezczyznom rzucajeym zakleci :
Z tego ted powodu hathran nie moga wybiera atutow tworze-
nia przedmiotow (tabu jest tak poteine, e jeshi ktoras z nich
cof takiego uczyni, zostame wyrzucona z zakenu 1 wygnana z Ra-
shemen) Wyjarek stanowia zwage, ktaryeh uzywa sie do szkole-
ma adeptek w magh weajemniczen oraz objawien. Rashemickic
czarodzigik, ktore pragna zostal hathran, na atuty premiowe
wyblerajy atuty metamagiczne lub Mistrzostwo w czarach.
Koéé Wytrzymatodci k4.

WYMAGANIA

Oto wymagani, ktore postad musi spelnié, aby zostaC hathran
(Hth}.
Charakter: Praworzadny dobry, praworzadny neutralny lub neutralny dobry.
Rasz: Ludzka kobieta z Rashemen lub rashemickiego pochodzenia.
¢ Czary: Umicjetnos¢ rzucania czaréw wtaemniczen 2 poziomu i czarow ob-
Jawiel L poziomu.
Ataty: Ethran. \
Béstwo opickuncze: Chauntes, Mielikki lub Mystra.
Specjalne: Czlonkini musi mie¢ dobra pozycje posrad Czarownic 2 Rashemen.

Bazowa Rzut Rzut Rzut
premia obronny na  obronny na  obronny
Poziom doataku  Wytrwatosé Refleks na Wole  Specjalne Czary dziennie
1 +C 2 +0 +2 Kompan, magia micjsca Obecna' klasa -1
2 +1 +3 i0 3 Obecna klasa -1 N I
g +1 +3 +1 +3 Strach (1/dzien) Obecna klasa -1 ;
+ +2 o +1 +4 Przywodezyni kregu Obecna klasa -1
i +2 i +1 i ‘ Obecna klasa -1
& +3 +F +2 +5 Strach (2/dziefi) Obecna klasa -1
T +3 i +2 +5 Obecna klasa -1
8 14 16 2 I Strach (3/dzien) Obecnn klasa -1
9 14 +6 . 3 +6 Obecna klasa -1 ,
10 +§ +7 +3 +7 Wickszy rozkaz Obecna klasa -1
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Strach (zn) Hathran potrafi rzucal strach jak zaklinacz o poviomie réw-

UMIEJETN OSCI KLASOWE nym najwyzszemu poziomowi w klasie pozwalajacej rzucat czary, Zaotnodé te

Unmicjetnodci klasowe hathran (i atrybut kluczowy dla kaidej 2 nich) to Alche--  mose wykorzysta¢ raz dziennie na 3, poziomie, dwa razy dziennie nz 6, i trzy
mia (Int}, Czarostwo (Int), Jezyk obey, Koncentracja (Bd), Plywanic (S), Pro- razy dziennic na 8. ,

fesju (Rut), Rzemiosto (Int), Tajniki dziczy (Rzt), Wiedza (wszystkie dziedzi- Przywddczyni kregu: Hathran zostaje praywodezynia kregu, czyli nsobg sku-
ny, wmowane oddzielnie) (Int), Wrézenic (Tnt), Wyczacie kierunku (Rzt), Wy- pijaca magie kregow hathran. Wigeej informacji da tematr magii kregow znaj-

stepy (Cha), Zwierzeea empatia (Cha) Opis tych umiejetnoéei znajdziesz dziesz w Rozdziale 2 Magia.
w Rozdzale + Umicjetnosci w Podreczuikn Gracza.

' szy rozkaz jak raklinacz o poziomie réwnym najwyzszemu poziomowi w kla-
Punkty umicjetniodci na kazdym poziomie: 2 + modyfikator 7 Intelcktu. sie pozwalagce) rzucaé czary.
g .
Wgeasciwoscr kLasowE Hicrofanta .
Oto wiziciwodc: klasowe hathran Postal nalezaca do klasy zwiazane) z magia objawieft moke w stuzbie béstwa
Bicgloé¢ w broni i pancerzu: Hathran otrzymuje Bieglosé w broni egzotycz- osiagnat tak wiele, iz uzyska dostep do zakle¢ : mocy, o ktérych zwykli duchow-

nij (hiez ) Nie zyskuje biegloser w zadnym pancerzu,

Reucanie czaréw Szkalenie hathran skupia si¢ na zakleciach wiajem-
wiczed i objawier. Co kazdy poziom w tej klasic prestizowej zyskuje ona
zaklecu, tak gakby awansowata ma kolejny poziom czarujace) khsy, ked-
re) byla przcdstawiciclka, zanim zdecydowats sig na klase prestizowa.
Nic otrzymuje jednak zadnych innych korzyci wynikajacych
z wwansu w zwyktej Klasie (zwickszenic sity karcenia czy kon-
trolowania meumartych, nowe atuty metamagiczne lub two-
rzenia preedmiotow i tak dalef). Oznacza to tak naprawde ty-
le, iz postaé dodaje poziom hathran do poziomu innej, juz po-
siadaney klasy czarujace, po czym w oparciu o uzyskang sumg
okreila liczbg zakleé dziennic oraz poziom czarujiceyo.

Hathran to postacie wieloklascive, potrafiace rzucat za-
klecia objawier | weajemniczen. Niektare przedstawiciel-
ki rej klasy prestitowe) decydujy sic rozwijaé tylko
w magii objawiett, nne — tylko w magii weajemniczedi,

a Jeszeze nne zachowujy réwnowage pomigdzy jedny
a druga. '

Hathran posmdajy réwniez wlasng liste czardw,
that jest ona kratka. Znajduja si¢ na niej zaklecia wea-
jemniczef, ktore zdobywa sic w analogiczny sposdb do
mnych czarow tego typu. Oczywilcie zaklecia zaimujg ko-
mérki odpowiednicgo poziomu, praypisane do klasy pozwa-
lajace) rzucad czary weajemmniczef

i jedynie marzg, Hicrofantg mote zosta¢ potezny bohater, ktory uzyskat do-
step do silnicjszych i trudniejszych czardw objawien. Bedzie on wol-
niej zdobywal nowe zaklecin, ale w zamian nabedzie whidze kon-
trolowinia zupelnie innej mocy.
Koé¢ Wytrzymatoier k8.

WyMaGaNIA
Oto wymagania, ktdre posta¢ mus: spehnié, aby zostat hiero
fantg (Hie
Ceary: Umigjetnosé rzucania czaréw objawien 7, poziomi
Umiejetnoder Wiedza (religin) rangn 15 lub Wiedza (na-
tura) ranga 17,
Atuty: Dowolny atut metamagiczny.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umicjetnodci klasowe hierofanty (i atrybut kluczowy
dla kaidej z nich) t Crarostwo (Int), Dyplomacia
(Cha), Kaencentraca (Bd), Leczenie (Rzt), Profesja
(Rzt), Rzemosto (Tt ), Wiedza (religia) (Int), Wiedza
(tajemna) (Int), Wrézenie (Int, umiejetnosé wykqczna).
Ogpis tych umicjetnodci znajdziesz w Rozdziale + Umie-
! Jetnosct w Podreczuiku Gracza.
’ Punkty umicjetnolci ne kazdym poziomie: 2 + mo-
Lista czaROW HATHRAN dyfikator z Intelektu
1 poziom — rozrzucenie.
1 poziom - kssgsyeowy promies.
3 poziom — rozdiysk, ksigzyeowe ostrze.
§ poziam - ksiesycowa feiezka.

Weasciwoscr KLASOWE

v Oto whaiciwoci Klasowe hierofanty.
Bieglodé w broni i pancerzw Hicrofanta nie otrzymuje bie-

Kompan: Hathran zyskuje kompana, tak jakby miata atue ~ Hierofantks Latbanders glodci w tadne] broni ani Zzadnym pancerzu.
Zdolnosci przywodcze (patre, Preewodnik Mistrza PopzEemy, Zaklecia a poziom czarujgcego: Awans na poziomy hicrofasty nie

strona 4§} - bedzie o alho Rashemitka posiadajaca atut Fthran, albo Rashe- oznacza zyskiwania nowych czardw w podstawowej klasie, ale 2a to kumuluj sig
mita magcy przynamnie) poziom 1, w klasic barbarzydcy, Kompan ten nie wli- on¢ z poziomami w polstawowe) klasie przy ustalaniu poziomu rzucajacego.
cza sic do innych kompanow (lub poplecznikéw), jakich hathran moglaby zdo- Specjalna zdolnodé: Na kaidym poziomie hierofants otrzymuje specjalng
byé 74 sprawa Zdolnodei praywédezych. : zdolnesd, ktora wybiera sposréd opisanych dalej mocy.
Magia miejsca: Wicz hathran z Rashemen jest tak silng, 2 gdy znajduje sie Alnt metamagiczny: Hierofanta moze wybraé atut metamagiczny.
Ona i ojceystej ziemi, moe czerpaé 2 jej mocy oraz duchéw. Dzicki temu rau- '
ca zaklgcia, nic muszac ich wezedniej preygotowywac. Korzystajac 2 magi miej-
sca, moie rzucic dowolny zeany czar wiajemniczed lub dowolny crar objawien Tasera 1-1'3: HienoranTA
ze swey listy. Zaklgeie w normalny sposob zuzywa komérke na czary. Rzucanie Bazows  Rzut Rzut  Rzut
zaklecia 2 pomoca maghi mi¢jsca to akeja catorundowa. Jedhi zaklecie ma czas premia obronny na  obronny obronny
rzucania rowny co najmuie 1 akeji, to do czasu rzucania nalezy dodaé jedna Poziom do ataku Wytrwatod¢ na Refleks na Wolg  Specjalne
caty rundg- Jezeli hathran pragnie wykorzystat podezas raucania zaklecia jakis 1 - +2 +0 2 Specialna zdolno
Znany atut metamagiczny, to czas rzucania wzrasta o kolgna cala runde. 2 +1 +3 10 «3  Speqjialna zdolnosé
Ponadto znajdujaca si¢ na ojezystej ziemi hathran moze wykorzystywaé ko- 3 +1 +3 +1 +3  Specialna zdolnoi
morki na czary objawiei odpowiedniego poziomu do rzucenia dowolnego z za- 4 +2 4 +1 +4  Specjalna zdolaodé
klgcaa ze swej listy czaréw, nawet jeéli nic zna go jako czare whajemniczer. § +1 +4 +] +4  Specjalna zdobodt
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Zdolnosd ta 2wicksza o +2 ST rzutéw ohroannych ai zakls

d Lzars relignnych wrogow, a causem staja ted W plerwszym szeregu

¢ objawien hierofanty oraz testdw poziomu - meprymcielskie oddzaty lud miszezye nepraviaciol postugu

OUpOrnosCl na Czary nrzez 1eeo makleca obmwi
] .

FaBeLA 17140 MISTYCZNY WYZNAWCA
Bazows Rzut Rzut Rzut -
premis obranny obronny obranny
Poziom doataku  na Wytrwaloét na Refleks na Wole  Specjulne Czary dzicnnie

recna klosa {maga wtaemmezen ) +1

AN H +0 { +] Poszerzenie czaru 0

2 ] +0 3 Spotggowanie charakteru Obeena klasa (magia weajemniczen ) +1

uswigcona obroma

3 #]1 #1 1 “3 Atut premiow) Oberna Klasa (maga wtajemniczen ) <1
* +2 i1 «] e USwiccona obrona «2 wiajermnzen ) +1

) +1 ¢] +1 - Hoskt catun Obeena kla 1 wrajemmniezen) +1
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Oczywiscie mistyczni wyznawey to postacie whadajgee magia wtajemniczefi.
Najezesciej czbonkami tej klasy prestizowej zostaja zaklinacze i czarodzieje, choé
rownict bardowie podyzajg ta Scieika, szczegdlinie jesli oddaja czedé béstwu zwig-
zanemu 2 muzyka. Wiadomo réwniez o kilku ztych béstwach, ktérych mistycz-
nymi wyznawcami sa skrytobdjcy, skupiajacy sie na okrutne) i straszliwej za-
bojeze) magil.

Koit Wytrzymatodei: k4.

WyMAGaNTA

Oto wymagania, ktére postaé musi spelnic, ,':11\ Z0StAC MiStycznym wyznawca
(Miw) odpowicdniego béstwa:

Czary: Umicjetnosé rzucania czaréw wiajemniczen 4. poziomu.

Umiejetnoici: Czarostwo ranga 8, Wiedza (religia) ranga 8.

Atuty: Poszerzenie czaru.

Bostwo opickusicze: Mistyczny wy-
znawea must posiadat bostwo opickuncze;
musi ta byé bostwo, ktére wyzmje.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Unmiejetnoscr klasowe mistycznego wy-
znawey (i atrybut Kluczowy dla kaidej
z nich) to Alchemia (Int), Czarostwo
(Int), Koncentracja (Bd), Profesja (Rzt),
Rzemiosto (Int), Wiedza (wszystkie dzie-
dziny, wimowane oddziclnie), Wrdzenic
(Int} Opis tych umiejetnodcr majdziesz
w Rozduale 4 Umicjetnodcl w Podrecz-
wiky Gracza,

Punkty umiejetnofei na iliu!ym pozio-
mie: 2 + modyfikator z Intelekty.

Weasciwoscr KLAsSOWE
Oto whasciwosci klasowe mistycznego wy-
ZNawcy.

Biegloé¢ w broni i pancerzu: Mistyczny
wyznawea nie zyskuje bieglodci w zadne)
broni 1 w zadnym pancerau.

Rzucanie czardw: Szkolenic mistyczne-
go wyznawcy skupia sig na magi. wrajem-
niczer. Co kaidy poziom w tej klaste pre-
stigowe) 2yskuje on zaklecia, tak jakby
awansowal na kolejny poziom czarujacej
klasy, ktorej byl przedstawicielem, zanim
tdecydowat sig na klase prestizows. Nie .
otrzymuje Jednak zadnych innych korzyéci wynikajacych 2 awansu w zwyklej
klasic (premiowe atuty metamagiczne lub tworzenia prredmiotéw, zdolnokci
barda lub skrytobdjey i tak dalej. Oznacza to tak naprawde tyle, iz postaé do-
daje poziom mistycznego wyznawey do poziomu innej, jui posiadanej klasy cza-
rujace), po czym w oparciu o uzyskana sume okresla liczbe zakle¢ dziennie oraz
POLION CZAruacego.

Jezeli bohater-mial wigcej nid jedna klase pozwalajaca na rzucanie zakled,
zanim zostal mistycznym wyznaweg, musi zadecydowat, z ktore z nich wyni-
ka¢ bedg nowe czary dziennie, a zatem w ktorej uzyska ,wirtualny poziom”.

Poszerzenie czaru: Mistyczny wyznawea moze rzucic zaklecie, ktore znaj-
dzie si¢ pod dziatamiem atutu Poszerzenie czaru. W tym celu nie musi preygo-
towywal go wezesniej, czas jego rzucania nie ulega zwiekszeniy, a ponadto nic
musi poswigci¢ komérki wyiszego poziomu. Tej zdolnoéc bohater moze uyé
1+ jego premua 2 Charyzmy razy dziennic (co najmnicj jeden raz),

Uswigcona obrona: Dodaj te wartodd (+1 nu 2. poziomic, +2 na +.) do rzutéw
obronnych mistycznego wyznawcy na zaklecia objawiesi oraz zdolnodci czaro-
podobne i nadnaturalne praybyszow. ;

Ranotwirca

Spotegowanie charakteru: Na 2. poziomic mistyczny wyznawea wybiera jed-
na z¢ sktadowych charakteru swego bostwa Od tego momentu rauca naklecia
danego charakteru na poziomic czarujacegoo jeden wyzszym. Jezeli bostwo jest
neutralne, na potrzzby tej mocy bohater wybiera jeden z elementéw whaspego
charakteru. Jedli zaréwno mistyczny wyznawea, jak i jego béstwo sa ncutralni,
postac wybiera spoérod chaosu, zia, dobra lub prawa.

Atut premiowy: Na 3. poziomic mistyczny wyznawca otrzymuje stut — mo-
Ze to by¢ dowolny atut tworzenia przedmiotow lub jeden z nastepujacej listy:
Magia Cienistego Splotu (jedynie wyznawcy Shar), Magiczny raemiedlnik,
Sprawniejsze kontrerarowanie, Preenikanie czaru, Wzmocnione przenikanie cza-
ru, Wamocnione zogniskowanie czaru, Zogniskowanie czaru,

Boski catun (zn): Od . poziomu mistyezny wyznawea moie otoczyé si¢ cabu.
nem blyszezace) boskie) mocy, ktory chroni go przed wrogimi czarami Kolor
catunu odpowiada charakterowi jego béstwa opiekuficzego — jednostajny biekit
w przypadku prawa, migoczaca biel
w przypadku dobra, falugea czern
w przypadku zta lub migoczaca 261¢
w przypadku chaosu. Catun zapewnia
odpornoéé na czary 12 + poziom cza-
rugcego postact — analogicznie do
dziatania zaklecia odpornodd na czary.
Zdolnod¢ te aktywuje sic, poSwiecajac
akcje darmows, a dziata ona przez
liczbg rund réwna premia 2 Chary-
LMy mistycznego wyznawey + 5,

RUNOTWOrcQ

Krasnoludy i giganci nauczyli sie
tworzyd runy mocy, ale umiejetiosé
ta rozprzestrzenita si¢ poza wegdrza
1 gory. Osoby, ktore opanowaly te
zdolnoéé, zwie sig runotworcami. Po-
trafig oni ry¢ nicsamowici potezne
symbole, ktére poiniej wykorzysty-
wane s3 wielokrotnie, a do ich uak-
tywnienia nie potrzeba nawet dotyku.
Ekwipunck do$wiadczonego runo-
tworcy zwykle zdobig liczne runy,
priez co wyposazenie wyglada nie-
zwykle imponujaco, a przy tym mo-
ze byé grotne dla zlodziel
Wiclu runotwércow to kaptani lub
adepci, jako e w wigkszosc wypad-
kow wywodza si¢ 2 krasnoludow lub
gigantow. Nieliczni tropiciele i pala-
dyni czasem réwniez podazajg ta dro-
' ga rozwojn — tvm hardziej, 17 od ze-
stania Blogos{amu.nnma Grzmotu wielu miodych krasnoludéw opuécilo swe sie-
dziby i wyruszyto bedaé dzicz. Ledwie kilku druidéw zostalo runotwércami,
a 1 ich nietatwo spotka¢, Zwykle zyja w okolicach, gdzie malo jest innych dru-
idow, przez co musza korzystaé 2 mocy run, by chroni¢ wickszy obszar. Z ko-
let kaptani i paladyni, ktérzy zostaja runotwércami, wykorzystuja nabyte zdol-
nosci do ochrony Swityf i Swietych przedmiotéw, Natomiast tropicicle -nale-
zacy do tej klasy prestizowe) za ich pomoca strzega szlakéw, lez zagroionych
zwierzat 1 ich naturalnych kryjéwek.
Koé¢ Wytrzymatodct: k8.

WyMacania
Oto wymagania, ktore postaé musi spetnié, aby zostaé runotwéreg (Rew)
Cazary: Umicjetno¢ rzucania czarow objawien 3. poziomu.
Umicjetnosci: Czarostwo ranga 8, Rzemiosto ranga 8 (odpowiednic dziedzi-
ny, patrz czes¢ Magn runiczna w Rozdziale 2 Magia),
Atuty: Rycie run.
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TaseLa I-15 RUNOTWORCA
Bazowa Rzut Rzut ~ Raut
premia obronny obronny  obroany
Poziom doataku  nz Wytrwalodé  na Refleks  na Wole  Specjalne Czary dziennie
1 +0 +2 +Q +2 Runiczne rzemioito +1 Obecna klasa (magia objawieft) +1
2 +1 +3 +0 +3 Potega runy +1 Obecna klasa (magia objawien| +1
3 +2 +3. +1 +3 Sprawniejsze runotworzenic Obecna klasa (magia objawien| +1
+ 3 4 +1 -4 Runiczne rzemiosto +2 Obecna klasa (magia objawiefi| +1
§ +3 4 +1 +4 Potgga runy +2 Obecna klasa (magia objawiedi| +1
6 +4 +5 +2 + Maksymalizacja runy Obecna klasa (magia objawieri] +1
7 +F +5 +1 +§ Runiczne rzemiosto +3 Obecna klasa (magia objawien| «1
8 6 46 +2 +6 Sprawniejsze runotworzenie Obecna klasa (magia objawien| +1
9 +6 +6 +3 +6 Potega runy +3 Obecna klasa (magia objawien | +1
10 +7 . =g +3 +7 Runiczny zaspiew Obecna klasa (magia objawieri| 1

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umicjetnoser klasows runotwérey (i atrybut tHuczowy dla kazdej 2 nich) to Cza-
rostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Koncentracja (Bd), Leczenje (Rzt), Profesja
(Rzt), Rzemiosto (Trt), Wiedza (religia) (Int), Wiedza (tajemna) (Int), Wrbze-
nie (Int, umiejetnodé wytaczna) Opis tych umiejetnodci znajdziesz w Rozdzia-
le % Umiejetnosel w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnodci na kazdym poziomie: 2 + modyfikator z Intelektu.

WELASCIWOSCI KLASOWE

Oto whasciwosci klasowe runotworcy.

Biegtoé¢ w broni | pancerzu: Runotworca nie zyskuje bicgtosci w zadnej bro-
ni i w Zadnym pancerzu.

Rzucanie czaréw: Szkolenie runotwarcy skupia si¢ na czarach obawiefl, Co
kazdy poziom w tej klasie prestizowe) zyskuje on zaklecia, tak jakby awansowal
na kolejny poziom czarujace; klasy, ktérej brt przedstawicielem, zanim zdecy-
dowal si¢ na klase prestizowa. Nie otrzymuje jednak Zadnych innych korzysci
wynikajgcych z awansu w zwyklej klasie (zwickszenie sity karcenia czy kontro-
lowania nreumartych, nowe atuty metamagiczne lub tworzenia przedmiotéw
i tak dalej) Oznacza to tak naprawde tyle, it posta¢ dodaje poziom runotwor-
ey do poziomu innej, juz posiadanej klasy czerujgce), po czym w oparciu o uzy-
skang sume okresla liczbe zakle dziennie orae poziom czarujacego.

Jezeli bohater mial wigeej ni2 jedna klase pozwalajaca na rzucanic zakle¢ ob-
Jawien, zamm zostal runotworca, musi zadecydowad, z ktérej z nich wynikaé
beda nowe czary dziennie, a zatem w ktorej uzyska ,wirtualny poziem"”.

Kunszt w rycio run: Dodaj te premie do testéw Rzemiosta, ktore przedsta-
wiciel tej klasy prestizowej wykonuje, tworzac runy.

Sprawniejsze runotworzenie: Awansujgc ra kolgyne poziomy, bohater moze
tworzy¢ runy, ktore beda dziataly wiece) niz raz 1 ktére aktywuje si¢ na rozne
sposoby. Te dodatkowe zwickszaja jednak koszt run, co prezedstawions w pobli-
skicj tabeli )

Dziata po odezytaniu lub minigeiu; Kazde probe 2badania, zidentyfikowania
lub zrozumienia znaczenia runy trakeuje sig jak odcaytanie”, Pracjicie preez por-
tal, na ktdrym widnieje runa, uznaje sic za jego ,minigcie”. Rung z celem musi

Licxbe uiyé/Spossh aktywasji

v

taczy¢ meprzerwana lima efekru, ponadro odleglod¢ migdzy nimi moze wynosi¢
maksymalnie 9 metréw — w przeciwnym wypadku symbol nie zadziata.

Runa, ktra aktywuje sie poprzez minigcie, moie by¢ dostosowana do nie-
mal dowolnych specjalnych warunkow, ustalanych przez bohatera. Mogg to byé
cechy fizycane (wzrost czy waga), typ stworzenia lub jego podtyp/gatunck (drow
czy wynaturzenic ) Runy mogg tez by¢ , dostrojone” do debra-zla, prawa-chaesu
lub béstwa opickuficzego. Bohater nie ma jednak prawa wykorzystat klasy, Ko-
fc1 Wytrzymatoéel czy poziomu jako warunkéw aktywujacych symbol. Runy
w zwykly sposéb dzialaja na niewidzialne stworzenia, lecy istoty mijjace sym-
bole w stanie eteryeznym nie powoduja aktywacji. Postal tworzaca rune uru-
chamiajecg si¢ w chwili minigcia moze ustali¢ hasto lub fraze chroniaca stwo-
rzenie, ktére wypowiadjac je. nic aktywuje symholu, 3

Potega runy: W przypadku run stworzonych przez prredstawiciela tej klasy
prestizowej dodaj t¢ wartost do ST rzutow obronnych oraz préb wymazania,
rozproszenia lub unieszkodliwienia symbolu, a takze testow poziomu czaruja-
cego pray przelamywanio odporaodci na czary.

Maksymalizacja runy: Bohater potrafi tworzy¢ zmaksymalizowane runy —

tak jakby zastosowal w ich przypadku arut Maksymalizacja czaru. Nie zmienia
jednak przy tvm poziomu czaru wykorzystanego w dane) runie.’

Runiczny kantyk: Runotwores rzucajacy zaklvcie objawieni moge wykreshé
W powietrzu rune, ktéra bedzie dodatkowym komponentem somatycznym. Dzig-
ki temu dany czar skorzysta 2 mocy potega runy. W przypadku czaréw o czasic
rzucania 1 akeja wydtuza sic on do cate) rundy, Pozostate zaklecia beda miaty czas
rzucania zwickszony o runde. Zdolnobei tej nie mozna uzy¢ wagledem unierucho-
mionych czaréw 1 nie dziaks ona w potaczeniu z maksymalizacja runy,

Rycerz purpurowego smoka

Stawne Furpurowe Smoki z Cormyru sa w calym Faerunie vznawane za wzér zdy-
scyplinowania, wyszkolenia i lojalnosct Zotnierskic). Na te reputacie wielki wplyw
maja bohaterskie czyny ich dowodcow — rycerzy Purpurowego Smoka.

Rycerze Purpurowego Smoka posiadaja niezwykle umicjetnosci dowodzeniem
zotnierzami i koordynowania ich dziatan. Wickszoé¢ jest wojownikami, tropi-
cielarni lub paladynami, lecz celonkumi tej klasy prestizowe] zostaja te2 nielicz-
ni bardowie, kaptani, a nawet totrzykowie. Zaklinacze i czarodzieje zwykli wste-
powaé w szeregi Wojennych Czarodzicjéw — cormyrskiej elitarnej brygady bo-
jowych czarownikéw. Barbarzyiicy sa zbyt niezdyscyplinowani, a druidzi i mnisi
zbyt ,niccywilizowani”, by zostal cztonkami tej organizacji.

Bazowy koszt runotworcy - Poziom**
Jedno Poziom zaklecia® X poriom czarujgcego X 50 sz =
Eadunkit Poziom zaklecia® X poziom czarujacego X tadunki X 50 sz 3 '
Eadunki na dzient Poziom zaklgcia® X poziom czarujacego X tadunki X 400 sz 8
‘Ciqgi)' (do_rozproszenia 1 Poziom zaklecia® X poziom czarujacego X 2000 sz 8
Dziata po dotkniecic . Bazowy koszt —
Dziata po odczytaniu lub minieciu Bazowy koszt X 2 -3

*O-poziomowy czat liczy si¢ jako 1/2 poziomu,

**Minimalny poziom runotworcy potrzebny do zapisania tego rodzaju runy »— OZNAcia zdolnnéé zapewniana przez atut Rycie run.
fJesliiczar wymaga komponentu lub poSwiccenia PD, do bazowego kosztu runy dodaj 6w koszt, pomnozony prazez liczbe tadunkow. ’

t1]edli czar wymaga komponentu lub poéwiccenia PD, do bazowego kosztu runy dodaj 6w keszt pomnozony przez 100.

49

el 1‘ " ald |

|

.
e L 2
PR s




?

Ogolnie rzece biorge, ryceree BN dowodzg oddziakami sit Cormyru. Bohate-
rowie graczy, ktorzy naleis do tej organizacy, zakonczyh jui stuibe, ale z ar-
miq laczy ich specjalna wied, bad? te? noszy honorowe tytuty. Poziom w tej pre-
stizowe) klasie nie ma zwigzke z wojskows ranga postacy, cho¢ wyze) postawie-
ni rycerze zwykle maja tez wyzszy poziom. W Purpurowyca Smokach oczywiscie
stuzy nie tylko osoby zaliczane do tej klasy prestizowey: Rowniez oficerowic nic
musza by¢ jey preedstawicielamy, choé wigkszosc do nicj malezy.

Ta klasa prestizowa stanowi dobry przyklad dia Klas oficeréw innych
panstw, zakondw rycerskich 1 tak dale).

Koéé Wytrzymatoei: k10.

‘4
I'!

WyMaGaNIa
Oto wymagani, ktére postaé musi spelnic; aby
zostal rycerzem Purpurowego Smoka (Rps )
Charakter: Dowolny nie-zly i nie-chaotyczny,
Bazowa premia do ataku: +4,

A Umigjgtnodei: Dyplomacja lub Zastraszanie
" ranga 1, Jefdziectwo ranga 2, Nastuchiwane ran-
\ ga 2, Zauwazanic ranga .
Atuty: Konna walka, Zdolnosa przywodeze.
_ Speciulne: Przynaleinodé do Purpurowych
Smokow

R

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnoder klasowe rycerza Purpurowego Smo-
ka (i arrvbut kluczowy dla kazdef 7 nich) to Dy-
plomacjs (Cha), Jezdziectwo (Zr), Plywanie (8),
Skakanie (S), Wspinaczka (S), Zastraszanie (Cha )
Opis tych unnejetnoscl znajdziesz w Rozdziale +:
Umiejetnosci w Padrpcznikn Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 +

1 modyfikator z Intelektu.
! v .
i WeaASCIWOSCI KLASOWE
Oto wialciwodcr klasowe rycerza Purpurowego
Smoka. '
4 Bieglos¢ w broni i pancerzu: Rycerz Purpurowe-

go Smoka biegle postuguie sig kazog broma prosta,
lekkim 1 frednim pancerzem oraz tarczami
Bohaterska tarcza: Rycerz moze wy-
i kopzystal pomoc innemu (patrz Pod-
A reczmik Gracza, strona 135) zapewnia-
Jac sojusznikowi premie 2 okolicznoSei +4
do KP, zamast +2,
Inspirujacy okrzyk (zn) Rycerz moic wydaé z sichic glodny okrzyk (zwykle ,Za
Cormyr? |, w wyniku ktorego wszyscy sousznicy w promicniu 18 merrdw otrzy-
muji premic z morale +1 do nastepnego testu ataku. Ponadto do nastepnej rundy,

Tasera 1-102 Rycerz PUspuRoweGo SMOKA

Bazowa Rzut Rzut Rzat
premia  obronny  obronny obronny
Poziom doataku nu Wytrw. na Refleks na Wolg Specjalne
1 +1 +2 +0 +0  Bohaterska tarcza,
inspirugacy okrzyk
2 +1 +3 +0 +0  Inspirowanie
odwagi (1/dzien )
3 ‘3 +3 +1 +1  Strach
4 4 4 +1 +1  Inspirowanie
‘ odwagi (2/dzied),
o PrIysicga gniewu
& ¢ 4 +1 +1 Dstatn bastion
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do momentu dzmtania rycerza w imciatywie, zwickszaa szybkosé o 1Y metra Zwy-
kle rycerze mspiruja w ten sposob swych zobnierzy, gdy formacia szarzuge. Te wply-
wajaca na umyst zdolnoSl postaé moie wykorzystywal trzy razy dziennie.

Inspirowanic odwagi (zn) Zdolno&¢ dziatajzea analogicznic do maocy barda
o tg) samey nazwie. Rycerz wyghasza mspirujaca przemowe, tchnac w towarzy-
szy odwage 1 zwickszajac ich umiggetnodel bojowe. Moc dziala na sojusznikéw,
ktorzy stuchaja bohatera przez cabta rundg. Ffekt utrzymuje sic dni:rdq', dopo-
ki rycerz mowi i przzz § rund po skofczenw przezen przemowy (lub § rund
po tym, jak sojusznik przestanic go stysze€l Przemawiajacy rycersz moze wal-
czy, ale nie ma prawa rzucal zakled, aktywowaé przedmiotow magicznych
ukoticzenia czaru (takich jak 2wope ) lub posiadajacych stowo rozkazu (takich jak
rozdzki ). Sojusznicy, na ktorych dziata ta zdclnodé, otrzymuja premig 2 mora-
le +2 do rzutow obronnych przeciwko urokom 1 straghowi oraz premi¢ z mo-
rale +1 do testow ataku 1 obrazen zadawanych prizez
brof.

Strach (zn} Raz dziennie rycerz moze wykorzystaé
moc strachu (ST 13 + modyfikator z Charyzmy ryce-
rza ) Jego sojusznicy sa odporni na ten efeke

Praysigga gniewu (zn) Raz dziennie rycerz moze
wybraé jednego przeciwnika znajdujgeego sie w odleglo-
§c1 do 18 metrow i glozyé przysiege, ze go pokona. Na
czas spotkanm rycert otrzynwje premig r morale +2
do testow ataku i obrazen zadawanych bronm, rzutow
obronnych oraz testow umicjetnosc: wykonywanych
przeciwko wyzwanemu do walk: wrogowi.

Moc preestaje dzataé, jesli rycerze zaatakuje lub
rruci czar na inne stworzenie niz wybrany praeciwnik
(atakow okazyjnych nie nalezy w tym wypadku braé
pod uwagg ), badZ tei jezeli poswigas akeje catorundo-
wi, by oddalic si¢ od wyzwanego wroga.

Ostatni bastion (zn)}: Raz dziennie rycerz moze na-
klonié swe oddzialy do herowznego czynu, tymeza-
sowo zwickszac ich zywotnost, Wszyscy so-
jusznicy W promienit 3 metréw od niego
otrzymupg 2k10 tymczasowych punk-
tow wyrrzymatodcl. Zdolnosé tz wplywa
na liczhe stworzen réwna poziomowi
w klasie rycerza + jego modyfikatorow:
2 Charyzmy, a czas j¢j trwa wynosi dokiad-
nie tyle samo rund.

R YCEerZ wiary
Rycerze wiary to pateani wojownicy,
ktorzy poswiceili si¢ stuibie swych
béstw — bronig Swietych ziem, niszcza
pracciwnikow kosciota oraz zabyagm
mityczne bestie 1 kaptanow wrogich religi. Jedli poiréd wiernych nie ma pala-
dynow, rycerze wiary petnig role wojownikéw oplacanych przez koscibl.
Wigkszodé rycerzy wiary ma 2a soba Z2oinierska lub bojows przesiiosé, Na
te klas¢ prestizows najezeScie) decyduja sig barbarzyicy, wojownicy, mnisi, pa-
ladyni i tropiciele Czasem taka droge wybierja rowniez wojowniczo nastawie-
ni kaplani i drodzi Bardowie, totrzykowie, zaklinacze 1 czarodzicje riadko zo-
stajg rycerzami wiary, chyba Ze sg szczegdlnic religini 1 wyszkoleni w boju.
Kod¢ Wytrzymateder: k10,

WymMaGaNTA

Oto wymagania, ktére postaé musi spetnié, aby zostaé rycerzem wiary (Ryw)
odpowiedniego bostwa:

Bazowa premia do ataku: +7.

Umiejetnoder: Wiedza (religia) ranga 3.

Atuty: Zogniskowanie broni (ulubiona brofi bostwa b

Béstwo opickuricze: Rycerz wiary musi posiadaé béstwo opiekusicze; musi to
by¢ bostwo, ktdremu stuzy swym orezem.
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UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umigjetnoscr klasowe objawionego czempiona (i atrybut kluczowy dla kazde
z nich) to Jeddziectwo (Zr), Plywanie (8), Fostgpowanie ze zwierzetami (Cha),
Rzemiosto (Int), Skakanie (S), Wiedza (religia) (Int )}, Wspinaczka (8), Zauwa-
zanie (Rzt) Opis tych umigietno$er znayduesz w Rozdzile 4 Umieggtnoder
w Podreczniby Gracza,

Punkty umiejetnodci na kaidym poziomie: 2 + modyfikater z Intelekeu.

WeasciwoscI KLASOWE

Oto whasciwoscr Klasowe rycerza wiary.

Bicgtosé¢ w bronii pancerzu: Rycerz
wiary biegle postuguje si¢ wszystkinu
rodzajami broni prostej 1 Zotnierskie),
a takze kazdym lekkim | Sredmim pan-
cerzem oraz wszelkimi tarczami.

Nakiadanie rek(zc) Procdstawiciel
tej klusy prestizowe) jest obrofica wiry,
dlatego tez potrafi nakiadajge rece le-
czy€ sichie 1 wyznawedw swego bostwa,
Zdolno$t ta duata analogizme do pa-
ladynskic), 2 ty roinicy, 12 bohater le-
czy punkt obrazesi na poziom rycerza
wiary razy premia 2 jego Charyzmy. Je-
sli postaé jest paladynem, moze kgezyé
te zdolnoé¢ z paladynska.

Atut wojownika: Na 2. ) ponownie na
4. poziomie rycerz wiary moze wyhrac
dowolny atut (poza Spegjalizacja w bro-
i) z listy premiowy atutow wojownika
(patrz. Podrecznik Gracza, strona 51)
lub dowolny atut z okredleniem [wojow-
nik, opisany w tym rozdziale.

Ufwi¢cona obrona: Dodaj t¢ wartosé
{+1 na 2 poziomie, +2 na 4.) do rzutéw
obronnych rycerza wiary na zaklgcia
ohjawien oraz zdolaodci czarapodabne
1 nadnaturalne praybyszow.

Ugodzenie niewiernego (zn): Raz
dziennie rycerz wiary moze sprobowal
ugodzil stworzenie, ktore ma inne bo-
stwo opickunicze (lub w ogole go nic po-
stada), wykonujac jeden zwykly atak
wreez. Dodaje wtedy swoja premug
z Charyzmy do testu ataku oraz zadaje
dodatkowy punkt obrazen na poziom
w te) klasie prestizowey. Jesh rycerz wiary przypadkowo ugodzi istete posiada-
Jaca tego samego patrona, moc nie zadzialy, lecz zostanic wykorzystana, wige
nie bedzie mogl danego. dnia siggnal po nig ponownie. Jeshi rycerz wiary jest
Jednoczednie paladynem, moze uzywal ugodzema zta oraz te) zdolnosci nieza-
leznie, badf tez taczy¢ je w jednym ataku, jezeli jego ofiara jest zia oraz wy-
Znaje inng wiarg.

Tasvea 1170 Broenz wiany

Bazowa premia ——Rzut bronny na——
Poziom  doatakn  Wytrwaloéé Reflcks Wolg Specjalne

1 +1 +2 +2 +0  Nakhadanie rak

2 8 43 3 0 Atut wojownika, uSwic-
cona obrona +1

3 +3 +3 -3 +1  Ugodzenic niewiernego

4 o o -4 +1  Atut wojownika, ubwie-
cona ohrona +2

) + +4 -4 +1  Boski gniew

Pani Jeryth Phaulkon z Waterdeep, rycerz wiary Miclikki

) |

Boski gniew (zn): Rycerz wary wykorzystuje czes¢ mocy swego opickuna
w boskim gniewie, dzieki ktdremu zyskuje premig +3 do testow ataku, obrazen
oraz rzatow obronnych na liczbg rund réwng premii z jigo Charveamy. W tym
czasie ctrzymuje takze redukcje obrazert §/—. Zdolnodci tej mozna uzywaé raz
dziennie, a je) aktywowanie to akgja darmowa.

LJ - L] L
ztodzie] gildn
Jak tatwo si¢ domyslic, sa to zhodzieje nalezgey do zorganizowanej gildii dziata-
Jacej na obszarze jakiego$ miasta, Pod ich kontroly znajduje sie zbrodniczy miey-
ski potéwiatek, ktorego dziataniami kierup. Ziodzieje gildi zwykle tworza cof na
ksztalt jednostek (zabojey, zebracy, towey nagrod, whamywacze, kanciarze 1 oszu-
§ci, kieszonkowey + dolinmrze, egzeku-
torzy i zhiry, reketerzy, zwiadowey
I szpiedzy, a takie paserzy, piraci
1 przemytnicy ), a kazda z nich zarza-
dza mustrz gildis, odpowiadajacy pried
naczelnym mistrzem i skiadajaey mu
raporty 2z pric na danym obszarze
chrodni. Ziodaege gildii zwykle znaj
Jedynie swych podwhadnych, wspél-
pracownikéw oraz zwicrzchnikow. Ta-
ka sekretna sie¢ chrom organizac,
gy ewentualny zdrajca moze wydad
Jedynie kilke wspolnikéw.

Wiekszod hodzier gildu to totrzy-
kowie, choé w niekedryeh jednostkach
specialistami zostaja wojownicy lub
tropiciele. Kaplani zlych béstw (szeze-
golnie Maski 18har ) odgrywaje wazkic

zadania zlecane hywaja rowniez czaro-
dziejom i zaklinaczom, lecz znaczeme
tych ostatnich zalety od krainy, w ja-
kiej dzata gildia (gdzieniegdzic Zyje
tylko garstka osob wladajacych magia
wtajemniczed, a w innych nuegscach
zniechgea sig je do pobytu i rozwoju po-
przez nakladanie restryken ) Ziodzigye
gildii doskonale wspolpracuja z rozny-
mi grupami, umicy} zastraszac zwy-
ktych mieszkaficow muista, organizo-
wat pobicia (w ramach kary) oraz wy-
rabia sohic istotne kontakey.

Koéé Wytrzymaloci: k6.

WYMAGANIA

Orto wymaganm, ktore postat musi spetnic, aby zostaé ztodzicjem gildn (Zig )k
Umiejetnotei: Ciche poruszanic ranga 3, Ukrywanic ranga 8, Zastraszanic
ranga 3, Zbieranie informacji ranga 3.
Specjalne: Przynaleznosé do gildin ztodzien

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Unicjetnosci klasowe zlodzicis gildii (i atrybut Kluczowy dia kaide) « nich) to
Blefowanie (Cha), Ciche poruszanie (Rzt), Dyplomacga (Cha) Falszerstwo
(Int), Kradziez kieszonkowa (Zr , Nastuchiwanie (Rzt ), Otwicranic zamkow (Zr ),
Poisiowka (Rzt), Profesja (Rzt), Przeszukiwame (Int), Rzemiosto (Tnt), Skaka-
nie (8}, Stosowanie liny (Zr ), Szacowanie (Int ), Umeszkodliwiame mechanizméw
(Zr), Wiedza (lokalna) (Int), Wipinaczka (S), Wyczucie pobudek (Rzt), Zastra-
szanie (Cha ), Zauwazanic (Rzt). Opis tych umiejetnoscl snaydziesz w Rozdzaale
4 Umiejetnobcr w Podrgezuiku Gracza.

Punkty umicjetnobei na kazdym poziomie: 6 + modyfikator 2 Intelekru

role-w wielu oddziatach gildii Istotne
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Tasera 1-18: Zrvonz E] GILDII Nie wszyscy Harfiarze to cztonkowie tej klasy prestizowe, a rangs w orga-
. Bazown nizacji me zalezy od poziomu postaci w tej czy innej klasie. Wiekszost Harfia-
premia  ——Razut bronny na— rzy wysokiej rangi ma jednak przynajmnie jeden poziom w te) whasnic klasie
Poziom  do ataku Wytrwaloit Refleks Wol¢ Specialne prestizowe),
1 +0 +0 +2 «0  Dwulicownts, Koiéé Wytrzymatebel ké.
ukradkowy atak +1k6,
2 +1 +0 +3 +0  Atut premiowy,
nieéwfzdom_\' u}nik WyMaGANTA
' (premia ze Zr do KP) Oto wymagania, keore posta¢ musi spetnic, aby zosta¢ 2windowey Harfarzy
3 2 +1 +3 +1  Reputacja +], (Zwh):
ukradkowy atak +2k6 Charakter: Dowolny nic-zty,
- +3 1 2 +1 Atut premiowy, Umiejetnoéei: Blefowanie ranga 4, Dyplomacia ranga 4, Tajniki dziczy ran-
reputacia +1 ga 2, Wicdza (lokalnz) ranga 8, Wyczucie pobudek ranga 2, Wystepy ranga 5.
5 +3 +1 o4 +1  NieSwiadomy umk Atuty: Crujnosé, Zelazna wola.

(mie mozna go
flankowad |, reputacja
+3, ukradkowy atak +3k6

WeaScIwoScI KLASOWE
Oto whasawosci klasowe ziodzicjs gildii

Bicgtol¢ w broni i pancerzu: Ziodzicje gildii zy-
skuja bicglosé w kazdej lekkief broni oraz lekkich
pancerzach.

Dwulicowodé: Ziodzigy gildu orzymuje pre-
mig +2 do testow Blefowania, Dyplomacji oraz
Potstowek,

Ukradkowy atak: Jak zdoliodd otrzyka. Ku-
muluje si¢ to 7 kazdym ukradkowym atakiem
otrzymanym za sprawa dowolnej innej klasy.,

Atut premiowy: Ztodzig) gildi otrzymuje
atut, ktory must wybraé z nastgpujacej listy:
BiegloS w broni egzotycanej (kusza reczna),
Biyskawiczny refleks, Czuno$é, Edukacja, Fine-
zja w broni, Kosmopolita, Tropienic, Unieru-
chomienie czary, Walka na Slepo, Zdolnosa
przywodeze, Znajomosé ulicy, Zogniskowanic
broni, Zegniskowanie umigjetnoci (dowolna
umiejetnodé klasowa ztodzieja gildi)l

Nicéwiadomy unik: Jak zdolnci¢ fotrzyka.
Jesli zhodziej gildii posiada inng klase, dzicki
ktore) zyskal niefwiadomy unik, dodaj do sichie
poziomy wszystkich klas zapewniajacych te zdolnosé
1 na te) podstawie okresl potege meswiadomego uniku pestaci.

Reputacja: Dodaj te wartos¢ do ZdoInosci praywédezych postaci (patrz Prze-
wodnik MiSTRZA PopzIEMI, atut Zdolnosci praywodcze, strona 47), Wickszosé
ttodziei gildii zajmujacych si¢ zbieraniem podwiadnych posiada w mieécie sta-
ta bazg operacyjng, dzieki czemu otrzymuja dodatkows premig +2 do wartosci
Zdolnolei praywodezych (patrz Tabela 2-26: Modyfikatory Zdolnoéci praywéd-
czych, strona 45 w Przewodniku Mistrza Podziemi)

Zhodziej gildii

zwiadowca Hurﬁarzy

Zwiadowcy Harfiarzy to oczywisci czlonkowie Harfiarzy - sekretnej organiza-
¢ zajmuycej sie walkq ze 2dem, kultywowaniem wiedzy 1 utrzymywaniem réw-
nowagi pomigdzy cywilizacy # natura. Poznaja oni zaklecin wtajemniczen oraz
hiczne umiejgtnoses, dzigki keorym staja si¢ lepszymi szpiegami, skutecznicjszy-
mi zwiadowcami i baczniejszymi chserwatorami zbicrajacymi informacje.

Wielu przedstawicieli tej klasy to bardowie, lecz na pewno nie wszyscy. Tro-
piciele, totraykowie, zaklinacze | crarodzicje réwniez zostaja zwiadowcami Har-
fiarzy, bowiem te Klasy sy doS¢ wszechstronne i elastyczne, Wszystkie cechuje
tez umicjetnosci wplywania na innych, odpornoéé na mentalne zewngtrzne
wplywy, bystre zmysty oraz talent do rozwiazywania problemow.
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Specjalne: Wprowadzenie przez cztonka Harfiarzy; 2goda Harfiarzy wyso-
kic) rang.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnodei klasawe zwiadowcy Harfiarzy (i atry-
but kluczowy dla kazdej 2 nich) to Blefowanie
(Cha), Ciche poruszanie (Zr), Dyplomacja
(Cha }, Jezvk obey (Int ), Kradziez kieszon-
kowa (Zr), Nastuchiwanie (Rzt), Plywa-
nic (S), Profesja (Rzt), Przebieranie
(Cha), Rzemiosto (Int ), Skakanic (S),
Szacowanie (Int), Ukrywanie (Zr ),
Upadanie (Zr), Wiedza (wszystkie
dziedziny, uymowane oddzielnie)
(Int), Wspinaczka (8], Wyczucie
kierunku (Rat ), Wyczueie pobudek
(Rat), Wystepy (Cha), Wyzwalanie
sie (Zr), Zbieramie informacy (Cha)
Opis tych umiegjgtnodci zuajdzicsz
w Rozdziale 4 Umicjetnodc: w Podrecz-

utku Gracza,

Punkty umigjetnodci na kazdym pozio-
mie; 4 + modyfikator z Intelektw

WLASCIWOSCI KLASOWE

Oto whasciwosci klasowe zwiadowey Harfiarzy.

Bieglod¢ w broni i pancerzu: Zwiadowca Harfiarzy biegle po-
stuguje si¢ kazda bronia prosta oraz lekkimi pancerzami

Rzucanie czaréw: Od L poziomu w tej klasie prestizowe) zwiadowea Harfia-
rzy otrzymuje mozliwos¢ rzucama niewielkiej hiczby czaréw wtajemniczed. Jest
to moc analogiczna da zdolnosel barda (czary zaleza od wartoéci Charyamy i bo-
hater nie musi ich priygotowywaé ).

L-poziomowa postaé uczy si¢ dwéch zakled 2 listy czardw zwiadowey Har-
fiarzy. Na kazdym nastepnym poziomie poznaje dwa nowe zaklecia awiadow-
c6w 2 dowolnego poziomu czardw, ktore jest w stanie rzucal. Nic nie ogrant-
cza liczby zakleé 2 tey listy, ktérych zwiadowea moie sig uczyt. Wigksza ich licz-
b¢ moie takze poznaé dzicki zwojom lub ksiggom.

L1sTA czZAROW ZwiaDOWCY HARFIARZY

1 poziom — cytanie magi, pagecza wipinaczka, rozr zucenie, rozuntienie

Jezykow, spadanie jak pidrko, skok, Swiatto, uSpiente, wiadomofé, wier zchowiee,

wymazywanie, Tauroczenie osoby, Tmiana sickie.

2 poziom - destrzeganic niewidzialnego, kocia gracya, ketatha, magiczne
usta, maska cient, wiewidzialnosc, splendor orta, wid zenie w ciemmoiciach, wpro-
wadzenie w blgd, wykrycie mysli, zlokalizmeanie przedmiotu.

3 poziom — jasnostyszenie fasnowidzenie, fezyki, miewykrywalnosi, niewy-
krywaluy charakter, sugestia.

pocg wrg 26y
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Wiedza Harfiarzy: Podobnic jak bard, zwiadowca Harfiarzy ma talent do
wytapywania skrawkéw informacyi. Zdolncé¢ ta dziata dokladnie tak, jak
wiedza bardow (patrz opis klasy barda w Podreczniky Gracza), JeSl zwi-

dowca Harfiarzy jest tez bardem, na potrzeby korzy-
stania z tej zdolnok poziomy w tej klasie prestizo-
wej | w klasie barda sig kumulujg.

Ulubiony wrég Bohater wybiera ulubionego
wroga sposrod zhych organizacy, ktére sprieciwia
ja si¢ celom Harfizrzy; oto ich lista — Kosciol Ba-
ne'a, Kult Smoka, Ztlaln:.' Tron, Malaugrimowie,
Czerwoni Czarnoksigznicy lub Zhentarimowie,
Zdolnodt ta dziata doktadnie tak jak ulublony wrog
tropicield (patrz opis klasy tropiciela w Podreczni-
kn Gracza). JeSli zwiadowea Harfarzy wybierze
ulubionego wroga, ktorego ma juz jako tropicicl,
premie si¢ kumulua.

Kiedy zwiadowca Harfiarzy osiggnie 4. poziom,
premia przeciwko pierwszemu wybranemu ulubio-
nemu wrogowi zwicksza si¢ do +2, a ponadto otrzy-
muje on premy +1 do nowego ulublonego wroga,
ktorego musi wybrad.

Oko Deneira (za): Zwiadowca Harfiarzy otrzy-
muje uswigcong premig +2 do rzutéw obronnych
przeciwko glifom, runom i symbolom.

Zogniskowanie umiejetnoéei: Bohater otrzymuje
atut Zogniskowanie umicjetnosci do Wystgpow oraz
Jedney dowelne) mnnej umiejetnoéel wybrane] spoérad
klasowych umiejgtnoscr zwiadowcdw Harfiarzy.

Usmiech Tymory (zn): Raz dziennie zwiadowea
Harfiarzy moze otrzymal prenng 2e szczescin +2
do jednego rzutu obronnego. Ma prawo ja dodaé juz
po rzucie kofciz | po tym, gdy ustaly, czy test za-
konczyl si¢ sukcesem, czy niepowodzeniem.

Serce Lliiry (zn); Zwiadowca Harfiarzy otrzymu-
Je udwiccona premig +2 do rzutéw obronnych prie-
ciwko efektom przymusu i strachu.

Tapera 17108 ZwWIADOWCA HARFIARZY
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Arilys Krigzycowa Klinga, zwiadowca Harﬁnrsy

Stworzenie przedmiotu Harfiarzy: Ta wyspecjalizowana wersja atutu Stworze-
me cudownej rzeczy. pozwala bohaterows kreowal magiczne instrumenty
muzyczne, znaczki Harfarzy oraz nicktore cliksicy (charyzmy, wykrycia

mysh, krasomiwsiwa, jezykéw oraz prawdomow-
nsfer ) TdolnoSE ta sprawia, ze bohater nic musi po-
sinda¢ mnych atutéw tworzenia przedmiotu, aby
wykreowal ktoras ze wspommianych rzeczy. Po-
ziom czarujacego postact w przypadku tych przed-
miotdw jest rowny jego poziomowi zwiadowcy
Harfiarzy plus wszystkim nmym poziomom czary-
jacego wynikajacym z innych klas porwalajacych
rzucac zaklecia. Wszystkie zwykle wymagania do-
tyczace tworzenia przedmiotow (rasa czy potrzelr
ne czary ) nadal nalezy brat pod uwagg. Stosuje sig
rowniez wszelkie inne zasady tworzenia cudow-
nych przedmiotéw oraz eliksirdw.

ByL zwiapowcy

HArFI1ARZY
Moiliwe, 2¢ postal zlamic kodeks postgpowania
Harfiarzy, narazi na ryzyko towarzyszy @ organi
zaq) (czy to poprzez zamedbanic, czy Swadomic ),
alto tez po prostu si¢ od niegj odwroct. Wicdcl o ta-
kij osobie szybko rozejda sic podréd Harfiarzy,
priez co nie bedzie ona mogla awansowal na ko-
lepne poziomy w te) klasie prestizowe;. Ponadto by
ty zwiadowca Harfiarzy nie moie korzystal ze
wdolnesel oko Deneira, serce Liliiry oraz uSmiech
Tymory. Pro$ba ztozona na rece Harfiarzy wyso-
ki¢) rangi, zadanik postanowione przei tg grups
oraz czar pokuta natozony przez wskazane priez
nich béstwo przywréca bytemu zwiadowey status,
dzicki czemu bedzie on mogh awansowal w tey kla-
sie prestizowe).

Bazows premia Rzut obronny na Crary dziennie
Poziom do ataku Wytrwaloéé Refleks Wol¢ Specjalne 1 2 3
1 +0 +0 +2 2 Pierwszy vlubiony wrog, wiedza Harfiarzy 0 - -
2 #1 +0 #3 +3 Oko Denerra, Zogniskowanie umejetnodc 1 — —
3 +2 +1 +3 +3 Usmicch Tymory 1 0 -
B + +1 +4 +3 Drugi ulubiony wrég, serce Lliiry 1 1 -
§ 3 +1 o +4 Stworzenwe przednnotu Harfrarzy 1 1 0
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wiat Torilu to — ujmujac rzecz dostownie - kraina magiczna. Ca-
1odC sstnicinin przesycona jest magiczna mocy, 3 potengjalna ener-
gia, jakby czekajaca na wykorzystania, spoczywa w kazdym kamie-
niu, kazdym strumieniu, kazdym Zywym stworzeniu, a nawet unosi sig powie-
trzu. Surowa magia to nigjako zamrozone tworzywo gotowe do kreagjt, niema
1 beamysina wola istwienia, praenikajaca kaidy skrawek materii 1 obecna w kaz-
dey manifestac energn na calym Swiecic. !

Magia przenika nie tylko ziemie, ale réwniez mieszkanoéw Faerunu. W kag-
dym miedcie stoi potgzna bwiatynia ku czci béstwa, w ktérey 2yja kaplani korzy-
stajacy 7 boskiej mocy, by leczyé rannych, strzec wiernych przed zlem i bronié
ich Zycia oraz whasnosci Subtelni i praebiegl czarodzigje 53 doradcami whadcow
(2 czasamu szarymi enunenciami dworu), gotowymi uzy€ swej mocy w imieniu
pana. Wynaturzenia, ktore powstaly za sprawa staroiytnej magii, roja sic
w mrocinych miejscach pod ziemia, glodujac w oczekiwaniu na okazje, by si¢ na-
syci. Nawet pozbawiony wyobrazni wojownik 1 najbezezelniejszy lotrzyk szybko
uczy sic szanowad potege magi ~ W przeciwnym bowiem razie kariera takiego
poszukivacza przygéd szybko 1 spektakularnie dobiega koszmarnego kofica.

splot

Smiertelnicy nie sa w stanie ksziattowaé surowej magii. Dlatego ted, wigkszoéé
whadajacych magia korzysta ze Splotu, czyli manifestacyi surowe) magi, czegos
w rodzaju przekaznika pomicdzy wolg czarujacego a materia surowej magii. Bez
Splotu surowa magia pozostaje adcigta 1 niedostepna — nawet arcymag nie zdo-
ta wowczas zapalié swiccy w strefic martwej magii. Natomiast osoba otoczona
przez Splot moie powolaé do istnienia blyskawice | porazié nig wrogéw,
W mgnieniu oka przemiescic sie o setki kilometrdw, a nawet oszukaé Smieré.

Wzystkie zaklecia, magiczne przedmioty, zdolnosci czarcpodobne, a nawet nad-

naturalne (jak chotby zdolnos¢ yawy do przechodzena przez Sciany ) zaleia od
Splotu, chol korzystaja z niego w odmienny sposéb..

f
e /

,o'? ¥y

Natura Splotu porostaje nieuchwytna, poniewaz jest on wieloma rzeczami jed-
noczefmie. To miedzy innymi cialo Mystry, bogini magu, ktora whada magia To-
rilu. Nie moze ona jednak zakoficzy¢ przeplywu magi, pomiewaz gdyby do tego
doszlo, sama takze musiataby zniknac. Splot to réwniez przewodnik, ktérego rzu-
cajacy czary wykorzystuja do skierowania magiczniej energii na potrzehy zakleé
~ tak weajemniczer, juk i objawie, Jest wreszcie thaning czoterycnych zasad i for-
mul, ktore skladajg si¢ na Sztuke (magic wtajemniczen) oraz Moc (magis obja-
wieit L Wszystko — poczawszy od tekstow w ksiegach czaréw wiajemniczest do kom-
ponentéw konkretnych zakleé — jest czeécia Splotu, ktdry nie tylko przewodzi ma-
gi¢ za Zrodha do czarujacego, ale réwnicZ zapewnia narzedzia, ktérych takie osoby
potrzebuys, by ksztaltowad magie do whasnych potrzeh.

Za kaidym razem, gdy dziata zaklecie, zdolno$¢ czaropodobna lub nadnatu-
ralna czy ted magicny przedmiot, jego pasma przeplataja si¢ ze soba, tworza
wezly, wypaczaja siy, wykrecaja 1 zginap, dzicki czemu efeke si¢ urzeczywist-
mia. Postacie uzywajice czardw wieszezacych — takich jak weykrycte magti, iden-
tyfikacta czy analiza dweomern - widza praeblysk Splotw: Z kolei zaklecia w ro-
dzaju rozproszenia magti wygtadzaja go, starajac sie przywrocé mu naturalny
stan. Natomiast pole antymaghi | podobne czary przeksztatea Splot tak, by ma-
gia ptyneta dookota, a nie przez obszar znajdujacy si¢ pod wptywem zaklecia
Obszary, w ktérych magia zachowuje sig nienormalme — choéby strefy dzikie
badZ martwej magi  odzwierciedlaja fake vszkodzenia Splotu.

- L]

pzika magia

Na niektérych obszarach Torilu Splot jest tac wypaczony lub rozerwany, ze nie
funkcjonuje w normalny sposéh. Uszkodzeniz te moga hy¢ wynikiem jakiej$ ma-
gicznej katastrofy, w rodzaju tych, ktore czesto mialy miejsce w Czasie Klopo-
tow w 1358 RD. Do ich powstania mégt si¢ ted prayczyni€ pewien poteiny efekt
zakbécagacy Splot, chochy myshal (patrz Wysoka magia elféw, dalej) Wickszo-
ici stref dzikicj magii, ktére-powstaly w Czasic Klopotow, dzis juz nic ma, choé
niewiclkic jej obszary weiaz jeszcze istnieja - 2wlaszeza pod ziemia i w dziczy.

WYKRYWANIE STREF DZIKIE] MAGII

Ogolnie rzecz biorac, obszaru dzikiej magii niz sposob dostrzec, dopdki jakis czar
czy efekt nie zacznie zachowywaé si¢ nieprawidlowo. Postaé obserwujaca taka
strefe za pomoca czaru wykrycie magii w pierwszej rundzie zauwaia obeenosé
magi, w drugie) — istnienie strefy dzikie) magi. JeSh bohater przyglada si¢ ob-
szarowi przez 3 rundy, moze wykonaé test Czarostwa (ST 27, aby okreshié do-
kladne granice obszaru. !

Nicktorzy sprytni czarodzieje wykorzystuja istniejace strefy dzikiej magii,
by chronié swoje wice i fortece. Dokladne badania pozwalajg im okreshé gra-
nice nicbezpiecznego obszaru, a nastepnic wykorzystad te informacje podezas
walki z wrogami postugujacymi sie magia.
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Magia

26-40 Nic sig e dzigje, Czar nie dzaata. Wszelkic komponenty material-
ne zostajg wykorzystane. Zaklecie lub komérka na czary zostag wy-
korzystane, podobnie jak tadunk: przedmiotu oraz mozliwos¢ uiy-
cia zdolnodcl czaropodobney.

Nic si¢ me dzigje. Czar nic dzata. Wszelkie komponenty material-
ne me zostay wykorzystane. Zaklecie me anika z umystu czarupa-
cego (tak wicc komorka na czary badi provgotowane zaklecic mo-
ga zostaé wykorzystane ponownic . Przedmiot mc traci ladunkéw,
a zdalnobé czaropodobna nic liczy sie jako wykorzystana.

Zaklecie dziata, leca przez 1k4 rundy w promicniu 9 metréw od cza-
rujacego wirnyy blyskajace barwy — nalezy ) traktowad jak shrzacy
py? o bazowej ST 10 + poziom czaru, ktéry wywotal ten efeke.

EFEKTY DZIKIE] MAGII

Na osobe korzystajaca 7 zaklecia Jub zdolnoici czaropodobngy, ktéra znajdzic
sie w tef niebezpieczne) strefie, zaczynajg duiatad efekty dzikiey magi (nie wply-
wa ona na zdolnosci nadnaturalne, nadzwyczane i naturalne ), Czarujcy musi
wykona¢ test poziomu czarupeego (ST 15 + poziom czaru )} W przypadku przed-
miotu magicznego wykorzystuje si¢ Jego poziomu ¢Zarujacego.

Jedli test poziomu czarujacego sic nie powiedzie, wykonaj rzut w Tabeli 2-1:
Efekry dukiey magn - dzcki temu ustalisr, czy zaklecie zadziatalo niepraws-
dtowo, a jesli tak, to w jaki sposob. Strefa nie dzata na zaklecia lub zdolnosci §1-5%
czaropodobne rzucane spoza obszaru dzikie) magn na znajdugee sic w mim ce-
le; nie wplywa tez aa ruchome efckty, ktore trafiajg do strefy. Wypaczeniu ule-

41-50

g4 Jedyme magu powstajaca w strefie. 76-8% Czar dziata normalme.
86-97 Czar dziata normalnic, lecz wszelkie komponenty matermlne nie
TABELA 2-11 EFERTY DZIKIE] MAGH zostajy wykorzystane, Zaklecie nic znika z umyshy czarupcego (tak
k% Efekt’ wicc komorka na czary badi przygotowane zaklecic moga zostaé
01-10 Zaklecie 7 normalnym efektem odbija si¢ na czaruacego. Jeshi nie wykorzystane ponownie ), Przedmiot nie traci fadunkow, a zdolnosé
mode na niego zadziakad, zawedzi craropodobna me liczy si¢ jako wykorzystana.
1125 Czar dziata na losowy cel lub cbszar. MP powinien na chybit trafil 96-100  Crar dziata ze zwigkszona sita. Rzuty obronne przeciwko miemu

wybru inmy cel sposrod tych, kiore zuajduju sic y zasiegu zaklec,
lub ted praesunaé punke poczatkowy czaru w przypadkowo wybra-
ne migjsce w zasiggu. Cheac okredli€ kierunek, w ktorym losowo prze-
sunie si¢ punkt poczatkowy, rzat 1k8 i skorzysta) z diagramu Brof
wybuchowa na stronie 138 w Podrpezniky Gracza. Cheae ustahid,
Jak daleko punkt poczatkowy przesumie sic od zanuerzone pozycen,
rzué 3kd. Pomnéz ten rezultar przez 1,5 metra w przypadku cza-
row o zasiggn bliskim, przez 6 metrdw w praypadku zaklet o zasig-
gu srednim, a przez 24 metry w przypadku czarow o zasiagu dale-
kim. Moiliwe, 2¢ efeke zaklecia wyjdzie poza obszar duikiej magii,
Jednak punkt poczatkowy nie ma prawa je) opubcil. Jedli uzyskany
rezultat na to wskazuje, przesufi punkt poczatkowy do granicy za-
siggu w ustalonym wezeSnic) lesowo kierunku. Czary o zasiegu oso-
bistym lub dotykowym. po prostu zawodza.

.““
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Otwérz dowolne trzy ksxqih opisujace magi¢ oraz wuedz:; magiczng Faern-
nu, # niemal na pewno m_ydmsz trzy sprzecane-relacie dotyczace pochodze-
mia oraz prawdziwel natury“tnagi. Nickeore z tych wyraznych sprzecznosel

tozamierzone fatszerstwa, majgcym na celu ograniczenie whadzy nad magia

do tych, ktdrzy s1 odpowiednio wyszkoleni. Pozostate jednak niedcistodci wy-

nikajg z dziwacanych pogladow lub pomylek, cz¢sto nieswiadomic powtarza-*

. nych praez podnicjszych uczonych.

.

Teraz odkryjesz prawde — taka, jukg najlepiey udato sic pojac. Mowige nay-
proécic), wszystkic-znane éwiaty 1 plany kipia od wiecznic obeeng) tam ener-
gi. Te preyplywy 1odplywy energii - duie i male; swobodnie plynace lub ogra-
niczone fizycznymi barierami badz magiczaymi efcktami (ktére same sq je-
dynie energia uksztaltowany i przezmcmtu do podtrzymywania innych
energit) — daja Swintto oraz zycie i wprawipm wszystko w rugh. Sa materi sa-
mego zml i beda istnieé, nawet jedli wazystko, co Zyje i niegdy$ zylo, zosta-
nic zdurte 2 Tonlu az do nagich skat,

Sila, ktora pewne osoby nazywam magm, a czarodzigie okreilaja Sztuka,

to sposéh wykorzystywanu tej wiceznie istnicjace] energii | naginania jej do

tworzenia odpowiediiich efektow — spossh, do ktérego maja dostep nieliczne
istoty. Zaklinacze robua to mstynktownie, posiadajs bowiem wrodzony dar oraz
niezwykln site csobowoécr Spiew bardow budzi echa picini poczatkéw, muzy-
ki samego aktu tworzenia. Czarodzicje wywoluja pewne procesy - tzw. czary
~ 7a sprawa ktérych naginaj Splnt do swej woli i osiagaja to, crego pragna.

*
| mystra 1splot

podlegua karze =2 Zaklcie jest zmaksymzlizowane, jak przy uzy-
ciu atutu Maksymalizacja czaru. Jedli juz byto 2maksymalizowane,

dzika magia nie zwicksza efekeu,

TEUMIENIE DZIKIE] MAGII

Facruticzycy potrafiacy rzucal zaklgcia z wiclkim trudem zdobyli do$wiadcze-
nie, daigki ktéremu nadeayli s radzié sobie ze strefami dzikiej magii Obsza-
rowe ulycie czaru rozproszeésic magii na strefe dzikiej magh sprawia, e praez
1k4 minuty magia w polu dzistania zaklecia zachowuge si¢ normalnie. Podob-

ne wykorzystanic wigkszego rozproszenia sprawia, e preez 1k4% 10 minut ma-

gia w polu dziatama zaklecia zachowuge si¢ normalnie. Crar zyczenie lub cud

na stale ,naprawia” dziky magie w promicniu 9 metréw (lub te czes¢ wicksze-
go obszaru dzikiej magii, ktora znajduje si¢ w promieniu 9 metrow ) Zadne z wy-
mientonych zakle¢ me skutkuje jednak w prz )padku efektow dzikie) magn wy-
wolanych przez mythal.

Podobnie czynig kaptani, krorych przepetnia boska moc ich boga czy bogini
~ ¢i ksztattugg Splot swicta (Ladi pracklets) mocy.

Przez wicle wickéw méwions o wiclu rodzajach magi — magii runéw, cie-
ni (nie myli¢ z Cienistym Splozem , klejnotow, Zywiolow, a nawet o dawnej
wysokicj magu elfow — lecz wszystko to sa jedynie odmicnne procesy badi
sciezki wiodzce do tej samej whidzy ndd raturain ymi energiami Ta nieskor-
czoma, wiecznie Zmienna sieé sif zwana jest 2a8 Splotem. Ludzie okrelan sto-
te czy swiadontost, ktora zostita przykuta do Splotu Toriu, jaké Mystre
1 czeza ja jako bogini¢ magii

Akunalna Mystra to Smiertelna kobicta, ktora medawno wzniosta sie do
hoskodei | w Czasie Klopotéw pracjela roly wyczerpane poprzedniczki. My-
stra istnicie, by dawaé magie wsaystkim stworzeniom oraz kontrolowal jej sto-
sowanic do okolicznoSct W starozynych czasach arcymagowie ignorowah za-
lecenia Mystral, 6wezesnej bogmi magii. Jeden z nich, crarodziej Karsus Sza-
loury, staral si¢ osigal boskod!, rzucujye potgine czary, More zniszceylyby
Splot Torilu. Mystryl podwiccita sie, by ocali Splot. Je) nastepezyni, Mystra,
oglosits zatem, Ze Zadnemu Smicrtelnikowi nigdy juz nie bedzie wolno wia-
dat tak straszlig magii - i 6w dekret przestrzegany jest po dzié dziedh.
Mystra strzeze Splotu przed tymipkeorzy sg nu tyle potgzni lub lekkomysl-
mi, by dale) go niszezye, Dopok: nie zmieni sig swiat lub boskic moce e zre-
zygnup 7 pieczy nad sprawami $miertelnych, potezna 1 nicbezpicczna magia
przeszloécr pozostanic pod bacznym okiem Mystry.
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MaGia

Marfwa m(lgia

W niektérych migjscach Torilu Splotu w ogéle nie ma. Istnigje w nim rozdar-
c1e lub dzira, przez co na danym obszarze magii catkow.cie brak. Podobnie jak
w przypadku rzadko wystepujacych strefach dzikicj magi, wicle regionéw mar-
twej maghi powstatych w Czasie Klopotow zaniklo lub ulegho redukcji. Obsza-
ry martwej magii weig? istnicjq tam, gdzie doszto do ogromnej koncentracji ma-
gicznej mocy, ktora potem ulegla rozproszeniu lub destrukeji — w poblizu roz-
trzaskanego mydhalu, w miejscu zniszezeniu artefakeu lub walki bogéw.

WYKRYWANIE MARTWE] MAGIT

Rzucajacy zaklgem oraz stworzenia obdarzone czaropodobnymi lub nadnatural-
nymi zdolnosciami natychmiast dostrzega, ze wkroczyly do strefy martwej
magil. G pierwsi sq dostrojeni do Splotu i w obszarze martwej magii odczuwa-
74 miepoko; 1 dofwiadczajy pewnych niedogodnodci, Koraystajrey ze Splotu mo-
1e poswigei€ akcje bedaca odpowi..dnil. iem ruchu i ustali¢ doktadna granice stre-
fy. Uzytkownicy Cienistego Splotu nic sa dostrojent do Splotu i nie odczuwajy
tadnych niezwyklych sensagji w regionach martwej magii.

Kazda rzucajaca czary postaé - czy to za sprawa Sploty, czy Cienistego Splo-
tu — moie wykorzystaé wykrycie magii i okredlié granice martwej magii, kto-
ra znajduje sig w zasiegu dziatania zaklecia. Naturalnie, by zastosowaé te tak-
tyke, korzystajacy ze Splotu musi znajdowaé sic poza niebezpieczng sfera.

EFEKTY MARTWE] MAGIT
Strefa martwej magii w wigkszodci aspektéw lunkejonuje juk czar pole antyma-
g4 1.t Toznicy, 1z nie zakiéea takleé ani zdolnosci czaropodobnych istot ko-
rzystajacych 2 Cienistego Splotu 1 nie wplywa na dziakanie jego magicznych
przedmiotow. Czary wicszezace nie wykrywajy podmioréw znajdujacych sig
w strefie martwej magii. Ponadto nie da sig wy korz) staC teleportacji w zadnej
postaci, by znalef¢ sig w obszarze martwej magii lub go opuscié,

Nie mozna na jaki$ czas sprawié, 2e w takim obszarze magia-bedzie dziataé
normalnic. Natomiast czary zyezemie oraz end natychmiast ,naprawiaja” stre-
f¢ martwej magii w promieniu 9 metréw (lub te czesé wickszego obszaru mar-
twej magii, ktdra znajduje s'rc W promieniu 9 metrow),

M(I(;'ICZ[]III oglen

Magiczny ogieri jest surows energia Splotu, ktra moina kierowa na dwa spo-
soby. Mystra abdarza swych wybraficéw oraz nielicznych innych ulubicficdw
mocg srebrnego ognia. Z kolei umicjetnoé¢ whadania prawdziwym magicznym

i 3 "

ogniem to poteiniejszy, ale rzadki, a przez to niewatpliwie cenny talent. To dar
preckazywany przypadkowo jedynie garstee kobiet i mezczyzn na pekolenic.

Magiczny ogieft w kazdej formie jest oczyszeczond, kontrolowana surows ma-
gia. W zbawiennej wersji ma postac strugi srebrnego Swiatha 1 leczacej energii
W walce staje sie palacym strumieniem b}-;kltnn-hmlc go, pochlaniajgcego
wszystko promieniowania.

SREBRNY OGIEN

Tej poteznej nadnaturalngj mocy moga uzywat jedynie wybraficy Mystry. Ob-
Jawia si¢ ona w postaci pigknego srebrnobiatego plomienia, otaczajacego korzy-
stajjea 2 niej istote 1 wypelniajacego obszar, na ktérym zostat uiyty. Srebroy
ogieri wywotuje kilka réznych efektow. Moze duiatad jako pierscien ciepta lub
pierfcien umystower larezy, umozliwié bohaterowi oddychanie pod woda, a tak-
Ze usungd z postaci wszelkie magiczne przymusy, tak jakby rzucono na nia czar
wigkize rozproszemie. N rak muze zostal wykorzystany tylko jeden z powyi-
szych efektow,

Bohater moize rownict wykorzystaé srebrny ogied, by sic odéwiezy(, co umod-
liwia mu funkcjonowanie do siedmiu dni bez Zywnoci 1 picia (funkgji tej moi-
na uzywac tylko raz na dekadzien) Raz na 70 minut srebrnemu ogniowi moi-
na nadaé postal strumienia plamieni - szerokodei 1,5 metra | dugolei do 21
metréw — ktéry przebija sic przez proeszkody jak béyskawica i automatycznie
pokonuje magiczne bariery oraz odporno$¢ ma czary, Strumien zadaje 4k12 ob-
razeni od ognia (udany rzut obronny na Refleks o ST 23 zmniejsza ich liczbe
o polowg). Zamiast tego moie przybraé postal 21-metrowego stoika, a wow-
czas nie zadaje ran, lecz na stale praywraca do normalnego stanu obszary mar-
twej magil (znajdujace sic w polu jego dzindenia) oraz rozprasza (jak czarem
wigksze rozproszenie) wstelkie pola antymagii, majace kontakt ze stozkiem. Ten
ostatni efekt wysacza Splot 1 Mystre, dlatego tez nic zaleca sic jego udycia, chy-
ba e w wyjatkowych okolicznosciach.

Wszystkie efekty nalezy traktowaé jak stworzone przez 20-poziomowego za-
klimacza.

MAGICZNY 0GIEN

Osoby majace'dostep do mocy magicznego ognia moga czynic zdumiewajace rze-
czy, zaleznie od umicjetnoscr, talentu oraz ilosci magiczne; energii, do ktérej
akurat majy dostep, Ogélnie raecz biorac, magiczny ogiefl moing wykorzystac
do leczenia, tworzeniz strumieni niszezacych plomieni lub wehianianiz magice-
nych efektéw, 2 ktorymi ma kontakt - dokladne efekty réznia sig w zaleino-
Sci od okelicznofei | wzytkownika Utalentowane istoty korzystajace 2 tej mo-
cy moga powotywaé do istnienia jednoczesnie kilka strumieni, a nawet latat.

HISTOrIQ m ag'iczhego ognio

Prawda to czy Falsz, legendy twierdza, iz w danym czzsic tylko jedna osoba
w catym Faerunie moze jedttoczeénic posiadat whadze nad prawdziwym ma-
gicznym ogniem. Plotki donosza, iz owa jedyna osoba jest dzi§ dziewczyna

Shandril Shessair, osierocona dziewka kuchenna z-tawerny w Highmoon

w Giebokie) Dolinie.
_ Owszem, Shandril otrzymala dar magicznego ognit, przez co écigaja j J
~ duiesiatki magéw. Zhentarimowie, Thayczycy, Kult Smeka oraz ci, ktﬂrz.y nie
nilezq do zadnej organizacii, zabijajy si¢ W bezlitosnym poscigu za jej potega.
Pamigtaj tedy — jedli nawet zlekcewazysz mnemkx zapisane w tej ksiedze -
pamigtaj, % legendy ktamia.
Wybraficy Mystry moga siegnaé po slnb&}' magicany ogief, jezeli tego
zapragny. Niektorzy z nich whidaja 7as prawdziwym magicznym ognicm.
Ukrym;qc) sic w Krélestwach Graniczoych mag posiada dar prawdziwego ,
magicznego ognia, podobnic jak okrutny oraz zarozumialy szlacheic 2z Chessen-
1y, 4 takie czarodzic) R.: jestem pewna, Ze wiesz, co mam na mysli

+

Wedrujacy po Pétnocy Wybrzeza Mieczy tropiciel Haelam Strzaskany Ka-
miefi bez watpicnia posiadt magiczny ogiert. Sam stawil czoto hordzie orkéw
wylewajacych si¢ na potudnic 2 Chlodnego Lesu — przemienit ich w popidl
i dym.

Moglabym dalej tak wymieniad, Potfobnie jak kazdy, kto postanowi spedzic
lata wSwiecowej Wiezy na badaniach, jak zrobitam to ja, zanim uciekfam do
tej nienazwanej twierdzy na uboczu i ukrylam sie wirdd nedzy i tajemme,

Dilaczego po$wigeitam fortung 1 wzrok, 4 nastepnie wymkneltam sic tuta,
ieby staé si¢ staruszka pomarszczona, brzydka i zgarbiona?

Dlaczego? Oczywisoie dlatego, #¢ ja tez whadam prawdziwym magicznym
ogniem. ZnajdZ mnie, a spal¢ cig na popidl, a potem zniszcze wszystkich two-
ich potomkéw, przodkow oraz kraine, 2 ktore) przyszedies ~ co do ostatnie:
go drzewa i kamienia. Dlaczego? C6%, zwykle tak whasnie robie.

- Baerendra Rzeczna Dioi, Mydrezyni ze Spandeliyon
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Mag1ia

Wiadajacy magicznym ogniem moze wykorzystaé przygotowania i wchio-
nat wycelowane w mego czary, tak jakby posiadal berfo webiamiania. Na kai-
dy poziom wehlonigtego zaklgcia otrzymuje jeden poziom energii magicznego
ognia. Moze przechowywal w swoim ciele tyle pozioméw energii magicznego
ognia, jaka ma warto§¢ Budowy.

Podwigeajge akey standardowa, moze wykorzystad zmagazynowane poziomy
energll magicznego ognia, wykonujac atak dotykowy na dystans (maksymalny
zasicg 120 metrow), zadajac 1k6 obrazef na kazdy uiyty poziom (udany rzut
obronny na Refleks o ST 20 zmniejsza ich liczbe o potowe ) Obrazenia w poto-
wie wynikaia od ognia, a w potowie od czystej magicznej mocy — podobnie jak
rany zadawane przez czar ogniste nderzeme w polowic sa spowodowane przez
ogiefl, a w potowie przez boskq energic. Stwarzenia posiadajace niepodatnost,
odpornos¢ lub ochrong przed ognicm mogt wykorzystal wspomnians proteh-
cie, by zmniejszy¢ o potows liczbg otrzymanych obrazed.

Wiadajacy magicznym ogniem moze rowniez uleczyé dotknieta stote, pray-
wracajac 2 punkty wytrzymaltodcl na poziom energii magicznego ognia, wyda-
nej wtym celu

W przeciwienstwie do wickszosci zdolnosc: nadnaturalnych, na magiczny ogief
nie wplywajs zakleaa | magiczne przedmioty, ktore oddziatuja na zdolnesci cza-
ropodobuie, jak derdo weblaniania czy berdo negacyi (jelli wymyierzyé je w mani-
festacje magicznego ognia, a nie w wykorzystujacq go osobe ). Jego dziatanie moz-
na pokrzyzowaé lub kontrczarowaé wykorzystujac rozproszenie magir, Teoretycz-
nie whadea magicznego ognia moze kontrezarowaé magiczny ogiei innej istoty.
Niemmniej jednak jest to zdolnos¢ czaropodobna, ktérej wykorzystanic nie prowo-
kuje okazyjnych atakéw, i na ktorg nic dziala odpornoéé na czary.

wiedza Tajemna

Dawno temu nieprzebytymi kni¢jami 1 dzicza Faerunu wiadaly clf\ krasnolu-
dy, giganci 1 smoki Te z nich, ktére potrafily korzystaé ze Splotu, poszukiwa-
ty glebszego zrozumienia, wigkszej mocy craz ukryte) wiedzy — w nadziel na
uzyskanic przewagi nad swymi wrogami Wezesne ludzkie imperia nie byty in-
ne. Imaskari 2dobyli wiedze o bramach i portalach, dzigki ktérej przeniesli z in-
nych swiatow na Faerun tysigce biedakéw - niewolnikéw stuzacych magiczne)
potedze impermum. Netheryjezycy badali sztuke tworzenia magicznych urza-
dzefi, powolujac do istnienia rzeczy cudowne i przerazajace, ktore weiai drze-
mig pod piaskami Anauroch. Raumathari na zawsze splugawili Faerun, przy-
zywajac hordy orkowych wojownikow, ktdryeh wykorzystali podezas womy ze
starozytnym Narfell i nad keérymi kontrolg péiniej stracili.

Czarodzicje marza o tajemnych szkotach magu, Sciezkach zakle tworzonych
przez nowe rrozumienie Sztuki oraz o zakazanych naukach prowadzacych do
zdumiewajacych mocy. Na praestrzent wickdw wiele 0séb podazyto réinymi dro-

3

W Faerunic zawsze }.Etmi:jc Jjeden czarodziej wyhr:my pmz Mystre 1 Azuth:
na mistrza magii Wickszod uwaza, i stanowisko to zwykle naleiy wywalczy¢
w rywalizagji (zdobywa si¢ je,od-aktualnic piastujacej je osoby w czgsto Smier-

telnym pojedynku na czary ). Wiaze si¢ ono ze specialnymi mocam, ale mistrz

magi jest narazony na ataki wielu ambitnych i poteznych magéw Faerunu.

Mistrz magii st osabistym obrofica rycerzem Mystry. Nie oznacza to, 2e .

walczy w jej imieniu. Stara si¢ natomiast 2wigkszaé wplywy i moc bogini, udo-

y st.:pnjgjac magie kazdemu; kto pragnic poznawal jej sekrety, Mistrzowie ma-

gii czgsto zacheca lub uczg czarodzicjow (swych uczniow badz konkurentow),
by wymyslali nowe zaklgcia i ulepszali stare, zwigkszajac magiczne moce.

Mistrz magii otr‘.'.ymuj: specjalne moce oraz dostep do wielu ;r.al:lx;f.é fie-

znanych zwyczajnysn czarodzigjom i zaklinaczom. Magowie pochodzacy

¢ krain, gdzie rywali jest wielu, takich jak Thay, uznam oczywiscie wyniesie-

[
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gami prowadzacymi do potsgi i zrozumienia, by potem je porzucié. Réwnie wie-
I¢ prowadzito niezwykle badania - niektdre oparte na picczotowicie tworzonych
teoriach, inne inspirujace nagle ataki grozy. Zaowocowalo to odkryciem licz-
nych nowych metod rzucania zakleé wtajemniczed oraz czarami, ktérych ni-
gdy wezelnie) nie widziano w Faerunie.

Kra2a opowiesci o legendarnych czarach starego Netherilu oraz zaginionych
elfich krain - czarach, prey ktorych dzisiaj blednie najpotyzniejsze 2yczemie. Cra-
rodzigje odkryli sckret mrocznego Splotu nieskrepowanego mocy Mystry, kapta-
ni 1 adepci czerpia potege  run, a rozrzucone po kontynencie szezatki starodyt-
nych dveomerow maja posta sieci perfali, przenikajace tkanine przestrzent.

L] -

cienisty splot

Podczas wiecznej wojny pomiedzy boginiami Selune a Shar pierwsza z nich stwo-
rzyta Mystre 1 doprowadzita do powstania Splotu. W odpowiedzi na to Shar po-
wotata do jstmienia Cienisty Splot. Jezeli Splot uznaé za luina siatkq przenika-
Jaca rzeczywistod(, to Cienisty Splot jest wzorem utworzonym przez negatyw-
ng przestrzen pomigdzy jego pasmami. Zapewnia alternatywny przewodnik dla
magii i umozliwia rzucanie zakleé w inny sposob.

Shar — jak przystato na boginie tajemnic — zachowata sekret Cienistego Splo
tu dla sebie. Przez tysiaclecia nielicznym Smuertelnikom, przede wszystkim jej stu-
gom, dane byto odkry¢ Cienisty Splot lub tez natykali sie na niego podezas badaf.

Uiywanie Cienistego Splotu wiaze si¢ 2 pewnymi korzySciami Robiace to oso-
by ignoruja zaktécenia w Splocie. Cienisty Splot dziata normalnie w strefach
martwej lub dzikicj magii (pale amtymagii, blokujace przeptyw magi, jest sku-
teczne wigledem Cienistemu Splotows, podobnie odporroéé na czary). Ponadto
osoby, ktore sa zaawanséwanym. uzytkownikami Cienistego Splatu, potrafia rru-
ca zaklecia, ktore korzystajacy ze Splotu dos:rz:gaj; 1 trudem | ktére nicta-
two jes: im skontrowad czy rozproszyc.

Wykorzystujacy Cienisty Splot cierpig réwniez pewne uu:dogainoéu Po

pierwsze, Shar ma petna kontrolg nad Cienistym Splotem i moze odeiaé od nie- .

go kazde stworzenie lub tez sthumi€ go catkowicie bez szkody dla siebie. Po dru-
g, tajemnice Cienistego Splotu niepokoja $mierrelnikéw | maja zly wplyw na
ich umysty. Nie majac wsparcia Shar, osoba korzystajaca 2 Cienistego Splotu
traci c2¢5¢ swego umyshu, Po trzecie, choé Cienisty Splor dziala réwnie dobrze
dla kazdego rodzaju czaréw, najwicksza potegs ujawnia w przypadku tych, ktd-
re ostabiaja zycie, mieszajy w umystach oraz oszukuja zmysty, Nie jest zaé pray-
stosowanty do zakleé manipulupcych energig bgdi materia, a ponadto nic za-
dziata w preypadku zadnego czaru, ktory tworzy Swiatto (szczegdly patrz atut
Magia Cienistego Splotu w Rozdziale 1: Postacie).

W koficu, im bardziej émiertelnik zaznajamia si¢ z sekretami Cienistego Splo-
tu, tym bardiiej oddala si¢ od Splotu. Doéwiadczony uzytkownik Cienistego Splo-
tu moze rzucaé zaklecia, ktére korzystajacym ze Splotu trudno wykryé, roz-
proszyt czy skontrowad, lecz nie jest w stanie wplywad na czary Splotu.

nie do rangl mistrza magii za metode, dzigki ktérej moina msmf najpotei-
micjszym czarodzicjern Faerunu Pragna specjalnych mocy refo stanowiska,
aby za ich pomoca zabi¢ dawnych wrogdw oraz potencjalnych rywali, a tak-
2e by zdobywaé magie, ktéra ich interesuje. Brutalna historia piastujicych t¢
pozycie odzwierciedla ambicje owych niebezpiecznych i samolubnych czaro-
dziejow. Warto jednakze powieduiet, ze mistrzow magn, ktdrymi kieruja wyz-
sze pobudky, maucza, Kieruje lub zacheca sam Azuth. Te im zostaja zlecone
zadanul przyczynigace sic do razprzestrzeniania magii

Dla wickszoéct smiertelnikéw Faerunu aktualny mistrz magii to osoba po-
Jawiajaca sig bez ostrzezenia, by obdarzad magia, ostrzegad, ciskaé czarami lub
Je powstrzymywal, Po ¢z zatem istnicje? Jak glosi maksyma starego czaro-
dzigja: Bogowie dziataja w tajemniczy sposdb, a magia jest najwicksza tajem-
nica ze wszystkich”,
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MaGia

N{AGI.CZNE PrRZEDMIOTY CIENISTEGO SPLOTU

Magiczaych przedmiotéw stwarzonych przez wladajgcych Cienistym Splotem -

Jest niewicle, a na dodatek sq nicbezpieczne. Jedynie kler Shar oraz garstka jej
mistycznych wyznaweow tworza tego rodzaju rzeczy. Niepowiazani z koéciotem
tej bogini adepci cienia to rzadkosé; na dodatek Zyjs oni w samotnoici. Dlatego
tylko niewielka czs¢ magicznych przedmiotéw wiaze sic z Cienistym Splotem.

Przedmioty Cienistego Splotu wygladaja niemal identyczne jak przedmioty
tworzone przezaizytkownikow Splotu, lecz cechuja je pewne znaczace réinice,

Efekty czaropodobne powotywane przez przedmioty Cienistego Splotu podle-
gaj4 tym samym korzySciom i ograniczenion, jak osoby rzucajace zaklecia prazy
Jego uzyo: efekty ze szkot iluza, nekromantja | zaklininie otrzymuja premic
+1 do ST rzutéw obronnych na nie oraz premig +1 do testéw poziomu czaruja-
cego przy practamywaniu odpornodcl na czary. To samo detyezy efektéw z okredl-
atkiem ciemno$é. Poziomy czarumcego efektéw ze szkét transmutacia § wywoly-
wanie s3 zmniejezone o jeden (koszt ich opiera si¢ na orygimalnym poziomic cza-
rufacego) Zredukowany poziom czarujcego wptywa na zasicg zaklgcia, czas jego
trwanii, obrazenia oraz wszystkie mne zmienne zaleine od poziomu ST rzuty
obronnego przeciwko efektowi maleje 0 1, 2 test poziomu czarujacego przy prie-
tamywanu odpornoéct na czary podlega karze -1 81 rozpraszania efektow trans-
mutaci } wywotywania przedmiotu Cienistego Splotu wynosi 11 + obnizony po-
ziom czarujacego. Reasumujac, whadajacy Cienistym Splotem nie kiopocza si two-
rzemiem preedmiotdw, wykorzystujacych efekty transmutagii lub wywotywania.

Przedmioty Cienistego Splotu nie moga powolywaé do istnienia efektw
z okreslnikiem Swiatlo.

Tego typu przedmioty moga stwarzaé powaine niebezpicczenistwo dla uzyt-
kownikow, ktérzy nic znaj tajemnic Cienistego Splotu. Aktywowanic przedmio-
tu Ciensstego Splotu poprzez. ukoficzenie czary, uruchomienie czaru lub stowo
rozkazu tymczasowo obniza o 1k4 Roztropnodé, jedli utytkownik nie posiada
atuty Magia Cicnistego Splotu. W takim przypadku przedmiot aktywowany
praez uiycie tymezasowo obniza o 1 Roztropnoé przy pierwszym uiyciu da-
nego dna, Jezeli przedmiot dziaka bezustannic, tymczasowe obnizenic Roztrop-
nosci nastepuje o zmierzchu kazdego dnia bads tez gdy uiytkownik odklada lub
h:em przedmiot — zalezy, co nzstapi wezednie).

wysoka magm elfow

W zamncrzchlych czasach — zanim Splot przyjat dzisiejsaa postaé — zasady ma-
gii byly inne. Wiele istor eksperymentowato 2 potyinymi dweomerami, ktore

wytwarzaly wieksze i silnicjsze efekty, niz dzisiaj sg mozliwe. Na te czasy datu-

Je sig powstanie wielu poteznych i stabych artefaktow.

W réznych micjscach Faerunu moina natkna¢ si¢ nk tylko ma staroiytne
artefakty, ale réwnied pradawne | potgzne magiczne efekty, ktére weiaz dzia-
laja (i to nicprawidlowo). Najstynnicjseym ich frodtem jest myrhal 2 Myth
Drannor (patrz Rozdziat 4: Geografia, czeé¢ opisujaca las Cormanthor ). Postaé
te prayjela pradawna magia clféw, ktére wsplpracowaly ze soba, by na duzym
obszarze powolat do istnienia trwajacy niezwykle dtugo efeke. Udzial w two-
rzeniu mialy oczywiscie wylycznie osoby potrafiace czarowal. Mythal, ktéry
praetrwal do dzisieszych czaséw, dziata coraz bardziej zewodnie, lecz mimo to
opiera sk probom rozpraszania. Moze przyezyniaé sic do powstawania licznych
dziwacznych efcktéw (patrz wezedniej, czeS¢ poswigcona dzikie] magii, powyiej )
Szczegoly owych efekeow rdinia sic w zaleinoéci od mythalu.

Mog'ia FUNICZNQ

W pokrytych Snicgiem gorach Potnocy zyja krasnoludy i giganci, od wiekow
bedacy rywalami i wrogami O ich czynach na ludzkich ziemiach kraza jedynie
plotki. Tarczowe krasnoludy posindaja wiedzg o runach - starannie zapisanych
symbolach, sckretnych znakach z krasnoludzkiego alfabetu, ktére mogg by¢ wy-
kuwane tak, by kry¢ w sobie bardzo poteine czary.

NAUKA MAGIT RUN

Postat musi posinda¢ atut Rycie run (patrz Rozdziat 1: Pestacie ), aby z nich ko-
rzystal. Magia runiczna wiaze si¢ przede wszystkim z béstwami krasnoludéw i gi-

gantéw, dotyczy wiee glownie 0s6b rzucajacych zaklecia objawiefi. Niektorzy
praktykanci magu runicznej de facto porzucaja normalne prakeyki magiczne
i koncentrup si¢ na tym nowym medium, stajic si¢ poteznymi runorworcami

TWORZENIE RUN

Jeéli znasz Rycie run, kady czar objawier, jaki aktualnic masz przygotowany,

moze zostaé rzucony jako runa. Runa jest tymezasowym magicznym zapisem’
podobnym do zwoju. Mozna ja raz uruchomié zanim straci swy magiczni moc,

lecz przed uruchomieniem moze trwaé w nieskoficzonodé, Runa zapisana lub

namalowana na jakie§ powierzehni znika, gdy zostanie wykorzystana, wymaza-

na lub rozproszona, jesh jednak zostata wyryta, pozostae jako niemagiczny za-

pis, nawet gdy magi zostanic wykorzystana,

Rycie run zajmuje 10 minut plus czas rzucania umieszczanego w znaku cza-
ru. Podczas ich tworzenia mozesz ustalié poziom czarujacego na wysokosci od
minimalnego poziomu czarujacego wymagaricgo do raucenia ohredlorego zakle-
cia do maksymalnic twojego poziomu. Poza tym, podeymujesz takze wszystkie
decyzje, jakie normalnie podjatby$ podczas rzucania czaru.

Musisz zaopatrzy¢ si¢ we wszelkic komponenty materialne oraz kondensato-
ry wymagane do zaklecia. Jedli rzucenie czaru wymaga poswiccenia FD, placisz
6w koszt po rozpoczeeiu rycia runy, poza kosztem za samo jego wykananie.

Rycie run wymaga testu Rzemiosta o ST 20 + poziom wykorzystywanego
czaru. Mimo nazwy atutu, mozesz uzyé prry tym dowolnej umiejetnodci po-
zwalajacej zapisa¢ symbol na danej powierzchmi (jubilerstwo, kaligrafia, kamie-
niarstwo, metalurgiz, stolarstwo i tak dalej ). Malujesz, rysujesz. lub rieibisz ru-
n¢ na powierzchni oraz wykonujesz test (krasnoludy kuja zwykle swe runy w ka-
micniu lub metaly, wykorzystujae w ten sposob rasows wiet taczaca ich z tymi
materatami)

Jesli test si¢ nie powiedzie, zapisanie runy réwnici sie nie uda i nic bedzie
mozma w niej zaklal czaru. Sam ake rycia yruchamia przygotowane zaklecie,
niezaleinie od tego, czy test Rzemiosta zakoiczy sic powodzeniem, czy tez nie.
Z tego tez powodu cuar pozostaje niedostgpny, dopoki postaé nie odpocznie i nie
odzyska zakled. Oznacza to, Ze praygotowany czar nalezy traktowaé tak, jakby
zostal rzucony.

Na jednym przedmiocic o rozmiarze Srednim lub mnicjszym zmiesci sie tyl-
ko jedna runa. Na wickszych obicktach moina umieicié jeden taki symbol na
powierzchnie réwna kwadratowi o boku 1,5 m. Run nie moznd tworzyé na stwo-
rzeniach. Bazowa cena runy wynos: poziom zaklecin X poziom czarujacego X
100 sz {czar O-poziomowy uwaza si¢ za 1/2-poziomowy ), Musisz takie podwig-
ci€ 1/25 bazowej ceny w PD oraz wykorzystaé surowee kosztujace polowe owej
ceny bazowe). Wartof¢ rynkowa runy réwna jest jej cenie hazowe).

URUCHAMIANIE RUN

Kazdy, kto dotknie runy, uruchamia ja i staje sic ofiara zakletego w niej czaru.
Tworca symbolu moze go dotknaé, nie uruchamiajac go, albo te celowo uru-
chomig, jesli tego zapragnie (runotworcy czesto whadnic w taki sposéb wykorzy-
stujg runy leczace lub odnawiajace ). Poniewat uruchomienic czaru wymaga do-
tknigcia runy, przedmiot, na krérym zostala ona wyryta, trzeba transportowaé
w mozliwie najbezpicczmiejszy sposob, by unikngé kentakeu z symbolem. Jede-
li zaklecie dziata wylacznie na przedmioty, symbol musi uruchomié whaénie
przedmiot. Celowe uruchamianie runy jest akga standardows,

Analogicznie do czaru symbol, runy nic mozna umiescié na bron; 2 zamia-
rem uruchomienia go, gdy or¢Z ugodei przeciwnika.

W przeciwiefistwie do czaru glif strzezenia, runa z zaklgciem nie jest w ia
den sposob ukryta 1 widzi go kazda stota przygladajaca sie przedmiotowi, na
ktorym si¢ znajduje. Czar czytunie magii poawala zidentyfikowad rung po uda-
nym tescie Czarostwa (ST 15+ poziom zaklecia ).

ROZBRAJANIE RUN

Runy mozna rozbroif lub dezaktywowaé na kilka sposobéw. Udane rzucenic cza-
ru wymazywanie decaktywuje symbol (ST 17 + twéj poziom czarujacego). Do
tknigcie znaku, by go wymazaé, nie powoduje jego uruchomienia, chyba e gy-
mazanie nic 2dola go dezakrywowal.

-
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Rozproszenie magii wymierzone w rung, ktéra nie zostata uruchomiona, mo-
e j4 rorproszy(, jesli sie powiedzie (ST 11 + twdj poziom czarujacego) Na sym-
bole, ktdre nie sa uruchomione, nie wptywajq czary obszarowe.

Lotrzyk moze wykorzystal umiejetnodé Unieszkodliwianis mechanizméw, aby
rozbroié rung (ST 25 + poziom czaru) — analogicznie do magicznej patapki.

» 4

mMagia kregow

Nicktore 2 najpotetniejszych | najbardzie) spektakularnych czardw w Faerunie
rzucane s§ W postac: magii kregow. Polega ona na wspblpracy przy crarowaniu,
dzigki czemu przywddea owego kregu znacznie zwicksza swéj poziom | moze
uzyskat efekty niedostepne pojedynczym cztonkom kregu. Magie kregow czg-
sto wykorzystujg Czerwoni Czarnoksigznicy 7 Thay oraz Czarownice z Rashe-
men. Po Faerunie kraza takie opowicdcl o innych postaciach tej magii.

UczesTNICTWO

Czlonkiem kregu moze zostat tylko osoba posiadajaca odpowiedni atut — Tatu-
az mocy w przypadku Czerwonego Czarnoksieznika, a Ethran w przysadku Cza-
rownicy % Rashemen.

W drodku kregu staje najpoteznicjsza lub najbardzic) doéwmdczom 2 0sdb -
Jest to przywodea kregu. Aby zostaé owa najwazniejszg cztonkinig kregu, hath-
ran musi by€ na przynajmniey 4. poziomic w swojej klasic prestizows), zaé Czer-
wony Gzarnoksigznik moze osiagnad ten zastezyt dopicro od ¥. poziomu w swo-
Jej Klasie prestizows),

Krag musi si¢ skladat 2 przynajmniej dwoch cztonkéw poza przywodea. Zwy-
kle moze 1ch byé maksymalnie piecm, choé Czerwony Czarnoksieznik 10. po-
ziomu moze prrewodzié wielkiemu kregowi, w skiad ktdrego wehodzi maksy-
malnie dziewied oséh.

Wszyscy cztonkowie kregu musza znajdowad sig w odlegloéa 3 metréw od
przywodcy, ktory stor w jego Sradku.

MocE KREGU

Pierwsze wykorzystanie magii kregow polega na 2wigkszeniu potegi przywadcy po-
przez moc wszystkich uczestnikow rytuatu. Wymaga to pebnej godzing niezakls-
conej kencentrach wszystkich cztonkéw oraz przywédey. Kazdy uczestnik rzuca
dowolny przygotowany czar, ktéry zostaje wehloniety przez krag 1 nie ma 2adne-
ga efektu poza wzmocnieniem wskazanego zaklecia, Poziomy czaréw wykorzysta-
nych preez celonkow kregu w sumie dag premiowe poziomy kregu. Kaidy poziom
premiowy moze zostal wykorzystany do uzyskanm nastgpujacych efektow:

* Zwigkszenie poziomu czarujgcego przywédey kregu o jeden na kaidy podwig-
cony poziom premiowy (maksymalny peziom czarujacego 40.).

* Wykorzystanie atutéw metamagicznych Maksymalizacja czaru, Podniesie-
nie czaru lub Wymocnienie czaru w zaklgciach praygotowanych przez przy-
wodee kregu. Kazdy poziom premiowy liczy sic jako jeden dodatkowy poziom
czaru wymagany do zastosowania wzgledem zaklecia atutu metamagiczne
go. Przywodea kregu moze wykorzystywad wymienione atuty, nawet jesli ich
nie 2na albo jezeli uzycie atutu zwickszy poziom czaru powyze) maksymal-
nego dostepnego mu poziomu 2akleé (maksymalny poziom czary 20.)

* Zwickszenie poziomu przywodcy krggu o jeden w przypadku testéw pozio-
mu (testow rozpraszania, testow poziomu czarupacego i tak daley) za kazdy
poswiccony poziom premiowy (maksymalny poziom +0.)

Efckey te utrzymuis sie przez 24 godziny lub do czasu ich wykorzystania. Pre-
miowe poziomy kregu moga zostaé rozdzielone tak, jak przywédca uzna to za
stosowne, Na przyklad, Czerwony Czarnoksigznik Hauth Var preewodzi krego-
wi sktadajdcemu sic 2 czterech cztonkéw, 2 ktérych kazdy rzuca czary 2-poziom-
owe. Hauth'Var postanawia wykorzystac trzy premiowe poziomy kregu, by zmak-
symalizowa¢ swoje zaklecie stozek zimma; tray, by podnies¢ poziom czarujacego
2 10 do 13, w przypadku wszystkich zaleinych od poziomu zmiennych swych
caardw; dwa, by zyskaé premie +2 do wszelkich testéw poziomu, jakie hedzie mu-
sial wykonywat. Zmaksymalizowany czar zostanie wykorzystany, gdy tylko rzu-
ci stogek zimna, 1a$ dwa pozostate cfekty utrzymaja si¢ przez 24 godziny, Wie-

lu wysokopoziomowych Czerwonych Czarnoksieznikow kazdego dnia praewodzi
rytuatom kregu, aby wykorzystywal magiczng moc swych uczniéw.

portale

Magiczne portale tacza wicle miejsc na Torilu, Sg to po prostu permanentnie
dziatajace teleportacie, ktéry bezpiccznie przenosza korzystajce z nich osoby
w ustalony punkt. Wickszod€ portal prowadzi 2 jednego miejsca na Torilu w in-
ne, niektore ;:dmk umozliwiaja teleportacie na odlegle plany lub ciata nichie-
skie.

cechy portali

W Facrunie znajduje si¢ wiele ckrytych wrét, do ktérych powstanin doprowa-
duty setki arcymagéw, wysoko postawionych kaplanéw, przedstawicicle potwor-
nych ras, czlonkowie tajemnych krgow oraz mrocznych kabal. Tego rodzaju
magia jest miezwykle trwata i czesto utrzymuje si stulecia ~ bad tysiaclec -
po tym, jak jej twérey znikna w mrokach historii lub praestana korzystad z efek-
tow swej pracy. Z tego tei powodu porfale dziatajg w sposéb tajemniczy i mie-
przewidywalny. Kazdy zostat zbadowany 2 jakiego$ powodu, lecz a2 nazbyt cz¢-
sto owe powody ging wraz 2 tworca odchodzacym w niepamieé lub znikajacym
z kart historii.

Portale posiadaja pewne cechy wspélne. Kaidy 2 nich to obszar dwuwymia-

‘rowy - rwykle krgg o promieniu do 4,5 metra (czasami kwadrat, prostokat badé

inna figura) — nienamatalny i mEWtdz.lﬂJny

Czasami pertale wystepuja parami lub tworzg cale siech Kﬁidy z nich pozwa-
la na podraz w jednym kierunky. U celu musi znajdowat si¢ odpowiedni porzal,
ktéry umozliwi powrdt. Nieliczoe portale prowadza do hilku potencialnych ce-
l6w podrézy, a w kazdym z nich znajdujg sig-dostrojone wrota. Nicmniej jed-

nak wiekszoé¢ 2 nich to po prostu dwustronne drzwi faczace dwa bardzo odle-

gle punkty. Raz stworzony pertel nie moie zostad przesunigty.

WYKRYWANIE PORTALI

Potoienie portale zwykle wskazuje tuk lub rama — dzicki temu w razie potrze-
by moina go znaleif i nie wehodzi sie w niego przypadkowo. Wykrycie magii
pozwal: ujawni¢ magiczng aure wrot. Jesli pnmd w dang) chwili dziaka (jest go-
tow do przemieszczenia istot), ma silng aure, W przeciwnym wypadku (zwykle
wowczas gdy portalu moina wykorzystaé okreslona liczbe razy, ktora whadnie
zostata przekroczona) aura jest skaba. B-t:z mglt:dn na sii¢ aury, pertal prowmie-
niuje magia transmutacyi.

Wiecej informacji o magicznych wrotach pozwala zdoby¢ czar analiza por-
talw.

- WYKORZYSTYWANIE PORTALU

Stwarzema, ktdre dotkna lub przejda przez portal (czyli przez wyznaczony ob-
szar ), zostaja natychmiast przetransportowane w migjsce okredlone priez jego
tworce (efekt teleportacii podobny do bezbtedney teleportacyi rzucaney pracy
17-poziomowego czarujacego, z t3 roznics, 12 mozliwa jest podroz migdzypla-
narna ). Nic mozna jednak wsuna¢ przez portal glowy 1 2ajrzed, co znajduje sic
po drugiej stronic. Ponadto mote on przemiescic jedynie te stworzenia, ktére
ZMIESTCZY Si¢°W Wyznaczone) prieren przestrzem fizycane),

Jedli punkt docelowy zostal zablokowany praez jaki€ materimlny preedmiot,
portal vie dziata. Stworzenia me s jednak w stanie zamknad” go w ten spo-
50b. Jedli obszar, do ktorego prowadzi portal, zajmuje jakas istota, preechodzy-
ca przezei osoba przenosi si¢ po prostu moiliwic najblide) oryginalnego punk-
tu docelowego — w migjsce 0 powierzchni zdolnej j utrzymat | wiclko$ci na ty-
le duzej, by sie nan zmiescita.

Na przedmioty, ktorych nie trzyma _ynka& istota, portal nic dziata. Na pray-
kfad, postaé mote przeniesé prrezen dowolng liczbe straal, lecz nie zdoba 2ad-
nej 2 nich wstrzelic za jego poSrednictwem w migjsce docelowe. Przedmiot, ktd-
ry trafi w portal, po prostu si¢ od niego odbije.
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Ten aktywny portal daje przelotny obraz tego, co cxeka po Arugiey stromie.

Tedli tworca portalu nie ustalit specyficznych ograniczen, w kazdej rundzie mo-
2e praezen praeyic dowolna liczba stworzed. Istota korzystajaca z wrot moze za-
brac ckwipunek o wadze do 427 kilogramow. W tym przypadku za wyposazenie
uznaje siy wszystko to, co postac niesie lub czego dotyka. Jeshi dwa lub wiece) stwo-
rzamia dotykays tej samej rieczy, zalicza sig ja do ekwipunku obydwu.

PORTALE ZAMKNIETE

Tworcy portali czgsto ograniczaja dostep do swych dziet, ustalajac warunki ko-
reystania z nich, krore moga mieé postal klucza do portalu, imienia stworze-
nig, tozsamoter lub charakteru. Poza wspomnianymi wypadkami, owe wymaga-
nia muszg by¢ oparte na zauwazalnych duataniach lub cechach. Nieuchwytne
- takie jak poziom, klasa, Kosci Wytrzymatoesel czy punkty wytrzymatos
nig moga by¢ warunkami wykorzystania pertaie.

Zamkmety portal porostaje aktywny przez jedns cata runde. Kazde stworze-
ni¢, ktére dotknic vaktywnionego perfalu, moze go réwniet uzyé w tej samej
rundzie, nawet jedli samo nie posiada klucza.

Wiele kluczy do portali to przedmioty rzadkie lub niezwykle. Istota korzy-
stajgca 7 tych magicznych wrét musi dana rzecz mieé przy sobie. Niektore por-
tale dziakaja tylko o okreSlonym czasie, na preykiad o zachodzie stofica, o swi-
cie, podezas petni czy o péinocy. Kluczem do portals moze by¢ rowniez zakle-
cie, a takZze tgromadzenie | wykorzystanie pozytywnej badi negatywnej energii
Pertal, ktory zostanie celem pewnego konkretnego czaru lub tez znajdzie sig
obszarze jego dziatania badZ pod wplywem jego efektu, wehiania owo zaklecie,
jednoczesnie sie aktywujac. Pertal uruchomié moze takze skuteczny czar w kaz
dej postacy, whiczajac w to efekty czaropodobne powolywane do istnienia przez
stworzenia badé przedmioty, a takic zaklecia ze 2wojdw

PIECZETOWANIE PORTALI
Partalu nie mozna zoiszezyé stosugac sile fizycang ani zaklecia niszezgee praed-
mioty (na przyklad dezintegracsa) Udane wymierzone we wrota rozproszente
magti (ST 27) sprawia, e praestajq one funkgonowaé na 2k4 rundy, Rozfe-
czenie Mordenkainena viszezy portal, chyba 7 wykona on udany rzut obron-

60

ny na Wolg (premia do rzutu obronnego na Wole portalu wynosi +10). Czar
zapieczetowanie bramy (opsany w dalszej czeScr tego rozdzialu ) zamyka por-

fad 1 uniemoilivia jego wykorzystanie.

NiCZ\UIIJI{er portale

W wielu miggscach Faerunu mic nigdy nie jest pewne i na portalach nie zawsze
mozna catkowicie polegal. Ich tworcey celowo lub przypadkows kreowali wro-
ta 0 wiclu niezwyklych i niebezpiecanych cechach.

PORTALE LOSOWE
Portale te aktywu sig lub dezaktywujy jedymie w losowym momenicie, Gdy sq
uaktywnione, przejscie przez nie moze, lecz nie musy, byé obwarowane warun-
kami Dos¢ powszechne sa portale driatajace, dopoki me przejdzie praczef 1k6+5
stworzen, a nastepnie zamykajace sie ra 1k6 dm, Mozliwe sa tez inne warian-
ty tych wrot.

PORTALE ZMIENNE
Portale te bywaja bardzo niebezpieczne dla tych, ktérzy nie zdajg sobie sprawy
¢ ich kaprysow, Stworzenia korzystajace 7 tych wrét sa transportowane do jed-
nego 2 ustalonych miejse. Punkty docelowe moga sig zmieniaé losowo badz tei
w jakim$ okreslonym porzadku.

Z niclicznymi zoiennymi perfalami zwigzane sq klucze pozwalajee uzyt-
kownikowi wybra¢ okreSlony cel podrozy, do ktérego wrota prowadza. Inne prze-
nosza osoby, ktore nie posiadag klucza, w pewne okreSlone miejsce — loch, z kté-
rego nie mozna uciec, krater wulkanu czy jakis szezegolnie nicbezpieczny plan
zewngtrany.

PORTALE TYLKO DLA ISTOT"

Portale te transportuja jedynie stworzenia, ktore z nich korzystajg — bez ubio-
row 1 ckwipunku. Tak naprawdg czesto stanowia pierwszy szaniec obronny, gdyi



po przejiciu przez nie intruzi pojawiaja si¢ w migjseu docelowym pozbawieni
odziezy i broni. Rzadko spotyka sie¢ i trudnicjsza do stworzenia Wersie tego ro-
daaju portaln, ktéra przenosi stworzenie w jedno miejsce, a ekwipunzk w inne.

PORTALE NIESPRAWNE
W Faerunie wystepuja jeszcze inne niezwykle portale, w ktérych powstanie bu-
downiczy wkladaja znaczny wysitek. Niesprawne portale zwykle nie sa wiee wy-
nikiem zamierzonego dzitania.

Na przestrzeni stuleci przez Toril przetoczyly si¢ ogromne moce, majace
naczny wplyw na jego magi¢. Za sprawa dekad (a nawet stulecia czy wrecz ty-
siaclect) magicznego zuzywania lub kataklizmow, na jakic byly wystawione, wie-
le pradawnych dweomerow uleg]o powolnemu wypaczenin. Portale nie sa wy-
Jatkiem,

Nicsprawny portal ma zwykle przynajmriej sto lat, lecz mode by¢ znacznie
starszy, Korzystanic z niego moze mie¢ rozmaite efekty. Rzué raz w Tabeli 2-2:
Niesprawne portale za kazdym razem, gdy aktywowany jest nicspravny portal.
Jedh funkcjonuge on bezustannie, wylosowany efeke utrzymuje si¢ 1k10 rund
i podlega mu kazdy, kto w tym czasic uzywa portalu.

TABELA 272! DORTALE NIESPRAWNE

k% Efekt

01-05 Portal nie dziata, a tylko czerpie z uzytkownika magiczni moc, sta-
rajgc si¢ zasili¢ siebie. Na korzystajaca 2 niego osobe dziata efeke
odpowiadajacy namierzonemu wigkssemu rozproszenin 2 17, po-
ziomi,

0610 Porital nie dziaka, a tylko czerpic z uzytkownika magiczny moc, sta-
rajac si¢ zasilic sicbic. Na losowa liczbe przedmiotow (k10) dzata
efekt odpowindajacy namierzonemu wighszemu rozproszeninz 17,
poziomu. Wykorzystaj Tabele 10-1: Przedmioty poddare magicz-
nym atakom (Podrecznik Gracza, strona 150), aby ustalié, na kté-
re praedmioty wptywa ow cfekt. Udane rozproszenie thumi moc per-
manentale dziatyacych magicznych przedmiotow na 1k4 rundy.
Przedmioty posiadajace tadunki lub ograniczone liczha uzyé trac
1k+ tadunki lub viyca - jakby zostaly wykorzystane bez efektu -
a ponadto na 1k4 rundy ich moc ulega sthumieniu (jeSh nadal sa
magiczue |

11-20 Portal nie dziata. Korzystajca 7 niego osoba zostaje odrzucona tak,
Jjakby zadziatal na nig czar tefebineza 2 17. poziomu, w wersji sil-
ny wybuch. Ma ona prawo do rzusu obronnego na Wole (ST 17) -
udany ornacza oparcie sie temu efektown, Jezeh za$ zostanie rzuco-
na na twardg powierzchnig, otrzyma 1k6 obrazen.

2125 Portal nic dziata. Zamiast tego emanuje,z niego fala negatywnej
(§0%) lub pozytywnej (70%) energii o promieniu 9 metrow. Nega-
tywna encrgia dziata jak czar zadawanie ppwaznych ran 2 17. po-
ziomu (3kB+15 obrazed, udany rzut obronny na Wol¢ o ST 14-
2mniejsia ich liczbe o polowe ) Pozytywna energia dzialz jak czar
leczenie powaznyeh ran 2 17, poziomis

26-40 Portal driala, lecz przenosi korzystajacs 2 niego osobe wzly punke
docelowy. Cheac okreslié, gdzie ona trafi, wykorzystaj tabele z opi-
su czaru teleportacia (Podrecznik Gracza, strona 248, raucajic
1k20+80 dla Falszywe) lokalizagu.

4150 Nic si¢ nie deieje. Porsal nie dziata.

§1-100  Portal duaata normalnie.

TWOrZenle portalu

Kazda posta¢ na praynaymniej 17. poziomie moze zbudowaé portal, eéli posia-

da atut Stworzenic portalu oraz zna czar telepertupacy krag albo brama. Wy-
kreowane wrota moga prowadzi¢ w dowolne migjsce, ktore tworca odwiedzil co
najmniej taz. Konstrukcja portalu si¢ nie powiedzie, jesli punktem docelowym
bedzie miggsce, w ktérym kreator nie jest bczpaccmj (na praykiad wnetrze ma-
terialnego obiektu lub powietrze ) Tworee czeka rowniez fiasko, jezeli cel zm;
duje sig na obszarze, gdzie zablokowano wszelkic metody podrézy astralnej
(patrz opis czaru feleportacsa).

> Magia

Koszt bazowy: Aby stworzy¢ micustannic aktywny jednostronny portal zaj
mujacy obszar o promieniu do 3 metréw (okolo 27 metrow kwadratowych), bu-
downiczy musi wyda¢ $0 000 sz na surowce: Wartos¢ ryakowa konstrukeji jest
zaé dwukrotnie wyzsza ni koszt surowcow. Stworzenie perfalu wymaga jedne-
go dnia na kazde 1000 jego ceny rynkowej oraz poSwigcenia 1/25 ceny rynko-
wej w ED (sto dni i 4000 PD dla portalu bazowego)

Budowniczy moze wykreowaé drugi porta/ w punkcic docelowym, tworzge dwu-
stronne magiczne wrota, za potowe ceny (2 000 sz, pieédziesiat dni, 2000 PD).

Wicksze i mnigjsze portale: orsal moze by¢ bardzo maly — minimalny pro-
mient to 15 centymetrow — lecz to nie zmnigjsza kosztow jego konstrukcji Stwo-
rzenie rozmiaru dredniego zmieki si¢ we wrotach o promieniu okoto 60 centy-
metrow, male istoty moga przechodzi¢ priez pertale o promicniu 45 centyme-
trow, a malutkie przez te o promienin 25 centymetrdw, Drobne i filigranowe to
jedyne stworzenia, ktére zmieszcza sic w portal o promicam 15 centymetréw.

Wigksze portale: Dodaj 100% do kosztu bazowego za kazde dodatkowe 3 me-
try promignia lub ich ufamek. Duze 1 wiglkie stworzenia sa w stanie preejéé przez
standardowy pertal, lecz olbrzymie 1 kolosalne istoty zwykle potrzebujg porta-
/i o rozmiarach dwa lub trzy razy wickszych.

Specjalne whasciwodei: Niektore specjalne whasciwoda znacanic zwickszaja
Koszt stworzenia pertain,

Portale zambnigte: moina je tworzy¢ bez dodutkowych kosztow, Warunki mu-
sza zostac ustalone podczas tworzenia porfalu 1 nie mozna ich poiniej zmienic.

Portale losowe: Moina je tworzyé bez dodatkowych kosztow, Warunki mu-
sz zostal ustalone podczas tworzenia portalu i nic mozra ich potnie) zmienié.

Portale zmienne; Twickstaja koszt bazowy o 25% na kazdy punkt docelowy
portals poza pierwszym. Na przyklad, wykonanie bezustannic aktywnego por-
talu z dwoma zmicnnymi punktami docclowymi kosztujc 42 500 sz. Stworze-
nie analogicznego portaln, tyle e z trzema zmiennymi puuhami docelowymi,
kosztuje 75 000 sz.

Portale tylko dia istor: Wykonanie takiego p-‘;rtafn kosztu_lc dm ALY Wigce)
niz stworzenie standardowego, Jeshi przenosi-on ekwipunek intruzow w inne

miejsce niz punkt docelowy dla sstot, nalezy go traktowat jak zmienny o jed-

nym dodatkowym celu podrézy.

Ograniczone uzycie: Podane wezedniej koszta oraz czas konstrukeji dotycza
portali dzatajacych bezustanmie, w dowolnej chwili transportujacych kazdego,
kto przez nie przechodzi. Jesli jednak z wrot moina korzystad jedynie eztery
razy dziennie lub rzadzicj, koszt ulega zmnigjszeniu.

Koszt w PD oraz surowcach w przypadku portalu o ograniczong) liczbie uzy¢
ralezy whasnie od tego ostatniego czynnika, Koszt materiatéw wynosi 10 000 sz
X liczba dziennych iy portaly, 228 koszt w PD to 800 PD X hezba dzien-
nych uiyé-portalu (drugi portal w dwustronne) parze kosztuje polowe tej su-
my ). Cena rynkowa jest dwukrotnic wyZsza niz koszt surowcow. Czas konstruk-
cji to jeden dzieni na 1000 sz ceny rynkowey,

Stworzenie porfa/u, ktory moze by¢ wykorzystany pié razy dziennie, jest
rownic kosztowne, jak kreacja porsalu nicustannic akeywnego. Z kolei koszt ma-
gicznych wrét, ktorych da si¢ uiyé rzadziej niz raz dziennie, okreéla sig, stosu-
jac odpowiednie utamki. Na przykiad, pertal dziatajacy tylko raz na catery dni
ma 1/4 uiy¢ dziennie, czyli kosztuje 2500 s2 w materiakach oraz 200 PD, Mi-
nimalny koszt w przypadku porseln o ograniczonym uzyciu wynosi 1000z i 80
PD, gdy moina go uzywac raz na dziesic¢ dni (tworea mote zdecydowad, by dzia-
tal jesicze rzadzie) — na przykiad raz na rok - lecz nie zmniejszy to wiecej ani
kosztu w ztocie, am w PD)

Kazds aktywowanie porfalu o ograniczonym uzyciu trva jedna rundg. Po ak-
tywacji przenos on tyle stworzef, ile zdota go dotknat w tej samej rundzic.

CZQI‘Y fraerunu

Duchowni prawie kaidej religii Facrunu postugua si¢ doscepnymi tylko im cza-
rami objawief, modlitwami oraz inwokagjami, z ktérych wiele znanych jest je-
dynie wysoko postawionym kaplinom. Setki trzymajacych si¢ na odludziu cza-

rodzicyéw i cztonkéw zlowieszezych kregow wynajduja rowe zaklecia wiajem-

niczefl, poszukujac lepszego zrozumienia Sztuki lub po prostu broniy ktdrej nic
posiadaja inne osoby postugujace si¢ magia. W Swiatyniach upadtych béstw oraz
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wrtinach starozytnych miast znaleZ¢ moina zwoje 2 potgznymi i nicbezpiecz-
nymi ezargmi, zapommanymi przez kaplandw | zarodzicjow, ktorzy dzi za-
mieszkja Faerun i ktorzy nie sq tak poteini jak wch poprzednicy.

Czary | domeny opisare w Podreczniku Gracza skiadajg sig na powszech-
m wiedze facrufiskich bardéw, czarodzicjow, drudéw, kaptanéw, paladynow,
tropicicli 1 zaklinaczy, Kazda postaé moze zdobyé te-zaklecia w zwykly spo-
sob. Natomiast domeny oraz czary opisane na nastgpnych stronach reprezen-
tuja sekretng | specyficzng wiedze dostepna pewnym grupom i osobom, Jest tu
tet kilka facrunskich zakigé, z ktérych korzysta wicle os6b potrafigcych cza-
rowad,

r -

pomeny kaptanslie

Oprécz. domen opisanych w Padreczniku Gracze, rozmaite bostwa Faerunu
umozliwiaja kaptanom wybdr pewnych dodatkowych domen, opisanych dale)
Dotycza ich oczywiscie te same zasady, ktore preedstawiono w Podreczmiku Gra-
cxa, W ezgicl poswicconej klasie kaptana. Przypominamy, iz moze on wyhraé
dowolne dwic domeny wymienione w opisie jego bdstwa (pntrz Rozdzial ¥
Bostwa)

W prredstawionych dalej opisach domen wymisniono listy czarow oraz ze-
shane moce, Jekeli w przypadku ktérejé 2 wymienionych mocy brak owych in-
formacji, wykorzystay te podanc w Podreczmikn Gracza. W listach czaréw do-
menowych sztylet (1) wystepujacy Przcd nazwy wskazuje na zaklecie opisanc
wtym podreczniku,

DoMENA BURZY
Bostwa: Acrdric Facnya, Anhur, Auril, lzyda, Istishia, Talos, Umberlee.
Zestanz moc: Otrzymujesz odpornosé na elektrycunos¢ 5.

Czary domeny burzy
L Tareza entropii 4 6. Wezwanie potwora VI
L Podmuch wiatru (jedynie jako czar powietrza)
3. Przywolanie blyskawicy 7. Kontrolowanie pogody
4. Deszcz ze dniegiem 8. Traba powictrzna
7. Burza lodowa 9. Burza remsty

DoMENA CIEMNOSCI

Bostwa: Lolth, Maska, Set, Shar, Shargaas.
Zestanz moc: Darmiowy atut Walka na Slepo.

Czary domeny ciemnoéci

L. Zaciemniajaca mgha 6. Wécibskie oczy
2. Slepota/gluchota 7. Koszmar
3. 1Czarne fwitlo 8. Stowo mocy: Slepnij

+. tZbroja mroku
f. tPocisk mroku

9. Stowo mocy: gin

DOMENA CIERPIENIA

Béstwa: [lmater, Jergal, Kossuth, Loviatar, Talona, Yurtrus,

Zestana moc: Mozesz raz dziennie uzyé bolesnego dotyku. Wykonaj atak doty-
kowy wreez, ktorego celem jest Zywe stworzenie. Jesli bedzie on udany, ofiara
otrzymuje na 1 minute kare 2 usprawmenia -2 do Silty oraz Zrgcznodei. Ta zdol-
nos¢ czaropodobna nie dziata na stworzenia, na keore mie wplywaj traficma
krytyczne,

Czary domeny cierpienia
1 Plaga - 6. Krzywda
2. Wytrzymalodd Kasliwy wzrok (tylko efekt choroba
3. Oblozenie klgtwy 8. Symbol (tylko efekt bal)
4. Wyczerpanie 9. Ohydne usychanic
§. Ostabienie umystu
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DoMENA cZARU

Bostwa: Azuth, Mystra, Savras, Tot,
Zestana moc: Otrzymujesz premig +2 do testdw Czarostwn 1 Koncentragy,

Czary domeny czaru

1. Zbroja maga 6. 1 Potgimiejszy wszechczar

2 Milczenie 7. Ograniczone Zycrenic

3. ¥ Wszechcrar 8. Pole antymagii

4. Usprawniacz pami¢ciowy Rary’ :ga 9. Roztaczenie Mnrdnk.uncm
§. Przetamanic zaklecia

DOMENA czZASU

Bostwa: Grumbar, Labelas Enoreth.
Zestana moc: Darmowy atut Poprawiona inicjatywa.

Czary domeny czasu

1. Prawdziwe uderzenie 6. Ewentualnosé

L Spowolniony rozklad 7. Masowe prayspieszenie
3. Prayspieszanic B. Przciornoi

4. Swoboda ruchu 9. Zatrzymanie czasu

§. Cigglosd
DoMENA DOBRA

Bostwa: Acrdric Faenya, Angharradh, Anhur, Arvoreen, Baervan Dziki Wedro-
wiec, Baravar Cienista Szata, Berronar Czyste Srebro, Chauntea, Clangeddin, Co-
rellon Larethian, Cyrrollalee, Deneir, Dugmaren Jasny Plaszez, Eilistrace, El-
dath, Flandal Stalowa Skéra, Gaerdal Zelazna Do, Garl Swictlistoztoty, Gorm
Gulthyn, Gwazron Wichura, Hacla Jasny Topér, Hanali Celanil, Hather, Ho-
rus-Re, Imater, Tzyda, Labelas Enoreth, Lathander, Lliira, Larue, Martham-
mor Duin, Mielikki, Milil, Moradin, Mystra, Neftyda, Nobanion, Ozyrys, Ril-
lifane Rallathil, Segojan Herold Zienu, Sashelas z Glebin, Sehanine Ksigzyco-
wy Luk, Sclure, Sharess, Sharindlar, Shiallia, Solonor Thelandira, Sune, Thard
Hatr, Torm, Tymora, Tyr, Valkur, Yondalla.

DoMENA DROWOW
Béstwa: Filistrace, Ghaunadaur, Kiaransalee, Lolth, Selvetarm, Vhacraun.

Zestana moc: Darmowy atut Blyskawizny refleks.

Czary domeny drowow

L TPlaszcz mrocznej mocy 6. Wicksze rozproszeme

L Jasnostyszenie/jasnowidzeme 7. Slowo chaosu

3. Sugestia 8. Wickszy planarny sojusznik
4. Wykrycie klamstwa 9. Brama

§. TPajecia postad

DoMENA ELFOW

Béstwa: Acrdre Facnya, Angharradh, Corellon Larethian, Eilistrace, Erevan Ile-
sere, Fenmarel Mestarme, Hanali Celamil, Labelas Enoreth, Rillifane Rallathil,
Sashelas z GighingSchanine Ksiczycowy Luk, Shevarash, Solonor Thelandira.
Zestana moc: Darmowy atut Bezpoiredni strzal.

Czary domeny elféw

1. Prawdziwe uderzenic - 6. Znalezienie Sciezki
2. Kocia graca 7. Zywodgb

3. Wayki 8. Sloneczny wybuch
+. Drzewny krok 9. Antypatia

. Obcowani¢ 2 natura

DoMeNaA GNOMOW

Bostwa: Baervan Dziki Wedrowiee, Baravar Cienista Szata, Callarduran Glad-
koreks, Flanda! Stalowa Skora, Gaerdal Zelama Dilof, Garl Swuztimtoziutv, Se-
gojan Herold Ziemy, Urdlen.

Zestana moc: Wszystkic zaklecia iluzyne rzucasz na poziomie cZarujacego wyi-
szym o +1. '

Czary domeny gnoméw
L Niemy obraz - 3. Mnigszy obraz
2 tBomba z klejnorow 4. Mmggsze tworzenic
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5. Halucynacyjny teren 8. Neodparty taniec Otto 3. tKsiezycowe ostrze 7. Obled

6. tNiezwykla machina
7. Ekran

9. Wezwanie nntnraln:go sojusznika
(tylko zywiotaki ziemi lub zwierzeta)

DOMENA HANDLU
Béstwa: Abbathor, Neftyda, Shaundakul, Vergadain, Waukeen.
Zestana moc: Mozesz, raz dziennic sykrywal myfli — 1dolnoé¢ czaropodobna,
ktora wplywa na jedng ofiare i dziata proez liczbe minut rowng twoje) premii
2 Charyzmy. Utktywnienie te) mocy to akcp darmowa,

Czary domeny handlu
1. Wiadomos¢ 6. Prawdziwe widzenie
2. tBombs z klgjnotow 7. Wspaniata posiadtos¢ Mordenkainena
3. tSplendor orla 8. Zrieczulenie umystu
4 Postanie 9. Wykrycie potozenia

5. Wytwarzanie

DoMmENA 1LUZ]T
Béstwa: Akadi, Azuth, Baravar Cienista Szata, Cyric, Mystra, Sehanine Ksiezy-
cowy Luk.
Zestana moc: Wszystkie zaklecn luzyne rzucasz na pozwmm C2ArUJACCRO WY -
szymo +L

Czary domeny iluzji
1 Niemy obraz 6. Zmylenie kierunku
2 Mnigjszy obraz 7. Wyswictlony obraz

3. Przemmeszezenic 8 Ekran
4. Widmowy zabdjcr 9. Zawisko
§. Nieustajacy obraz
DOMENA JASKINT -

Béstwa: Callarduran Gladkoreki, Dumathoin, Geb, Ghaunadaur, Grumbar, Gru-
umsh, Luthic, Segojen Herold Ziemi, Shar.

Zestana moc: Otrzymujesz krasnoludzka zdolno$¢ skalny zmyst. Jeélijuz ja po-
stadasz, twoja rasowa premia do niej zwicksza s z +2 do +4 w zakresie wykry-
wania niezwyklych chjawow kamieniarstwa.

Czary domeny jaskini
L Wykrycie sekretnych drzwi 6. Zmalemienie Sciezki
2. Ciemnoéé 7. TKemienna paszcza
3. Stopienie z kamieniem Trzesienie ziemi
% Berpieczne schromenie Leomunds 9. Uwiezienie
5. Pracifcie w Scianie

DOMENA KRASNOLUDOW

Bastwa: Abbathor, Berronar Czyste Srebro, Clangeddin, Ducrra z Podziemi, Dug-
maren Jasny Plaszez, Dumathoin, Gorm Gulthyn, Hacela Jasny Topdr, Ladu-
guer, Marthammor Duin, Moradin, Sharindlar, Thard Harr, Vergadain.
Zestana moc. Darmowy atut Wiclha wytrwalodd

o

Czary domeny krasnoludy

L Magiczna brofi 6. Pogawedka z kamieniem

2. Wytrzymatosé 7. Sentencja

3. GUf strzeienia 8. Ochrona przed czarami

4. Wigksza magiczna brofi 9. Ra zywiotakow

f. Wytwarzanie (tylko jako czar zienu)
DOMENA KSIEZYCA

‘Béstwa: Eilistrace, Hathor, Malar, Sehanine Ksiezycowy Luk, Selune, Sharindlar

Zestana moe: Odganianic lub niszczenie likartropéw, tak jak dobry kaphan ad
gania | niszezy nicumarlych. Modesz uzywaé tej zdolnosci tyle razy dziennic,
ile wynosi twdj modyfikator 2 Charyzmy plus 3.

Czary domeny ksiezyca

Ogic;i facric 2. TKsiczycowy promicn

" 1 Magiczna brof

4. Emocia
. tKsiezycowa Scieika
6. Nieustajacy obraz

8. Zwierzece ksztalbty
9. tKsigzycowy ogien

DoMENA LECZENIA
Bostwa: Berronar Czyste Srebro, Ilmater, Lurue, Luthic, Sharindlar, Torm.

DOMENA LUSKOWATYCH

Béstwa: Poszukiwacz Wyvernspur, Sobek, Set, Tiamat, Uhtao.

Zestana moc: Karcenie lub rozkizywanie zwicrzgtom (tylko gadom i wezom),
tak jak zly kaptan karci i rozkazuje nieumartym. Moies: udywal tej zdolnodci
tyle razy dziennie, ile wynosi twoj modyfikator z Charyzmy plus 3.

Czary domeny tuskowatych
1. magiczny kiel 6. kasliwy wzrok -
L zwierzecy trans' 7. pelzajaca zaglada
3. wicksty magiczny kit (zlozona 2 malutkich weiy)
4. trucina B zwierzece ksztalty*
. wzrastanic zwierzecia® 2, zmuana ksztalm
“Jedynie istoty wezopodobne i gady. )

DoMENA MAGTT

Béstwa: Azuth, Corellon Larcthan, Hanzh Celanil, Izyda, Laduguer, Mystra,
Savras, Set, Tot, Velsharoon.

DOMENA METALU
Bdstwa: Dumathoin, Flandal Stalowa Skéra, Gond, Grumbar, Laduguer.
LZestana moc: Darmowa Bieglos¢ w broni zotnierskiej lub Biegloéé w hroni eg-
zotycane oraz Zogniskowanie broni w wybranym miocie.

Czary domeny metalu

6. Bariera z ostrzy
2 Rozgrzanie metaly 7. Transmutacia metaly 'w drewno
3. Ostra krawgdz 8. Zelaure cialo
4. Rdzewieacy chwyt 9. Odpychanie metalu lub kamienia
f. Sciama z zelaza

DOMERA NIENAWISCI
Béstwa: 3ane, Ghaunadaur, Gruumsh, Set;, Urdlen.
Zestana moc: Raz dzicnnie (akgja darmowa) mozesz wybrad jednego przeciwni-
ka —od tego momentu otrzymujesz wegledem niego premig +2 do testow ata-
ku, rzutow obronnych oraz Klasy Pancerza. Dzialanic t¢j nadnaturalne zdol-
nos¢ utrzymuje si¢ preez minute

Czary domeny nienawisci

1. Zaglada 6. Zakaz

2. Wystraszenie 7. Bluinierstwo
3. Oblozenic klarwy 8. Anrypatia

4. Emoqa (tylko efekt nienawisé) 9. Wycic banshee

7. Stuszna potega

DoMENA NIESMIERCI

Bostwa: Kiaransalee, Velsharoon.
Zestana moc: Darmowy atut Wyjatkowe odganianic.

Czary domeny nieémierci

1. Wykrycie nieumartego 6. Stworzenie mieumartego

2. Profanacja 7. Kontrolowanic nicumarlego

3. Ozywiene umartego. 8. Stworzenie wickszego nieumarlego
4. Odpedzenie Smierci 9. Wyssanic energii

5. Krag raglady

DOMENA NIZIOLKOW
Béstwa: Arvoreen, Brandobaris, Cyrrollolee, Sheela Peryroyl, Urogalan, Yondalla,
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Zestana moc: Mozesz dodawaé modyfikator ze swojey Charyzmy do testéw Ci- D
chego poryszania, Skakania, Ukrywania i Wspina:zki. Test to zdolnosé nadzwy- OMENA OGNIA
czana dztajaca przez 10 minut. Jej uzycie wymaga akeji d:rmnwej Moiesz Bastwa: Gond, Kossuth, Talos.

2 niej korzystaé tylko raz driennie. DoMEXA ORKOW

Czary domeny niziotkéw Béstwn: Bt Grimmily Tloewst; Latiic; Xanthas itk

L Magiczny kamien 6. Poruszenie ziemi Zestana moc: Otrzymujesz moc ugodzenic — nadnaturalna zdalnoéf?ozwalajq‘
2 Kocia gracja 7. Chéd cienia ¢a ci raz dziennie wykonad jeden atak wrecz 2 premia do obrazen rowna two-’
3, Magiczny ornat B, Stowo odwotania Jemu poziomowi kaptana (jesli trafisa). Musisz zadeklarowaé wykorzystanie tej
4. Swoboda ruchu 9. Przezorno& mocy przed wykonaniem ataku. Jedli ofiarg ugodzenia jest krasnolud lub clf,
§. Wierny ogar Mordenkainena = : otrzymujesz premi¢ +4 do testu atako.

¥ DoMENA OCcEANU Czary domeny orka

!_.l_{ 4 Bostwa: Istishia, Sashelas 2 Glebin, Ulutiu, Umberlee, Valkur. L. Powodowenie strachu 6. Kaliwy wzrok

e 1 Zestana moc: Posiadasz nadnaturalna zdolnodé cddychanie pod woda, tak jak- 2. Wytworzenie plomienia 7. Blugnierstwo

B ' by§ znajdowal si¢ pod wplywem czaru vddychanie pod wodg = do 10 rund na 3. Muodliiwa 8. Plaszez chaosu

v pouom. Efeke ten zaczyna dziata¢ automatyczmie, gdy tylko jest taka potrze- 4. Boska moc 9. Stowo mocy: gin

ba, 1 trwa, dopdki sie nie wyczerpic lub nie bedzie jui potrzebny. Moie zostaé 5. Wicibskie oczy

azyty kilka razy dzienniz (do wyczerpania dziennego limitu rund}, DoMENA oszUSTWA

Czary domeny oceanu Béstwa: Abbathor, Akadi, Baravar Cicnista Szata, Beshaba, Brandobaris, Cyric,
L Wytrzymatodé zywiotowa 6. Zamraiajaca kula Otiluka Erevan Ilesere, Gargauth, Garl Swietlistoztoty, Lolth, Maska, Oghma, Sharess,
L Snop diwicku 7. "Wodna struga Shargaas, Vergadamn, Vhaeraun,
3. Oddychame pod wodg -8 tWodny wir
% mim rucgzd 9. Réj zywiotakéw DoMENA PAJARA
f. Sciana lodu (rzucany tylko jako czar wody) Béstwa: Lolth, Selvetarm. &
; Zestana moc: Karcenie lub rozkazywame pajakcm, tak jak zly kaptan karciiroz-
DoMENA ocHRONY kazuje nicumartym. Mozesz uzywal tej zdolnosci tyle razy deiennie, ile wyno-
Béstwa: Angharradh, Arvoreen, Baravar Cienista Szata, Berronar Czyste Sre- st two) modyfikator z Charyzmy plus 3.
bro, Chauntea, Corellon Larethian, Deneir, Dumathoin, Eldath, Gaerdal Zela- -
1ina Diof, Garl $wietlistozdoty, Geb, Gorm Gulthyn, Hanali Celanil, Helm, Ke- Czary domeny pajaka
lemvor, Laduguer, Lathander, Marthammor Duin, Moradin, Neftyda, Rillifa- L Pajecza wspinaczka 5. Plaga inscktow
ne Rallathil, Selune, Shaundakul, Silvanus, Sune, Tempus, Torm, Tymors, 2 Wezwanie roju 6. 1tKlatwa pajaka
Ubtao, Ulutiu, Urogalan, Valkur, Waukeen, Yondalla, “ 3. Widmowy rumak 7. tKamicnne pajgki
: ; (ma ksztalt robactwa) 8. Pelzajaca zaglada
DoMmENA ODN owY 4. Gigantycafic robactwo 9. tPajecze ksztalty
Béstwa: An Chauntea, Kossuth, Lathander, Poszukiwacz Wyvernspur,
Shialia, sufl;fﬁdh’ SRS L s DOMENA PLANOWANIA

Zestana moc: Kiedy twoy punkty wytrzymalosci spadng ponizej 0, odzyskasz Béstwa: Czerwona Rycerka, Gond, Helm, Ilneval, Siamorphe, Ubtao.
pewnaq ich liczbg, réwna 1k8 + modyfikator 7 twojej Charyzmy. Ta nadnatural-. Zestana moc: Darmowy atut Wydtuzenic czaru.
na zdolnodé dzata raz drienme. Jefh w wyniku stakn liczha punktdw wytrzy-

matosci wyniesic ~10 lub mniej, zginiesz, zanim moc zadziaka, Czary domeny planowania
' 1. Obserwacp $mierci 6. Uczta bohaterow
Cnry domeuy Odnowy L. Przepowiednia 7. Wicksze wrozenie
L. Zauroczenie osoby 6. Uczta bohaterow 3. Jasnostyszenie/jasnowidzenie 8. Wykrycie polozenn
1. Mniejsze odnowienie 7. Wigksze odnowienie 4, Status . 9. Zatrzymanic czasu
3. Usuniecie choroby 8. Polimorfowanie dowolnego §. Wykrycie wrozenia
4+ Reinkarnacja obicku o
T. Pokuta 9. Wolnoié DoMENA PODROZY
Bostwa: Akadi, Baervan Dziki Wedrowiee, Brandobaris, Fenmarel Mestarine,
DoMENA ODWETU Gwaeron Wichura, Hoear, Istishia, Kelemvor, Llira, Marthammor Duin, Mie-
Bastwa: Hoar, Horus-Re, Kiaransalee, Loviatar, Ozyrys, Shevarash, Tyr, Uth- likki, Oghma, Schanine Ksiezycowy Luk, Sclune, Shircss, Shaundakul, Tymo-
. ' ra, Vhaeraun, Waukeen.
Lestana moc: [efli zostaniesz przez kogos zraniony w walce, mozesz uderzy¢ go
w swej nastepnej akegi — bedzie to cios odwetu — bronia do walki wrecz lub dy- D OMENA PORTALU
stansows. Jezeli 6w atak dojdzie celu, zadasz maksymalne obrazenia. Tej zdol- Béstwa: Eilistrace, Shaundakul
noscl nadnaturalne) mozesz vzywaé raz dziennic. Zestana moc: Mozesz wykry¢ aktywny lub nicaktywny persal, tak jakby to by-
ty zwyczajne wi (ST 20
Czary domeny odwetu FRRAARRTTIE S (s o :
L Tarcza wiary . 6. Wicksay glif strzezenia Czary domeny por talu
1 Wytrzymatodé 7. Zawrocenie czaru L Wezwanie porwora | 6. Wygnanic
3. Rozmawanic z¢ zmarlymi 8 Wykrycic poloienia L. tAnaliza portalu 7. EterycanoSt
+. Oguista tarcza 9. Burza gemsty 3. Wymiarowa kotwica 8. Labirynt
7. Mnigjsze planarne wiazanie ‘ 4. Wymiarowe drzwi 9: Brama
§. Teleportagia
64




DoMENA POWIETRZA
Béstwa: Acrdric Faerya, Akadi, Auril, Set, Shuundakul, Sheela Peryroyl, Valkur.

DOMENA PRAWA

Béstwa: Arvoreen, Azuth, Bane, Berronar Cayste Srebro, Clangeddin, Cyrrolla-
lee, Czerwona Rycerka, Duerra 2 Podziemi, Gaerdal Zelazna Diof, Gargauth,
Garl Swictlistor.lat}', Gorm Gulthyn, Helm, Hoar, Horus-Re, Ilmater, Jergal,
Kelemvor, Laduguer, Loviatar, Moradin, Nobanion, Ozyrys, Savras, Set, Sia-
morphe, Tiamat, Torm, Tyr Ulutiu, Urogalin, Yondalla,

DOMENA PRZEZNACZENIA

Béstwa: Beshaba, Hathor, Hoar, Jergal, Kelemvaor, Savras.

Zestana moc: Otrzymujesz zdolnos¢ 3-poziomowego totrzyka nieswiadomy unik,
Jesli posiadasz inng klase, ktora zapewnia taky moc, traktuj swéj poziom w owej
klasie jak o trzy wyzszy przy ustalanin efektow dziatania nicswiadomego uniku.

Czary domeny przeznaczenia

L Prawdziwe uderzenie 6. Geas/poszukiwanie
2 Przepowiednia 7. Wizja
3. Obtozenie klatwa 8. Zmeczulene um\siu
4. Status 9. Prrezorno§é
5. Znak sprawiedliwoici

DOMENA RODZINY

Béstwa: Berronar Czyste Srebro, Cyrrollalee, Eldath, Hathor, Izy da, Lliira, Lu-
thic, Yondalla.

Zestana moc: Raz dzennie (akca darmowa ) mozesz ochroni¢ liczbe stworzen
rowna twemu modylikatorowi 2z Charyzmy (minimum jedno stworzenic ), 2a-
pewninjac im premie unikows ++ do KP. Ta nadnaturalna zdolnos¢ dzata priez
rundg na poziom. Stworzenie pod jey wptywem traci ochrong, jezeli oddali sic
od cichie na odleglod przekraczajaca 3 metry. Moiesz wykorzystad t¢ zdolnosé
wzgledem samego sichie.

Czary domeny rodziny
L Blogostawienstwo 6. Uczta bohaterow
2. Ostonienie kogos 7. Ayl
3. Pomocna diost 8. Ochrona przed czarami
4. Napelnienie zdolnoscig czarows 9. Pryzmatyczna kula
5. Telepatyczna wigt Rary'ego , -

DoMENA ROSLINY
Bostwa: Angharradh, Baervan Dziki Wedrowiee, Chauntea, Eldath, Fenmarel
Mestarine, Gwacron Wichura, Miclikki, Ozyrys, Rillif nnu_ihllathﬂ, Sheela Pe-
ryroyl, Shiallia, Silvanus, Solonar Thelandira, Thard Harr, Ubtao.
DoMENA RUNY
Bostwa: Deneir, Dugmaren Jasny . Plaszez, Jergal, Mystra, Tot
Zestana moc: Darmowy atut Zapisanic Zwoji.
Czary domeny runy
L Wymazywanie 6. Wigkszy glif straezenia
2 Sekretna strona - 7. Natychmiastowe prayzwanie
3. GUf strzeienia Drawmija
4. Wybuchowe runy 8. Symbol
5. Mnigjsze