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W PREOWADZEIIIE

agia. Wiem, wiem - wydaje ci sig, Ze potrafisz stwierdzic, czym jest i jak dziafa. To
jednak nie jest prawé[a. Jestes niedouczonym gfup(:em, tak jak i wszyscy inni. ;
Wydaje ci sig, ¢ magia jest narzgdziem, tak jak mfotek, e jest czyms, co mozesz na
chwilg podniesé, pomachac i odlozyé kiedy skoriczysz. Niezupelnie. Magia jest Zywq istotq
~ czgscig Pani Tajemnic, bogini, ktorej tylko pozornie oddajesz czesé. Nie mozesz jednak udac sig do niej,
gdy potrzebujesz magii, wycisngc z niej moc i odrzucic jg, gdy skoriczysz. Takie traktowanie odbije sig
w Roricu na tobie. To wlasnie przyczyna, dla ktorej wigkszos¢ starych magow jest albo szalona,
albo ma obsesj¢ na punkcie magii. W taki wlasnie sposob Mystra karze ich za brak szacunRut.

Musisz jg studiowad, uczy¢ sig jak ona dziafa, dowiedziec sig co [ubi oraz zrozumiec, dlaczego robi
to, co robi. Narzedzie nie ma swiadomosci, ale za to magia posiada ukrytg swiadomos¢ i umys{ Robiety.
Kobiety, ktora dwanascie (at temu iyla i oddychafa, ktorg moglbys spotkac na ulicy. Mnie samemu sig to
niegdys zdarzylo, w centrum miasta, choc nie miafemn ‘wtedy jeszcze pojecia, kRim ona sig stamie.

Owszent, magia ma swiadormosé. Mystra wie czy twoj czar jest dobry, czy zby. Wie, w jakim celu zamierzasz
go wykorzystac. Moze tego nie pocfiwalac. Gdy tak sig stanie, dowiesz sig o tym. Moze te zatrzasngé drzwi
prowadzqee do umiejetnosci postugiwania si¢ magiq i niie otworzy ich znow do czasu, gdy nie uzna, Ze jestes tego
godziert. A przeciez sq jeszcze inne bostwa magii — Azuth, Savras, bog-licz Velsharoon, tajemmnicza Shar oraz
bogowie i boginie magii inavych ras czy z daleRich krain. Kazde z nich ma pewien udziaf w dziafaniu magii.

Jestem pewien, Ze uwazasz siebie za sprytiejszeqo od wigkszosci. Coz, ten stworzony przez wyznawcow
Shar sstylet, ktory nosisz — ten, ktory kazdego dnia przytepia twoj umys{ — to swiadectwo potegi mrocznej
siostry w magii Mystry, zas jego skazg moina wykryc, chociaz nie bez trudnosci. I nie masz pojecia, dlaczego
tak jest. Przypuszczam, it uwazasz go za rzecz przekletg, choc gotowys poriesc koszt w zamian za jego
potege. Jednak = tym faktem wigze si¢ znacznie wigeej niz dostrzegasz, lecz weale nie musisz z tego powodu
sig obawiac. Spotykalem sig i rozmawiafem z czarodziejami z cafego swiata, ktorzy nie dbali o zrozumienie
sif, ktorymi kazdego dnia wiadali. Obojetne, czy byli to thayariscy mistrzowie wywolywari — jak ty — czy
ezoteryczni wedrowey Beshaby, Roczowniczy tancerze czarow, czy tei ci, ktorzy naleig do szeregow mych bylfych
sprzymierzencow, Harfiarzy. Spotykafem halruaasiskich alchemikow, aglarondzkich zaklinaczy, a nawet
rzadkich wladcow magicznego ognia. Wszyscy oni potrafiliby dokonac o wiele wigcej, gc[_vﬁy badali metody
dziafania magii zamiast tylko jej uiytecziosc. Limyst mogq wypetnic setki nowych czaréw oraz prepisow
na magiczne przedmioty — a wszystko to zainspirowane jedynie glgbszg znajomoscig Sztuki. Ale ty jestes zbyt
zajety. Zajety opanowywaniem Kuli ognistej, otrzymywaniem {agodmych upomnieti od swych panow zaliczanych
do Czerwonych Magow oraz przygotowywaniem sig na dzieni, w ktorym wilamiesz sig do mojego domu.

Gdybys tylko dowiedzial si¢ tego wszystkiego lata temu, moj mafy thayanski zfodzieju czarow, wowcezas
nie znajdowalbys sig dzisiaj tu, gdzie akurat jestes - utrzymywary za pomocq mej magii w cafkowi
bezructiu. Moglbys si¢ dowiedzied, jak omingc machine czarow, jak odroinic Kiire od pospolitych klejnotow
(ub tez jak omamié widza czy wreszcie jak zauwazyc inne zabezpieczenie i pufapke, ktore umiescifern wokot
Wiety Czarnokija. .

I nie musiafbym cig wtedy zabié za twg glupotg.

— Khelben ,Czarnokij” Arunsun
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adziwiajaco duzo istot zamieszkujacych Toril

potrafi postugiwac si¢ magia, lecz tylko nie-

liczne staraja si¢ zrozumied jej pochodzenie
oraz odkry¢ dlaczego ijak dziata. Tu przedstawiono skré-
cong histori¢ magii oraz zebrano te podstawowe informacje
na temat Sztuki, ktére powinien poznac kazdy, kto si¢ nig
naprawde postuguje.

poczatek

Kapiani Chauntei, Selune oraz Shar opowiadaja nastgpuja-
cg legende.

Lord Ao stworzyt wszech$wiat, w ktérym obecnie znaj-
duje si¢ Toril. Po akcie kreacji nastapit okres bezczasowej
nicoéci i powstala mglista kraina cieni, ktére istnialy zanim
jeszeze Swiatlo 1 ciemno$c staly sie oddzielnymi pojeciami.
W koricu owa cienista esencja polaczyta sie i z jej zjednocze-
nia zrodzily si¢ dwie pigkne bliZniacze boginie, swe abso-
lutne przeciwieristwa, mroczne béstwo ijasne boéstwo. To
one wykreowaly wszystkie ciala niebieskie oraz Chaunteg,
uosobienie $wiata Torilu, o$wietlanego chlodnym blaskiem
bogini Selune i zatapianego w mroku serdecznego uscisku
bogini Shar. Wéwczas nie istnialo jeszeze tu zadne cieplo.

Jednak Chauntea blagala o cieplo, by mogh na swym
ciele pielegnowad zycie i Zywe istoty. Ta prosbha doprowadzi-
ta do sporu migdzy blizniaczymi boginiami. Wszczely walke,
a z tego boskiego konfliktu powstaty bostwa wojny, choraéb,
morderstwa, $mierci oraz wiele innych.

Selune siggnela poza wszech$wiat, na plan Zywiolu ognia,
po czym uzyla surowego plomienia do podpalenia jednego
z ciat niebieskich, dzigki czemu Chauntea zostala ogrzana.
Shar wpadla w gniew i gasila cale Swiatlo oraz cieplo istnie-
Jjace we wszechdwiecie. Zdesperowana i straszliwie ostabio-
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na Selune wydarta ze swego ciala boska esencje magii i ci-
snela nia w siostre, rozdzierajac ja, wysysajgc podobna ener-
gie z mrocznej bliZniaczki. Z tej whsénie energii powsta-
fa Mystryl, bogini magii. Do jej narodzin przyczynila si¢
zaréwno magia Swiatla jak i ciemnoscy, ale wolata ona pierw-
sza z matek. W koricu zdohta doprowadzié do pewnej réw-
nowagi w konflikcie 1 migdzy siostrami zapanowal chwiej-
ny rozejm.

Shar, ktora pozostala pote¢zna, weiaz pieleggnowala w ciem-
noéciach gorzka samotno$¢ 1planowala zemste. Selune,
podobnie jak jej $wiatlo, rosta w sile lub stabla, ale czerpala
site z sprzymierzonych z nia corek i synow, a nawet przyby-
fych péiniej béstw z innych planéw. Niemniej walka siostr
toczy si¢ po dzi$ dzien.

mystryl, Mmystra
0raz Mldmght

Narodziny bostwa zwanego poiniej Mystryl mialy powai-
niejsze konsekwencje, niz tylko doprowadzenie do réwno-
wagl' w wojnie miedzy siostrami $wiath i clemnosci. Samo
jej istnienie zmienito rzeczywisto§¢ wszech$wiata, a to za
sprawa powstania Splotu, ktéry umozliwial rozumnym
bytom postugiwanie si¢ magia. Od tej chwili owej sity, weze-
éniej dostepnej jedynie béstwom, moglo uzywaé kazde stwo-
rzenie majace talent lub przeszkolenie. Gdy na Torilu poja-
wily si¢ pierwsze $wiadome istoty, nicktére z nich nauczy-
ly si¢ uzywac Splotu. Jesh za$ chodzi o szamanéw 1 kapla-
néw, to otrzymywali oni magiczna moc bezposrednio od
béstw. Niejako w podzigce za ten dar Mystryl byla wielbio-
na, a Z owej wiary czerpala ona sile, stajac si¢ jednym z.naj-
poteiniejszych bostw,

CHWILA BEZ MAGII
Obowiazkiem Mystryl miala by¢ opicka nad Splotem oraz
Jjego naprawa. Jednak tak naprawde byl czyms wigcej — jego
uosobieniem. Sila Splotu ulegala zmianie zaleinie od jej
nastroju, czynéw i energii. Cos, co powodowalo jego uszko-
dzenie, ranito tez sama boginig¢ magi 1 na odwrot. Zwiazek
ze Splotem byt tak poteiny, ze tylko Mystryl catkowicie
go rozumiala i chronita. Gdy poteiny arkanista wywodzacy

’ﬁ:-‘_



Ryc. Sam Wood
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ZROZUMIENIE MAGII

 Karsus niszezy Mystryl

si¢ z ludzkiej cywilizacji Netherilu - Karsus - pragnac osia-
gnaé boskoé¢ sprébowat zaczerpnaé od niej mocy, okazalo
sig, iz nie jest dostatecznie wyszkolony, by sprosta¢ temu
zadaniu, za$§ magia w calym Faerunie zacz¢ha si¢ nagle roz-
plataé. To zdarzenie powainic okaleczylo Mystryl, ktéra
postanowila si¢ poswigcié, by uratowaé Splot. Jej smier¢
sprawila, iz w calym wszech$wiecic magia przestala dzialag,
co doprowadzito do natychmiastowej $mierci pyszatka Kar-
susa. Bogini odrodzita si¢ jako Mystra i zdofafa tak zmienic
Splot, by uzycie réwnie poteinej magii nie bylo juz nigdy
wiecej mozliwe.

Czas KeoroTow
Zwiazek nowej bogini ze Splotem byl réwnie bliski, co

w przypadku jej poprzedniczki. Dowiodly tego wydarzenia’

majace miejsce w Roku Cieni (1358 RD). Woéwczas wia-
énie Mystra polegla w Waterdeep podczas walki z Helmem
i innymi poteznymi istotami. Gdy jej esencja polaczyla si¢
ziemia, woéwczas w.niektérych obszarach §wiata magia stala
si¢ nieprzewidywalna, . w innych catkowicic zanikla. Nie-
mniej, kiedy $émiertelna czarodzicjka Midnight przejela
boskie obowiazki oraz dziedzing martwej Mystry, wéwczas
magia jako taka powrécila do normalnego stanu, chociaz
w wielu miejscach weiaz dochodzi do chaotycznych wylado-
wan, a inne staly si¢ spokojnymi strefami martwej magii.
Chociaz wiele uszkodzonych fragmentéw Splotu zostalo
naprawionych, jednak pozostato doé¢ tych zniszczonych, by
stanowily one ostrzezenie dla $miertelnikéw — badZ bogow
— ktérzy staraliby si¢ uczynié co§ zkego zaréwno Mystrze,
jak i uosobianemu przez nia Splotowi.

&

. FILOZOFIA I WYZNAWCY

Filozofia Midnight, bedacej Mystra, skupia si¢ raczej na
wiasciwym wykorzystaniu i celach magii niz na utrzymywa-
niu wszystkich jej sit w réwnowadze. Pomimo tych réinic,
oddaje ona hofd poprzedniczce itym, ktorzy jej stuzyli,
a wiec wciaz obdarza czarami objawien tych jej wyznaw-
céw, ktérzy wyznawali praworzadna neutralng boginie.
Niemniej u Midnight widaé wyraZny zwrot ku dobru, cho¢
bardzo wicle jest gotowa zaakceptowal. Nowa Mystra dora-
dzita choéby Azuthowi zmiang sposobu wyboru mistrza
magii. Naklania tez swych kaplanéw oraz wyznajacych ja
magow, by nauczali Sztuki, promowali ja oraz zachecali do
korzystania z niej.

Mystre czcza wszyscy postugujacy si¢ magig wtajemni-
czen — bardowie, czarodzieje czy zaklinacze. Nie dyskrymi-
nuje ona zadnego z nich i whsnie dlatego jej wyznawcow
cechuje tak duza réinorodnosé.

Azuth, prerwszy mistrz
maeil

Azuth byl niegdy$ émiertelnym magiem i to jednym z po-
tezniejszych. Biegloscia w postugiwaniu si¢ ozarami i wie-
dza magiczna zwrécit uwagg pierwszej Mystry. Kiedy za$
wypeit kilka misji, ktére zlecila Azuthowi, by udowod-
nit swa wartoéé, nadala mu tytul mistrza magii ijej obrori-
¢y — byl pierwszym sprawujacym te funkcjg, o ktérej decy-
dowata Mystra. Bedac mistrzem magii, Azuth nauczyl
postugiwania si¢ nia wiele oséb i stworzyt prototypy wielu
magicznych przedmiotéw. Podobno studiowat on z maga-



mi z Mulhorand, badat ruiny miast Netherilu, wymieniat
si¢ zakleciami z czarodziejami z Halruai, uczyt si¢ od potei-
nych elfich magéw z Cormanthyru oraz studiowat magie
dzinni z dalekiej Zakhary. .

WALKA Z SAVRASEM

W ciagu pierwszych kilku stuleci kalendarza Rachuby
Dolin Azuth popadt w konflikt z pomniejszym bogiem
wieszczenia z ‘potudnia, Savrasem Wszystkowidzacym. Obaj
whadali potgina magia (Savras byt niegdy$ halruaanskim
czarodzicjem) iobaj byli faworytami Mystry. Smiertel-
nik o niemal boskiej mocy oraz pomniejszy bég rozpocze-
li walke, ktéra trwala przez wiele lat. W jej trakcie korzy-
stali z pomocy shug, zastawiali magiczne pulapki oraz scie-
rali si¢ na czary.

W konicu Azuth zdofat pokonaé¢ miode béstwo iuwie-
zi¢ je wmagicznym berle. Dzigki temu zwycigstwu oraz
stawie, jaka zdobyt wéréd rzucajacych zaklecia, wkrétce
uzyskat boski status 1 poprzysiagh stuzyé Mystrze. Od tego
czasu jego moc wzrosh, on za§ stal si¢ powiernikiem i so-
jusznikiem Pani Tajemnic. Chociaz $mieré Mystry wstrza-
snefa nim, zdofat zaakceptowaé Midnight jako nowa bogi-
ni¢ magii i blisko z nia wspdlpracowal, pomagajac zrozu-
mie¢ nowe obowigzki.

Do obowiazkéw Azutha zalicza sig¢ patronowanie cza-
rodziejom, wyb6ér mistrza magii i doradzanie mu, a takze
przewodzenie bardziej wyspecjalizowanym béstwom magii.
Savras, uwolniony z berfa, slhuzy Mystrze whsnie poprzez
Azutha. Stosunki tych dwéch bogéw coraz bardziej przypo-
minajg przyjazn. Réwniez Velsharoon, béstwo nieSmierci,
odpowiada przed Azuthem, chociaZ czyni to niechetnie.

F1LozoF1a 1 wyzNawcy
W przeciwieiistwie do swej przelozonej, Azuth nie jest
boéstwem magii, ale zakle¢ 1 rzucajacych je oséb. Co prawda
zwany jest Patronem Magéw, jednak przedkiada magi¢ cza-
rodziejéw nad zaklinaczy. Jego filozofia édpowiada raczej
pracowitemu Zyciu czarodziejéw niz chaotycznym prakty-
kom zaklinaczy. W przeciwienstwie do Mystry nie jest on
ani dobry, ani zly 1 umie doceni¢ kunszt zawarty w czarze
— bez wzgledu na to, jak dobroczynne lub nikczemne bywa
zaklgcie, Azuth dzialk raczej jako sila wspierajaca korzysta-
nie Z magii, niZ obrorica jej pierwotnej mocy.

Wyznawcami Azutha sg przede wszystkim czarodzieje,
chociaz zaklinacze starajacy si¢ opanowac nowy czar réw-
niez czegsto wzywaja jego imig. Jeszcze bedac $miertelni-
kiem byt podobno mistrzem pojedynku magéw, dIatcgo tei
teraz przed rozpoczeciem takich staré wzywa sig jego imig,
by przyniést szczescie. Azuth oczekuje, iz wszyscy prawdzi-
wi mecenasi Sztuki beda w pewnym okresie Zycia sponso-
rowac¢ targi magii (obojetnie czy sami, czy na spotke z in-
nymi) oraz ze bgda regularnie brac udziat w takich zgro-
madzeniach. Zadaniem jego kapianéw jest nauczanie magii
kazdego, kto jest w stanie ja opanowal iostroinie z nicj
korzystaé. Podobno wszystkie biblioteki znajdujace si¢ w po-
$wieconych mu Swiatyniach zawieraja setki zakleé. Karie-
ra wielu miodych czarodziejéw zaczela si¢ od otrzyma-
nia malej ksiggi czaréw bedacej podarunkiem od wyznaw-
cy Azutha — taki czyn zachegca do oddawania w przysz{oécl
czci Najwyiszemu.
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savras, uwieziony bog

Savras byt niegdy$ czczony w potudniowych krainach, gdzie
hold oddawali mu wieszcze i wyrocznie z Lsniacego Polu-
dnia oraz nicktérych obszaréw Ziem Intryg. W koricu wdat
si¢ on w konflikt z Azuthem, ktéry miat podobng dziedzi-
ne, Spér ten zakoniczyt si¢ porazkq Savrasa i przymusowym
uwigzieniem tego ostatnicgo w berle, ktore otrzymalo jego
imie. Spedzit on w przedmiocie setki lat, bedac swiadomym
bytem zdolnym teleportowaé swe wigzienie i blokujacym
préby Azutha do ustalenia jego poloZenia za pomoca wiesz-
czenia. Po uwigzieniu Savrasa liczba jego wyznawcow ulegla
zmniejszeniu. Ostatnim znanym czeicielem byt Alaundo
Wieszcz, ktéremu bég ukazat to, co moze sie zdarzyé.

PowRr6T SAVRASA

W koticu berlo to trafito do rak Storm Silverhand, ktéra
zignorowala blagania boéstwa o uwolnienie ipo pewnym
czasie przekazala przedmiot na przechowanie Panu Czaréw.
Kiedy Czas Klopotow dobiegh kornica, Azuth uwolnit Savra-
sa, gdy tylko ten ziozyl mu hold. Od tego'czasu bogow lacza
coraz lepsze stosunki Savras jest obecnie patronem wiesz-
czeny, prawdoméwcedw oraz przeznaczenia. Stat si¢ béstwem
opiekuriczym wielu wieszezow.

Niektérzy medrcy oraz wyznawcy Savrasa wierza, e
ich bog celowo przegrat walke z Azuthem, uznajac, iz to
korzystniejsze rozwiazanie niz jakie$ inne mozliwe zakon-
czenie. Réwniez wyznawcy Pana Czaréw rozwazajy taka
mozliwos¢, biorac pod uwage bardziej konserwatywna
naturg owczesnej Mystry i twierdza, iz wtedy bogini mogla-
by na patrona rzucajacych zaklecia wybraé byt bardzie
agresywny 1o gwaltowniejszym temperamencie (Azutha),
ktéry stanowitby dopemienie jej natury.

F1rLozoF1a 1 wyzNawcy

Oddajacy cze$¢ Savrasowi szukaja porad w magicznych
wieszczeniach oraz s3 wierni wyznawanym przez ich boga
zasadom prawdy 1iszczerosci. Zachgca zwolennikéw do
po$wigcania kilku chwil na zastanowienie przed dzialaniem.
Ostrzega takze, iz ci, ktorzy chea poznac swoje przeznacze-
nie oraz przyszio$é, moga mied jakie$ ukryte zamiary. Siebie
oraz swych wyznawcow uznaje za agentéw zapobiegajacych
przyszlym kataklizmom mogacym zaszkodzié calemu
Faerunowi. Zaleca zwolennikom ostrzeganie przed takimi
niebezpieczenstwami, jesli je tylko przewidza. Jego wyznaw-
cy badaja réwniez proroctwa i interpretujy sny. Zachgcaja®
tez do ostroinego uzywania wieszczen, a nie wykorzystywa-
nia ich w sposéb lekkomyélny 1 nadmierny, co czgsto czynia
réni wodzowie cheacy podbi¢ mozliwie wiele ziem jak naj-
mniejszym kosztem. Oddajace Azuthowi czes¢ osoby rzuca-
jace zaklecia wtajemniczenn to w wigkszosci bardowie oraz
czarodzicje, jako Ze niewielu zaklinaczy uzyskuje wystarcza-
Jjaca bieglo§¢ w magn wieszczen.

shar 1 je[ najwieksza
rajemhica

Shar, czarnowlose béstwo ciemnosci 1 tajemnic, od chwili
stworzenia chowa urazg do siostry, Selune oraz ich cérki
— Mystry. Walczyla z siostra subtelnie i potgznymi Srodka-
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mi, jednakze to na dziecku mscifa si¢ dlugo iz taka ostroz-
noécia, ze wigkszosé istot nie zdawata sobie sprawy z istnienia
bogini. Znawcy boskich spraw okreslaja Shar tymi oto sto-
wami: ,whadczyni skrywanych, acz niezapomnianych béléw,
goryczy starannic piclegnowanej z dala od blasku swiath
i innych o0séb oraz cichej zemsty za kazda obraze, niewaz-
ne jak zadawniona”. Biorac pod uwage takie dziedzictwo
nie nalezy si¢ dziwié, iz Shar pragnela zado$cuczynienia ze
strony Mystry. Nikomu chyba jednak nie przyszio do glowy,
7e moze tego dokona¢ w taki sposéb, w jaki to uczyniha.

CieNisTY SpLoT

Shar, zdajac sobie sprawe, iz otwarte dzialanie przeciw-
ko Mystrze to rzecz glipia i niebezpieczna, wykorzysta-
ta posrednia metode walki ze zdradziecka cérka. Jest ona
wszak Zrédlem wszelkiej magi w Faerunie, a zatem kazdy
ze $miertelnikéw postugujacych sig czarami ma wobec niej
pewien dhug wdziecznoscl. Mozna by wige ukrasé czegsé z tej
jej mocy, przy okazji pozbawiajac tez odrobiny czci. Shar
umysélifa tedy stworzenie innego Zrédia magii, znajdujacego
si¢ oczywiscie pod jej kontrola. Korzystajacy z niego mieliby
wzgledem niej dlug wdzigcznosci — szczegdlnie jesh cheie-
liby bez uszczerbku przezy¢ wykorzystanic owego nowego
irédia magii.

Shar badala Splot i wykorzystala wlasng energig, by w od-
leglych czgéciach $wiata prowadzié nad nim doswiadcze-
nia, dzigki czemu w koticu zrozumiala zasady jego dzialania
i byl w stanie powieli¢ odpowiednic efekty we whasnym sub-
telnym i mrocznym tworze. W koncu eksperyment ten roz-
rost si¢ do tego stopnia, 1Z opasal caly glob, chociaz nikt nie
zdawal sobie sprawy z jego istnienia. Tym tworem jest Cie-
nisty Splot — mroczna i znieksztalcona kopia prawdziwego
Splotu, wzmacniajaca magie ze szkét iluzji, cieni, nekroman-
¢ji oraz zaklinania. Dzigki Cienistemu Splotowi Shar pragnie
prze(:lqgnqé na swa strong tych rzucajacych czary, ktoérzy
sklaniaja sie ku zh, zwlaszcza Ze tego typu osoby itak sa
zwykle niechetne oddawaniu holdy Mystrze, majacej wszak
dobry charakter. Chociaz Cienisty Splot istnicje juz od pew-
nego czasu, to jednak dopiero niedawno jego wykorzystanie
gwaltownie roénie, jego moc za$ stala si¢ szerzej znana.

Shar ma nadzieje odebraé moc Mystrze, gdyZ coraz wigcej
0s6b wierzy w mroczna boginig i sigga do jej Zrédla magii,
a nie do prawdziwego Splotu. Liczy takie, e cérka straci
w hierarchii i stanie si¢ posrednim lub nawet pomniejszym
béstwem. A wtedy Shar moglaby zmusi¢ My: stre, by oddaa
ustugi mrocznej matce, albo wrecz wogéle ja znmzazyc
Jeéli do czego$ takiego by doszio, bylaby wstanie rzucié
wyzwanie Selune 1 wykorzystaé pelng kontrole¢ nad magia
do zniszczenia duzej czesci wyznawcow Ksiezycowej Panny,
ostabiajac' w ten sposéb. odwieczng rywalke na tyle, by osia-
gnaé zwycigstwo.

FILOZOFIA I WYZNAWCY
Shar dopiero od niedawna napeia magi¢ moca i nie powsta-
Ia jeszcze wystarczajaco potezna struktura jej wyznawcow
czczacych ten whaénie aspekt bogini. Do jej gtéwnych celéw
nalezy zdobycie nowych ezcicieli, przede wszystkim popr‘;ez
kuszenie ich moca, Jakq oferuje Cienisty Splot. Stara sig tez,
by ci, ktérzy zaczynaja go wykorzystywac, wybrali wiasnie
ja na swe béstwo opickuncze. W zamian koi bél zaburzenia

umysh, ktore powoduje korzystanie z jej mrocznej tajem-
nicy, Shar jest jednak na tyle ostroina, by unikac kusze-
nia oséb postugujacych si¢ zakleciami objawien do podjecia
tego ostatniego kroku, jako Ze nie chce zdobywaé nowych
wrogéw w momencie, gdy dostrzega juiz na horyzoncie
dzien zwycigstwa nad Mystra i Selune. Oczywiscie istnieje
szansa, ze porozumie si¢ z jakim§ bostwem, dzigki czemu
jego wyznawcy beda cieszy¢ si¢ blogostawieristwem Shar,
cho¢ nie wybiora jej na swa opiekunke. Taka umowa zazwy-
czaj wymaga wykonania jednej misji dla bogini oraz drugiej
dla béstwa, ktére jest faktycznym patronem postaci.

Shar szczegélnie lubi uwodzi¢ zaklinaczy oraz czarodzie-
jow, ktérzy znani sg ze szkolenia wielu uczniéw. Wéwcezas
beda oni bowiem uczy¢ miodych magéw korzystania z Cie-
nistego Splotu, a o to jej wszak chodzi. Lubi tez deprawowac
tych, ktorzy wytwarzaja magiczne przedmioty, zwilaszcza
tak plodnych rzemieélnikéw jak zyjacy w enklawach Czer-
woni Magowie (zwani takze Czerwonymi Czarnoksiginika-
mi) — wéwczas bowiem ich dzieta sa przedmiotami Cieni-
stego Splotu, co zachgca kazda korzystajaca z tych rzeczy
osobg do zwrécenia si¢ w kierunku tej odmiany magii.

velsharoon niewdzigczny

Velsharoon to byly Czerwony Mag oraz kandydat na zulki-
ra nekromancji Thay. Niedlugo po tym, jak Szass Tam go
wypedzit, odkryt spisana przez Talosa Niszczyciela magicz-
ng procedure, ktéra mogh pozwoli¢ poteznemu czarodzie-

jowi wznie$¢ si¢ do boskosci. Velsharoon wykorzystat ja

izostal liczem, a nastepnie béstwem (dzigki mecenatowi
Talosa). Przez dwa lata wiernie stuzylt Wiadcy Burz, lecz
péiniej odkryl, ze jego moc w stuzbie tego patrona gwat-
townie si¢ wyczerpuje. Zmienit zapatrywania i przeszedt na
strong  Azutha. Aktualnie udalo mu si¢ osiagnaé niepew-
ne porozumienie z Niszezycielem ipozornie oddaje cze§é
Panu Czaréw, jednoczes$nie promujac zniszczenie, zachgca-
jac wyznawcéw do zaludniania $wiata nieumarlymi potwo-
rami. Ostatnio osobg Velsharoon zainteresowala si¢ Shar,
zwracajac jego uwage na Cienisty Splot — mozliwe, ze wkrot-
ce bedzie on miat trzeciego wiadce.

Pr6zN0SC 1 AMBIC]A

Velsharoon ma sporo wrogow. Jego protektor, Azuth, nie lubi
go, a chroni przed Talosem tylko dlatego, ze taka jest wola
Mystry, ktéra chee trzymaé Niszczyciela w szachu, by zapo-
biega¢ prébom wyrwania z jej dziedziny dzikiej magii Talos
nie zapomniat o zdradzie Velsharoona 1 najpewniej przy naj-
blizszej okazji da mu nauczke. Z kolei Kelemvor i Jergal nie-
nawidza go za tworzenic nicumartych, ktére zakiéea ich
obraz naturalnego porzadku. Podobnic zreszta jest w przy-
padku wigkszoéci bogéw natury. W koricu rywalizuje on z Cy-
ricem, gdyz obaj cheg wykrasé moc bogowi §mierci.

W tym samym czasie Velsharoon pokaeal, ze kiedy
trzeba, jest mistrzem dyplomacji iukiadéw. Byt nawet
w stanie wykorzystywaé swych sojusznikéw  przeciwko
samym sobie. Jednak dopiero si¢ okaZe, czy bedzie w stanie
tak samo poshuzy¢ si¢ Shar. Biorac pod uwage jego talent
i brawure, prawdopodobnie albo blyskawicznie zyska potege,
albo tez — po popehuemu Jaluegoé katastrofalnego bledu
— zostanie zmiazdZony, a jego esencja wchionieta.
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Velsharoon wspiera tych wszystkich, ktérzy maja talent do
studiowania i praktykowania nekromancji. Uwaza on te sztuke
niesmier¢ za idealny stan dla cheacych odcisnaé swoje pigtno
na swiecie, a nie popas¢ w zapomnienie. Jego filozofia cechuje
si¢ dziwng dwoistoscig - studiom nad nekromanci jako meta-
fizycznym ideatem akademickim towarzysza cksperymenty
i tworzenie nieumarych bez wzgledu na konsekwencje.

Z racji nacisku na nekromancje wielu wyznawcow Vel-
sharoona zwraca si¢ w kierunku Cienistego Splotu, co stawia
g0 W niewygodnej pozycji przy okazji kontaktéw z Shar.
Chcialby on oczywiscie, by jego wyznawcy stawali sie coraz
potezniejsi, ale jednoczesnie wolatby ich nie stracié na rzecz
innego béstwa. Chociaz utrzymuje, iz shizy Azuthowi (a po-
przez niego Mystrze), to tak naprawde zacheca swych zwo-
lennikéw do zabijania czcicieli owych bogéw, gdy tylko maja
okazje. Dzigki temu moze chlubié si¢ potega. Znaczna czgsé
wyznajacych go oséb postugujacych si¢ magia wtajemniczen
to czarodzicje, chociaz w szeregi duchowienstwa weszlo réw-
nie? kilku dziwnych zaklinaczy majacych obsesje na punkcie
tworzenia nieumarlych.

Inni bogowie magii

Opisane wezesniej byty, to najlepicj znane béstwa magii
w Facrunie, jednakze réwniez elfy, krasnoludy oraz Mulho-
randczycy posiadaja wiasnych bogéw magii, ktérzy zashugu-
Jja tu na wzmianke.

Corellon Larethian: Przelozony elfiego panteonu jest réw-
nicz bogiem magii tej rasy. Utrzymuje przyjazne stosunki
z Mystra, Azuthem oraz ~ poprzez towarzyszke zycia, Sehani-
e Ksigzycowy uk — z Savrasem. Niemniej gdy ludzkie impe-
ria staja si¢ zbyt poteine i zbyt cheiwe magii (jak niegdys miato
to miejsce w przypadku upadiego Netherilu), wéwczas zaczyna
okazywac ozigblosé. Czesto opisywany jest jako gorliwy obroi-
ca elfiej magii irzemiosta. To réwniez przeciwnik zepsucia
powodowanego przez Splot Cienia, stad tez bywa co najmnicj
niechetny wzgledem tych elféw, ktérzy dotykaja owego Zrodia.
Takie postepki uznaje za domeng mrocznych elféw.

Hanali Celanil: Nie jest patronkg samcj magii, jednak
interesuje ja artystyczne wykorzystanie tejze — tworzenic
pigknych czaréw oraz magicznych przedmiotéw. Jej stosu-
nek do Azutha, Mystry oraz Savrasa nalezy nazwaé obojet-
nym. Nie cierpi jednak Velsharoona za jego ohydnych nie-
umariych oraz Shar za piclggnowanie przez nig goryczy
1 cierpienia. Zgadza si¢ z Corellonem w twierdzeniu, ze Cie-
nisty Splot prowadzi do zepsucia.

Izyda: Mulhorandzka patronka dobrych magéw, przyjaz-
nie nastawiona do Mystry, a sprzeciwiajaca si¢ Shar i korzy-
staniu ze Splotu Cienia,

-Laduguer: Bég duergaréw jest patronem krasnoludzkich
magicznych rzemieélnikéw oraz magii tej rasy. Niewiele
obchodza go béstwa $wiata powierzchni, a jeszcze mniej to,
Jakicj magii uzywaja jego wyznawcy, dopéki pozwala im to
tworzy¢ bron, dzigki ktérej moga walczy¢ z wrogami z Pod-
mroku.

Sashelas z Gigbin: Bég morskich elféw to takze opie-
kun magii wody. Istoty innych ras czasami wybieraja go
na swego opickuna. Jest przyjazny, choé obojetnie nasta-
wiony do Mystry, innych bogéw magii za$ zupetnie ignoru-

Je. Podobnie do Corellona zabrania wyznawcom korzystania
z Cienistego Splotu. .

Set: Mulhorandzki bég zlych magéw oraz czaréw. Nie
dba o Zadnego z faeruniskich bogéw, ale podziwia stworzenie
Cienistego Splotu, gdyz sam chciatby wpasé na taki pomyst.

Tot: Mulhorandzki bog magii — w teoretycznej oraz prak-
tycznej formie — oraz tych rzucajacych czary, ktérzy maja
neutralny charakter. Jest obojetnie nastawiony do faerus-
skich béstw magii. Nie wspiera i nie sprzeciwia sie Cieniste-
mu Splotowi, uznajac je za kolejne narzedzie przeznaczone
do postugiwania si¢ magia i nic wiecej, cho¢ nie stworzone
przez mulhorandzkiego boga. ' :

. L] i
Terminologia
magiczna = definicje
W tej czesci rozdziatlu wyjasniono réinice pomiedzy réi-
nymi osobami postugujacymi si¢ Splotem oraz tym, w jaki
sposéb czerpia z niego moc. Korzystajacy z Cienistego

Splotu niczym si¢ w tym wzgledzie nie réinia, choé doty-
czy ich kilka dodatkowych ograniczen.

sztuka !

Kaida magia, ktéra nie wynika z mocy jednego z béstw, to
magia wtajemniczeii. Cho¢ magia w kazdym wypadku wyko-
rzystuje Splot, ktéry z kolei istnicje dzigki bogini, nie ozna-
Cza to, i% jest to zawsze magia objawiefi. Sztuka zwie sie
postugiwanie magia wtajemniczefy, a zatem bardowie, zakli-
nacze, czarodzieje, skrytobdjcy, harfiarze iinni specjaliéci
uzywajacy tego typu czardw paraja si¢ Sztuka — bez wzgledu
na to czy zdajq sobie sprawe z taczacej ich wigzi, czy nie.

Osoby parajace si¢ Sztuka maja wrodzone lub wyuczone
umiejetnosci dotykania Splotu oraz naginania tak, by osia-
gnac pozadane rezultaty. Moga sobie nie uéwiadamiaé ZWiaz-
ku migdzy ich sowami, gestami i przedmiotami a Splotem,
wiedzg jednakie o jego istnieniu. Mozna takze wyczué, jak
reaguje on na ich wplyw. Osoby rzucajace zaklecia wtajem-
niczen maja réine doswiadczenia ze Splotem. Jedne méwig,
Ze przypomina to tkanie gobelinu, inni, 7 jest to jakby prze-
cigganie liny, a jeszcze inni, ze to gra spadajacej wody w wo-
dospadzie. Odézucia s czysto subiektywne i nie wplywaja na
dzialanie czaréw poszczegélnych jednostek.

MOC

Magia, ktéra pochodzi od boga izazwyczaj jest efektem
modlitwy, to magia objawier. Uzywanie jej zwie sig Moca.
Kaplanom, druidom, paladynom, tropiciclom, rycerzom
ciemnosci i innym osobom poshugujacym sie magig obja-
wiefi te nazwe przekazujg ich nauczyciele.

W przeciwienistwie do parajacych sic Sztuka, korzystaja-
cy z Mocy nie dysponuja umiejetnoéciami wykorzystywa-
nia Splotu. Wiedza dotyczaca rzucania czaréw obdarzaja ich
bostwa w odpowiedzi na zarliwe modly i pojawia si¢ ona nie-
Jjako w umystach wyznawcéw. Dla danej osoby uzycic Mocy,
czyli rzucenie czaru, jest wyrazem wiary i zazwyczaj towarzy-
szy mu uczucie odpowiednie patronowi. Dla przykiadu, kapla-
ni Lathandera czujg cieplo przeplywajace wzdiui kregostu-
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Faerun i jego magia

pa, podczas gdy tropiciele Malara smakuja w ustach goracq :

krew éwieo zabitej ofiary, za$ paladyni Kelemvora slysza pod
butami cichy chrzest koéci. Analogicznie do rzucania zaklgé
wtajemniczeri, te odczucia nie zmieniajg efektéw czaréw.

splot

W Faerunie istnieje surowa magia, ale jest ona potezna i nie-
bezpieczna silg, ktéra moze z fatwodcig zniszczyé nawet
cierpliwego iutalentowanego S$miertelnika. Pozostaje tez
zamknieta we wszelkiej materii i przez to trudno dostgpna.
Wigkszos¢ rzucajacych czary zamiast tego korzysta z magii
poprzez kontrolowang i wzglednic bezpieczng sile dostep-
ng przez Splot.

czym Jest splot

Splot jest jednoczesnie bariera oraz brama miedzy surowa
magia a $wiatem. Dzigki jego obecnoéci $miertelnicy moga
uzyska¢ dostep do magii i pozostaja chronieni przed szko-
dliwym efektem korzystania z jej surowej postaci. Jednocze-
énic sa w stanie wykorzystaé przetworzong energie. Gdy Splot
znika, wéwczas surowa magia szybko wycieka ze $wiata, weze-
$niej jednakze zaklca dzialanie istniejacej magii 1 uderza w po-
bliskie magiczne przewodniki. W- tych dwu przypadkach, gdy
Splot ulegt zniszezeniu (wraz ze $miercia Mystryl oraz pierw-
szej Mystry), doszio do rozleglych niebezpiecznych zmian.
Jego ponowne pojawienie si¢ oznaczalo jedynie czesciows
naprawe zniszczeri — po prostu niektére fragmenty Splotu
znikly catkowicie lub ulegly permanentnemu uszkodzeniu.

Splot jest obecny we wszelkiej znajdujacej si¢ w Faerunie
materii, oboj¢tnie — Zywej, martwej, nieumariej, nicozywio-
nej, stakej, cieklej i gazowej. Przenika glebe, przesyca glebiny
oceanu i rozciaga si¢ do granic powietrza na niebie, a nawet
dalej. Splot jest niczym wielka tkanina, na ktérej wyszyto
sama substancje $wiata. To sieé, po ktérej Smiertelni chodza
jak pajaki. Wielki ocean, po ktérym plywaja wszelkie obiek-
ty. Jednoczesnie pozostaje czgscia Mystry i to dzigki jej woli
dociera w te wszystkie miejsca, gdzie jest obecny.

Rzucajacy czary, Swiadomic badZ nie, czerpia moc ze
Splotu, dzigki ktéremu ich zaklecia dzialaja. Zmieniaja oni
réwnowage energii w taki sposéb, Zze nadplywajaca moc
Splotu ulega ksztaltowaniu za sprawg ich czynow i woli
Gdy Splot ulegnie uszkodzeniu poprzez lekkomyslne rzuca-
nie czaréw badZ w wyniku magicznej katastrofy, moze wow-
czas zostal rozdarty, postrzepiony badZ zniszczony, pozo-
stawiajac obszary dzikiej oraz martwej magii.

Mocrtwa magia

Jak wyjasniono w Opisie- Swiata ZAPOMNIANICH KRAIN,
obszary martwej magii to miejsca, w ktérych Splot jest nieobec-
ny. Tu magia po prostu nie dziala. Magiczne przedmioty znaj-
dujace si¢ na tym obszarze nie funkgjonuja. Za pomoca magii
nie mozna wykry¢ zadnego przedmiotu. Nie mozna tez w ma-
giczny sposéb przyzwad, wezwa badZ teleportowac na dany
obszar zadnych istot. Adamantytowe przedmioty zachowuja
w strefie martwej magii normalne premie z usprawnienia.
Nie istnicje metoda nawet tymczasowego naprawienia
strefy martwej magii, niemniej czary Zyczemie orarz cud
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moga permanentnie ,uleczyé” Splot w promjcniu 9 metrow
od ich punktu poczatkowego (ktéry oczywiscie musi znaj-
dowac si¢ na zewnatrz rzeczonej strcfy) Postaé posmdajqca
atut Nleustgphwa magia musi najpierw wykona¢ test pom&
mu czarujacego (ST 14), by naprawié strefe dzikiej magii
— obojetnie czy tymczasowo, czy trwale. ,,Uleczenie” wigk-
szych obszaréw wymaga wykorzystania kilku takich zakleé
Teoretycznie moizna uzyé czarébw Zyczenmie badi cud do
stworzenia obszaru martwej magii, ale péki co nikt nie
dowiddl, ze da sie ten cel osiagnaé.

Kazda istota, ktéra wykorzystuje Splot do rzucania zakleé
lub uzywania czaropodobnych oraz nadnaturalnych zdolno-
Sci, natychmiast po wejsciu na obszar martwej magii odczu-
wa niepokéj i niewygode. Moze poswiecic akcje bedaca odpo-
wiednikiem ruchu i okresli¢ dokfadne granice obszaru w od-
legtosci 1,5 metra od miejsca swojego potozenia. Korzystaja-
cy z Cienistego Splotu nie czuja zadnej réznicy i nie sg w sta-
nie wykry¢ w ten sposob granic obszaru martwej magii.

Kazde stworzenie, bez wzgledu na Zrédlo uzywanej przez
nie magii, moze za pomoca zaklecia wykrycie magii ustalié
rozmiar obszaru martwej magii w zasiegu czaru (uzytkow-
nik Splotu musiatby rzucié czar na zewnatrz strefy mar-
twej magii). Posta¢ posiadajaca atut Podstepna magia moze
wykry¢ taki obszar jedynie wykonawszy udany test poziomu
czarujacego (ST 10).

Strefa martwej magii to co$ innego niz obszar objety dzia-
laniem rozproszenia magii lub podobnego czaru. Rozpro-
szenie magii niejako wyghidza energig Splotu, przywraca-
Jac go do normalnego, njeprzeksztalconego stanu. Z kolei na
obszarze martwej magii Splotu w ogéle nie ma.

pzika magia

W przeciwieristwie do strefy martwej magii, gdzie Splotu
po prostu nie ma, obszar dzikiej magii jest miejscem, gdzie
ulegt on powaznym uszkodzeniom. Taki teren z poczat-
ku wydaje si¢ normalny inie powoduje Zadnych nieprzy-
Jjemnych odczug, ktére towarzysza strefom martwej magii.
Z tego tez powodu jest bardziej niebezpieczny i trudmejszy
do wykryma,

Kazda istota — korzystajaca tak ze Splotu, jak i Cieniste-
go Splotu — moze za pomocq czaru wykrycie magii usta-
li¢ granice obszaru martwej magii i zasi¢g dziatania zakle-
cia. W pierwszej rundzie ujawnia sie obecnosé magii (analo-
gicznie do dowolnego dzialajacego magicznego efektu), za$
w drugiej rundzie wida¢ na obszarze dziatania czaru strefe
dzikiej magii. W trzeciej rundzie postaé moze sprébowac
wykonac¢ test Czarostwa (ST 25) i dokfadnie okresli¢ grani-
ce rzeczonego obszaru, oczywiscie znajdujace sie w zasiggu
dzialania zaklecia. Postaé posiadajaca atut Podst@pna magia
musi najpierw wykona¢ test poziomu czarujacego (ST 10),
by wykry¢ w ten sposéb obszar dzikiej magii (testy te nalezy
wykona¢ w drugiej i trzeciej rundzie).

Obszary dzikiej magii wplywaja tylko na zaklecia i zdol-
nosci czaropodobne wykorzystywane w ich granicach, wia-
czajac wto cfekty powolywane do istnienia za pomoca
magicznych przedmiotéw. Nie wplywaja na zdolnosci nad-
zwyczajne, dzialajace czary wprowadzone na dany obszar
oraz zaklgcia rzucane do wnetrza strefy dzikiej magii z ze-
wnatrz. W przypadku efektow, na ktére wplywa dzika
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magia, nalezy wykorzysta¢ Tabel¢ 2-1: Efekty dzikiej magii,
znajdujaca si¢ w Opisie Swiata ZAPOMNIANICH KRAIN.
Obszarowe wykorzystanie rozproszenia magii moie cza-
sowo naprawi¢ uszkodzone fragmenty Splotu w granicach
strefy dzikiej magii. Przez jaki$ czas magia na danym terenie
hgdzne dziata¢ normalnie. #; :g&:.rze rozproszenie dziala podob-
nie, ale jego cfekt utrzymuje 51¢ przez 1k4x10 minut, Zycze-

nie badi cud trwale naprawiaja Splot w promieniu O metréw

od punktow poczatkowych rzeczonych czaréw. Postac posia-
dajaca atut Nieustepliwa magia musi najpierw wykonaé
test pozmmu czarujgcego (ST 14), by naprawi€ strefe dzi-
kiej magii — obojetnie czy tymczasowo, czy permanentnie.
Do usuniecia uszkodzen na wigkszym obszarze trzeba wyko-
rzystaé kilka tych zakleé Teoretycznie moina uzyé czaréw
Zyczenie badz cud do stworzenia strefy dzikiej magii, ale
poki co nikt nie dowibdl, ze da sie ten cel osiagnac.

cienisty splot
Cienisty Splot jest przestrzenig pomiedzy widknami Splotu,
przerwami w sieci pajeczej, babelkami uwlq:zmnyn:u W Wo-
dach oceanu. Siega on wszedzie tam, gdzie sicga Splot, a na-
wet dalcj, gdyz prawa Mystry czy tez jej dobre samopoczucie
nic ma na niego WP'ly\m.l Nawet gdyby bogini umaria i Splot
ulegtby zniszczeniu, jego Cieniste uzupeinu:mc by przetrwalo.

Na uzytkownikéw Cienistego Splotu nie wplywaja istniejace
w Splocie obszary dzikiej czy martwej magii, gdyZ korzysta-
ja oni z innego Zrédla mocy. Mozliwe jest natomiast powsta-
nie wewnatrz niego obszaréw dzikiej badZ martwej magii, ale
wymagatoby to uzycia poteinej magii, takicj jaka powstaje
w wyniku $mierci béstwa korzystajacego z Cienistego Splotu
lub tez zniszezenia utworzonego z jego pomoca artefak-
tu czy mythalu. Péki co takie zdarzenia nie mialy miejsca,
a przynajmniej nie wiadomo o nich. Jezeli co§ takiego by sie
wydarzylo, wéwczas pajawilyby si¢ efekty przypominajace te,
ktére dotycza kaorzystu;qcvch Splot na obszarach dzikiej
czZy martwej magu — roznica bylaby jednakze taka, ze obej-
mowalyby jedynie uzytkownikéw Cienistego Splotu.

Istota korzystajaca z Cienistego Splotu nie moze rzucaé

czaréw z okreélnikiem Swiatlo. Kazda taka préba wymaga

poswiecenia standardowej akcji i nie daje 2adnego efektu — sytu-
acja analogiczna do proby rzucenia zaklecia w palu antymagii.

Pole antymagii neguje catqy magie danego obszaru, wiec
wplywa takze na uiytkownikow Cienistego Splotu. Analo-
gicznie zaklecia wykorzystujace Cienisty Splot nie omijaja
odpornoéci na czary. Postugujacy sie nim otrzymuja premie
do testu poziomu czarujacego, gdy rzucaja czary z nastepu-
Jjacych szkét iluzja, nekromancja oraz zaklinanie.

odmowa mMystry

Mystra;, bedac uosobieniem Splotu, decyduje, kto moie
z niego korzysta¢, a dla kogo dostep dori jest zakazany. Taka
decyzja bywa odrobing meczaca dla béstwa. Kazda préba
wykorzystania Splotu przez osobg, ktérej owa zdolnodé
dotyczy, meczy nieco Mystre i kosztuje ja odrobing mocy.
Jezeli jednak robi to $miertelnik (lub nawet setka), wowczas
takie rozproszenie uwagi jest bez znaczenia dla bogini.

Taka kara zazwyczaj zarezerwowana jest dla kogo$, kto
naduzywal ‘magii, starajac sie uczynié tej sile jakaé znacz-
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ng szkode (na przyklad, $wiadomie tworzac obszary dzikiej
badZ martwej magii) lub wynajdujac czary masowego razenia,
podobne do licznych znanych w Imaskar, Naifell, Netherilu
oraz Raumathar. Taka istota nie moie rzucaé czaréw, korzy-
sta¢ z magicznych przedmiotéw, ktérych aktywowanie uru-
chamia lub koriczy czar oraz uzywa¢ zdolnosei czaropodob-
nych i nadnaturalnych. Jednakie magia oraz jej efckty wciaz
bez problemu wplywaja na rzeczone stworzenia, ktére zwykle
zreszta spotyka $mier¢ z rak rywali badZ rozgniewanych ple-
bejuszy — to kara za ich okrutne i szalone dzicla.

Mystra moze réwniez zabronié siggania do Splotu béstwu,
przez co nie mogloby ono korzysta¢ z magii w czasie obec-
no$ci w Facrunie: Taki zakaz nie wplywa jednak na boga czy
bogini¢ przebywajaca na innym planie egzystencji, gdzie
Splot nie istnieje — tak rzecz si¢ ma oczywiscie w przypad-
ku planarnych siedzib béstw. Takie dzialanic wyczerpuje
Mystre, dlatego tez robi co$ takiego tylko wtedy, gdy musi
zmniejszy¢ potege boga bezposrednio interweniujacego na
obszarze Faerunu. ‘

Mystra nie moze zanegowal boskiej mocy obdarzania
czarami wyznawcéw w inny sposob niz odcinajac kazdemu

*_

z nich z osobna dostep do Splotu. Oczywiscie odnalezienie
wszystkich zwolennikéw boga czy bogini to zajecie dosc¢ cza-
sochlonne, szczegolnie gdy potem nalezy ich jeszcze pozbawic
dostepu do Splotu. Ponadto taki postgpek zmienitby réwniez
réwnowage sit miedzy poszezegolnymi bostwami, co rozgnie-
waloby Lorda Ao.

Oczywiscie Mystra nie moze nikomu przeszkodzi¢ w korzy-
staniu ze Splotu Cienia. Nie jest on jej cz¢scig 1 nie ma ona nad
nim zadnej wiadzy. Jezeli stworzenie, ktére odcigla od Splotu,
zwréci sie nastepnie ku Splotowi Cienia, wowcezas nie wplynie
na nie jej moc. Ponadto bogini nie bgdzie wiedzial, iz rzeczona
istota znéw ma dostep do magii (chociaz z innego Zrodia).

Prawdopodobnie Shar ma podobna whdze¢ nad uzytkow-
nikami Splotu Cienia, jako Ze wzorowala ona swéj twér na
dziele Mystry. Niemniej w przypadku picrwszej z wymienio-
nych karg dla czerpiacego moc z jej irédia (i oczywiscie dla
wyznawcy) za obraze bylaby najpewniej smierd, a nie odcig-
cie od Splotu Cienia. Istota, ktéra wybrala Splot Cienia, nie
moize korzystaé ze zwyklego Splotu w dotychczasowy sposéb,
chociaz Zyczenie, cud 1inna rownie potezna magia prawdo-
podobnie moga to zmienic.

. stawni wynalazcy czarow !

Kazdy slyszal o Elminsterze, Czarnokiju oraz Siedmiu
Siostrach, wigc nie bede zajmowat si¢ tym, co nawet naj-
bardziej nieuwazny przyszly arcymag powinien juz do tej
pory wiedzie¢. Dlatego tez lepiej przeczytajcic 1 Zastanow-
cie si¢ nad losami kilku mmeJ znanych tworcow czaréw.
Avrchvenir. Tego ucznia Siedmiu Czarodziejéw z Myth
. Drannor od poczatku cechowala godnosé. Byt tez przy-
stojny 1 potrafil robi¢ wraienie. Wysoki, pelen wdzigku,
o srebrnej brodzie, szybko stat si¢ uosobieniem kulturalne-
g0, budzqcego strach 1. podz:w czarodzieja. Podobno strasz-
liwa magia spetata go'1 uwigzita w Calimshanie. Méwi sig,
1z do dzis j jego umeczona $wiadomos¢ weiaz istnieje, pod-
czas gdy nieznany porywacz w jakis sposob zmusza go do
zasilania 1k1erowanm na dystans magicznymi mccham-
zmaml
. Caligarde: Kolejny uczeri Siedmiu Czarodziejow z Myth
" Drannor. Ten jednakie byt sarkastycznym 1 aroganckim
czlowiekiem o ostrym jezyku, mrocznej urodzie oraz nie-
wielkigj cierpliwoéci. W jaki$ sposéb pr7ezy} upadek pick-
nego Myth Drannor iyt diuiej niz inni ludzie. Prze-
pemiata go nieznana nienawis¢ do elf6w i obecnie zabija
magéw tej rasy, gdy tylko uda mu si¢ ich zaskoczy¢. Cali-

do ,,mny ch Swiatow”. POJawﬂl si¢ trzy albo cztéry razy, az”
wreszcie pewnego razu nie wrécili. Dom Grimwalda spla-

“drowano dawno temu.

garde, gdziekolwiek si¢ uda, czyni wiclkie szkody, kradnac”

lub zabierajac magig. Najprawdopodobniej wyszkolit kilku

uczniéw i agentéw, ktérzy sa réwnie okrutni 1 bezwzgled-

ni jak on.

Grimwald: Ten naleiacy do Konwentu mag byt osobg
garbaty i nieporzadna. Powléczyt nogami i mamrotat coé
pod nosem. Mimo niemilej dparycji okazywat si¢ dobro-
tliwym czlowiekiem. Mieszkal w Straszliwej Wiezy we
Zmarszczonym Kamieniu na Péiocnym Wybrzezu
Mieczy. Ostatnio widziano'go w Faerunie w 1298 RD. On
oraz Presper czesto wybierali si¢ na wyprawy przez portale

Tk

“Nchaser: Wedrowny mag z Wybrzeu Mlcczy, dzis
znany- przede wszystkim z racji czaru rw:erqce kule, byt
uprzejmym, docickliwym, nicobawiajacym si¢ - niczego
czlowiekiem o prostym obliczu oraz wielkiej wytrzyma-
todei. Zniknal w roku 1330. i od dawna jest uwazany za
zmarlego. Niemniej niedawno wszedt do-sklepu medrea
w Neverwinter i zazadat mformacy o’I’haIangu Nchaser,
ktéry najwyrainiej bardzo si¢ zmienit i jest bliski catkowi-
tego obledu, pow:edma'} medrcowi Harquelowi, ze Thalang
to magiczny ozywiony Llejnatem z upadiego Netherilu.
Ponoé kamieii potrafi rzucaé czary, przechowuje $wia-
domoé¢ wielu netherilskich ‘czarodziejéw i jest jedyna
rzecza, ktéra moie uratowac nas od nadchodzch zagha-
dy”. Gdzie si¢ obecnie znajduje, nie wiadomo.

Nulathoe: Ten mag zastynal czarem dziewigciu ludzi,
ktéry sprawia, iz kosci oraz Sciegna szkieletu stajg sig gigt-
kie, dzigki czemu nie rozpadaja si¢ po ozywieniu. Bardzo
interesowala go nekromancja. Mieszkat w réznych miej-
scach na Pémocnym Wybrzezu Mieczy. Stworzyt wielu
dziwnych strainikéw, ltaezac czesci szkicletéw réinych
potworéw. W koncu, gdy si¢ zestarzal i oslabl, przygoto-
wat wicle $zkieletowatych cial, w ktorych mogthy dalej
2yé. Powszechnie si¢ uwaza, ze ukryt owe ciala w réznych
micjscach wzdtuz Wybrzeza Mieczy 1 wciaz je zamieszku-
g8 przeskaku;qc z jednego do druglego, zaleznie od pra-
gnienia.

P

— Malchor Harpell

»Glupcy, ktérzy ci¢ poprzedzaja:
Pierwsze lekgje magicznego rzemiosia”
spisane w Roku Miecza, 1365 RD
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procz praktykowanych przez czarodziejow,
' kaplanéw iinnych najbardziej powszech-
. nych form Sztuki oraz Mocy, istnicje
réwnicz wiele stabiej znanych rodzajéw magii. Kilka z nich —
chocby magia zywioléw — to po prostu specjalizacje w konkret-
nej dziedzinie. Czarodzieje z gildii tacza swe magiczne moce,
tworzac wspélne zbiorniki magii zwane #rédfami czardw. Inne
wiadajace magia postacie przechowuja potege w zaklgtych klej-
notach, $wiecach czy runach. Niektérzy zas odrzucajg dowolng
formeg treningu i zorganizowanej nauki, a zamiast tego wlada-

Ja czysta, surowa magiq zwang magicznym ogniem.

Kaptani Selune odprawiajq rytual, ktéry przeksztalca moc
bogini w substancje zwang ksiggycowym ogniem. Mystra
za$§ wykreowala forme czarowania znang jako pojedynek
mago6w, ktéra umotiliwia osobom postugujacym si¢ zaklgcia-
mi wtajemniczen walke bez ryzyka émierci.

L ° L] ’
Magia Zywiotow
Zaklinacz w czerwonef szacie stworzyt w dioni kulg ognia i cisngt

 nigw preeciwnika. Sfera wybuchia w chwili uderzenia. Gdy dym
sig rozwiat, obserwatorzy ufrzeli, iz kula zderzyla sie = szescien-
nq kamienng przeszkodq przyzwang przez przeciwniczke zakli-
nacza. Szescian roztrzaskat sig, odsianiajac stojaca kobiete o whs-
sach barwy piasku, w ciemnobrazowych szatach. Najwyraznief
nie odniosta ona Zadney szkody.

— Poki co to wspaniaty pojedynek magow — stwierdzit znajdujq-
¢y sig poza arenq Ghorus Toth z Thay.

— Tak, ale cheiatabym zobaczyé, jak walczy z Zhellukiem
2V aasy — odparta stojqea nicopodal kobieta bedaca inkantatriksem.

— Czemu? — zapytat Czerwony Mag.

— Poniewaz Zhelluk jest magiem zimna, a to calkowite przeci-
wiesistwo magii ognia, ktirq postuguge si¢ ten czlowiek.
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— Nonsens — zazartowat Thayanin. — Wizysey wiedza, 2e prze-
ciwienstwem ognia jest woda, nie Zimmno.

Wiele postugujacych sie magia os6b zachwyca sig cztere-
ma klasycznymi Zywiolami — ogniem, powietrzem, woda
1 ziemig — twierdzac, Ze ten podzial magii to jej najczyst-
sza z form. Niektérzy (zwlaszcza pochodzacy z Kara-Turu
i innych ziem potozonych daleko na wschodzie) dodaja jesz-
cze piaty zywiot — drewno — lub tez wykorzystuja odrobing
inny pierscien zywiolow. Jeszcze inni opowiadajg si¢ za zale-
tami studiowania energii czaréw ,zywioléw”, a chodzi im
wowczas o diwigk, elektrycznosé, kwas, ogien i zimno, Kilku
uzupelnia te list¢ o moc. Kaplani wplataja w te rozwazania
domeny zwierze oraz roélina, uzupehiajac nimi domeny
powiazane z klasycznymi zywiolami. W tej kwestii swoje
trzy grosze wtracajg tez kaplani wiadcéw zywiotdw. Z kolei
pewni magowie twierdza, iz to dZinni reprezentuja prawdzi-
wa esencje Zywiotbw i méwig o powiazaniach migdzy ducha-
mi zywioléw a Planem Materialnym.

Ujmujac rzecz w skrocie, postugujacy si¢ magia nie potra-
fig osiagnaé porozumienia w kwestii tego, czym sa zZywioly
oraz czym jest magia zywiotéw. Z tego wiaénie powodu cza-
rownicy Zywiotéw bardzo réinig si¢ nawet w obrebie tego
samego typu Zywiohu.

W' praktyce osoby specjalizujace si¢ w pewnych Zywio-
lach posiadajq pewne cechy wspélne. Zwykle lubia ubieraé
si¢ w szaty o barwach odpowiadajacych sile, z ktéra sie zwia-
zali. Oczywiscie uwaiaja sw6j zywiol za lepszy od wszystkich
innych. Wyrzekaja si¢ tez czaréw zwiazanych z przeciwna
potega (jezeli naprawde istnieje takie pojecie). Wola koncen-
trowac si¢ na magii powiazanej z ich zywiolem zamiast na
iinych typach czaréw. W Faerunie Zyja przede wszystkim
klasyczni magowie zywioléw.

Magowie zywiolu powietrza najczeiciej specjalizujy sig
w przyzywaniach, gdyz do tej szkoly nalezy najwiecej
czaréw tworzacych mgly, chmury oraz gaz. W Halruaa spo-
tyka si¢ ich cz¢éciej niz innych magéw zywioldw, zapewne
ze wzgledu na podniebne statki lub tez zwiazki ze starozyt-
nymi latajacymi miastami Netherilu. Ze wszystkich typow
energii, magowie zywiolu powietrza najsilniej sa zwiazani
z elektrycznoscia.
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Magowie Zywiolu ziemi zazwyczaj specjalizujg si¢ w cza-
rach transmutacji, bowiem wiele z nich powiazanych jest
z kamieniem, ziemia i metalem. Kilku podaza Sciezka przy-
zywania. Gdy nie uzywaja ,prawdziwej” magii ziemi, wow-
czas najchetniej wykorzystujg czary powiazane z kwasem.
Powszechnie spotyka si¢ ich wéréd ludéw pustyi 1 gor.

Magowie zywiotu ognia zazwyczaj specjalizuja si¢ w wy-
wolywaniach, czgsto poswigeajac si¢ w magii bojowej. Wielu
wybiera atut Zamiana energii (patrz Atuty w nastgpnym
rozdziale), by mie¢ dostep do jeszcze wigkszej liczby czaréw
ognia. Sposréd magéw zywioléw to oni najbardziej rzuca-
ja si¢ woczy. Ksztaleg sig przede wszystkim w Thay, gdzie
popularnym bogiem jest Kossuth, Pan Ognia.

Magowie iywiolu wody zazwyczaj nie specjalizujg sie
w zadnej z typébw magii, ale wola czary odpychania, wiesz-
czenia oraz niektére zaliczane do szkoly zaklinania. Ponad
wszelkie inne typy energii przedkiadaja zimno. Wielu pocho-
dzi z krain polozonych wokét Morza Spadajacych Gwiazd.

- ' 4
wysoka magia elfow
wPostuguracy sig wysokq magiq elf byt stary, nawet jak na stan-
dardy tej rasy. A jednak stat po Srodku wielkiego kregu, cig-
gnac magiczng moc od elfich czarodziefiw i ucznidw, a nawet
energie Zyciowq od innych elf 6w, stojacych w drugim kregu. Cho-
ciaz starzec mowit jedynie szeptem, zbyt cichym, by styszeli go
inni, to energia jego czarn dudnita w krwi wszystkich obecnych
glosem przodkiw oraz wigzig ze Splotem: Normbaor sykelor,
mormbaor sykelor — zabifcza burza, zabijeza burza.

Wszyscy moglt poczul przygotowywang potworng magie,
ale nikt nie spodziewat si¢ jej manifestacyi: mgty, ktora byta
zaréwno czarna izarazem oliwkowo-szara, atowarzy-
szyt fej deszez kwasu oraz cuchnacey posoki. Opary pelzty po
niebie niczym Zyjqca, praepetniona nienawiscia istota i spadly
na Miyeritar, wdzierajac si¢ w nie niczym oszalata bestia.
W miejscach, ktire mgla dotknela, kamien gorzat, drzewa
padaly, a ziemia jru’.'mzia&z Burza trwala przez miesig-
ce i gdy w koricu si¢ rozpbugkz, umeezony naréd Miyeritar
znikngt wraz z lasami, pazomszquc po sobie je’d}me zatru-
te pustkowie. Tak narodzilo sie Wysokie Wrzosowisko”.

— notathki szalonego wieszcza z Halruai, data nieznana

Najpotgzmgm i najstarsi elfi C?al‘OdZR’.‘jE s4 czasami wta-
jemniczani w wyiszy poziom magii, zwany wysoka magig
elféw. Wykracza ona poza granice normalnego czarodziej-
stwa, wplywajac na olbrzymie obszary oraz setki oséb naraz.
Wymaga dekad nauki, a aby jej uzyé nalezy rzucaé zakle-
cie calymi dniami, wykorzystujac wspdlna energie dziesigtek
lub setek elfich uczestnikéw. Niemniej dzigki wysokiej magii
moina osiaggnaé fantastyczne efekty, ktérych nie sposéb
uzyskaé, nie po$wigcajac na to ogromnej iloéci czasu, zaso-
béw oraz osobistej energii. Przykladami zastosowania wyso-
kiej magii sa rytualy pozwalajace uleczy¢ jednoczesnie setke
086b, stworzy¢ naraz wiele magicznych przedmiotéw, przy-
wrécié zycie duzym pofaciom lasu lub tez zniszczy¢ cale
miasta (za sprawa skupienia sit natury). Najslynniejszym jej
przejawem pozostaje stworzenie mythalu — magicznej barie-
ry chroniacej cate miasta. !
Wysoka magia elfow to rzecz niezwykle rzadka. Uczg sig
jej jedynie nieliczni elfowie uznani za godnych tego zaszczy-

e

tu 1 wystarczajaco wytrzymali, by przetrwad zdobywanie tej
wiedzy. Méwi sig, 12 proszenie o jej nauke to znak niegoto-
wosci do jej poznania. Mozliwe, iz migdzy innymi z tego
powodu ta sztuka zginie w ciagu pokolenia, chyba ze starsze
elfy rozwaza nauczanie wigkszej liczby mtodych. Biorac pod
uwage fakt, ze naduzywana wysoka magia elféw ma wielki
niszczycielski potencjat — tak wzgledem $wiata, jak i Splotu
— wielu postugujacych sie czarami konserwatystéw wolato-
by, by nie byl juz diuzej praktykowana.
I [NOTOW

maqia klejno

Thorik strzqsmqt z topora ostatnie krople posoki, po czym
uderzyt trzonkiem o ziemig, samemu sobie skladajac tym
gestem gratulacye.

— Do licha, to byta dobra walka. Te gbom’e byly najtward-
szymi, jakie widziatem.

— Z pewnolcig byly wykraczaty poza nieumardych, ktorych
zdolnym zniszezyé mocq Lathandera — przyznat Randal,
polerujac Swigty symbol.

— Zobaczymy, co jest za drzwiami, ktirych strzegly
— zaproponowata Yasheira. — To byt gréb czarodzieja, wiec
powinnismy znaleZ niezdy fup.

— Zaczekajcie — przerwaf Colmarr. — W tych runach
dostr zegam cof 1 znajomego. Sq w smoczym. Nie Jestem
pewien, czy rozpoznale jgzyk na oddech Mystry, to loross.
- W adpawxedz: na spofrzenia wskazujgce na niezrozu-
mienie, wyfasnit — fgx}k .rz!acb{y Netherilu, ktéra podobno
wieki niewolita miy lud.

Krasnolud zmarszczyt brwi.

— Zatem sq to czarodziefskie drzwi, co wyjasnia obec-
no$é kiegnotu w ich Srodku oraz brak kiamek. Zabierz si¢ za
niego, Yasheiro. '

— Moze po prostu weisng klejnot?

— Nie! — kr zyknat Colmarr, zbyf pozno jednak.

Swiat wypetnit ogien.

Od czasu do czasu poszukiwacze przygéd odnajduja Slicz-
ne $wiecidetko pochodzace z jakiego$ dawno zaginionego
skarbca. Nieco péiniej przekonujg sig, iz klejnot to zabéj-
cza pulapka na jakiego$ biednego ghipca, zastawiona przez
niezyjacego od dawna whdciciela kamienia. Inni znajdujg
przedmioty, ktére w chwili dotknigcia rzucajg dobroczynne
czary, po czym — po aktywacji magii — rozsypujg si¢ w pyL
Te przedmioty sa dziedzictwem magii klejnotéw, dawno
zapomnianej sztuki, ktéra niedawno odrodzila si¢ w pew-
nych regionach Faerunu.

Magia klejnotéw, podobnie jak magia runiczna, polega na
taczeniu czaréw z przedmiotami tak, by mozna bylo je p6i-
niej rzucié. Chociaz w rezultacie kamiedl ulega zniszczeniu,
to magia klejnotow jest bardziej uniwersalna i szybsza niz ta
oparta na innych magicznych przedmiotach.

postrojone klejnoty

Uzytkownik magii klegjnotéw — a wigc postac posiadaja-
ca opisany w nastepnym rozdziale atut Dostrojenie klejno-
tu — moze umiesci¢ czar w klejnocie 1 ustali¢ warunki jego
uwolnienia: czas, dotyk lub obecno$é istoty czy przedmiotu
opisanej na podstawie widocznych cech charakterystycznych.
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Z kamieniem nie da si¢ zwiaza¢ warunkéw opartych o klase,
Kosci Wytrzymatodci czy poziom. Motze jednakze by¢ nasta-
wiony na’ uruchomienie przez dotyk lub obecno$é¢ istoty
o konkretnym typie, rasie, charakterze czy wygladzie.

Umieszezenie zaklecia w klejnocie wymaga od czaru-
Jjacego przygotowania czaru, ktéry chce zwiaza¢ z przed-
miotem, uzycia kamienia wartego przynajmnicj 50 sz na
poziom wykorzystywanego zaklecia oraz spedzenia godziny
oraz normalifego czasu rzucania danego czaru, co konczy
caly proces.

Postaé dostraJanca klejnot dor ,zaklecia moze ustalié
poziom czarujacego na dowolnym pom;{:dzy minimalnym
wymaganym do rzucenia czaru, a dostepnym jej. Z kamie-
niem moina zwiaza¢ tylko jeden czar. Magiczny klejnot
ma bazowa ceng w wysokoéci §Osz na poziom zaklecia
razy poziom czarujacego (czar 0. poziomu liczy si¢ jako 1/2
poziomu). Nalezy poswigcié 1/25 ceny bazowej w PD oraz
wydac 1/2 w sz na surowce, Cena rynkowa magicznego klej-
notu réwna jest sumie jego ceny bazowej oraz jego wartosci
jako szlachetnego kamienia.

Wszelkich decyz_]l, ktére normalnie podjatby czaruja-
cy wchwili rzucania zaklgcia, nalezy dokonad w czasie
dostrajania klejnotu. Uwolnienie czaru niszczy kamien, Akt
dostrajania klejnotu nie zmienia przedmiotu w zaden nama-
calny sposéb, chociaz bgdzie on emanowal magig. Rozpo-
znanie, Ze klejnot zostat dostrojony do czaru, wymaga testu
Wiedzy (tajemnej) o ST 275.

uruchamianie czaréw
w klejnotach

Dostrajajac klejnot do zaklecia osoba rzucajaca czar ustala
warunki jego uruchomienia. Magiczne dzialanie kamienia
moze uruchomic dotyk, upiyw czasu (na przykiad 24 godzi-
ny po dostrojeniu)) lub tez pojawienie sig istoty odpowiednie-
go typu w odleglosci 1,5 metra. Twoérca ustala, czy celem
czaru jest stworzenie, ktére go uruchamia, czy tez sam klej-
not. W przypadku zaklgcia dziatajacego po uplywie jakiego$
czasu jego celem musi by¢ kamien. Jezeli czar umieszczo-
ny w klejnocie dziata tylko na przedmioty, wéwczas dana
rzecz musi w jakis sposéb uruchomié zaklecie (lub tez klej-
not musi zadziata¢ po uplywie jakiego$ czasu).

Jezeli na cel wyznaczono klejnot, ktéry jest przytwier-
dzony do przedmiotu (takiego jak bror, drzwi lub tez inna
rzecz rozmiaru $redniego lub mniejsza), bad# tez znajdu-
Je si¢ na skérze istoty, wéwczas czar dotyczy calego przed-
miotu lub istoty. Dla przykladu, kamien z czarem ochro-
na przed zlem moie znaleZé si¢ w glowicy miecza lub na
farcuszku na szyi dziecka. Jezeli czar zostanie uruchomio-
ny (na przyklad w wyniku zblizenia si¢ zlego przybysza),
wéwcezas obejmie on dziataniem miecz lub dziecko, chroniac
przed przybyszem. W efekcie kamieni ulega zniszczeniu, jed-
nakze przedmiot czy istota nie doznaja zadnej krzywdy.

Twérca klejnotu moze bezpiecznie dotknaé klejnotu nie
uruchamiajac go lub tez celowo to uczynié, jesli tego wiasnie
chee (dlatego tei czesto w klejnotach umieszcza sig zakle-
cia ochronne). Te protekcyjne przedmioty czesto zwie si¢
klegnotami ochromy — typowe to opisany wczesniej kamien
Z ochrong przed zfem lub tei zawierajacy czar kamienna
skira, ochrona przed strzatami, badi spadanie jak piérko.
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pojedynek magow
A
Dwich magiw stat na wyciqenigcie ramienia od siebie,

z Zamknigtymi oczami, skupiajgc na sobie nawzafem calq
uwage. Po chwili skingli glowami, po tzym odsungli si¢ od

siebie, idac tylem. Polaczyly ich ledwie widoczne kuliste

lnienie, zapmujace dzielgeq ich przestrzen.

Gdy oddalili sig o jakies 100 metriw od siebie, stangli,
a Swietlista kula przestata rosngé. Ksiggycowy elf uniést
pratwg dion z wyprostowanymi ku girze palcami — matym
i serdecznym. Halruaanin odpowiedziat podobnym gestem.
Przytakngli, po czym kazdy z nich rzucit dwa czary.

— O Zig Ksigge Nehasera — rzucit elf do przeciwnika.

= [ o honor — odpart czlowick. Obaj weszli na Swietli-
Stq areng.

Rozpoczat si¢ pojedynek magiw.

Walki pomiedzy rzucajacymi czary przechodza do legend,
czesto prowadzac do zniszczenia zamkow, wiosek i calej oko-
licy. W przypadku star¢ na duza skale, takich jak ta miedzy
Narfell i Raumatharem, zrujnowane moga zosta¢ cale kramy,
prowadzac do powstania takich jalowych ziem jak Nieskon-
czone Pustkowia. Obawiajac sig, ze takie czyny moga zmienié
$wiat w co$ niewiele lepszego niz umeczona strefa magicz-
nej wony (oraz nie zyczac sobie, by utalentowani magowie
wyniszczali si¢ nawzajem w bczsemownych walkach), Mystra
zmienita Splot. W wynlku owej modyfikacji stato si¢ mozli-
we bojowe czarowanie i wzajemne sprawdurl:e swych sit bez
powodowania masowych zniszczen. W ten sposéb powstaty
tak zwane pojedynki magow, a dzi§ kazda osoba rzucajaca
zaklgcia wtajemniczen wie, jak rozpoczaé ten rytuai

Lekkomys$lni magowie (lub tacy, ktérzy maja zabéjcze
sktonnosci) wola tradycyjne — czyli zabgjcze — czary, dzigki
ktéorym moga rozstrzygaé réinice zdan. Niemniej wigk-
sz0S¢ cywilizowanych cieszy si¢ na mysl o okazji do poka-
zania swych umiejetnodci w pojedynku magow. Stalo si¢ jui
tradycja, iz na kazdym targu magéw ma miejsce takie star-
cie. Podczas wiekszych zgromadzen organizowane sa dwa
1 wigeej pojedynkéw, ktérych zwycigzey otrzymuja nagro-
dy. Owe starcia to takie okazja dla widzéw do organizowa-
nia zakladéw.

Zwykle w pbjedynku magéw bierze udziat dwéch uczest-
nikéw. Zdarzalo si¢ jednakie, ze walczylo ze sobg naraz trzy
lub wigcej oséb. Mialy tei migjsce starcia par przeciwni-
kéw. Niemniej zasady pojedynku magdw sa takie same, bez
wzgledu na liczbg uczestnikéw.

KUJO]IfIk(lCJQ

Podstawowe wymagania stawiane istotom chcgcym uczest-
niczy¢ w pojedynku magéw dotyczg rzucania zakleé wta-
Jjemniczen — musi ona robi¢ to tak jak czarodziej badZ zakli-
nacz. Zdolnosci czaropodobne oraz nadnaturalne nie daja
wystarczajacej wiedzy do rozpoczecia tego starcia. Podob-
nie rzecz si¢ ma z magicznymi przedmiotami obdarzajacy-
mi czarodziejskimi zdolnoéciami osoby niepotrafiace rzucaé
zakleé Kazda préba istoty niespeiniajacej rzeczonego wyma-
gania przygotowania si¢ do pojedynku magéw (patrz dalej)
zakoriczy si¢ niepowodzeniem.
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Pojedynck magiw

ogtoszenie pojedynku
magow

O pojedynku decyduje mag, ktoéry rzucit wyzwanie. Jesli
tego nie zrobi, jego przeciwnik moze zaproponowaé, by
w taki whadnie sposéb rozstrzygngé spér. Odmowa wzigcia
udzialu w pojedynku magéw jest réwnoznaczna z przyzna-
niem, iz chee si¢ zabié rywala.

przygotowanie pojedynku
&

magow

Pojed}‘nzk mag6éw wymaga przygotowan, ktérych dokonuje
si¢ w szesciu krokach.

Dostrojenie: Uczestnicy musza sta¢ obok siebie 1 koncen-
trowac sie przez cala runde, dostrajajac si¢ do sicbie oraz do
Splotu w okolicy. Dana osoba moze dostroi¢ si¢ tylko, jezeli
robi to z whsnej wolnej woli (nie mozna jej do tego zmusic,
na przykiad za pomoca czaru zauroczenie osoby).

Ustalénie wygladu areny: Nastepnie uczestnicy pojedyn-
ku okreslajg rozmiar i ksztalt areny, na ktérej odbedzie si¢
pojedynek. Jezeli nie moga w tej kwestii osiagnaC porozu-
mienia, wéwczas wykonuja sporny test atrybutéw (odpowia-
dajacych,za czary premiowe). O-rozmiarze i ksztalcie areny
decyduje zwycigzca. -

Minimalny rozmiar areny to szescian o krawedzi dhigo-
§ci réwnej suma poziomdéw czarujacego (tylko dla magii‘wta-
jemniczen) wszystkich uczestnikéw razy 60 centymetrow
(zaokraglone w dét do najblizszej wielokrotnoéci 1,5 metra).

Maksymalny rozmiar to szescian o krawedzi rownej § razy
iloczyn pozioméw czarujacego (tylko dla magii wtajemni-
czen) wszystkich uczestnikéw razy 30 centymetrow. Na
przykiad, arena pojedynku S-poziomowego zaklinacza oraz
4-poziomowego czarodzieja to szescian o krawedzi minimal-
nie 4,5 metra ([4+ 7] x 60 cm = 740 cm, zaokraglone w dét
do najblizsze; wielokrotnosci 1,5 metra daje 4,5 metra),
a maksymalnie 30 metréw (4 x § x § x 30 = 3000 cm). Do
tych obliczen wykorzystuje si¢ najwyZszy poziom czarujace-
go danej postaci. Wigkszosé magéw woli duze areny, by miec
wigcej miejsca do manewrow.

Arena nie musi mie¢ ksztalt szescianu, chociaz podane
powyzej wymiary okre$laja jej maksymalna objetosc.
W praktyce czesto ma ona rézne ksztalty, aby uwzgled-
nié nietypowy teren lub uniknaé niektérych przeszkéd. Gdy
zostanie juz ustalony jej rozmiar 1 ksztalt, wowczas arena
sie formuje, co zajmuje jedng runde na uczestnika.

Granice areny wyznacza widoczne w powietrzu lSnienie.
Znajdujace si¢ w Srodku zwierzeta oraz robactwo muszg
w kazdej rundzie wykonaé¢ udany rzut obronny na Wole
(ST 15 +1 na kazdego uczestnika) — nieudany oznacza, Ze s3
przerazone, dopéki nie opuszcza areny.

Okreslenie przygotowan: Wszyscy uczestniey musza zgo-
dzi€ sie na liczbe rund, w trakcie ktérych kazdy moze rzucac
czary przed rozpoczeciem pojedynku magow. Standard to
okres od 1-do 3 rund. Diuzsze przygotowania zazwyczaj pro-
wadza do pata, poniewa? uczestnicy sg zbyt dobrze chronieni,
by sig zranié. Dozwolone jest uzycie przyspieszonych czaréw
oraz dodatkowych zakle¢ uzyskiwanych dzigki czedciowe)
akcji wynikajacej z przyspieszenia, chociaz ich wykorzysta-
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nie uznaje si¢ za niegrzeczne. Jezeli walczacy nie moga sig
dogadad, wéwczas o ustaleniu czasu przygotowan moze zade-
cydowaé wynik spornego testu atrybutéw (jak wezeéniej).

Przygotowanie do pojedynku: Uczestnicy staja w réw-
nych odstgpach wokét granicy areny, po czym wykorzy-
stujg czas okreslony w przygotowaniach irzucajg na siebie
czary. W ten sposéb na obszar areny moga si¢ dostaé z ze-
wnatrz jedynie zaklecia dotykowe oraz czary, ktére dzia-
faja na rzucajacego. Wszystkie pozostale sq sthumione, jak
W polu antymagii.

Wejécie na areng: Gdy koriczy 51¢, czas na przygotowania,
wszyscy uczestnicy wchodza wtym samym momencie na
areng. Osoba, ktéra nie wejdzie na czas (na przykiad zatrzy-
ma si¢, by rzuci¢ kolejny czar, nawet przyspieszony), auto-
matycznie przegrywa, oddajac walkowera.

Rozpoczecie pojedynku magéw: Gdy wszyscy uczestnicy
wkrocza na areng, rozpoczyna si¢ pojedynck magéw. Test
inicjatywy wykonuje si¢ normalnie (nie ma rundy zaskocze-
nia), chociaz na poczatku pojedynku magéw zadnego z wal-
czgeych nie uznaje si¢ na nieprzygotowanego.

- ’
efekty pojedynku magow
Pojedynek magéw réini si¢ od normalnej walki z kilku
powodbw.

Ograniczony zasigg: Czary rzucane w trakcie pojedynku
magow nie opuszczajy przestrzeni areny. Kula ognista rzu-
cona w czarodzieja znajdujacego si¢ w poblizu granicy nie
rozciagnie si¢ poza jej krawedZ Potwory wezwane do areny
nie moga jej opuscié, gdyi dziata na nie efekt analogiczny
do odpowiedniego magicznego krggn. To pozwala widzom na

bezpieczne ogladanie pojedynku.

Akcja kontrczarowania: Oprécz normalnych akgji, kazdy
z uczestnikéw pojedynku magéw ma prawo co runde wyko-
rzystad jedng akcje kontrczarowania. Moina to uczynié
w dowolnym momencie rundy, a dziakx ona tak, jakby mag
przygotowat akgje kontrczarowania przeciwko wrogowi rzu-
cajacemu zaklgcie.

Na przykiad, Ghorus Toth jest Czerwonym Czarnoksigi-
nikiem zaangazowanym w pojedynek z Henyackiem, nekro-
manta z Halruaa. Drugi z wymienionych ma wyisza ini-
cjatywe i dziak jako pierwszy, rzucajac w thayskiego prze-
ciwnika kwle agnistq. Ghorus Toth wykonuje test Czarostwa
1utywa akcji kontrczarowanie, aby skontrowad zaklecie
Henyacka wiasng knlq agnistq. W swoim momencie inicjaty-
wy Ghorus Toth rzuca w Henyacka bfyskamwicq. Nekroman-
ta weigz dysponuje darmowg akeja kontrezarowania (nie wy-
korzystal je) w tej rundzie), ale nie przygotowal ani byska-
wicy, ani rozproszenia magii, wigc nie moze skontrowac
ataku i pada ofiary tayskiego zaklecia.

Mag moie takze uizy¢ normalnej akeji standardowej i do-
kona¢ kontrczarowania, dzigki czemu ma moiliwos¢ skon-
trowania dwéch zakle¢ w rundzie,

Ograniczenie przedmiotéw: Pojedynek powinien by¢ walka
na czary pomigdzy dwoma magami, zatem uzywanic magicz-
nych przedmiotéw do bezposredniego atakowania przeciwni-
ka ki6ci si¢ z fundamentalng idea tych staré Uiycie w taki
sposob jakiej$ rzeczy dyskwalifikuje osobe bioraca udziat
w pojedynku magéw. Uczestnika nie dyskwalifikuje nato-
miast ukycie przedmiotu do wezwania potwora, stworzenic
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Seiany mocy albo zastosowanie innej magii, ktéra nie powodu-
je bezposredniego ataku (w skrécie: mozna uzy¢é wszystkiego,
co nie zakoriczyloby dziatania czaru wiewidzialnosé).

Sttuczenia: Pojedynck magéw jest walka nieprowadza-
cq do Smierci i w jego trakcie nie mozna zginal. Wszyst-
kie efekty, ktére normalnie zadaja obtazenia, zamiast tego
powoduja stluczenia. Stworzenie, ktére stracilo przytom-
no$¢ w wyniku ich otrzymania, jest z punktu widzenia zasad
pojedynku magéw uznawane za ,zabite”.

Obnizanie wartodci atrybutéw i ich wysaczanie: W poje-
dynku magéw wciaz moze doj$¢ do obnizenia wartosci atry-
butu, chociaz nie dochodzi do §mierci stworzen, ktérych
Budowa zostaje obnizona do O (albo ktére zmartoby z po-
wodu punktéw wytrzymalosci straconych w wyniku obni-
zenia Budowy). Pozostaje im minimalna warto$¢ Budowy
potrzebna do utrzymania przy Zyciu, sg nieprzytomne i na-
lezy je traktowad jak ,zabite” z punktu widzenia pojedynku
magdéw. Wykonywane w trakcie pojedynku ataki, ktére nor-
malnie spowodowalyby wysaczenie atrybutu, powoduja obni-
Zenie jego wartosci.

Potowa obrazen: Wszystkie ataki, ktére powodujq obra-
zenia, obnizenie wartosci atrybutéw lub ich wysaczanie,
powodujg potowg normalnych szkéd (ponadto obrazenia
sq sthiczeniami, o czym wspomniano wczesniej). Dotyczy
to wszystkiego w granicy areny pojedynku magéw, réw-
niez atakéw wykonywanych przez wezwane stworzenia. To
sprawia, 1% to starcie nie jest konkursem pod tytutem ,Kto
plerwszy uzyje najpotezniejszego czaru”,

Zabdjcze ataki: Ataki, ktére powodujg natychmiasto-
wa $mier¢ ofiary (takie jak dezimtegracja, palec Smierci
oraz stowo mocy: gin), zadajg sthuczenia w liczbie réwnej jej
polowy maksymalnych punktéw wytrzymatosci.

Niezniszczalnoéé areny pojedynku magéw: Zadna znana
magia nie wplywa na istniejacq areng pojedynku magoéw, Nie
moie ona zostac rozproszona ani w Zzaden inny sposéb naru-
szona przez uczestnikéw badZ obserwatoréw.

ID?CFCﬂCjO Zzewnqgitrz

Jekeli na areng wejdzie z zewnatrz stworzenie, ktore nie jest
Jednym z uczestnikéw boju (obojetnie czy w sposéb konwen-
cjonalny, czy przy uiyciu Srodkéw pozaplanarnych, takich
Jak wejscie priez Plan Eteryczny czy za pomocs teleporta-
¢rt), wowcezas pojedynek magdw natychmiast si¢ koriezy, tak
Jjakby jego uczestnicy uzgodnili remis (patrz dalej). Podob-
nie rzecz si¢ ma, jesli areng naruszy atak bronig lub inny
efekt — wéwcezas koriczy si¢ on niepowodzeniem, a samo
starcie réwniez dobiega korica, jakby uczestnicy uzgodni-
li remis.

prowndzeme p dJedllJnku'
magow miedzy BG  -

Jezeli BG walcza ze soba w pojedynku magéw, nie
pozwalaj, by ktdrykolwick na glos decydowal o swych
czarach, dopdki przeciwnik nie zdecyduje si¢ na (a) wy-
korzystanie kontrczarowania oraz (b) wykona test Cza-
rostwa (ST + poziom czaru).
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zakonczeme pojedy nku
magow

Gdy pojedynck magéw si¢ zakonczy, wowczas Wszyscy
uczestnicy automatycznie leczg otrzymane w jego trakcie
obrazenia iobnizone warto$ci atrybutéw. Czary rzucone
w trakcie pojedynku magéw znikaja, jakby zostaly rozpro-
szone. To samo dotyczy dziatajacych efektéw czaréw rzu-
conych w jego trakcie (a zatem chordb czy trucizn spowo-
dowanych przez zaklecia badZ wezwane potwory). Przesta-
je dzialaé magia wyznaczajaca arene. Czary, ktére stlumila
(takie jak zaklgcia nie-dotykowe lub dzialajace nie tylko na
czarujacego, a rzucone przez uczestnikéw pojedynku przed
wejéciem na arene), zaczynaja normalnie dziataé.

Pojedynek magéw moze zakoriczy¢ si¢ na kilka sposo-
béw.

Pokonanie. przeciwnikéw: Gdy na arenie pozostanic tylko
jedna osoba, ktéra nie ,umark”, wéwczas uznaje si¢ ja za
zwycigzcg pojedynku magéw. ]

Usuniecie przeciwnikéow: Uznaje sig, ze kazdy uczestnik,
ktéry opuscil areng, przerwat pojedynek magéw. Dotyczy
to zaréwno celowego fizycznego wyjécia z areny, jak i wy-
pchnigcia przez istote badZ czar, ale nie uzycia czaréw
takich jak migotanie, wymiarowe drzwi cty teleportacia do
poruszania si¢ w jej granicach. Jezeli areng opuszcza wszy-
scy uczestnicy pojedynku poza jednym, wéwczas 6w zosta-
Je zwyciezea.

Dyskwalifikacja: Uczestnika, ktéry zostal zdyskwalifi-
kowany, nalezy traktowa¢ jak efekt ingerencji z zewnatrz
w pojedynek (chociaz zracji przebywania na arenie nie
koriczy to automatycznie starcia). Jezeli wkroczy on na
arene ponownie, uzyje wjej obrebie magii, albo zaatakuje
innego uczestnika, wéwczas pojedynek magéw korczy sig
z powodu zewnetrznej ingerencji, co opisano wczesniej.

Czas: Pojedynek magéw automatycznie dobiega korica po
godzinie. Jezeli do tej chwili nie zostat spelniony zaden z wa-
runkéw zwycigstwa, wowczas koriczy si¢ remisem.

Remis: Jezeli wszyscy aktywni (,,nic-zabici”) uczestnicy
ustnie uznajs, ze walka zakonczyla sig remisem, wéwczas
pchynck si¢ Lonczy

KSIGZUCOWYy oglen

Patriarchini Courynna Faceryll wylata na wybozony kamie-
niami ksiggycowymi oftarz Selune mleko oraz wino, po
czym zaczegla taniec, jednoczesnie Spiewajqc modlitwe do
bogini. Jej ruchy powtarzabo siedemnastu mivdych kapta-
nbw, ktérych wuhonorowano mozliwosciq wzigeia udzialy
w ceremonii. W kosicu patriarchini oraz Jej mivdzi asysten-
ci upadli na ziemig, wyczerpani wysitkiem.

Na oftarzu pofawita si¢ biata poswiata, obeymujqc dary
i splywajqe na wiernych.

— To bisgostawiona noc — powiedziata Courynna — oraz
dobry omen dla nas wszystkich. To znak, iz Nasza Srebrna
Pani uwaza was za godnych ujrzenia fef dariw. — Poswia-
ta w kosicu rozszerzyta sie na tyle, by dotknaé déoni jednes
z nowicjuszek. — Wyglada na to, ze zaplanowata cos special-
nego dla ciebie, Merra. — Teraz poSwiata cof nela sig do vita-
rza i pozostata tam, zmieniajqc forme. — Szybko, zbierzcie
Swiety ksigzycowy ogien. Nie pozostats wiele czasu.

—————

Jeden z uéwigconych rytuatéw ku czci Selune nosi miano
Tajemnicy Nocy. Odprawiaé muszg go przynajmniej raz
do roku kaplani wysokiej rangi. Rytuat jest bardzo wyczer-
pujacy, a wymaga ofiary z mleka i wina, ktére w trakcie
pehi wylewa si¢ na $wiety oftarz. Czasami, kiedy Ksigzy-
cowa Panna jest szczegblnie zadowolona, zmienia wymie-
szany plyn w ksiezycowy ogiesi — opalizujaca, §wiecaca, ozy-
wiona plynna mase¢ o gestosci kremu. Kiigzycowy ogiesn
wyplywa z oftarza, obejmujac osoby- i przedmioty, czesto
obdarowujac je magicznymi mocami. Jesli co$ pozostanie,
zastyga, a zwane jest wtedy balsamem ksiggycowego ognia,
ktéry kaplani Selune przechowujg w przezroczystych
ceramicznych sloikach (patrz rozdziat Magiczne przed-
mioty). Balsam otrzymuja osoby, ktére oddaly wyjatkowe
ushugi na rzecz kosciofa. Kaptani Selune nwazajg ksiezyco-
wy ogien (oraz balsam ksiggycowego ognia) 7a Swigte sub-
stancje i w przypadku ich kradziezy nie szczedza wysitku
dla ich odzyskania.

Przedmioty, ktére zwykle tworzy ksigzycowy ogies, to
ksigzycowe karwasze, ksiggycowe plaszcze, drobinki ksie-
Zyca oraz ksigzycowe mikstury (patrz rozdzial Magiczne
przedmioty). Zazwyczaj kreuje on przedmioty o wartosci od
5000 do 10 000 sz i zazwyczaj pozostaje go dos¢ na 1ké6 sto-
k6w balsamu ksiggycowego ognia.

.

Magld cUunIcznQ

Stary krasnolud dotkngt dtutem kamienia. Skupiajge wmyst

w modlitwie do Kowala Dusz, zaczql rzezbic linig przez

frodek jego powierzchni. Kolejna przebiegta réwnolegle, zas
obie przeu'gi‘a krzywa. Wkrétce, wyrzezbione linie zaplone-
&y stabo ciemnoczerwonym Swiatfem. Najbardz:q; widocz-
nym z po-w.rqucyrb ksztaltéw okazat si¢ miot Moradina.

Rzemieslnik nie spieszyt si¢ zbytnio. Wiedziat, ze ta
praca wymaga czasu. jego rzemiost byl starsze niz dziad
fego dziada. Whkritce najpotezniefsza runa leczenia, jakq
wykonat, zostanie ukoriczona. '

Magia runiczna to sposdb wigzania czaréw z przedmiota-
mi w postaci magicznych run, ktére uruchamia dotyk. Tra-
dycyjnie praktykuja ja krasnoludy i giganci, niemniej zacze-
fa si¢ ostatnio rozprzestrzenia¢ i jest szeroko rozpowszech-
niona réwniez na obszarach innych niz géry i tunele, w kté-
rych znajduja si¢ domy wymienionych istot. Magie runiczng
przedstawiono do$¢ dokladnie w Opisie Swiata Z APOMNIA-
NYCH KRAIN.

L L] y d

M O‘g'ICZﬂIl] O (g‘I €en
Koiciste szpony przeoraly jej plecy, wzniecajqe fale strasz-
liwego bilu, ktiry jq oszolomit.

Shandril otworzyla oczy i pa:zuka:‘a wzrokiem drako-
licza. Stangla na czworakach i pomownie dostrzegla piku-
Jacego Shagrailara. Fego ISniqee oczy migotaly, wpatrzone
w nig. Wyciagnat pazury, gotéw chwytaé i szarpaé. Dawna
zhdziejka z Giebokiej Doliny weprzata w lodowe oczy dra-
kolicza i wybuchia smiechem.

Z fef oczu wystrzelily dwie strugi ognia, uderzajqc
w smocze Zrenice. Buchnat dym. Shargrailar rykngt. Szkie-
letowe skrzydia zawingly sig w agonii. Shandril weigs zano-
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Ksigzycowy ogiest

sita sig triumfalnym Smiechem, zsytajac na olepionego dra-
kalicza pieklo biatych plomieni. Potwir przewricit sie w po-
wielrzu na grabiet i rungl na ziemiy,

~ [ragment powiesci Magiczny Ogiesi

Magiczny ogieri to przetworzona i kontrolowana, acz wciaz
surowa magia. Moze objawi¢ dobroczynna nature i przy-
bra¢ posta¢ blyszczacego pocisku srebrnégo éwiatla i le-
czacej energii. Uzyty w walce staje si¢ o§lepiajacym niebie-
sko-bialym strumieniem pochlaniajacego wszystko blasku.
Magiczny ogien w podstawowej formie przedstawiono
w podreczniku Opis Swiata ZAPoMNIANTCH KRAIN. Te
informacje rozszerzono ponizej.

Wielu uwaza, ze nadnaturalna zdolno$¢ zwana magicznym
ogniem otrzymac¢ moze tylko jedna osoba w kazdym poko-
leniu. Ostatnie informacje wskazuja jednakie, iz jest to prze-
konanie bledne i ze wladajacych ta sita spotyka si¢ powszech-
niej niz pierwotnie myslano. Osoby urodzone ze zdolnoécia
do wykorzystania magicznego ognia posiadaja opisany w na-
stepnym rozdziale atut Wiadajacy magicznym ogniem.

Osoba whdajaca magicznym ogniem moze dokonaé nie-
wiarygodnych czynéw, zaleinie od umiejetnosci, talentu
oraz iloSci magicznej energii, ktérg w danym czasie posia-
da. Ogélnie rzecz biorac, tej mocy mozna uzyé do lecze-
nia, tworzenia pociskéw niszczacego ognia lub absorbowa-
nia magicznych efektéw, z ktérymi ma sie kontakt. Nie-
mni¢j dokladne efekty zaleza od okolicznosci oraz uzytkow-
nika. Utalentowane osoby posiadajace ten dar uzyskaty zdol-
nos¢ do wystrzeliwania wielu pociskéw naraz lub nawet lata-
nia (patrz opisana w nastegpnym rozdziale klasa prestizowa
panujaca nad magicznym ogniem).

—+——
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wchtanianie energii czarow

A Wiadajacy magicznym ogniem moze przygotowac akcje, by

wchionaé wycelowany w niego czar, tak jakby byt deréem
wehtaniania. Otrzymuje jeden poziom energii magiczne-
go ognia za kazdy wchionicty w ten sposéb poziom zakleé
i moze przechowywac liczb¢ pozioméw energii magiczne-
g0 ognia réwna swej Budowie. Jezeli osiagnie ten limit,
nie moze wchianiaé czaréw do czasu, az nie uwolni czedci
z przechowywanych energii magicznego ognia.

Jesli czar, ktérego wiadajacy magicznym ogniem pada
ofiarg, posiada poziom przekraczajacy liczbe, jaka moze on
aktualnie zmagazynowad, to wechlania poziomy zakleé az do
limitu. Pozostata za$ liczbe pozioméw czaréw nalezy podzie-
li¢ przez poziom zaklgcia, na ktérym je oryginalnie rzucono,
1 W ten spos6b okresli¢ jaka czgéé efektu sig przedostanie (po-
dobnie jak z czarem zawricenie czaru, 7 ta réinica, iz rzu-
cajacy czar nie zostanie w Zaden sposéb zraniony itp.).

Jesli Budowa wiadajacego ta moca obnizy sig tak, ze liczba
przechowywanych pozioméw magicznego ognia przekroczy
aktualng warto$¢ tego atrybutu, wéwczas nadmiar pozio-
méw ulegnie rozladowaniu, uderzajac w losows istote i przy-
bierajac postac niszczacego magicznego ognia (patrz dalej).

Przechowywane poziomy magicznego ognia sa nicdostep-
ne w polu antymagii, ale nic s3 tam tracone. Gdy wiadajacy
t3 mocg opusci rzeczong sferg, wéwczas odzyska dostep do
energil. Rozproszenie magii oraz podobne efekty nie moga
zlikwidowaé przechowywanych pozioméw energii magicz-
nego ognia. Posta¢ przechowujaca poziomy emanuje magia,
Jakby byla przedmiotem o poziomie czarujacego réwnym
liczbie przechowywanych pozioméw.

Gassgneg 1argapyr Iy
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wukorzystywanie
MagIczZnego ognia

Wykorzystujac standardowa akcje, wiladajacy magicznym
ogniem moze uwolni¢ przechowywane poziomy energii
magicznego ognia w ataku dotykowym wrecz lub ataku doty-
kowym na dystans (maksymalny zasigg 120 metréw), zada-
jac 1k6 obrazeri od magicznego ognia na kazdy tak uzywany
poziom (udany rzut obronny na Refleks o ST 20 zmnigjsza
o potowe liczbe ran). Te obrazenia w polowie powoduje ogiet,
a w polowie surowa energia magiczna. Stworzenia posiadaja-
ce niepodatnosé, odpornosé lub ochrong przed efektami ognia
stosuja je tylko do polowy ran, a nie do calodci obrazen. Istota
moze na potrzeby atutu Zogniskowanie broni wybra¢ ,ma-
giczny ogien”, ktéry nalezy wéwcezas traktowac jak bron.

Wiadajacy magicznym ogniem moze wyleczy¢ istote doty-
kiem, przywracajac 2 punkty wytrzymalosci na kazdy uwol-
niony w tym celu poziom energii magicznego ognia. Nie jest
to energia pozytywna, wigc nic rani ona nieumartych.

W przeciwienistwie do wigkszosci zdolnosci nadnatural-
nych, na magiczny ogiefi oddzialuja czary oraz magiczne
przedmioty, ktére wplywaja na zdolnosci czaropodobne,
takic jak berdo wehtaniania cry berdr negacyi (jeieli zosta-
nie skierowane w manifestacj¢ tej mocy, a nie we wladajace-
go nia). Moze on zostaé unicszkodliwiony badZ skontrowa-
ny (analogicznie do kontrczarowania) przez rozproszenie
magii. Teoretycznie wiadajacy t3 mocg moze kontrczarowad
magiczny ogiefl innej istoty.

Warto pamigtad, ze maglczn) ogien to zdolnoéé nadna-
turalna, ktérej uzycie nie prowokuje okazyjnego ataku. Nie
wplywa nan tez odpornosé na czary.

7c0dta czarow

Wiele gildii czarodziejskich wykorzystuje #rédla czardw:
magiczny zbiornik zakleé, z ktérego moga czerpa¢ czionko-
wie. Jedna z takich gildii to Zakon Czujnych Magéw i Obrori-
cé6w z siedzibg w Waterdeep (przynaleinosc do tej grupy opi-
sano przy okazji przedstawienia klasy prestizowej czarodzieja
gildii z Waterdeep, w nastepnym rozdziale). Na ogét w chwi-
li inicjacji kazdy czlonek organizacji otrzymuje specjalny kon-
densator (taki jak pierscien, broszka, szarfa lub inny fatwy do
ukrycia i noszenia przedmiot). Ten obiekt udostgpnia Zrédio
czar6w. Kondensator dziafa tylko dla wlasciciela. Osoba, ktéra
go zgubi, musi otrzymac inny w trakcie kolejnej inicjacji.
Przywolanie zaklecia: Postaé moie przywolaé zaklecie ze
frédia czaréw (jest to zdolno$¢ czaropodobna), znajdujac sie
w dowolnej od niego odleglosci, ale musi posiada¢ jedna nie-
wykorzystang komérke na czary odpowiedniego poziomu
oraz oczywiécie zdolnoéé klasowa Zrédé czardw. Rzucajacy
zaklecie sprawdza czy czar jest dostepny w #rédle. Ma prawo
przywolywaé tylko czar poziomu, do ktérego ma normal-
nie dostep. Dziennie moze przywolaé zaklecia o sumie pozio-
méw maksymalnie réwnej polowie jego poziomu czarujacego
(minimum jeden). Na przyklad, czarodziej 5. poziomu moze
dziennie przywolaé jedno zaklecie 2. poziomu lub dwa 1. po-
ziomu, zakladajac, Ze ma wolna komorke 1jego diug wzgle-
dem #rédla czaréw nie jest zbyt duzy (patrz dalej). !
Czar, jeieli jest dostepny, pojawia si¢ w umysle osoby
(w wolnej komérce odpowiedniego poziomu) w nastepnej

uzyé. Jesli chzlak nie rzuci on przywolanego zaklgcia w cia-
gu minuty na swéj poziom czarujacego, zniknie on z jego
umyshy, tak jakby zostal rzucony. Ani czarodziej, ani zakli-
nacz nie moze nauczy¢ si¢ przywolanego zaklecia, mimo iz
pojawia si¢ ono na jakis czas w umysle.

Dostepnosé czarw: Zaklgcia w Zrédle czaréw zmieniajg
sic kazdego dnia, zaleinie od ,datkow” oséb, ktére je moga
rzucaé (patrz Dhug wzgledem Zrédia czardw, dalej). Procento-
wa szansa okreslajaca dostgpnos¢ pozadanego czaru w danym
24-godzinnym okresie jest réwna 65% minus 5% na poziom
zaklecia. Dla przykiadu, istnicje 60% szansa na dostepnosé
danego 1-poziomowego czaru, a jedynie 20% szansa na dostep-
no$¢ konkretnego czaru 9. poziomu. Jezeli zaklecie jest dostep-
ne izostanie przywolane, wowczas posta¢ moze postarac si¢
wezwal ten sam czar raz jeszcze, z tq sama szansg dostgpno-
éci minus 5%. Jednakize jesli czar jest niedostepny, wowczas nie
moze ponownie sprawdzac jego obecnoéci, dopéki nie minie
dzien. Jezeli pozadane zaklgcie pozostaje niedostgpne, wow-
czas postat moie sprawdza¢ dostgpnoéei innych czaréw, do
czasu a? znajdzie odpowiednie. Owe poszukiwania nie wydiu-
7aja czasu przywolania czaru, ktore pozostaje akcjg calorundo-
wa. Zaklecia przechowywane w Zrédle czaréw obejmuja liste
czaréw czarownika/zaklinacza z Podrecznika Gracza oraz
z kazdego innego, Zrodia okredlonego przez MP.

Istnieja trzy poziomy dostepu do irddha czardw: Zridfs
czaréw I daje dostep do zakleé z poziomédw. od 1. do 3,
Zrédts czardw IT — zakleé z pozioméw od 4. do 6., Zridio

czaréw IIT -z pozioméw od 7. do 9. Nie sg dostgpne zadne

czary O-poziomu.

Diug wzgledem Zridta czariw: Kaide preywolanie zakle-
cia ze Zrédla czaru powoduje powstawanic diugu. Bohater
musi zZwroci¢ cncrgng, ktéra wykorzystal — bedzie to przy-
gotowany przez niego czar (lub, w przypadku zaklinacza,
dostepny do rzucenia) tego samego poziomu co przywolane
zaklgcie lub tez czary, ktérych suma pozioméw réwna jest
poziomowi przywolanego zaklecia. Na przyklad, dlug wzgle-
dem #rédla czaréw za przywolanie F-poziomowego zaklecia
wynosi pigé pozioméw. Mozna go splaci¢ za pomocg innego
§-poziomowego czaru lub kilku czaréw, ktére w sumie beda
mialy poziom 5 (choéby 2. i 3. poziomu). Oddanie zaklecia
to akcja catorundowa, analogicznic do przywolania czaru.
Opréznia ona komorke na czary lub zuzywa ja na dany dzien
— tak jakby zaklecie zostalo rzucone w zwykly sposéb.

Dlugu nie trzeba splacaé natychmiast. Moze on maksymal-
nie wynosi¢ poziom czarujacego razy trzy. Dopiero po prze-
kroczeniu tej wartoéci bohatera czekaja nieprzyjemnosci. Tak
wiec 10-poziomowa postaé rzucajaca czary moie przywolaé
zaklecia ze 7rodla czaréw o sumie pozioméw wynoszacej 30.
Kiedy jednak diug mégiby przekroczy¢ owe trzydziesci pozio-
méw, dostep do Zrodia czaréw zostanic automatycznie zawie-
szony, dopdki postaé nie zmniejszy dhugu.

Nie istnieje powod, dla ktérego bohater nie mégtby wniesé
zaliczki, dzieki czemu — rzec mozna — ,saldo jego rachun-
ku bedzie dodatnie”. Réwniez inny czlonek gildii moze spia-
ci¢ dlug czy wypracowa¢ zaliczke dla drugiego maga, w za-
mian za przyshugg, pieniadze Iub z innych powodéw. W kaz-
dej organizacji poziomy zaklg¢ to swego rodzaju waluta (nie-
formalnie zwana urokami), ktéraq jej czlonkowie sig¢ postugu-
ja splacajac wzajemne diugi wzgledem #rédia czaréw.
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ajprostsza klasyfikacja dzieli magie na magie
wtajemniczenl iobjawief. Niemniej istniejg
B wiccej niz dwa jej rodzaje, o czym $wiadcza roz-
norodne klasy pozwalajace rzucaé czary, ktére przédstawiono
w Podyeczniku Gracza. Przewodnik MISTRZ4 PoDZIEMI oraz
Opis Swiata ZAPOMNIANTCH KRAIN wprowadzaja inne typy
takich postaci, a takie nowe rodzaje magii, atuty z nig zwiaza-
ne oraz nowe zastosowania dla umiejetnosci powiazanych z na-
uka 1 uZytkowaniem magii. Nie sa to jednak jedyne rodzaje magii
znane w Faerunie. Starozytni czarodzicje pozostawili spuscizne
w postaci zaczarowanych klejnotéw. Zyja tez istoty, ktére wia-
daja surowg moca magii w ogdle nie postugujac si¢ czarami. Nie-
ktére gnomy doprowadzaja technologie do takich skrajnosci, Ze
Jej efekty przypominaja magie. Sa tez magowie, ktorzy znalezli
nowe zastosowania dla metamagii. Zaklinacze rozszerzaja reper-
tuar czaréw, zamieniajac zaklecia ognia w oparte na kwasie.
Wszystko to sq sensowne 1 akceptowane formy praktykowa-
nia magii wystepujacej w Swiecie. Niemniej to jedynie powierz-
chowne ukazanie problemu mozliwych typéw magii - obojetnie
czy opartych na réznych sposobach rzucania czaréw, majacych
postac specyficznej formy nauki czy wreszcie dziwnych zmia-
nach samej magi. W tej ksigice przedstawiono kilka najbar-
dzi¢j znanych form, pozostawiajac plotkarzom 1 magicznym
amatorom pogloski, spekulacje oraz mistyfikacje.

umiejernosci
0raz aruty

Magia to wainy fundament $wiata Faerunu, a ci, ktérzy ja
praktykuja, moga by¢ jego najwainiejszymi mieszkanicami. Jed-
nakze jest ona tez czyms§ wigcej niz tylko stosowaniem czaréw.
Wiedza magiczna bywa réwnie wazna — czy to w postaci rozwi-
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Jjanych wraz z uplywem czasu umiejetnosci, czy tez specjalnych
zdolnoéci, ktére pozwalaja na dodatkowe zastosowania magii.

L - r L]
umiejernosci
W tym rozdziale nie wprowadzono nowych umiejetnosci, ale za
to pojawiajg si¢ dodatkowe informacje, ktére mozna wykorzy-
sta¢ wraz z umiejetnosciami opisanymi w Podreczniku Gracza.

CzZAROSTWO

Zadanie 8T

Zidentyfikowanie czaru 15 + poziom

UMIesZCZoNego w wyrytej runie czaru

Odkrycie wszystkich mocy 20

samoidentyfikujacego magicznego

przedmiotu

Ustalenie, czy materiat jest 20

dostatecznie dobrej jakoéci do

tworzenia magicznych przedmiotéw

Rozpoznanie znanego magicznego 20

przedmiotu jako przedmiotu

Cienistego Splotu (przy uzyciu

wykrycia magii) \

Okreslenie dokladnych granic obszaru 25

dzikiej magii (wymaga 3 rund badan)

Zidentyfikowanie, czy surowiec 25

zostat przygotowany do tworzenia

magicznych przedmiotéw

Narysowanie kregu w celu zwigkszenia 20+ 5 x

poziomu czarujacego powickszenie
czaru y
obszarowego

Opanowanie zapiskéw w obcej ksiedze 25 + najwyiszy

czZarow poziom czaru
w ksigdze

FALSZERSTWO

Zadanie 8T

Stworzenie falszywego magicznego +3 do ST

zwoju badz ksiegi czarow Falszerstwa
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PrzESZUKIWANIE
Wykrycie aktywnego badZ nieaktywnego 20
portalu (wymaga domeny Portal)

RzZEM10SLO
Przedmiot Rzemiosto ST
Papier (100 arkuszy) Introligatorstwo 12
Papirus (100 arkuszy)  Introligatorstwo 10

Pergamin (100 arkuszy) Introligatorstwo 10

Ksigga czaréw Introligatorstwo 15

Magiczna runa” roinie 20 + poziom
czaru

Magiczny tatuaz™ Kaligrafia 10, 15 lub 20

*Wymaga atutu Rycie run z Opisu Swiata ZAPOMNIANTCH
KRAIN,

“Uizywajac czaru stworzenie magicznego tatuaiu 7 Opisu
Swiata ZAPOMNIANTCH KRAIN.

STOSOWANIE MAGICZNYCH URZADZEN
Zadanie ST
Nasladowanie atutu Magia cienistego 30

splotu w celu bezpiecznego korzystania
z przedmiotéw cienistego splotu

UNIESZKODLIWIANIE MECHANIZMOW

Zadanie . ST

Unieszkodliwienie magicznej runy 25 + poziom czaru
(taka sama jak
Przy ZWyczajnej
magicznej pulapee)

wienza (ReLiGia)

Zadanie ST
Zidentyfikowanie bostwa opiekuniczego 20
religynego przedmiotu magicznego

WIEDZA (TA‘]EMNA)
Zadanie ST
Rozpoznanie osobistej runy osoby 20
rzucajacej czary .
Rozpoznanie dostrojonego klejnotu 25
Rozpoznanie, Ze wykryta runa jest magiczna 25
Rozpoznanie powinowactwa badz 25
odpornosci materialu

ATUTQ

Atuty znajdujace .si¢ wtym rozdziale uzupehiajg liste
z Podrecznika Gracza orar 7 Opisu fwiata Z.APOMNIA-
NrcH KRraiN. Podlegaja one wszystkim zamieszczonym
w Podreczniku Gracza zasadom dotyczacym ich liczby
oraz czestoéci ich wybierania. Zaden z opisanych dalej
atutéw nie jest atutem regionalnym.

AUTOMATYCZNE KONTRCZAROWANIE [OGOLNY]
Moiesz szybko zareagowad, by kontrowac czary rzucane
przez przeciwnikow.

Warunki wstepne: Poprawiona inicjatywa, Spranerze
kontrczarowanie.

PRAKTYKUJACY MAGIE
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Korzydci: Raz na rund¢ moiesz skontrowaé czar przeciw-
nika, nawet jezeli nie przygotowale§ w tym celu akeji. Ta
akcja kontrczarowania wykorzystuje normalng dostepna ci
w rundzie akcje. Nie mozesz wykorzystaé tego atutu, jezeli
jeste§ nieprzygotowany.

Brak: Osoba nieposiadajaca tego atutu musi w kazdej run-
dzie przygotowaé akcje jeieli chee kontrczarowaé (patrz
Podrecznik Gracza, strona 152)

CZARY TEMATYCZNE [OGOLNY]
Stworzyle$ niezwykla tematyczna manifestacjg, ktéra nadaje
twym czarom unikalne whasciwosci dzwigkowe badZ wizualne.
Zaklecia silnie powigzane z tym motywem. rzucasz w sposdb
bardziej efektywny. Z kolei kazdy czar, ktéry rzucasz, w mniej-
szym badZ wigkszym stopniu ukazuje twdj unikalny temat.

Korzyéci: Wybierz temat dla swych rzucanych czaréw.
Zaklgcia okreélone jako podstawowe dla tego tematu rzu-
casz na poziomie czarujacego o +1 wyizszym. Dodaj +5 do
ST wszelkich testéw Czarostwa wykonywanych w celu iden-
tyfikacji wszelkich zakle¢, ktore rzucasz, bez wzgledu na to
cZy sa one tematyczne, CZy nie.

- Motyw zakle¢ sklada si¢ z dwoch skladnikéw. Pierwszym
z nich jest zestaw czaréw podstawowych dla tematu. Jest to

_jedno zaklecie z kazdego poziomu, ktérego mozesz uzywac.

Dla przykladu, czarodziej na 5. poziomie moze wybraé na
czary podstawowe dla motywu Jot, magiczuy pocisk, promien
mrozu Oraz rif Sniezek Snilloka.

Drugim skiadnikiem jest typowy efekt dfwagkowy lub

wizualny, ktéry majq wszystkie twoje czary — moze to byc¢

ogien, 16d czy krzyczace czaszki Ten efekt nie zmienia
zaklgé w zaden sposob, poza zwigkszeniem poziomu czaru-
Jjacego dla zaklgé, ktére wybrales jako kluczowe dla motywu.
Dla przykiadu, jezeli wybrates na swéj motyw ogierni, wow-
czas twoj magiczny pocisk moze mieé postaé ognistych poci-
skéw, ktore tez sa efektem dziatania mocy i powodujg nor-
malne obrazenia, a nie rany od ognia. Jezeli zdecydowa-
te§ si¢ na temat krzyczace czaszki, wéwczas twdj /o moie
si¢ przejawiac jako dwanaécie matych krzyczacych czaszek,
ktére orbituja wokot ciebie, utrzymujac ci¢ W powietrzu.

DOSTROJENIE KLEJNOTU

‘ [TWORZENIE PRZEDMIOTU]
Mozesz umagicznié klejnot, aby przechowaé w nim czar az
do chwili jego uruchomienia.

Warunki wstepne: Intelekt 13+, umiejetnoéé Rzemiosto
(jubilerstwo), czarujacy wtajemniczefi poziomu 3+,

Korzydci: Moiesz przechowywaé w klejnocie czar wta-
jemniczenl. Musisz mie¢ dostep do tego zaklecia (jesli przy-
gotowujesz czary, musisz je wlasnie przygotowaé, w innym
wypadku wystarczy, Ze je znasz) oraz musisz posiadac wszel-
kie wymagane przez nie i\omponenty materialne oraz kon-
densatory. Jezeli rzucenie czaru zmniejszy catkowitg liczbe
twoich PD, wéwczas musisz zaplaci¢ ten kosze w chwili roz-
poczecia dostrajania, dodatkowo do kosztu PD wynikajacego
z dostrojenia klejnotu. Komponenty materialne oczywiscie
ulegaja zuzyciu w chwili rozpoczgcia rzucania, ale konden-
satory juZ nie (kondensatora uzytego do dostrojeniu klejno-
tu mozna uzy¢ ponownic). Poziom czarujacego dla zaklecia
musi by¢ wystarczajacy do jego rzucenia, ale nie wyZszy niz
twdj poziom CzZarujacego.
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Czary tematyczne

Do klejnotu moina dostroi¢ tylko jeden czar. Kamiesi musi
mie¢ wartos¢ 50 sz na poziom przechowywanego zaklecia.
Cena bazowa dostrojonego klejnotu (nie wliczajac wartosci
samego kamienia) jest réwna 50 sz na poziom zaklecia razy
poziom czarujacego. Musisz wyda¢ 1/25 tej liczby w PD oraz
zuzy¢ surowce o wartosci wynoszacej 1/2 tego kosztu. Dostro-
Jjenie zajmuje godzing plus normalmy czas rzucania czaru.
Wartos¢ rynkowa magicznego klejnotu réwna jest sumie jego
ceny bazowej oraz wartosci samego kamienia.

Szczegotowe informacje dotyczace dostrojonych klejno-
téw oraz ich magi znajduja si¢ w poprzednim rozdziale,
w czgscl Magia klejnotow.

POWIEKSZENIE CZARU [METAMAGIA]
Mozesz powigkszy¢ obszar dzialania czaréw.

Korzysci: Moiesz sprawid, ze rozprysk, emanacja lub fala
stworzone mocg czaru bedg dziataé na wigkszym obszarze.
Ten atut nie wplywa na zaklecia o innym obszarze dziata-
nia niz trzy wymienione, Wszelkie wymiary-obszaru dziata-
nia czaru ulegaja powigkszeniu o 50%.

Powigkszony czar wykorzystuje komérke na czary o trzy
poziomy wy#sza niz rzeczywisty poziom zaklecia,

SPLECENIE CZARU [OGOLNY]
Twoje czary sa szczegdlnie trudne do rozproszenia.
Korzysci: Wszelkie testy rozpraszania przeciwko twoim
czarom wykonuje si¢ z karg —2.

UDOSKONALONE WEZWANIA [OGOLNY]
Wazywane przez ciebie stworzenia sa silniejsze niz normalnie.

Warunki wstepne: Czarujacy poziomu 2+

Korzysci: Stworzenia, ktére sprowadzasz za pomoca
dowolnego czaru wzywania s3 odrobing wzmocnione. Otrzy-
mujg +1 punkt wytrzymatosci na kaizda koS¢ wytrzymatosci
oraz premig za biegto$¢ +1 do testow atakéw oraz obrazen.

WLADAJACY MAGICZNYM OGNIEM [OGOLNY]
Jestes jedna z tych nielicznych os6b, ktére maja wrodzony
talent do kontrolowania surowej energii magicznej majacej
posta¢ magicznego ognia.

Korzysci: Moiesz wykorzystywa¢ magiczny ogien do
wchlaniania energii czardw, wystrzeliwaé niszczace pociski
lub tez leczy¢'innych, jak to opisano w poprzednim rozdzia-
le, w czesci Magiczny ogien.

Specjalne: Ten atut mozna wybrac jedynie na 1. poziomie
postaci 1 to jedynie za zgoda MP.

WYZBYCIE SIE SUROWCOW [METAMAGIA]
Mozesz rzucac zaklgcia, nie uzywajac komponentéw mate-
rialnych. .

Warunki wstgpne: Dowolny inny atut metamagiczny.

Korzyici: Zaklecie, wzgledem ktérego uzyjesz tego atutu,
mozesz rzucié, nie majac komponentéw materialnych.
Wyzbycie si¢ surowcéw nie wplywa na czary niewymagaja-
ce komponentéw materialnych lub wymagajace komponen-
toéw materialnych kosztujacych wigcej niz 1 sz.

Czar poddany dzialaniu tego atutu wykorzystuje komor-
k¢ odpowiadajaca normalnemu poziomowi zaklecia, zmody-
fikowanemu w-zaleznoéci od uzycia innych atutéw meta-
magicznych.
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ZAMIANA ENERGIT [METAMAGIA]
Motzesz zmodyfikowac zaklgcie wykorzystujace jeden rodzaj
energii tak, iz bedzie oparte na innym jej rodzaju.

Warunki- wstgpne: Dowolny inny atut metamagiczny,
5 rang w Wiedzy (tajemnej)

Korzysci Wybierz jeden rodzaj energic diwick, elektrycz-
no$é, kwas, ogienn lub zimno. Mozesz zmodyfikowac zaklecie
o jakiej§ energii w okreslniku, zastgpujac jq wybrang przez ciebie
energia Czar ze zmieniong energia we wszystkich aspektach
poza typem zadawanych obrazen dziala normalnie. Na przy-
kiad, kwasowa kula ognista weiaz zadaje obrazenia w 6-metrowej
fali, lecz zadaje obrazenia od kwasu, a nie od ognia.

Jeieli czar ma dodatkowy efekt, wowczas po zmianie ener-
gii w tym aspekcie nic si¢ nie dzieje. Na przykiad, czar krzyk
oglusza stworzenia oraz zadaje dodatkowe obrazenia stworze-
niom krysztalowym. Nawet jezeli w tym przypadku energie
diwickowa zastapi ogienl, ofiary wciaZz moga zosta¢ oghiszo-
ne, za$ krysztalowe stworzenia wciaz otrzymuja dodatkowe
rany. Czasami pomniejsze efekty czaru sa bezposrednio powia-
zane z energig czaru, dla przykiadu plongea kula moie podpalic
przedmioty, ale kwasowa badZ diwickowa pongea kula jui nie.

Jesli czesé zadawanych przez zaklecie obrazen nie wynika
z dzialania energii, wéwczas ten atut nie wplywa na nie. Dla
przykiadu, burza lodowa zadaje 3k6 ran miazdzonych oraz
2k6 obrazeri od zimna. Elektryczna burza lodowa zada 3k6
obrazen miazdzonych oraz 2k6 ran od elektrycznodci.

Czar o zamienionej energii wykorzystuje komérke odpo-
wiadajaca normalnemu poziomowi zaklgcia, zmodyfikowane-
mu w zaleinoéci od uzycia innych atutéw metamagicznych.

Specjalne: Moiesz wybra¢ ten atut kilka razy, za kazdym
razem stosujac go do innego typu energii

Klasq_presﬁiome

Przedstawione dalej klasy prestizowe stanowia uzupehienie
tych przedstawionych w Przewodniku MISTRZA PODZIEMI
oraz w Opisie fwiata ZAPOMNIANYCH KRAIN. Oczywiscie
wybrad je moga wszyscy spetiajacy wymagania bohaterowie.
czarodzie] gildin
z waterdeep
Zakon Czujnych Magéw i Obroricéw to jedna z najpoteinicy-
szych gildi w Waterdeep, jednakze wigkszo$¢ mieszkanicow
ledwie zdaje sobie sprawe z jego istnienia. Mhair Szeltune, sza-
cowna mistrzyni zakonu, zdecydowala si¢ zajac zupelie neu-
tralne stanowisko w politycznych oraz ekonomicznych spra-
wach miasta. Zachgca czlonkéw swej organizacji do zajmowania
si¢ tylko sztuka magiczng i zostawiania polityki innym. Mago-
wic zatenr studiuja 1 wymieniaja si¢ informacjami, tworzg cza-
rodziejskie przedmioty, zwickszajac finansowa niezaleznosc
gildii oraz oferuja swe ushugi innym shizbom micjskim jako
czarodzieje strazy czy te magiczna straz pozarna (w jej skiad
wchodza magowie znajacy czary iposiadajacy przedmioty
magiczne nadajace si¢ do walki z-ogniem). Polityczna neutral-
noé¢ zakonu oraz wspieranie mieszkaricow miasta to oplacalna
taktyka — cho¢ ci ostatni nie wiedzg zbyt wicle o organizacji,
posiadajg wystarczajaco wiele informacji, by sig jej nie obawiac.
Wigkszoéé czlonkéw gildii to czarodzieje, ale w jej sze-
regach mile witane sa réwniez inne osoby postlugujace sie

PRAKTYKUJACY MAGIE
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zakleciami wtajemniczen. Do zakonu wstepujg zaklinacze,
a czasami jego czlonkami zostaja réwniez bardowie. Przed-
stawiciele obu tych klas uzyskuja dost¢gp do tych samych
informacji co czarodzieje, ale otrzymujg z nich mniej
natychmiastowych korzyséci, jako Ze w inny sposéb zdoby-
wajg czary.

Czarodzieje gildii z Waterdeep sa zazwyczaj staly-
mi mieszkaricami lub dlugotrwatymi go§émi miasta o tej
nazwie, chociaz wielu z nich moina spotka¢ w trakcie
podrézy. Do zakonu nalezy tak wiele réznych osobowoscl,
Jjak wielu jest czarodzicjow.

Ta klasa prestizowa moze stuzy¢ MP za model, na podsta-
wie ktorego stworzy podobne, jednakze zwigzane z innymi
gildiami Zaromn1anycH Krain. Czlonek Bractwa Tajemnic
z Luskan moze dysponowac kilkoma zdolnosciami typowy-
mi dla przedstawiciela Zakonu Czunych Magéw 1 Obrosicow
z Waterdeep (najprawdopodobniej bedzie to dostep do Zrodia
czaréw), ale pozostale cechy moga by¢ zupehie inne.

Koéé¢ Wytrzymatosci: k4.

WyYMAGANIA

Oto wymagania, ktére posta¢ musi speié, aby zosta¢ cza-
rodziejem gildii z Waterdeep.

Charakter: Dowolny nie-zly.

Umiejetnoéei: . Alchemia ranga 4, Czarostwo ranga 8,
Wiedza (tajemna) ranga 8, Wréienie ranga 4.

Atuty: Zapisanic zwoju, dowolny atut metamagiczny i Prze-
nikanie czaru lub Zogniskowanie czaru (w wybranej szkole).

Czarowanie: Umiejetnos¢ rzucania czaréw wtajemniczen |
3. poziomu.

Specjalne: Przyszli czlonkowie musza wplaci¢ wpisowe
w wysokosci 1000 sz.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnoéei czarodzieja gildii (i atrybuty kluczowe dla
kazdej z nich) to: Alchemia (Int), Czarostwo (Int), Koncen-
tracja (Bd), Profesja (Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (dowol-
na) (Int) oraz Wrézenie (Int). Opisy tych umiejetnosei znaj-
dziesz w Rozdziale 4 Umiejetnoéci w Podrecznikn Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 4 + modyfika-
tor z Intelektu.

WeaScrwosScI KLASOWE
Oto whasciwoéci klasowe czarodzieja gildii:

Biegtoé¢é w pancerzu i broni: Czarodziej gildii nie zyskuje
biegtosci w zadnej broni ani pancerzu.

Czary na dziefi/znane czary: Szkolenie czarodzieja gildii
skupia si¢ na magii. Dlatego tez co kazdy poziom w tej klasie
prestizowej czarodziej gildii zyskuje zaklecia tak, jakby awan-
sowal na kolejny pozionr czarujacej klasy, ktorej byt przed-
stawicielem zanim zdecydowal sie na te klase prestizowa.
Nie otrzymuje jednak zadnych imnych korzysci wynikaja-
cych z awansu w zwyklej klasie (na przyklad, nowych atutéw
metamagicznych lub tworzenia przedmiotéw), z wyjatkiem
zwickszenia si¢ efektywnego poziomu czarujacego.

Jeieli bohater, zanim zostal czarodzicjem gildii, miat
wiecej niz jedna klase pozwalajaca na rzucanie zakleé, musi
zadecydowaé, z ktérej z nich wynikaé¢ bedga nowe czary
dziennie, a zatem w ktérej uzyska ,wirtualny poziom”.




|

.

Czlonkostwo: Posta¢ staje si¢ peloprawnym czlonkiem
Zakonu Czujnych Magéw i Obroficéw. Ma prawo glosowacé
w sprawach zwiazanych z dzialaniem organizacji, korzystaé
z j¢j biblioteki oraz pracowni (chociaz dostep do tych sal
zalezy od starszeristwa), a takie uzupehiaé zapas kompo-
nentow materialnych (zwykle komponenty sa zazwyczaj dar-
mowe badZ maja symboliczny koszt, komponenty kosztujace
pewna liczbe sztuk zlota moze uzyskaé ,po kosztach”).

Czionkostwdb w zakonie nakiada nastepujace obowiazki
1 odpowiedzialnosci:

* Miesigczne oplaty czlon-
kowskie w wysokodci 25 sz
(moina ophacié¢ do jednego
roku z gory);

* Postuszenstwo wobec naka-
z6w mistrzéw,

* Pomoc innym czlon-
kom wrazie potrzeby (co
ZaZWYyCZaj OZNacza pomoc
tym, ktérzy sa w niebezpie-
czenstwie, ale moze chodzié
réwniez o pomoc réwniex
w innego typu pracach};

* Obrona miasta Water-
deep, gdy do tego wezwa
mistrzowie lub prawowi-
ci przedstawiciele rzadu
Waterdeep; )

* Poswiecenie dla zakonu
osobistego czasu oraz ener-
gil (10% kara do PD).

Ten ostatni warunek zazwy-
czaj uwaza si¢ za najbardziej
uciazliwy. W ciagu kaidej
pory roku czlonek zakonu
musi spedzié¢ dziesieé dni, bez-
posrednio wspomagajac gildie.
Moie to by¢ dowolne zada-
nie zlecone przez mistrzéw:
praca ze straza miejska, shuzba rzucajacego czary wtajemni-
czen straznika dla osoby prywatnej, praca w miejskicj strazy
pozarnej, tworzenie magicznych przedmiotéw, wykonywanie
obowiazkéw administracyjnych i tak dalej. Ta forma pomocy

Czarodziej gildii

e
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nie musi by¢ szczegélowo okreslona, chyba ze MP oraz gracz
tego chea. Bez wzgledu na forme, oznacza karg do PD.w wy-
sokosci 10%, kumulujaca si¢ z wszelkimi innymi karami,
jakie otrzymuje posta¢ (jak chocby ta wynikajaca z wiclo-
klasowosci). To odzwierciedla koszt tworzenia magicznych
przedmiotéw na uzytek zakonu, koszt w PD rzucania czaréw
oraz inng osobista energie zuzyta na cele gildii. (Postaé weigz
ponosi pelne koszty w sz oraz PD w przypadku przedmiotéw
magicznych tworzonych wylacznie na wlasny uzytek).
Szybsze zdobywanie czaréw: Na kazdym kolejnym poziomie
tej klasy prestizowej, postac
otrzymuje trzy wybrane przez
siebie czary z dowolnego pozio-
mu, ktére moie rzucaé Wpisu-
Je je do swej ksiggi zakleé
Zrédto czaréw (zc): Poczy-
najac od 2. poziomu, czlonko-
wie Zakonu Czujnych Magéw
i Obroncéw moga przywolad
czary z poziomow od 1. do
3. ze wspohego tak zwanego
irédia czaréw. Na 6. poziomie
mogg korzysta¢ w ten sposéb
z zaklg¢ do 6. poziomu, a na
10. tej klasy prestizowe) moga
za pomoca #rédia czardw
przywolaé czary do 9. pozio-
mu. Wigcej informacji znajdu-
Je si¢ w poprzednim rozdziale,
w czesci Zrodla czardw.
Premiowy atut tworzenia
przedmiotéw: Na 3. poziomie
czionek zakonu moze wybrad
dodatkowy atut tworzenia
przedmiotéw (musi jednak spet
nia¢ wszelkie warunki wstgpne),
Premiowy jezyk: Czlonkowie
zakonu studiujg Sztuke dogleb-
nie i nie zatrzymaja ich nawet
granice kulturowe. Dlatego tez
czgsto uczg si¢ jezykow, ktére
mog3 okazac¢ si¢ przydatne w badaniach. Bohater moze zwiek-
szy¢ o jedna wybrang mowe znane jezyki. Moga to by¢ jezyki
starozytne (patrz czes¢ Jezyk w Rozdziale 3: Zycie w Faeru-
nie w Opisie Swiata ZAPOMNIANICH KRAIN),

TABeLA 3-10 CZARODZIE] GILDII Z WATERDEED

Bazowa premia Rzut obronny na ——

Poziom do ataku Wytrwatodé Refleks Wole
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 4
) +2 +1 +1 +4
6 +3 +2 +2 +5
i +3 +2 +2 +5
8 +4 +2 +2 +6
9 +4 +3 +3 +6
10 +5 - DT +7

Czary na dziedt
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1

Specjalne

Czionkostwo, szybsze zdobywanie czaréw
Zrodiy czaréw [

Premiowy atut tworzenia przedmiotéw

Premiowy jezyk obecna klasa +1
Sprawniejsze kontrczarowanie obecna klasa +1
Zrédto czaréw 11 obecna klasa +1
Sprawniejsze rozpraszanie magii obecna klasa +1
Premiowy jezyk obecna klasa +1

obecna klasa +1
obecna klasa +1

Czar przefamanie zaklgcia
Zrodiy czaréw 1T

oupjlaipr ofivr) "ahy
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Atut Sprawniejsze kontrczarowanie: Na 5. poziomie postac
otrzymuje atut Sprawniejsze kontrczarowanie. Gdy miastu
groza rzucajacy zaklecia wrogowm, wéwczas' miejscy urzed-
nicy czesto- wzywaja zakon, aby jego czlonkowie uratowali
Waterdeep przed zniszczeniem. Dlatego tez przedstawicicle
gildii doskonala umiejetnosei kontrezarowania, dzigki czemu
latwiej im przychodzi eliminowanie zagrozeni wynikajacych
7 ,nierozsadnego” uzywania magii Mistrzowie uwazaja, iz
jest to lepsze rozwiazanie niz ranienie tych nieodpowiedzial-
nych 0séb, ktére postuguja si niszezycielskimi czarami. Kara-
nie owych przestgpcow pozosta-
wiaja wihdzom miejskim.

Sprawniejsze rozprasza-
nie magii: Czasami czlon-
kowie zakonu musza radzié
sobie z dzialajacymi efektami
magicznymi. Dlatego tez przez
lata uczyli si¢ efektywniej roz-
praszac¢ magie. I poczynajac od
7. poziomu moga dodaé +2 do
wszystkich testdw poziomu cza-
rujacego wykonywanych w celu
rozproszenia magil.

Czar przetamanie zaklgcia:
Na 9. poziomie do listy zakleé
4. poziomu czarodzieja gildii
z Waterdeep dodaé nalezy
przetamanie” zaklecia. Postaé
musi si¢ nauczy¢ tego czaru
w normalny sposéb, podobnie
jak wszystkich innych.

DUCI’IOW[}I'J
Hurfmrzy

Niemal kazdy Harfiarz uznaje
potege béstw, ktére doprowa-
dzily do stworzenia organizacji:
Deneira, Eldath, Lliiry, Mie-
likki, Milila, Mystry, Oghmy,
Selune, Silvanusa oraz Tymory,
a takze elfich bostw Aerdire
Faenyi, Angharradh, Corellona Larethiana, Erevana Ilese-
re, Fenmarela Mestarine, Hanali Celanil, Labelasa Enoretha,
Rillifane Rallathila, Sehanine Ksi¢zycowy Luk oraz Solonora
Thelandiry. Mimo to czg$é czlonkow tej grupy stara sig silniej
zwigzaé z béstwami, ktére zebraly si¢ w Migjscu Tanow.
Wiekszoé¢ duchownych Harfiarzy to ludzie, polelfy lub elfy
bedacy kaplanami, .ktérzy wybrali na opickuna jedno z wy-
mienionych wezesniej bostw. Niemniej ci czlonkowie organi-
zacji wywodza sie z wielu $rodowisk, kultur ireligii, oczywi-

TABELA 3-2: DUcHOWNY HARFIARZY
Bazowa premia —— Rzut obronny na ——

Pozionr, do ataku Wytrwatoé¢ Refleks Wole
1 +0- +2 +0 +2
2 +1 ¥3 +0 +3
3 +2 +3 +1 43
4, +3 +4 +1 C+4
g +3 +4 +1 +4

Duchowny Harfiarzy

PRAKTYKUJACY MAGIE
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écie pod warunkiem, ze wyznaja bogéw i boginie nienaklania-
jace do zlego Tub czynienia bezsensownych zniszczen. Chetnie
przyjmowani s3 ludzey druidzi, krasnoludzcy paladyni, gnomi
tropiciele, niziotkowi Iotrzykowie/kaptani Brandobarisa i wielu
innych. Béstwa, ktérych dziedziny i zaintercsowania sa pokrew-
ne patronom Harfiarzy, to Akadi, Azuth, Chauntea, Czerwo-
na Rycerka, Gwaerona Wichura, Lathander, Lurue, Savras,
Shaundakul, Shallia, Valkur i wicle bogéw réinych rasowych
panteonéw o charakterach neutralnych czy dobrych.

Przedstawicieli tej klasy prestizowej mozna spotkaé, gdy
podrézuja samotnie lub w to-
warzystwie innych Harfiarzy
czy sojusznikéw o podobnych
pogladach. Jednak nawet samot-
ny duchowny Harfiarzy zawsze
moie liczyé na wsparcie 0s6b
oddanych jego sprawie.

Koé¢ Wytrzymatosci: k8.

WYMAGANIA
Oto wymagania, ktore postaé
musi spelnié, aby zostad
duchownym Harfiarzy:
Charakter: Dowolny nie-zly.
Umiejetnoéci:  Czarostwo
ranga 8, Dyplomacja ranga
4, Wiedza (religia) ranga 8,
Wiedza (tajemna) ranga 4.

Czarowanie: Umiejgtnoscé
rzucania czaréw objawien
3. poziomu.

Specjalne: Porgczenie Har-
fiarza oraz zgoda wysoko
postawionych czlonkéw tej
organizacji. Ponadto béstwo
patronujace postaci nie moie
by¢ ani zle, ani dazy¢ do bez-
Sensownego niszczenia,

UMIEgjETNOSCI

KLASOWE
Umlcjt;tnosm duchownego Harfiarzy (i atrybuty kluczowe dla
kazdej z nich) to: Czarostwo (Int), Dyplomacja (Cha), Koncen-
tracja (Bd), Leczenie (Rzt), Nashichiwanie (Rzt), Plywanie (S),
Postepowanie ze zwierzetami (Cha), Profesja (Rzt), Rzemioslo
(Int), Tajniki dziczy (Rzt), Wiedza (dowolna) (Int), Wrdze-
nie (Int), Wyczucie kierunku (Rzt), Wyczucie pobudek (Rzt),
Wystepy (Cha), Zauwazanie (Rzt), Zwierzeca empatia (Cha,
umiejetnos¢ wylaczna). Opisy tych umiejetnosci znajdziesz
w Rozdziale 4 Umic)gtnokl w Podreczniku Gracza.

Specjalne Czary na dzien

Blogostawienistwo, wiedza Harfiarzy obecna klasa +1

Blogostawienistwo obecna klasa +1

Blogostawicristwo obecna klasa +1

Blogostawienstwo obecna klasa +1

Blogostawienstwo obecna klasa +1
.

Atuty: Czujnosé, Zelazna wola.
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Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 4 + modyfika-
tor z Intelektu.

WeaSciwosScr KLASOWE
Oto whsciwosci klasowe duchownego Harfiarzy:

Biegtoé¢ w pancerzu i broni: Duchowny Harfiarzy biegle
postuguje si¢ wszelkg bronia prosta oraz wszystkimi pance-
rzami (lekkimi, §rednimi i cigzkimi) i tarczami.

Czary na dziefi/znane czary: Szkolenic tego czlonka Harfia-
rzy skupia si¢ na magii. Dlatego tez.co kazdy poziom w tej klasie
prestizowej zyskuje on zaklecia tak, jakby awansowat na kolej-
ny poziom klasy pozwalajacej rzucaé czary objawier, ktérej byt
przedstawicielem zanim zdecydowat si¢ na t¢ klas¢ prestizows,
Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynikajacych
zawansu wzwyklej klasic (na przyklad, nie odganiania i nie
niszezy skuteczniej nieumarlych, nie zyskuje nowych atutéw
metamagicznych lub tworzenia przedmiotéw), z wyjatkiem
zwigkszenia sig efektywnego poziomu czarujacego.

Jezeli bohater, zanim zostat duchownym Harfiarzy, miat
wigeej niz jedng klasg pozwalajaca na rzucanie zakleé objawier,
musi zadecydowad, z ktérej z nich wynikaé bedq nowe czary
dziennie, a zatem, w ktérej uzyska ,,wirtualny poziom”.

Btogostawiesistwa: Na kazdym poziomie duchowny Har-
fiarzy moze wybra¢ jedno z blogostawiesistw z Tabeli 3-3:
Blogoshawieristwa duchownego Harfiarzy. Ich dostepnosé
zalezy od liczby réwnej sumie poziomowi w tej klasie presti-
zowej oraz premii z Roztropnosei. Oczywiscie postaé moze
wybra¢ stabsze blogostawieristwo niz najpoteiniejsze z do-
stepnych. Kazde blogostawieristwo mozna wybraé tylko raz.

Wiedza Harfiarzy: Podobnic jak bard, duchowny Harfia-
rzy ma talent do wylapywania strzepkéw informacji. Ta
‘2dolnoé¢ dziata dokfadnie tak, jak wiedza bardéw (patrz opis
klasy barda w Podrecznikn Gracza). Jesli duchowny Harfia-
rzy jest tez bardem (lub postacia posiadajaca poziom w in-
nej klasie zapewniajacej te zdolno$é — na przykiad mistrzem
wiedzy lub zwiadowca Harfiarzy), wéwczas na potrzeby
Korzystania z tej zdolnosci poziomy wklasie prestizowej
i w klasie barda (lub innej odpowiedniej klasy) si¢ kumuluja.

vzoteryczny wedrowiec
i S

Ezoteryczni wedrowcy wiadaja magia objawieri, lecz odrzu-
cajg normalng koscielna hierarchie i zamiast tego wybierajg

wolnos¢, wibczege 1 niezalezno$é. Wierza, #e shizba béstwom
wymaga od nich doSwiadczenia $wiata, poznania jego ukrytego
pigkna oraz prawdy, a takie odkrycie tego, jak jazn taczy si¢ ze
$wiatem zewngtrznym. Ezoteryczni wedrowcy slyna z umie-
Jetnosci tworzenia eliksiréw oraz magicznych klejnotéw.

Wigkszos$¢ ezoterycznych wedrowcéw zaczyna Karierg
Jjako kapani, chociaz tq Sciezkg podazaja réwniez niektérzy
druidzi i tropiciele. Poniewaz niezaleino$é wedrowcow wiaze
si¢ z odrzuceniem wszelkiego zwierzchnictwa, zatem mnisi
i paladyni wybierajq te¢ klase prestizowa jedynie wéwczas,
gdy uchybia swoim §lubom. Znaczna czg$¢ ezoterycznych
wedrowcéw wyznaje béstwa pickna, indywidualizmu, mito-
éci, ‘hedonizmu, charyzmy, samodoskonalenia, ciemnosci,
ksigzyca, radosci, plodnodci, macicrzyﬁstwa, tatica, muzyki,
choroby, trucizny, szezgscia, pecha lub pér roku.

Ezoteryczni wedrowcy BN zazwyczaj dziataja samotnie.
Kontakty z innymi (whaczajac w to réwniez przedstawicie-
li tej klasy prestizowej) wola ograniczy¢ do spotkasi w czte-
ry oczy niz grupowych zebran. Czasami szukaja kogo$ do
ochrony lub tez przyjaciél, ktérzy zréwnowaza ich ograni-
czone umiejetnoscei bojowe. -

Koéé Wytrzymatosci: k8.

WYMAGANTA
Oto wymagania, ktére postaé musi spelnié, aby zostaé ezo-
terycznym wedrowcem:;

Charakter: Dowolny nie-praworzadny.

Umiejetnosci: Alchemia ranga 3, Dyplomacja ranga 8,
Profesja (zielarz) ranga 3, Wiedza (natura) ranga 3, Wyste-
py ranga 3.

Atuty: Zelazna wola.

Czarowanie: Umiejetnosc rzucania czaréw objawieri 2. po-
ziomu. ; -

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnosci tajemniczego wedrowca (i atrybuty klu-
czowe dla kazdej z nich) to: Alchemia (Int), Czarostwo
(Int), Dyplomacja (Cha), Koncentracja (Bd), Leczenie
(Rzt), Poétstéwka (Rzt), Profesja (Rzt), Rzemiosto (Int),
Wiedza (natura) (Int), Wiedza (religia) (Int), Wiedza (ta-
jemna) (Int) oraz Wystepy (Cha). Opisy tych umiejetno-
Sci znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci w Podreczni-
ku Gracza.

TABELA 3731 BLOGOSLEAWIENSTWA DUCHOWNEGO HARFIARZY

Moze 1/dziert stworzy¢ wodg jak kaplan na poziomie réwnym najwyiszemu

posiadanemu poziomowi w klasie pozwalajacej rzucaé czary objawien

Premia ze $wigtodci +2 do rzutéw obronnych przeciwko glifom, runom oraz symbolom
Premia ze $wigtosci +1 do wszystkich testéw opartych na Charyzmie

Zwigksz szybkos¢ w lekkim lub drednim pancerzu o 3 metry

Premia ze $wigtoci +2 do rzutéw obronnych przeciwko efektom strachu oraz przymusu
Atut Zogniskowanie umiejetnosci (dowolna Wiedza) .
Widzenie w skabym éwictle (lub podwojony zasieg obecnego widzenia w skabym $wictle)
Premia z ol$nienia +2 do rzutéw obronnych przeciwko efektom magicznym °

Modyfikator
z Rzt + poziom  Blogostawienstwo Efekt

1 - Zrédio Eldath
2 Laska Silvanusa Atut Zogniskowanie broni (drag)
3 ., Oko Deneira
4 Glos Milila
b Krok Mielikki
6 Serce Lliiry
7 Olénienie Oghmy
8 Swiatloé¢ Selune
9 Easka Mystry

10+ Uémiech Tymory

Raz dziennie moze doda¢ premig ze szczgscia +2 do jednego rzutu obronnego

(mote tego dokonaé po poznaniu rezultatu rzutu obronnego)
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Punkty umiejetnosei na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Intelektu.

WeAScTWOSCI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe ezoterycznego wedrowca:

Bieglo§¢ w pancerzu ibroni Ezoteryczny wedrowiec nie
zyskuje bieglosci w Zadnej broni ani pancerzu. Wiele z jego zdol-
noéci wymaga catkowitej swobody ruchéw oraz pelego zaufa-
nia aparycji. Kiedy nosi jakakolwiek zbroje lub tez uiywa tarczy,
wowczas nie dysponuje zdolnoscia boska chwala, a takie nie
moze wykorzystywa¢ zadnej ze
zdolnosci czaropodobnych.

Czary na dziefi/znane czary:
Ezoteryczny wedrowiec konty-
nuuje poznawanie magii oraz
zajmuje si¢ innymi badaniami
Dlatego tez co kazdy poziom
w tej klasie prestizowej zysku-
je on zaklecia tak, jakby awan-
sowal na kolejny poziom klasy
pozwalajacej rzucaé czary
objawieri, ktorej byt przed-
stawicielem, zanim zdecydo-
wat si¢ na te klas¢ prestiZowa.
Nie otrzymuje jednak zadnych
innych korzysci wynikajacych
z awansu w zwyklej klasie (na
przykiad, zwigkszonej szansy
kontrolowania badZ karcenia
nieumartych), z wyjatkiem
zwickszenia si¢ efektywnego
poOZiomu CZarujacego.

Jezeli  bohater, zanim
zostat ezoterycznym wedrow-
cem, miat wigcej] miz jedna
klase pozwalajaca na rzucanie
zaklg¢ objawien, musi zadecy-
dowad, z ktérej z nich wyni-
kaé¢ beda nowe czary dzien-
nie, a zatem w ktorej uzyska
Hwirtualny poziom”.

Boska chwata (zn)}: Ezoterycz-

ny wedrowiec, ktory nie nosi zbroi, otrzymuje premi¢ uswigcona
(badZ bluzniercza, jezeli jego béstwo opiekunicze jest zke) do KP

réwna premii z Charyzmy (jesli jest wigksza od O).

TABELA 3-4: EZOTERYCZNY WEDROWIEC

Bazowa premia —— Rzut obronny na ——

Poziom do ataku Wytrwatodé Refleks Wolg
1 +0 +0 +2 +2
2 +1 +0 +3 +3
3 +1 +1 +3 +3
+ +2 +1 +4 4
5 +2 o+l +4 +4
6 +3. +2 +¥ +5
7 +3 +2 +5 #
8 +4 +2 +6 +6
9 +4 +3 +6 +6

10 3 +3 +7 +7

Ezoteryczny wedrowiec

Boska chwala, uspienie 1
Chowaniec, tajniki natury

Warzenie eliksiréw
Sugestia

Poteiniejszy eliksir T
Zauroczenie potwora
Pote¢iniejszy eliksir 11

Uspiemie (zc). Ezoteryczny wedrowiec moze uzy¢ uspie-
nia raz dziennie jak zaklinacz na poziomie rownym naste-
pujacej liczbie: poziom w tej klasie prestizowe) plus najwyi-
szy poziom w klasic pozwalajacej rzucaé czary objawien
(ST = 11 + modyfikator z Cha).

Chowaniec: Poczynajac od 2. poziomu, ezoteryczny wedro-
wiec moze pozyska¢ chowarca, podobnie jak czarodziej badz
zaklinacz. W przypadku postaci posiadajacych réwniez pozio-
my w ktérej$ z wymienionych klas, dodaje si¢ je do pozioméw
w tej klasie prestizowej na potrzeby obliczania naturalnego
pancerza, Intelektu oraz spe-
cjalnych zdolnosci chowanca.

Tajniki natury: Na 2. pozio-
mie ezoteryczny wedrowiec
otrzymuje premi¢ za bieglodé
+2 do wszystkich testow Profesji
(zielarz) oraz Wiedzy (natura).

Magia klejnotéw (zn):
Ezoteryczny wedrowiec na
3. poziomic poznaje tajni-
ki magii klejnotéw, opisa-
nej w poprzednim rozdziale.
Otrzymuje atut Dostrojenie
klejnotu i moze wykorzystac
go do przechowania kazdego
czaruy, jaki moze rzucac — obo-
Jjetnie, czy jest to zaklecie obja-
wien, czy wtajemniczen.
najac od 3. poziomu, ezote-
ryczny wedrowiec otrzymuje
premig¢ uswiecong (badz bluz-
niercza, jezeli jego béstwo
opickuncze jest zlk) +2 do
rzutéw obronnych wykony-
wanych przeciwko efektom ze
szkoly zaklinanie (uroki).

Warzenie eliksiréw: Na 4.
poziomie ezoteryczny wedro-
wiec otrzymuje atut Warze-
nie eliksirow.

Sugestia (2¢). Na 5. pozio-
mie ezoteryczny wedrowiec moze uzy¢ raz dziennie suge-
stii jak zaklinacz na poziomie réwnym nastgpujacej licz-
bie: poziom w tej klasie prestizowej plus najwyiszy poziom

Czary na dzier
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obgcna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1

Specjalne

Magia klegjnotéw, oparcie sig¢ urokom

Masowy urok
Bezczasowe cialo, poteznigjszy eliksir T1T

Oparcie si¢ urokom: Poczy-
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w klasie pozwalajacej rzucaé czary objawieri (ST = 13 +
modyfikator z Cha).

Potginiejszy eliksir I. Ezoteryczny wedrowiee 6. poziomu
moze warzy¢ eliksiry jakby mial dostep do wszystkich zakleé
czarodzieja/zaklinacza z 0.1 1. poziomu (nawet jezeli nie znaj-
duja si¢ one na jego liscie czaréw). Do stworzenia takiej mik-
stury nie musi tez przygotowaé danego zaklecia. Zamiast tego
musi w ¢zasie warzenia eliksiru z czarem, ktéry nie znajduje
si¢ na jego liscle, pozostawi¢ jedng wolna komérke na zaklecia
z odpowiedniego poziomu. Oczywiscie musi dostarczy¢ wszel-
kie niezbgdne Komponenty materialne oraz kondensatory.

Zauroczenie porwora (zc) Na 7. poziomic ezoteryczny
wedrowiec moze uzy¢ raz dziennie zauroczenia potwora jak
zaklinacz na poziomie réwnym nastgpujacej liczbie: poziom
w tej klasie prestizowej plus najwyiszy poziom w klasie pozwa-
lajacej rzucac czary objawieri (ST = 14 + modyfikator z Cha).

Poteiniejszy eliksir IT: Jak poteiniejszy eliksir I, z tq roz-
nicy, ze 8-poziomowy ezoteryczny wedrowiec moze two-
rzy¢ mikstury jakby mial dostgp do wszystkich zakleé
czarodzicja/zaklinacza z 2. poziomu.

Masowy urok (zc). Na 9. poziomie, ezoteryczny wedro-
wiec moze uzy¢ raz dziennic masowego uroku, jak zaklinacz
z poziomem réwnym sumie jego poziomu w klasie presti-
zowej oraz najwyiszego poziomu w klasie rzucajacej czary
objawien (ST = 14 + modyfikator z Cha).

Bezczasowe ciato: Po osiggniecin 10. poziomu, ezoteryczny
wedrowiec nie otrzymuje zadnych kar do atrybutéw wynikajg-
cych ze starzenia (patrz Podrecznik Gracza, Tabela 6-5: Efekty
starzenia, strona 93). Ponadto nie mozna go magicznie postarzy¢.
Weiaz jednak nalezy bra¢ pod uwage wszelkie kary, jakich weze-
$nicj doznal Natomiast premie weigz go dotycza Ezoteryczny
‘wedrowiec umiera tez ze staroéci, gdy nadejdzie jego czas.

Poteiniejszy eliksir IIL Jak poteiniejszy eliksir I, z ta
réznica, ze 10-poziomowy ezoteryczny wedrowiec moze
tworzy¢ mikstury, jakby miat dostep do wszystkich zakleé
czarodzieja/zaklinacza z 3. poziomu.

gnomi wynalazca

Gnomi wynalazcy parajg si¢ technologia i tworzg fanta-
styczne urzadzenia. Zaglebiaja si¢ nawet w magie cienia, gdy
do wykonania zadania nie wystarcza zwykle wyposazenie.
Ich brot, zbroje oraz narzedzia wymagaja czestych napraw
i konserwacji; ale dostarczaja one niemagicznych efektéw
poréwnywalnych z nicktérymi czarami wtajemniczen.

TABELA 3-5! GNOMI WYNALAZCA
Bazowa premia —— Rzut obronny na

Poziom do ataku Wytrwatos¢ Refleks Wole

it +0 +0 +2 +0
2 +1 +0 +3 +0
3 +2 +1 +3 +1
4 +3 +1 +b +1
b +3 +1 +4 +1
6 +4 +2 +5 +2
7 +5 +2 +5 +2
8 +6 +2 +6 +2
9 +6 +3 . +6 +3
10 +7 +3 +7 +3

—p—
PRAKTYKUJACY MAGIE
i

Wigkszo$¢ gnomich wynalazcoéw jest utalentowanymi
artystami i rzemieslnikami, zazwyczaj totrzykami, bardami
czy czarodziejami (zwlaszcza iluzjonidci nadajg si¢ na wyna-
lazcow, a to dzigki dostgpowi do magii cienia). Na polu tym
dziata réwniez kilku tropicieli 1 kaplanéw, ale przedstawicie-
le innych klas bardzo rzadko zostajg wynalazcami, a to ze

wzgledu na wymagana szeroka i gleboka znajomosé wielu

umiejetnosci.

Gnomi wynalazcy BN lubia handlowaé informacjami oraz
konkurujg migdzy sobg w wynalazkach izwracaniu uwagi.
Niektérzy pracuja w grupach, podczas gdy inni wola izolacje
1 badania w samotnoéci. Inni, rezygnujac z aktywnych badarn,
studiuja magie lub tez zostaja doradeami przy duzych przed-
sigwzigciach inzynieryjnych, takich jak mosty i zamki.

Chociaz nazwa tej klasy prestizowej sugeruje inaczej, réw-
niez kilku ludzi — wszyscy pochodzacy z wyspy Lantan
— znanych jest z umigjetnosci wynalazczych. Méwia oni
o sobie lantanscy wynalazcy, ale poza tym maja zdolnosci
tej klasy prestizowe).

Kos¢ Wytrzymatosci: k6

- WymacGaNIa
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelié, aby zostaé
gnomim wynalazca: _

Rasa: Gnom (lub czlowiek z Lantan).

Umiejetnosci: Alchemia ranga 3, Profesja (aptekarz, inzy-
nier lub inzynier wojskowy) ranga 3, Rzemioslo (jubilerstwo,
kowalstwo, obrébka metali, platnerstwo, §lusarstwo, zaklada-
nie wnykéw lub zbrojmistrzostwo) ranga 8, Rzemiosto (do-
wolne dwie inne z powyiszej listy) ranga 4, Unieszkodliwia-
nic mechanizméw ranga 2, Wiedza (architektura) ranga 4,
Wiedza (inzynieria) ranga 4.

Atuty: Blyskawiczny refleks, Zogniskowanie umiejetnosci
(dowolne z powyiszych Rzemiost). .

Czarowanie: Umigjetno$¢ rzucania 1l-poziomowych
czaréw wtajemniczen ze szkoly iluzja.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnosci gnomiego wynalazey (i atrybuty kluczowe
dla kazdej z nich) to: Alchemia (Int), Koncentracja (Bd),
Nastuchiwanie (Rzt), Profesja (Rzt), Przeszukiwanie (Int),
Rzemioslo (Int), Stosowanie liny (Zr), Szacowanie (Rzt),
Unieszkodliwianie mechanizméw (Int) oraz Wiedza (ar-
chitektura i inzynieria) (Int). Opisy tych umiejetnosci znaj-
dziesz w Rozdziale 4. Umicjetnoéci w Podreczniku Gracza.

Znane moce mechanizméw
SR e

Specjalne

Przedmiot wynalazcy
Dodatkowy przedmiot
Zogniskowanie umiejetnosci
Dodatkowy przedmiot .
Odzysk

Dodatkowy przedmiot
Prototyp

Dodatkowy przedmiot
Efekt cienia
Dodatkowy przedmiot
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Punkty umiejetnoéei na kazdym poziomie: 4 + modyfika-
tor z Intelektu,

WrasciwoscI KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe gnomiego wynalazcy:

Biegtos¢ w pancerzu ibroni: Gnomi wynalazca bicgle
postuguje si¢ wszystkimi rodzajami broni prostej, lekki-
mi i érednimi pancerzami oraz tarczami Kary do testow
z pancerza wynikajace z noszenia zbroi cigzszej niz skérznia
odnosza si¢ do testow umiejetnosci Ciche poruszanie, Kra-
dziez kieszonkowa,
Réwnowaga, Skaka-
nie, Ukrywanie, Upa-
danie, Wspinaczka
i Wyzwalanie sig.

Przedmiot wynalaz-
cy: Gnomi wynalazca
dysponuje umiejgtno-
§cig wytwarzania nie-
magicznych urzadzen,
ktére duplikuja efekty
nicktérych  czaréw.
Zamiast uzywac do
tego celu magii, wyko-
rzystuje on wiedzg na
temat tlokow, prze-
kiadni, soczewek
oraz innych prostych
wynalazkéw mecha-
nicznych. Z tego
powodu taki przed-
miot jest zazwyczaj
niewygodny i ziozony,
z wieloma nasadkami,
soczewkami, S$rubka-
mi, drutami oraz rurkami Z zalozenia wszystkie mechanizmy
wynalazcy zajmuja dwa miejsca na przedmioty: dowolne jedno
plus albo miejsce na pas, albo plszcz. Moizliwe jest zbudowanie
mechanizméw, ktére zajmuja tylko jedno miejsce, ale kosztuja
one dwa razy wigcej.

Wynalazca mote budowaé jedynie takie przedmioty,
ktére duplikujg znane mu efekty (patrz dalejj Wszystkie
mechanizmy maja fadunki, ktére reprezentuja paliwo i inne
substancje wymagane do uzyskania efektu. Po pewnej licz-
bie uzy¢ mechanizm przestaje dziataé do chwili, az wyna-
lazca nie zuzyje wigeej czasu i pienigdzy, by go przebudo-
wal. Na przykiad, wynalazca tworzy przypominajace kar-
wasze urzadzenie, ktére zapewnia noszacemu je odpowied-
nik czaru dycza sifa. Urzadzenie ma 5 fadunkow, a gdy te
zostang zuizyte, wowczas mechanizm przestaje dziataé do
chwili az wynalazca go nie przebuduje. Owo przemodelowa-
nie kosztuje polowe sumy wymaganej do zbudowania przed-
miotu od zera.

Stworzenie mechanizmu wymaga czasu oraz Surowcow,
tak jakby wynalazca tworzyt magiczny przedmiot (1 dzien
na 1000 sz ceny bazowej). Jednakze, w przeciwienstwic do
tworzenia magicznego przedmiotu, wynalazca nie musi jako
czeéei tego procesu wydaé PD. Po prostu poswigca on dosta-
tecznie duZo czasu i zhota na wykonanie przedmiotu, uzywa-
jac poniiszej tabeli do okreslenia ceny bazowej mechanizmu.

Gunomi wynalazca

PRAKTYKUJACY MAGIE
| ———

Efekt Cena bazowa

50 ladunkéw®, aktywacja Poziom mocy™ x poziom
przez uzycie wynalazcy™* x 1000 sz

Zajmuje tylko jedno miejsce Koszt catkowity x 2

*Wynalazca moze stworzy¢ mechanizm nawet z jedynie
¥ fadunkami, proporcjonalnie obnizajac koszt.

**Na potrzeby okreslania ceny O-poziomowa moc ma
1/2 wartosei 1-poziomowej mocy mechanizmu.

***Posta¢ moze stworzy¢ mechanizm z efektywnym pozio-
mem wynalazcy
mniejszym Mz jej,
pod. warunkiem, iZe
jest to minimalny
poziom niezbgdny
do nauczenia si¢ tej
mocy.

Dla przykiadu, wyna-
lazca z 3. pozio-
mu chece stworzy¢
(opisany wczesniej)
mechanizm Jyczes
sify, ktéra jest moca
mechanizmu z 2. po-
ziomu (patrz dalej).
. A zatem  stworze-
nie tego urzadzenia

minimalnym pozio-
mie - kosztuje 2 x
3 x 1000sz, czyli
6000 sz. Jego wykre-
owanie zajmuje 6 dni
pracy. Gdy hdunki zostang zuzyte, wéwczas mechanizm
staje si¢ bezuzyteczny.

Do mechanizméw wynalazcy stosuje si¢ zasady ze strony
243 Przewodnika MISTRZA PoDZIEMI mbwigce o okresla-
niu kosztu przedmiotéw o wielu zdolnosciach. Stosuje si¢ do
nich réwniez takie same ograniczenia dotyczgce zajmowa-
nego przez nich miegjsca, co do magicznych przedmiotéw
(karwasze, hetm, plaszcz i tak dalej), wigc postac nie moze
nosi¢ urzadzenia, ktére wykorzystuje miejsce karwaszow,
w tym samym czasie korzystajac z rekawic ogrowey sity.

Mechanizmy wynalazcy sa duze inieporeczne. Pomnéz
moc urzadzenia (gdzie O-poziomowa moc urzadzenia liczy
si¢ jak 1/2 poziomu) przez 0,027 metréw szesciennych oraz

.25 kilograma, by okresli¢ jego objetos¢ 1 wage (dodaj do siebie

wagi i objetoéci urzadzen z wieloma mocami). Przedmioty sa
na tyle duze, by traktowac Jje jako oddzielne rzeczy z punktu

‘widzenia akcji atakowania obicktu. Mechanizm ma § punk-

téw wytrzymatosci na kaide 0,027 metra szeéciennego obje-
tosci oraz trwato$¢ 10. Urzadzenie moze zosta¢ wykonane
ze specjalnych materialéw (takich jak adamantyt czy mith-
ril), co zwigkszy jego trwalo$¢ oraz liczbe punktéw wytrzy-
maloéci. Traktuj kazde 0,027 metra szesciennego jak miecz,
gdy obliczasz modyfikator pierwotnej ceny bazowej (specjalne
materialy nie wplywaja na ceng przebudowy przedmiotu).
Moce mechanizméw gnomiego wynalazcy: ,\Magowie
dzierza moc tajemna, kaplani za$ korzystaja z boskich
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energii, natomiast wynalazcy wykorzystujq zwykle narze-
dzia oraz dziwne odczynniki do osiagniecia imponujacych
rezultatéw. Podobnie jak poczatkujacy, czarodziej zaczy-
na z niewielkim repertuarem zaklgé, réwniez przedstawi-
ciel tej klasy prestizowej na poczatku zna niewielka liczbe
trikéw technologicznych. W miare zdobywania pozioméw,
wynalazca automatyeznie poznaje nowe moce mechani-
zmoéw, zgodnie z Tabela 3-5: Gnomi wynalazca. Postaé
wynajduje kolejne moce mechanizméw, jakby to byly czary.
Mote réwniez kupowa¢ informagje dotyczace innych mocy
mechanizméw od przedstawicieli tej klasy prestizowej lub
tez znajdowac je w fachowych ksiegach. Ceny planéw takich
przedmiotéw sa réwne cenie zwoju z czarem z odpowiednie-
go poziomu. Na przyklad, Hendark Stalodrut jest 1-pozio-
mowym gnomim wynalazca W trakcie podrézy spotkat
Wywocket Klejnotottuk, gnomia wynalazczyni, i zaphacit
_;e_) 25 sz za tajemnice Jednej z 1-poziomowych mocy mecha-
nizmoéw, ktérej jeszcze nie zna.

Cheac poznaé¢ moc mechanizmu lub tez stworzy¢ przed-
miot ja wykorzystujacy, wynalazca musi mieé Intelekt na
poziomie réwnym przynajmniej 10 + poziom mocy. Skala
Trudnosci dla rzutéw obronnych wynosi 10 + poziom mocy
mechanizmu + premia z atrybutu dla minimalnej wartosci
atrybutu wymaganej do nauczenia si¢ tej mocy mechanizmu.

Aktywacja urzadzenia to akcja standardowa, ktéra nic
prowokuje okazyjnego ataku. Wigkszo$¢ mocy dziak na
zasadzie czysto mechanicznej. Takie urzadzenia normal-
nie funkcjonuja w polu antymagii. Ich dziatania nie moina
kontrezarowa¢ czy przerywad.

Jednakze kilka urzadzen przekracza granice zwyklej tech-
nologii i faktycznie korzysta z mocy szkoly iluzji (ciesi).

Takie moce zaznaczone sa na przedstawionej dalej lidcie

dwiema gwiazdkami (**) i traktuje sig je jako zdolnosci nad-
naturalne — nic dzialaja one w polach antymagii, lecz nie da
si¢ ich kontrczarowac ani przerywa¢ ich dziatania. Niemniej
wyposazy¢ w taka moc ktéres z urzadzen jest w stanie jedy-
nic gnomi wynalazca na przynajmniej 9. poziomie.
Poniewaz moce urzadzeri dokladnie duplikuja zdolnosci
odpowiednich czaréw, wigc ich efekty nakladaja sie (a2 nie
kumulujg) na efekty powielanych przez nie zakleé Zatem
efekt dzialania urzadzenia zapewniajacego kocig gracse nie
kumuluje si¢ z czarem wtajemniczen kocia gracya.

——
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LisTa MOCY MECHANIZMOW GNOMIEGO
WYNALAZCY

0. poziom — dtosi maga, kasziniecie Horizikaula®, pro-
mien mrozu, raca, rozprysk kwasu®, Swiatt, wykrycie truci-
zny, wstrzqs elektryczny®, wystrzelenie beftn®.

1. poziom — huk Horizikaula®, napigte nerwy Kaupaera®,
pajecza wspinaczka, plongee dx.’ame, spadanie jak pmr&-a,
szybki odwrit, tuszez, skok, widzenie w stabym Swie-
tle*, wstrzasajacy chwyt, wykrycie nieumariego, wystrze-
lenie przedmiotu®, wytrzymatosé Zywiokwa, zaciemniajq-
ca mgla, Zracy da{yk‘

2. poziom — bycza sita, chmura mgly, dostrzeganie nie-
widzialnego, kocia gracja, kwasowa strzata Melfa, ogni-
sty sztylet”, roztrzaskanie, skrzqcy pyh szybkie plywanie®,
Swiath dma, taran”, widzenie w ciemnosciach.

3. poziom — sz/.rkawzm, deszez ze fniegiem™, lot™, oddy-
chanie pod woda, ognista strzata, podmuch wiatru, przyspie-
szenie, rozirzaskanie podiogi*, Smierdzqca chmura.

4. poziom — burza lodowa™, krzyk, rdzewiefqcy cbwy.',
feiana lodu™, ciana ognia®™, trwata mgx‘a, zagaszenie.
"Nowy czar z tej ksiazki.

**Wymaga zdolnosci efekt cienia.

Dodatkowy przedmiot: Na 2. poziomie gnomi wynalaz-
ca otrzymuje jednofunkeyjny przedmiot o 5O fadunkach,
zawierajacy dowolna znang mu moc mechanizmu. Urzadze-
nie dziala na jego poziomie w tej klasie prestizowej. Zakiada
si¢, Ze wynalazca pracowal nad nim w wolnym czasie i nie
musi poswigcaé na jego zdobycie ani czasu, ani pieniedzy.
Gnomi wynalazca otrzymuje kolejny dodatkowy przedmiot
na kazdym nastepnym parzystym poziomie.

Zogniskowanie umiejetnosci: Na 3. poziomie gnomi wyna-
lazca otrzymuje atut Zogniskowanie umiejetnosci (Uniesz-
kodliwianie mechanizméw).

Odzysk: Wynalazca przynajmniej 5. poziomu moize roz-
montowa¢ mechanizm (obojetnie — zbudowany przez siebie
czy innego przedstawicicla tej klasy) i uzy¢ jego fragmen-
téw jako czgsci do budowy innego urzadzenia. To zmniej-
sza bazowg ceng nowego przedmiotu o 1/2 ceny rynkowej
rozmontowywanego wynalazku. Mechanizm bez pelych
ladunkoéw jest wart jedynie cz¢S¢ jego pierwotnej ceny ryn-
kowej, réwna procentowej liczbie pozostalych fadunkéw.

: : Nlewqpah; pfotorppu wynalazcg

Gdy naste;puje niewypal, wéwczas mechanizm dziaka nie-*
prawldlnwo, zazwyczaj przeciwnie do zamiaréw korzy-

stajacej zei osoby lub po prostu w szkodliwy sposéb. MP-

okreéla, Jaki njewypat miat miejsce, przy czym z zalozenia

w jego wyniku ofiary otrzymujg 1k6 obrazer na poziom

mocy mechanizmu.

. ’

* Jezeli moc mechanizmu ma efekt dystansowy, wéw-
czas zamiast w zamierzona ofiare uderza w uzytkowni-
ka badZ sojusznika lub tez w losowy pobliski cel, jezeli
efekt miat wplynaé na uzytkownika.

* Jeieli moc mechanizmu ma efekt dystansowy, wowczas
dziala w losowym miejscu znajdujacym si¢ w zasiggu.
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* Mechanizm zadaje uzytkow nikowi 1k6 obrazel na
poziom mocy mechanizmu.

* Mechanizm zadaje obrazenia uzytkownikowi (jak wyzej)

. oraz ponadto traci 1k10 dodatkowych tadunkéw:

* Mechanizm zadaje obazenia uzytkownikowi (jak wyzej)
oraz przestaje dziala¢ do czasu az wynalazca nie przebu-
duje go, co kosztuje 1/10 normalnej-ceny bazowej,

* Mechanizm aktywuje si¢ 1k4 rundy péZniej niz zamie-
rzano. Jezeli urzadzenie ma efekt dystansowy, wowczas
efekt wplywa na losowy cel.

* Mechanizm aktywuje si¢ 1k4 godziny péiniej niz
zamierzano. Jezeli urzadzenie ma efekt dystansowy,
wowczas efekt wplywa na losowy cel.

\
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Prototyp: Poczynajac od 7. poziomu wynalazca moze stwo-
rzy¢ urzadzenie wyposazone w nieznang mu moc mechani-
zmu. Koszt takich prototypow jest dwa razy wigkszy niz
w normalnym wypadku, a w dodatku ich dzialanie pozostaje
niepewne. Za kazdym razem, gdy wynalazca uiyje urzadze-
nia opartego na tej zdolnoéci, musi wykona¢ test poziomu
w tej klasie prestizowej (ST = poziom mocy mechanizmu
+1) — udany oznacza, Ze szczesliwie nruchomit mechanizm.
Kazda inna istota prébujgca uruchomié prototyp podlega
karze —§ do tego testu. Niepowodzenie oznacza niewypal
(szczegoly opisano w pobliskiej ramce Niewypaly prototypu
wynalazcy), a wowcezas ladunek w danej prébie uzycia przed-
miotu zostaje zuzyty, bez wzgledu na efekt niewypahu.

Uzyta w prototypie moc mechanizmu musi znajdowad
si¢ na liscie mocy mechanizméw. Wynalazca nie moze zbu-
dowa¢ prototypu wykorzystujacego efekt cienia, zanim nie
osiagnie 9. poziomu.

Efekt cienia (zn) Poczynajac od 9. poziomu, wynalazca moize
budowa¢ urzadzenia wykorzystujace moce cieniaii tworzy¢ nad-
naturalne efekty. Od tej pory moie kreowaé mechanizmy
zawierajace moce oznaczone na liscie dwoma gwiazdkami (**).

inkantatriks

Inkantatriks to Faerunczycy wykorzystujacy metamagie,
badajacy czary wplywajace na inne zaklegcia oraz magig sku-
teczna wzgledem istot pozaplanarnych.

Wiekszoéé inkantatrikséw to utalentowani czarodzieje
i zaklinacze, chociaz te dziedzing magii bada rowniez nie-
wielka liczba bardéw. Ze wzgledu na specyfike tej klasy pre-
stizowej, niewiclu jej przedstawicieli to wieloklasowcami
kapfanami lub druidami, gdyz ci ostatni czesto korzystaja
z ushug istot pozaplanarnych.

Zazwyczaj inkantatriksowie BN dzialaja niezaleznie, ale czasa-
mi ticzg sily w celu rozwigzania wspélnego problemu. Na ogét
nie podoba im si¢ wkraczanic stworzen pozaplanarnych na Plan
Materialny, wiec wigkszos¢ przedstawicieli tej klasy prestizowej
uwaia niszczenie aktywnych éram do innych planéw za swoj
obowiazek. Z tego powodu inkantatriksowie zwykle sa dobrze
poinformowani w kwestil dzialajacych na danym obszarze bram.
Poniewaz nie dysponuja zbyt potegina magiq bojowa, skuteczna
w walce z normalnymi istotami, wola unika¢ albo star¢ w ogéle,
albo podréiuja z towarzyszami, ktérzy zréwnowaza te braki

Koé¢ Wytrzymatodci: k4.

TABELA 3-6. INKANTATRIKS

Bazowa premia —— Rzut obronny na ——

Poziom do ataku Wytrwatos¢ Refleks Wole
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
5 +2 £]: +1 +4
6 +3 . +2 +2 +5
7 +3. +2 +2 +¥
8 +4 +2 +2 +6
9 +4 +3 +3 +6
10 +5 +3 +3 +7
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: WYMAGANIA -
Oto wymagania, ktére postaé musi spelnié, aby zostaé
inkantatriksem:

Umiejetnosei: Czarostwo ranga 4, Koncentracja ranga 4,
Wiedza (tajemna) ranga 8, Wiedza (plany) ranga 8.

Atuty: Zelazna wola, dowolny atut metamagiczny,

Czarowanie: Umiejetno$¢ rzucania czaréw wtajemniczen
3. poziomu.

UMIEJETNOSCI KLASOWE

Umigjetnosel inkantatriksa (i atrybuty kluczowe dla kazdej
z nich) to:
Alchemia (Int); Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd), Lecze-
nie (Rzt), Profesja (Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (plany)
(Int), Wiedza (tajemna) (Int), Wrézenie (Int) oraz Zastra-
szanie (Cha). Opisy tych umigjetnosdei znajdziesz w Rozdzia-
le 4: Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

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

WradctwosScT KLASOWE
Oto whsciwosci klasowe inkantatriksa:
Biegtosé w pancerzu i broni: Inkantatriks nie zyskuje bieglosci
w zadnej broni ani pancerzu.
Czary na dzien/znane czary: Inkantatriks kontynuuje bada-
nie zwyklej magii oraz prowadzi studia w dziedzinie meta-
magii. Dlatego tez co kazdy poziom w tej klasie prestizowej

zyskuje on zaklecia tak, jakby awansowat na kolejny poziom

klasy pozwalajacej rzucac czary, ktérej byt przedstawicielem,
zanim zdecydowat si¢ na t¢ klase prestizowa Nie otrzymu-
je jednak zadnych innych korzysci wynikajacych z awansu
w zwyklej klasie (na przyklad, nowych atutéw metamagicz-
nych lub tworzenia przedmiotéw), z wyjatkiem zwickszenia
si¢ efektywnego poziomu czarujacego.

Jezeli bohater, zanim zostal inkantatriksem, mial wigcej
niz jedng klase pozwalajaca na rzucanie zakleé, musi zade-
cydowad, z ktérej z nich wynikaé bgdg nowe czary dziennie,
a zatem w ktérej uzyska ,wirtualny poziom?”.

Specjalizacja w szkole: W chwili wybrania tej klasy prestizo-
wej, posta¢ skupia si¢ na badaniu magii ochronnej oraz meta-
magii, wyrzekajac si¢ innych typow czaréw. W praktyce staje
si¢ specjalista w szkole odpychanie (otrzymujac wszelkie korzy-
Sci z tej specjalizacji), ale za to musi tez wybrac kolejna zaka-

Specjalne Czary na dzied
Dodatkowy atut metamagiczny obecna klasa +1
Odestanie precz obecna klasa +1
Widzenie eterycznego obecna klasa +1
Skrzywdzenie eterycznego obgcna klasa +1
Dodatkowy atut metamagiczny obecna klasa +1
Silny duch obecna klasa +1
Natychmiastowa metamagia 1/dzien obecna klasa +1
Wzmocniona metamagia obecna klasa +1
Natychmiastowa metamagia 2/dzieri obecna klasa +1
Dodatkowy atut metamagiczny, obecna klasa +1
wysaczanie przedmiotu
)

e e —
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‘wejrzeé na Plan Eteryczny na

zang szkole lub szkoly, wykorzystujac zasady ze strony 32
Podrecznika Gracza (jednakze inkantatriks nigdy nie moze
wybraé na szkolg przeciwna transmutacji). Postaé nie moie
uczy¢ si¢ nowych czaréw z zakazanej szkoly badz szkél Weiaz
moze natomiast korzysta¢ z tych zakazanych zakleé, ktére
znala przed wybraniem tej klasy prestizowe), wilaczajac w to
korzystanie z przedmiotéw koriczacych czar lub uruchamia-
Jjacych czary. Jezeli inkantatriks jest czarodziejem specjalizu-
Jacym si¢ wstkole odpychania, wowczas nie musi wybieraé
kolejnej zabronionej szkoly. Z kolei bard lub zaklinacz, ktéry
zostanie inkantatriksem, musi
wybra¢ zakazang szkole, aby
zyskac korzysci ze specjalizacji.
Odestanie precz (zw): Inkan-
tatriks otrzymuje premig +2
do wszelkich testéw rozpra-
szania oraz pozioméw czaru-
Jjacego wykonywanych w celu
skrzywdzenia, wygnania lub
przelamania odpornoéci na
czary przybyszéw. Dotyczy
to testow rozpraszania wyko-
nywanych w celu zanegowania
czaru wezwanie potwora.
Premiowy atut metama-
giczny: Na 1, 5. i10. pozio-
mie inkantatriks moze wybra¢
kolejny atut metamagiczny.
Widzenie eterycznego (zn):
Raz dziennie inkantatriks na
poziomie co najmniej 3. moie

liczbe rund réwna poziomowi
w tej klasie prestizowej. Dzigki
temu jest wstanie dostrzec
wszystkie stworzenia eterycz-
ne znajdujace si¢ W promieniu
18 metréw, chociaz wydaja
sig one szare 1nienamacal-
ne (tak jak przedmioty z Pla-
nu Materialnego wygladaja
dla istot eterycznych). Postaé
nie zyskuje w ten sposéb zadnej dodatkowej mocy atakowa-
nia tych istot. Moze ona natomiast normalnie wykorzysty-
wac zaklecia i efekty, ktére dzialaja na takie stwory (chocby
efekty dzialania mocy oraz efekty odpychania), jest zatem
w stanie rzucié na takq istotg chocby magiczny pocisk. '
Skrzywdzenie eterycznego (m} Poczynajac od 4. poziomu,
inkantatriks moze zmieni¢ swoje zaklecia tak; by dzialaly one
na te eteryczne cele, ktére widzi. W mechanice taka modyfi-
kacja czaru jest analogiczna do tej, jakiej dokonuje zaklinacz
rzucajac czar przy uzyciu metamagii. Innymi stowy, zaklecia
z czasem rzucania jedna akcja stajg si¢ czarami calorundowy-
mi, a zaklgcia z dluzszym czasem rzucania wymagaja do rzu-
cenia dodatkowej akcji catorundowej. Zmodyfikowany czar
dziala na Planie Eterycznym, a nie na Planie Materialnym.
Silny duch (zn): Na 6. poziomie inkantatriks staje si¢ nie-
podatny na zabéjcze efekty oraz ataki wysgczajace energie.
Natychmiastowa metamagia (zn): Raz dziennie inkanta-
triks co najmniej 7. poziomu moze uzy¢ pojedynczego efektu

Inkantatriks

—
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metamagicznego dowolnego znanego atutu metamagiczne-
go bez wczedniejszego odpowiedniego przygotowania zakle-
cia (jezeli jest czarodziejem) lub nie zwigkszajac jego czasu
rzucania (jezeli jest zaklinaczem badZ bardem). Przygoto-
wane zaklgcie czarodzieja dziala tak, jakby przygotowano je
wraz z wybranym atutem mctamaglcznym, z tq jedynie réz-
nica, ze komérka na czary sig nie zmienia. Podobnie czas rzu-
cania czaru przez zaklinacza lub barda nie ulega zmianie, ale
dziala jakby wykorzystywat atut metamagiczny. Inkantatriks
9. poziomu moze uzy< tej mocy dwa razy dziennie.

Posta¢ nie moze uzyé tej
zdolnodci, jezeli wzmocnio-
ny metamagia czar uzywak
by komérki na zaklecia z wyi-
szego poziomu niZ jest jej
dostepny. Na przyktad, Czars/
inkantatriks4 nie moze uiyé
natychmiastowe] metama-
git wzgledem Unieruchomie-
nia czaru w przypadku zad-
nego z y-poziomowych zaklec,
gdyz nie dysponuje zadnymi
komérkami na czary z pozio-
mu wyZzszego niz §.

Wzmocniona metamagia
(zn) Na 8. poziomie inkanta-
triks opanowuje metamagie do
tego stopnia, Ze gdy uzywa atutu
metamagicznego, WOWCZas o je-
den maleje liczba poziomdw,
o ktéry rzeczony atut zwicksza
poziom zaklecia (do minimum
chncgo ponomu, liczba pozio-
moéw nie ulega zmianie, jesli
atut wogdble ich nie zwigksza).
Na przyklad, czarodziej inkan-
tatriks moze przygotowac przy-
spieszona kule ognistq jako czar
6. poziomu zamiast 7.

Hysqczanie przedmiotu (zc):
Inkantatriks 10. poziomu moze
wysaczy¢ z magicznego przed-
miotu fadunek'(Gesli ten je posiada) i wykorzystaé t¢ energie do
uleczenia samego sicbie. Jezeli wysacza laske, wéwezas poziom
czaru réwny jest najnizszemu poziomowi zaklgcia wykorzystu-
Jjacego jeden jej fadunck. Posta¢ otrzymuje 1k6 punktow wytrzy-
malosci za kazdy poziom czaru wysaczonego fadunku. Jezeli
punkty wytrzymalosci inkanatriksa osiagnely maksimum, wéw-
czas kaide kolejne otrzymane pw sq tymczasowe (maksimum
+20) iznikaja po 10 minutach. Jeéli przedmiot posiada lub
trzyma jaka$ istota, to ma ona prawo do rzutu obronnego na
Woale (ST 10) — udany oznacza zapobiegnigcie wysaczeniu.

Mag Horf Qrzy

Juz od chwili zalozenia organizacji Harfiarzy, zawsze nale-
zeli do niej ezarodzieje oraz zaklinacze. Wielu wspélczesnie
zyjacych starszych czlonkéw tej grupy to potezni magowie,
Posréd gtéwnych sojusznikéw. organizacji jest kilku wply-
wowych czarodziejéw oraz zaklinaczy, ktérzy udostepni-
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li Harfiarzom czeéc ze swojej wiedzy. Jedno z béstw opie-
kuriczych grupy to Mystra, bogini magii. Jej poprzedniczka
wieki temu wziela udzial w zgromadzeniu w Miejscu Tandw,
ktére doprowadzito do powstania Harfiarzy. Tak bogate tra-
dycje czarodziejskie musialy doprowadzi¢ do powstania w ra-
mach organizacji magicznej wiedzy oraz technik, ktére zdo-
bywaja jej czlonkowie.

Mag Harfiarzy ma dwa podstawowe obowiazki. Pierwszym
z nich jest wspomaganic organizacji czarami i wiedzg tajem-
na Moze zatem rzucad czary w bitwie, w ktéra zaangazowa-
ni sg agenci Harfiarzy, albo tez
otrzymac zbadanie ksiegi zaklec
pokonanego Czerwonego Czar-
noksigznika. Oczywiscie, wielu
przedstawicieli tej klasy to przy
okazji agenci Harfiarzy, uzy-
waja zatem magii do Sledzenia
dziataii réznych ziych grup.

Drugim waznym obowiaz-
kiem maga Harfiarzy jest bada-
nie, zapisywanie i przekazywa-
nie starozytnej wiedzy, zwiasz-
cza tej dotyczacej tajemnych
odkryé. Nie ograniczaja si¢ oni
jednak tylko do badania rzeczy
tajemniczych. Wielu staje sig
rowniez ekspertami w innych
dziedzinach. Badaja nature,
uzupehiajac wiedze imadrosc
druidéw. Inni studiuja histo-
rig, laczac znana starozytng
wiedz¢ magiczna z informacja-
mi o wplywie historycznych sit
na takie czy inne podejécie do
magii. Nie posiadaja tylu wiado-
maéci co dostojni medrey ZaPo-
MNIANYCH KRAIN, lecz mimo to
szanuje sie ich osiagniccia.

Doskonatymi magami Har-
fiarzy saczarodzieje, zaklinacze
oraz bardowie. Jednak przedsta-
wicielami tej klasy prestizowej
réwnie czesto zostaja wielokla-
sowi totrzykowie/czarodzieje oraz totrzykowie/zaklinacze.

Magowic Harfiarzy zazwyczaj podrézuja w grupie innych
cztonkéw tej organizacji lub tez sojusznikéw o podobnych
pogladach. Jednak nawet samotny przedstawiciel niniejszej
klasy prestizowej zawsze moze liczy¢ na wsparcie osob odda-
nych jego sprawie..

Koéé Wytrzymatodei: k4.

TABeLA 3-7. MAG HARFIARZY
Bazowa premia —— Rzut obronny na

Poziom do ataku Wytrwatoéé Refleks Wolg
i el +0. +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 3
3 +1 +1 +1 “+3
4 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 +4

PRAKTYRUJACY MAGIE
—p——

) WYMAGANTA
Oto wymagania, ktére postaé musi- spelnié, aby zostaé
magiem Harfiarzy:

Charakter: Dowolny nie-zly.

Umiejetnoéci: Czarostwo ranga 8, Koncentracja ranga
4, Wiedza (tajemna) ranga 8, Wiedza (lokalna) ranga §,
Wiedza (dowolna inna) ranga 4, Wrézenie ranga 4, Wyczu-
cie pobudek ranga 2.

Atuty: Czujno$é, Wydluzenie czaru.

Czarowanie: Umiejetno$¢ rzucania czaréw wtajemniczen
3. poziomu.

Specjalne: Poreczenic Harfia-
rza oraz zgoda wysoko postawio-
nych czlonkéw tej organizacji

UMIgJETNOSCT
KLASOWE
Umigjetnoéci maga Harfiarzy
(1 atrybuty kluczowe dla kazde
z nich) to: Alchemia (Int), Ble-
fowanie (Cha), Ciche poruszanie
(Rzt), Czarostwo (Int), Dyplo-
macja (Cha), Jeidziectwo (Zr),
Jezyk obcy (Int), Koncentracja
(Bd), Leczenie (Rzt), Nastuchi-
wanie (Rzt), Odcyfrowywanie
zapiséw (Int), Pélstéwka (Razt),
Profesja (Rzt), Przebieranie

wanie (Zr), Wiedza (dowolna)
(Int), Wrézenie (Int), Wyczu-
cie pobudek (Rzt), Wystepy
(Cha), Zauwazanie (Rzt) oraz
Zbieranie informacji (Cha).
Opisy tych umiejetnosci znaj-
dziesz w Rozdziale 4 Umigjet-
noéci w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnoéci na
kdzdym poziomie: 4 + modyfi-
kator z Intelektu.

Mag Harfiarzy

WeAScIwoSCI KLASOWE
Oto whjciwosci klasowe maga Harfiarzy:

Biegtoé¢ w pancerzu i broni: Magowie Harfiarzy biegle
postuguja si¢ wszelaka bronig prosta. Nie zyskuja bieglosci
w Zadnym pancerzu.

Czary na dziedi/znane czary: Szkolenie tego czlonka Har-
fiarzy skupia si¢ na magii. Dlatego tez co kaizdy poziom
w tej klasie prestizowej ;yskujc on zaklecia tak, jakby awan-

Czary na dzien
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1

Specjalne

Wiedza Harfiarzy, olénienie Oghmy
Teoria tajemna

Wydhizenie czaru

Wyzbycié si¢ surowcow

Faska Mystry

(Cha), Rzemiosto (Int), Ukry-

S
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L)
sowal na kolejny poziom klasy pozwalajacej rzucaé czary
wtajemniczes, ktérej byt przedstawicielem zanim zdecydo-
wat si¢ na t¢ klase prestizowa Nie otrzymuje jednak zad-
nych innych korzysci wynikajacych z awansu w zwyklej
klasie (na przykiad, nowych atutéw metamagicznych lub
tworzenia przedmiotéw), z wyjatkiem zwickszenia sie efek-
tywnego poziomu czarujgcego.

Jezeli bohater, zanim zostal magiem Harfiarzy, miat
wigcej niz jedha klase pozwalajacq na rzucanie zakled wta-
Jemniczeri, musi zadecydowad, z ktérej z nich wynikad beda
nowe czary dziennie, a zatem w ktérej uzyska ,wirtualny
poziom”.

Wiedza Harfiarzy: Podobnie jak bard, mag Harfiarzy ma
talent do wylapywania strz¢pkéw informacji. Ta zdolnoéé
dziafa dokladnie tak, jak wiedza bardéw (patrz opis klasy
barda w Podreczniku Gracza). Jesli mag Harfi larzy jest
tez bardem (lub postacig posiadajaca poziom w mnnej klasie
zapewniajacej t¢ zdolno$¢ — na przykiad mistrzem wiedzy
lub zwiadowcg Harfiarzy), wéwczas na potrzeby korzysta-
nia z tej zdolnoSci poziomy w tej klasie prestizowej i w kla-
sie barda (lub innej odpowiednicj klasy) si¢ kumuluja.

Olénienie Oghmy: Magowic Harfiarzy — jako straznicy
wiedzy — interesujg si¢ wicloma dziedzinami. Z tego powodu
otrzymuja darmowy atut Zogniskowanie umiejetnosci w do-
wolnej dziedzinie Wiedzy.

Teoria tajemna: Na 2. poziomie mag Harfiarzy otrzy-
muje darmowe Zogniskowanic umiejetnosci albo w Czaro-
stwie, albo w Wiedzy (tajemnej), To odzwierciedla opanowa-
nie teorii magii innych_cywilizacji, rozliczne badania oraz
poznawanie dawnej wiedzy.

Wydtuzenie czaru: Badajac histori¢ oraz zdobywajac
Wwiedz¢ mag Harfiarzy uczy si¢ troche starozytnej magii,
whiczajac w to podstawowe elementy elfiej magii myshalu.
Te odkrycia pozwalaja mu kazdego dnia wzmocnic kilka zna-
nych czaréw, dzigki czemu trwajg one diuzej. Mag Harfiarzy
moze rzucac te zaklecia jakby wplywal na nie atut Wydhuie-
nie czaru, choé czas ich rzucania oraz komérki na czary nie
ulegajg zmianie. T¢ zdolnoé¢ postaé moze wykorzystaé tyle
razy dziennie, ile wynosi jej premia z Charyzmy +1.

Wyzbycie sig surowcéw: Dalsze badanie sekretéw magii
umozliwia przedstawicielowi tej klasy prestizowej rzucanie
znanych czaréw bez uzycia materialnych komponentéw. Ta
zdolnos¢ zapewnia postaci atut Wyzbycie si¢ surowcéw.

Laska Mystry: Mag Harfiarzy otrzymuje premie z olénie-
nia +2 do wszystkich rzutéw obronnych na magiczne efekty.

TABELA 3-8: MISTRZ ALCHEMIK

Bazowa premia —— Rzut obronny na ——
Poziom doataku  Wytrwalodé Refleks Wole
1 +0 +0 +0 +2
) +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
+ +2 +1 +1 +4
y +2 +1 +1 +4
6 +3 +2 +2 +5
i s +3 +2 +2 +5
8 +4 +2 +2 +6
9 ++ +3 : +3 +6
10 +5 +3 +3 +7

mistrz alchemik

Mistrz alchemik specjalizuje si¢ w produkowaniu eliksiréw
i mikstur powielajacych efekty czaréw z poziomu 4. i wyi-
szych. Nawet te z 0s6b postugujacych sie czarami, ktére po
amatorsku parajq si¢ alchemia, ucza sie wytwarzac eliksiry
w szybszym tempie, co pozwala poszukujacym przygéd na
ograniczenie ilosci czasu potrzebnego do przygotowania si¢
do ich nastgpnej wyprawy. Na najwyiszych poziomach ta
klasa prestizowa pozwala tworzy¢ eliksiry duplikujace nie-
ktére z najpotezniejszych dostepnych efektéw.

Wszyscy mistrzowie alchemicy potrzebuja wystarczajaco
duzo migjsca do pracy oraz odpowiedniego sprzetu i surow-
¢6w. Minimalne wymagania w przypadku tworzenia magicz-
nych substancji oraz warzenia eliksiréw to duzy stét. Mistrz
Podziemi moze réwniez wymagaé, by postaé dysponowala
laboratorium alchemicznym (patrz strona 108 w Podrecz-
niku Gracza). Postaé musi wreszcie posiadaé odpowiednie
surowce, ktoérych koszt wynosi polowe rynkowej ceny goto-
wego eliksiru.

Kosé Wytrzymatosci: k4.

WymaGaNia

Oto wymagania, ktére posta¢é musi spelié, aby zostaé
mistrzem alchemikiem: =

Umiejgtnosci: Alchemia ranga 10, Czarostwo ranga 10.

Atuty: Magiczny rzemieélnik (cliksiry), Warzenie eliksi-
réw, Zogniskowanie umiejetnosci (Alchemia).

Czarowanie: Umicjetnos¢ rzucania czaréw wtajemniczen
lub objawien 4. poziomu.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnosci mistrza alchemika (i atrybuty kluczowe dla
kazdej z nich) to: Alchemia (Int), Czarostwo (Int), Koncen-
tracja (Bd), Profesja (Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (tajemna)
(Int) oraz Wrézenie (Int). Opisy tych umiejetnosci znajdziesz
w Rozdzialé 4 Umiejetnodci w Podreczniku Gracza.

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

Weasctwoscr KLASOWE
Oto whasciwosci klasowe mistrza alchemika:
Biegtos¢ w pancerzu i broni: Mistrz alchemik nie zyskuje
bieglosci w zadnej broni ani pancerzu.

Specjalne Czary na dzien
Warzenie 2/dzien obecna klasa +1
Warzenie eliksiréw (4.) obecna klasa +1

obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1

Warzenie eliksiréw (5.)
Warzenie eliksiréw (6.)
Warzenie 3/dzien
Skuteczniejsza identyfikacja
Warzenie eliksiréw (7.)
Warzenie eliksiréw (8.)
Warzenie 4/dzieri
Warzenie eliksiréw (9.)
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Czary na dzief/znane czary: Szkolenie mistrza alchemika
skupia si¢ na magii. Dlatego tez co kazdy poziom w tej klasie
prestizowej zyskuje on zaklecia tak, jakby awansowat na kolejny
poziom klasy pozwalajacej rzucac czary, ktorej byt przedstawi-
cielem zanim zdecydowat si¢ na te klase¢ prestizowa. Nie otrzy-
muje jednak zadnych innych korzysci wynikajacych z awan-
su w zwyklej klasie (na przykiad, zwigkszonej szansy kontrolo-
wania badZ karcenia nieumarlych i nie-zyskuje nowych atutéw
metamagicznych lub tworzenia przedmiotéw), z wyjatkiem
zwickszenia sie efektywnego poziomu czarujacego.

Jezeli bohater, zanim zostal
mistrzem alchemikiem, miat
wigcej niz jedna ‘klase pozwa-
lajaca na rzucanie zakleé, musi
zadecydowaé, z ktérej z nich
wynika¢ beda nowe czary
dziennie, azatem w ktorej
uzyska ,wirtualny poziom”.

Warzenie 2/dzien: Mistrz
alchemik doskonali sztuke
warzenia eliksiréw. Dzigki
temu moze W ciagu jedne-
go dnia (8 godzin) uwarzy¢
zamiast jednego, dwa eliksiry
(o cenie rynkowej nie przekra-
czajacej tacznie 1000 sz).

Warzenie eliksiréw (4.):
Poczynajac od 2. poziomu,
zaawansowane badania nad
alchemi¢ oraz magia, ktére
mistrz alchemik prowadzi,
pozwalaja mu warzy¢ eliksiry
z czarami 4. poziomu. Cena
rynkowa takiego eliksiru jest
rowna 50 sz na poziom zakle-
cia razy poziom Czarujacego.

Warzenie eliksiréw (3.): Jak
warzenie eliksiréw (4.), ale
mistrz alchemik moze row-
niez tworzy¢ eliksiry z czara-
mi z §. poziomu. *

Warzenie eliksiréow (6.): Jak
warzenie eliksirow (4.), ale mistrz alchemik moze réwniei
tworzy¢ eliksiry z czarami z 6. poziomu.

Warzenie 3/dzien: Jak warzenie 2/dzién, ale mistrz alche-
mik moze stworzy¢ trzy eliksiry w ciagu jednego dnia.

Skuteczniejsza identyfikacja: Poczynajac od 6. poziomu,
mistrz alchemik jest tak pewien swej wiedzy, 2e moze uzyc swej
Alchemii do identyfikacji eliksiréw oraz podobnych substancji
duzo szybeiej i skuteczniej niz inni. Nie potrzebuje odpowied-
niego sprzetu, nie wydaje sz, a na dodatek potrzebuje jedynie
minuty do identyfikacji takiej substancji. Dodaj +10 do normal-
nej ST wymaganej do identyfikacji. Mistrz alchemik nie moze
ponownie prébowaé skuteczniejszej identyfikacji (a wige nie
moie skqrzystaé z zasady 20). Jezeli w ten sposéb nie powie-
dzie si¢ mu rozpoznanie substancji, wéwczas musi uzy¢ nor-
malnych zasad opisanych przy umiejetnosci Alchemia.

Warzenie eliksiréw (7.): Jak warzenic eliksiréw (4.), ale
mistrz alchemik moze réwnici tworzy¢ eliksiry z czarami
z 7. poziomu,

Mistrz alchemik
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Warzenie eliksiréw (8.): Jak warzenic eliksiréw (4.), ale
mistrz alchemik moze réwniez tworzy¢ eliksiry z czarami
z 8. poziomu.

Warzenie 4/dzien: Jak warzenie 2/dzien, ale mistrz alche-
mik moze stworzy¢ cztery eliksiry w ciagu jednego dnia.

Warzenie eliksiréw (9.): Jak warzenie eliksiréw (4.), ale
mistrz alchemik moie réwniez tworzy¢ eliksiry z czarami
z 9. poziomu.

panujqcy nad magicznym
O(gnlem
Magiczny ogien jest surowa
energia Splotu. Wigkszos¢ oséb
obdarzonych moca wladania ta
surowa energia zwykle nie ma
ani czasu, ani okazji do jej rozwi-
nigcia. Jednak ci, ktorzy uzywa-
Jja magicznego ognia, s3 W sta-
nie tak spotggowal posiada-
ny talent, by stat si¢ on narze¢-
dziem pozwalajacym na wiele
rzeczy, o jakich wigkszosci ama-
torom nawet si¢ nie marzylo.
Panujacymi nad magicznym
ogniem mogg zostal postacie
wszystkich klas, poniewaz zdol-
no$¢ pojawia si¢ u osob podaza-

nakze wymagania tej klasy pre-
stizowej najlatwicj spetnic boha-
terom rzucajacym czary.

BN panujacy nad magicznym
ogniem to Zazwyczaj samotnicy,
gdy? potezne organizacje Zawsze
chetnie poluja na osoby onie-
zwyklych zdolnodciach, ktére
mozna zwrécié ku zlemu lub na
ktérych mozna przeprowadzac
cksperymenty. Jedna z takich
grup jest Kult Smoka, ktéry
zmusit do ukrycia si¢ wiclu wia-
dajacych magicznym ogniem. Najstawniejszg jest Shandril Shes-
sair, ktéra prowadzila Zycie uciekiniera dopdki nie zniszczyh
wystarczajacej liczby kultystéw, by zniechecié organizagje do
polowania na jej osobg. Wigkszoé¢ panujacych nad magicznym
ogniem pragnie, aby pozostawiono ich w spokoju. Jedynie nielicz-
ni wykorzystuja swa moc do zdobycia wiadzy i wplywow.

Koéé Wytrzymatosci: k4.

WyMAGANIA
Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby zostac panu-
jacym nad magicznym ogniem: ’

Umiejetnoéci: Czarostwo ranga 2, Koncentracja ranga 8,
Wiedza (tajemna) ranga 2.
Atuty: Krzepkos¢, Wiadajacy magicznym ogniem.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umiejetnoéci panujacego nad magicznym ogniem (i atry-
buty kluczowe dla kaidej z nich) to: Blefowanic (Cha), Cza-

jacych réznymi Scieikami Jed-
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rostwo (Int), Koncentracja (Bd), Leczenie (Rzt), Profesja
(Rzt), Przebieranie (Cha); Rzemiosto (Int), Tajniki dziczy
(Rzt), Wiedza (tajemna) (Int), Wyczucic pobudek (Rzt)
oraz Zastraszanie (Cha). Opisy tych umicjetnoéci znajdziesz
w Rozdziale 4 Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Intelektu.
Wrasciwoscr KLASOWE
Oto whiciwoéci  klasowe X
panujacych nad magicznym
ogniem:

Biegloé¢ w pancerzu i bro-
ni: Przedstawicicle tej klasy
prestizowej biegle postuguja
si¢ wszelka bronia prosta. Nie
zyskuja biegloSci w zadnym
pancerzu ani tarczach.

Wysgczenie przedmio-
tu z tadunkami (zc). Panu-
Jjacy nad magicznym ogniem
moze wyssac pojedynczy ladu-
nek z dotykanego magicznego
przedmiotu z ograniczona ich
liczba (whaczajac wto przed-
mioty jednorazowego uiytku,
takie jak zwoje i eliksiry), zmie-
niajac tg energie wjeden, prze-
chowywany poziom ener-
gii magicznego ognia. Jest to

cna przedmiot traci magiczne
whsciwosci (eliksir zmienia sig
w wode, a zZwGj w pusty papier).
Z przedmiotu o wiclu ladun-
kach (takiego jak zwéj z wie-
loma czarami) da si¢ wyssaé
tylko jeden fadunek w rundzie.
Jedli przedmiot posiada lub
trzyma jaka$ istota, to ma ona
prawo do rzutu obronnego na
Wolg (ST 10) — udany oznacza zapobiegnigcie wysaczeniu.
Zwigkszona pojemnosé (zw): Zdolnoé¢ przedstawicicla tej
klasy do przechowywania pozioméw energii magicznego ognia

Panujqcy nad magicznym ogniem

nalezy pomnozy¢ przez podana warto$é. Jednakze przechowy-
wanie pozioméw energii magicznego ognia w ilosci przekra-
czajacej wartos¢ Budowy postaci jest niebezpieczne. Efekty sa
réine, a zaleta od liczby przechowywanych pozioméw.
Budowa +1 do Budowa x 2 Oczy bohatera jasno $wieca,
za$ kaide stworzenie, magiczny przedniiot lub efekt czaru go
dotykajacy powodujg wyladowanie 1 poziomu energii magicz-
nego ognia w postaci niegroinego rozblysku $wiath. Raz
dziennie $miatek musi wykonaé test Budowy (ST 10) — nie-
udany oznacza otrzymanic 1k6 obrazer, gdy jeden z jego
pozioméw magicznego ognia
obraca si¢ przeciwko niemu.
Budowa <2 +1 do Budowa
x 3% Jak wyiej oraz skéra
bohatera zaczyna §wiecié
(blask jasnoéci swiecy), a do-
tyk uwalnia 1k4 poziomy
energii magicznego ognia.
Ponadto posta¢ musi wykony-
wac test Budowy co godzing,
Budowa *x 31 do Budowa
x4 Jak wyiej, a ponadto boha-
ter Swieci Swiatlem jasno-
ci pochodni, czuje piecze-
nie wewnatrz ciala (co nalezy
traktowac analogicznie do roz-
praszania przez czar nie zada-
Jacy obrazen. Koncentracja
wymaga udanego testu o ST
20) oraz co minutg musi wyko-
nywac test Budowy, aby unik-
nac obrécenia si¢ magicznego
ognia przeciwko niemu. Dotyk
wyzwala 1k6 pozioméw ener-
gli magicznego ognia, co przy-
pomina czar raca (ST 10 +
liczba uwolnionych pozioméw
energii magicznego ognia)
skierowany w émiatka oraz we
wszystkie stworzenia w pro-
mieniu 1,5 metra od niego.
Budowa % 4+1 do Budowa
x J: Jak wyiej,'a ponadto bohater emanuje wyraznym (chociaz
nie zadajacym obraZen) goracem w promicniu 6 metréw oraz
czuje bl (co nalezy traktowaé analogicznie do rozpraszania

TABELA 3-91 DANUJACY NAD MAGICZNYM OGNIEM

Bazowa premia do —— Rzut obronny na ——

Poziom ataku Wytrwatod¢  Refleks Wole
i +0 +2 +0 +2
2 +1 +3 +0 +3
3 +1 +3 +1 +3
+ +2 i +1 +4
¥ +2 w4 +1 +4
6 +3 +¥ +2 +5
g7/ +3 +5 +2 +5
8 +4 +6 +2 +6
9 +4 +6 +3 +6

10 +F +7 +3 +7

Specjalne

Wysaqczanie przedmiotu z tadunkami, zwigkszona pojemnoéé 2
Skutecznigjsze leczenie

Zogniskowanie broni (magiczny ogieii), zwigkszona pojemnoé¢ 3
Szybkie uderzenie 2

Wysaezanie permanentnego przedmiotu, twigkszona pojemno$é 4
Latanie

Odbicie strzal, zwigkszona pojemnoéé §

Szybkie uderzenie 3

Korona ognia

Wir ognia
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przez czar niezadajacy obrazen. Koncentracja wymaga udane-
go testu o ST 2¥) oraz w kazde) rundzie musi wykonywac test
Budowy, aby unikna¢ obrécenia si¢ magicznego ognia przeciw-
ko niemu. Dotyk wyzwala 2k6 poziomow energii magicznego
ognia, co przypomina czar raca (ST 10 + liczba uwolnionych
pozioméw energii magicznego ognia) skicrowany w $miatka
oraz we wszystkie stworzenia w promieniu 1,5 metra od niego.
Bohater musi w kazdej rundzie wykona¢ udany rzut obron-
ny na Wolg (ST 25) albo zamiast podejmowania innych akcji
bedzie zmuszony do uwolnienia niszczycielskiej energi o mak-
symalnej sile w losowy cel w odleglodci do 9 metrow.

Bez wzgledu na liczbe przechowywanych pozioméw energii
magicznego ognia, Smiakek moze z whsnej woli wyzwolié
jedynie tyle pozioméw energii magiczne- .
go ognia, ile wynosi warto$c¢ jego Budowy
(mimowolnego uwolnienia energii — takie
jak opisane wczesniej — nic nie ogranicza).

Skuteczniejsze leczenie (zn): Na 2.
poziomie panujacy nad magicznym ogniem
moze wyzwoli¢ przechowywane poziomy
energii magicznego ognia ileczy¢ doty-
kiem. Przywraca wten sposob lk4+1
punktéw wytrzymatoSci na kazdy _
uwolniony poziom energii magicz- @
nego ognia (zamiast normalnych s
2 punktéw na poziom ).

Zogniskowanie broni (magicz- ™
ny ogien): Na 3. poziomie przedstawi-
ciel tej klasy prestizowej otrzymuje atut
Zogniskowanie broni (magiczny ogien).

Szybkie uderzenie (zn): Poczawszy od 4.
poziomu panujacy nad magicznym ogniem
moie wyzwoli¢ dwa pociski magicznego ognia
(akcja catlorundowa). Na 8. poziomie liczba pociskow
zwigksza si¢ do trzech (akcja calorundowa) Kazdy
pocisk poza pierwszym otrzymuje kumulatywng Kare
-2 to testéw ataku (—0 dla pierwszego pocisku, —2 dla
drugiego oraz —4 dla trzeciego).

Wysqczanie permanentnego przedmiotu (zc). Panu- I A )

jacy nad magicznym ogniem moze wyssa¢ moc z doty-
kanego magicznego przedmiotu. Jest to akcja standar-
dowa. Jesli przedmiot posiada lub trzyma jaka$ istota,
bohater musi wykona¢ atak dotykowy wrecz, aby go
dotknaé, co prowokuje atak okazyjny ze strony whasci-
ciela. Panujacy nad magicznym ogniem musi wykona¢
test poziomu (1k20 + poziom klasy) o ST 11 + poziom cza-
rujacego przedmiotu — udany pozwala wyssac energig, co za$
oznacza, e zdolnosci przedmiotu sa sthumione (jakby byly
poddane rozproszeniu magu) na 24 godzmy, a Jednoczesme
posta¢ otrzymuje tyle pomomow energili Magicznego ognia,
ile wynosi 1/2 pozioméw czarujacego przedmiotu.

Latanie (zn) Panujacy nad magicznym ogniem moze
poswieci¢ poziomy energii magicznego ognia, by lataé
— analogicznie do czaru Jot. Kazdy wydany poziom ener-
gii magicznego ognia pozwala unosic si¢ W powietrzu przez
minute. Latajaca w ten sposéb posta¢ pozostawia za soba
wyrazny $lad $wietlny, ktéry zanika po rundzie.

Odbicie strzat (zn): Panujacy nad magicznym ogniem otrzy-
muje atut Odbicie strzal, lecz zamiast uzywaé dloni, wydaje
jeden poziom energii magicznego ognia, dzigki czemu odrzu-

Tancerz
czariw

PRAKTYKUJACY MAGIE
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ca pocisk na bok. Bohater nie moze wykorzysta¢ tej zdolnosc,
jezeli nie dysponuje poziomami energii magicznego ognia.
Korona ognia (zn) Wydajac 10 pozioméw energii magicz-
nego ognia, bohater moze stworzy¢ koront; ognia, ktora przy_]
muje postac aureoli magicznego ognia otaczajacej ghowe i emi-
tujacej $wiatlo poréwnywalne z czarem swiatl dnia. Korona
ognia zapewnia redukcje obrazen 10/+1 oraz automatycznie
niszezy wszelka niemagiczna bron, ktéra uderzy w postac (po
zadaniu ewentualnych obrazen). Korona ognia zapewnia tez
$miatkowi odporno$¢ na czary 32 (jak zaklecie odpornosc na
czary). Podtrzymanie korony ognia wymaga 10 pozioméw
energil 1nag1cznego ognia w kazdej rundzie i jest ak¢ja darmo-
wa. Korzystanie z tej zdolnodci nie
przeszkadza postaci w dziataniu, wia-
czajac w to uzywanic innych umie-
Jetnosci magicznego ognia,
Wir ognia (zn): Panujacy nad
| magicznym ogniem  moze uwol-
¥ ni¢ jego energic we wszystkich
kierunkach, powohyjac do istnienia
falg opromieniu 6 metréw, zadajg-
ca wszystkim stworzeniom na tym
obszarze 1k6 obrazeni na kazdy poswie-
cony poziom energii Magicznego ognia
(udany rzut obronny na Refleks o ST 10 +
poziom klasowy + modyfikator z Chary-
zmy zmnigjsza o polowg liczbe ran).

TANCErZ CZOrow

% Przedstawiciele tej klasy prestizo-
\ _ Wwej to pelne energii osoby rzuca-
jace zaklgcia 1 korzystajace z qu-
asi-pierwotnej energii piesni i tan-
ca do wzmocnienia swej magil
Pod pewnymi wzgledami przypo-
minaja bardéw i zaklinaczy — tworza magig
woéwczas, gdy jej potrzebuja, korzystajac z sze-
rokiego repertuaru czaréw. Niemniej kosztu-
je to ich wiele wysitku. Niektorzy zwa ich pie-
$niarzami czaréw, cho¢ w tym przypadku to
raczej taniec stanowi element magii.

Wigkszos¢ tancerzy czaréw to zaklinacze

lub bardowie, ale ta sciezka pociaga row-

niez niektérych czarodziejow. Cza-

sami podazaja nia réwniez kaplani béstw takich jak Milil, Sha-

ress oraz Oghma. Przedstawiciele innych klas niemal nigdy nie
zostajg tancerzami czaréw, ktérych wickszos¢ to kobiety.

BN nalezacy do tej klasy prestizowej czesto przylacza-
ja si¢ do podrézujacych trup minstreli, bardéw oraz Spie-
wakéw, gdyz potrafia naprawdc wspamale tanczy¢. Z ko-
lei ruchliwo$¢ takiej grupy sprawia, Ze unikajg niechcia-
nej uwagl. Tym bardziej, iz nicktére konserwatywne osoby
biegle w rzucaniu zakleé nic lubia tancerzy czaréw, za$
zwykly lud obawia si¢ ich 1 oskaria o zwiazki z czartami.

Koséé¢ Wytrzymatosci: k6.

WYMAGANIA

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spetnic, aby zostac tan-
cerzem Czarow:
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Umiejetnodci: Koncentracja ranga 4, Upadanie ranga 4,
Wystepy (taniec, inne rodzaje) ranga 6.
Atuty: Krzepko$é, Ruchliwoéé, Rzucanie w walce, Uniki.
Czarowanie: Umicjetnosc rzucania czaréw 3. poziomu.

UMIEJETNOSCT KLASOWE
Umigjetnoscl tancerzy czarow (i atrybuty kluczowe dla
kazdej z nich) to: Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd), Plywa-
nie (8), Profesja (Rzt), Rzemiosto (Int), Skakanie (8), Upada-
nie (Zr), Wiedza (tajemna) (Int), Wystepy (Cha) oraz Wré-
zenie (Int). Opisy tych umiejetnodciznajdziesz w Rozdziale 4:
Umiejetnosci w Podrecznikn Gracza.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 4 + modyfika-
tor z Intelektu.

WradctwosScT KLASOWE
Oto wiasciwodci klasowe tancerzy czarow:

Bieglodé w pancerzu ibroni: Tancerze czaréw biegle
postuguja si¢ wszelka bronia prosta. Nie zyskuja bieglosci
w zadnym pancerzu.

Czary na dzied/znane czary: Co kazdy poziom w tej klasic
prestizowej bohater zyskuje zaklgcia tak, jakby awansowal na
kolejny poziom klasy pozwalajgcej rzucac czary, ktérej byt
przedstawicielem zanim zdecydowat si¢ na te klasg prestizo-
wa. Nie otrzymuje jednak zadnych innych korzysci wynikaja-
cych z awansu w zwyklej klasie (na przykiad, nie odgania i nie
niszczy skuteczniej nieumartych, nie zyskuje nowych atutéw
metamagicznych lub tworzenia przedmiotéw), z wyjatkiem
zwigkszenia si¢ efektywnego poziomu czarujacego.

Jezeli bohater, zanim zostal tancerzem czaréw, miat
‘wigcej niz jedna klase pozwalajaca na rzucanie zakled, musi
zadecydowad, z ktérej z nich wynikaé¢ beda nowe czary
dziennie, a zatem w ktérej uzyska ,,wirtualny poziom”.

Taniec czarow (zn) Ta zdolnoé¢ zwigksza efektywnosé
czaru (nie moze on pochodzié ani ze szkoly wywolywania, ani
nekromancji), a to za sprawa odtariczenia przed jego rzuce-
niem magicznych, energicznych plaséw. Postaé wybiera jeden
lub wigcej atutéw metamagicznych, ktére zna, a ktérych chee
uzy¢, po czym zaczyna taniec. Po zakoriczeniu tarfica wykonuje
test Wystepéw o ST 10 + poziom czaru (zmodyfikowany o atu-
ty metamagiczne). Jezeli test si¢ nie powiedzie, wéwczas zakle-
cie rozprasza si¢ bez zadnego efektu. Sukces oznacza, ze tancerz
czaréw rzuca zaklecie odpowiednio zmienione przez wybrane
atuty metamagiczne, cho¢ jego poziom nie ulega modyfikacji

Kaidy poziom, oktéry atut metamagiczny podno-
si wybrane zaklgcie, wymaga rundy tadca czaréw. Postad
plasa odpowiednig liczbe rund iw nastepnej akcji moze
rzuci¢ czar z wybranym atutem metamagicznym (jezeli
nie zrobi tego w danej rundzie, wéwczas efekt tanca czardéw

TABELA 3-10: TANCERZ CZAROW

Bazowa premia —— Rzut obronny na ——
Poziom do ataku Wytrwatodé¢ Refleks Wole
1 +0 +0 +2 +2
2 +1 +0 +3 +3
3 +1 +1 +3 +3
4 +2 +1 +4 +4
b +2 +1 +4 +4

r
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zostaje stracony). Dla przykiadu, jezeli postac¢ bedzie chcia-
fa wzmocnié byczq sife, woéwezas wykonuje taniec czarow
przez 2 cale rundy (zmiana poziomu zaklgcia dla Wzmoe-
niema czaru). Nastepnie rzuca byczq sife (akcja standardo-
wa) uzupeiniona o Wzmocnienie czaru.

W' potaczeniu z ta zdolnoscia nie ‘moina wykorzystal
atutéw Unieruchomienie czaru oraz Przyspieszenie czaru.
Posta¢ musi zna¢ dany atut, by uzyska¢ jego korzysci przy’
uzZyciu tafca czarow.

Taniec czaréw wymaga diugotrwalego ruchu. Korzystaja
ca Z niego posta¢ musi w kazdej rundzie poruszyé si¢ w swo-
Jej akgji przynajmniej z potowa szybkosei. Ten ruch jest czgsciq
calorundowej akeji tarica czardw, co oznaczad, ze w Zadnej z tych
rund postaé nie moze wykona¢ 1,5-metrowego kroku. Podczas
plaséw czarujacy normalnie prowokuje okazyjne ataki, chociaz
moie wykonywa¢ testy Upadania w celu ich unikniecia.

Tancerz czaréw moie bezpiecznie plasa¢ przez liczbg rund
dziennie rowna sumie jego modyfikatora z Budowy oraz pozio-
mowi w tej klasie prestizowej. Kazde nastepne zaklecie rzucone
przy uzyciu niniejszej zdolnosci wymaga wykonania udanego
rzutu obronnego na Wytrwalos¢ (ST 10 + liczba rund spedzo-
nych tego dnia na tasicu czaréw), pozwalajacego unikna¢ obni-
zenia Budowy o 2 punkty oraz zmeczenia (jezeli postad juz jest
ZmeEczona, WOwczas staje si¢ wyczerpana i nie moze korzystaé
z tej zdolnosci do chwili, az bedzie juz tylko zmeczona).

W przypadku, gdy modyfikator z Budowy postaci spadnie
w tak znacznym stopniu, Ze liczba rund bezpiecznego tasca
zmaleje ponizej liczby rund juz przetaficzonych, wéwczas boha-
ter musi natychmiast wykona¢ rzuty obronne na Wytrwatos¢
na kazda runde nadliczbowych plaséw. Kazde niepowodzenie
powoduje otrzymanie wymienionych wezesniej kar,

Zachwycajqcy tamiec (2c): Raz dziennie przedstawiciel tej
klasy prestizowej 2. poziomu moze zachwycié ofiary spe-
cjalnym tancem. Efekt jest analogiczny do czaru zachwyt,
2 ta réinica, iz zdolno$é nie wymaga komponentéw werbal-
nych, acz plasy staja si¢ koniecznym komponentem soma-
tycznym. ST oparcia si¢ tej mocy wynosi 10 + poziom tan-
cerza czaréw + jego modyfikator z Charyzmy. Efekt utrzy-
muje si¢ dopéki postaé taniczy (analogicznie do tanca
czaréw, poza efektem oczywiscie). Na 4. poziomie bohater
moze uzy¢ tej zdolnosci dwa razy dziennie.

Uchylanie (zw): Na 2. poziomie tancerz czaréw otrzymuje
uchylanie. Jezéli padnie ofiara dowolnego efektu, ktéry zezwa-
la na wykonanie rzutu’obronnego na Refleks pozwalajacego
zmniejszy¢ liczbe obrazen o polowe (na przykiad kula ogni-
sta), wéwezas udany rzut obronny oznacza, e nie otrzymuje
zadnych ran. Uchylania mozna uzywac tylko jezeli postaé nie
ma na sobie zbroi lub tez nosi jedynie lekki pancerz.

Wspdlny taniec (zw): Przedstawiciel tej klasy prestizowej 3.
poziomu moze Wraz z inng taniczaca postacia podzielié sig wysik-

Specjalne Czary na dzied

Taniec czaréw obecna klasa +1
Zachwycajqcy taniec, uchylanie obecna klasa +1
Wspélny taniec obecna klasa +1
Usypiajacy taniec obecna klasa +1

Dezorientufqcy taniec obecna klasa +1

\
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kiem rzucania zakle¢ przy uiyciu tanca czarow. Pomagajacy
musi plasa¢ w tym samym czasie co tancerz czaréw. Nastep-
nie wykonuje test Wystepéw — na kazde 10 punktéw wyniku
testu, ,koszt” tarica czaréw ulega zmniejszeniu o runde (mak-
symalnie o 3 rundy przy rezultacie 30 lub wigcej). Nie zmniej-
sza to liczby rund, przez ktére trzeba tanczyc Oznacza to jedy-
nie tyle, iz od limitu catkowitej liczby rund, przez ktére moina
wykonywaé taniec czaréw danego dnia, odgjmuje si¢ mniejsza
liczbe. Wspélny taniec nie moze zmnigjszy¢ liczby wykorzy-
stanych przez posta¢ rund do mniej niz 1 bez wzgledu na cza-
rowanie. Ponadto przedstawiciel
tej klasy prestizowej w kazdym
tancu czaréw mofe plasa¢ mak-
symalnie wraz z jedna postacia.

Przyktad: Tancerz czarbéw
chce podniesé¢ czar z 2. na
§. poziom (+3 poziomy), co
wymaga 3-rundowego tainca
czaréw. Jezeli inna postac
bedzie plasa¢ wraz 2z nim
przez te 3 rundy i uzyska w te-
scie Wystepdw (taniec) rezul-
tat 22, wowczas taniec czarow
zamiast 3 ,kosztuje” jedynie
1 runde¢ io tyle zmnicjsza sig
limit dostgpnych dziennie rund
tarica czaréw.

Usypiafgcy tamiec (zc): Raz
dziennie przedstawiciel tej
klasy prestizowej 4. poziomu
moze zatanczy¢ tak, e istoty
w okolicy pograia si¢ we Snie.
Wymaga to calej rundy tanca
(analogicznie do tanca czaréw,
poza efektem oczywiscie), po
ktorej wszystkie stworzenie na
obszarze emanacji o promie-
nin 9 metréw wokét postaci
zapadajq na minut¢ na poziom
tancerza czarow w drzemke
analogiczna do efcktu czaru
ufpienie (rzut obronny na
Wolg neguje, ST 10 + poziom tancerza czaréw + jego mody-
fikator z Charyzmy)

Dezorientufqcy taniec (zc). Raz dziennie przedstawiciel
tej klasy prestizowej 5. poziomu moze zatanczy¢ tak, ze
istoty w okolicy wpadng w zaklopotanie. Wymaga to calej
rundy tanca (analogicznie do taiica czaréw, poza efektem
oczywiscie), po ktérej wszystkie stworzenie w promieniu
4,5 metra wokot postaci na minute na poziom tancerza

TABELA 3-11: WOJENNY CZARODZIE] Z CORMYRU

Bazowa premia —— Rzut obronny na ——

Poziom do ataku Wytrwatodé Refleks Wole
< LIRS +0. +2 +0 +2
2 +1 +3 +0 +3
3 +1 +3 +1 +3
4 +2 +4 +1 +4
5 +2 +4 +1 +4

Wojenny czarodzief
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czarow padaja ofiarg efektu analogicznego do czaru zakéo-
potanie (rzut obronny na Wole neguje, ST 10 + poziom tan-
cerza czaréw + jego modyfikator z Charyzmy)

wojenmll czarod ziej
z cormyru

Cormyrscy wojenni czarodzigje s3 jednymi z najbardzicj sza-
nowanych magéw bojowych w caltym-Faerunie. Trenuja ich
doswiadczone w bojach osoby postugujace si¢ zakleciami. I wha-
snie miedzy innymi za sprawa
szkolenia wojenni czarodzieje
z Cormyru wiadaja tak potez-
na sila na polu bitwy. W cza-
sic wojny przeciwko tuigan-
skiej hordzie odgrywali klu-
czowg rolg, chroniac walczace
7 najeidZcami mmniej liczebne
wojska sprzymierzone, Podczas
ostatniego, majacego miejsce
w Cormyrze, konfliktu ze smo-
czyca 1jej goblinimi shugusami
zycie stracito wielu wojennych
czarodziejow, starajacych sie
powstrzymac najazd wrogow,
Juz od chwili powstania, for-
macja wojennych czarodziejéw
stanowila jedno z najskutecz-

z wywrotowa  dzialalnoscia
obcych iwrogich sit Droga,
ktérg muszg przebyc jej czion-
kowie, by osiagnaé takie cele,
jest dluga itrudna, a czesto
trzeba ja pokonaé w samotno-
sci. Niemniej wyjatkowe osoby
podazajace ta Sciezkq s3 ulepio-
ne z gliny, ktéra jest w sta-
nie wytrzymaé takie trudno-
ci A nagroda? Szacunck réw-
nych im 1ludu Cormyru oraz
wdziecznosé krolow.
Oczywiscie najlepszymi przedstawicielami tej klasy presti-
zowej sq czarodzieje, Niemniej cho¢ jej nazwa sugeruje co$
innego, te Sciezke wybieraja tez przedstawiciele innych klas.
Réwnie czegsto wojennymi czarodziejami zostaja zaklinacze,
gdyz oddajac si¢ konkretnej dziedzinie magii staja si¢ potgzny-
mi slugami korony Cormyru. Jesli chodzi o bardéw, to nielicz-
ni mogg speni¢ wymagania tej klasy prestizowej, jednak jesz-
cze mnigjsza ich liczba uznaje taki wybér za wart zachodu.

Czary na dzien

Specjalne

Zogniskowanie broni obecna klasa +1

Atut metamagiczny obecna klasa +1

Powigkszenie czaru obecna klasa +1

Atut metamagiczny obecna klasa +1

Zwigkszony obszar czaru obecna klasa +1
s

niejszych narzedzi do walki
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Wigkszos¢ wojennych czarodziejow shizy bezpoérednio
krélestwu Cormyru, ktéry to obowiazek rzadko zezwala na
poszukiwanie przygéd. Jednakze kilku dziala bardziej czynnie,
wyszukujqc potencjalnych zagrozer dla Cormyru i starajac si¢
usunac je, zanim sytuacja bedzie wymagala wlf;ksze_] uwagi.
Kosé¢ Wytrzymatodci: k4.

WryMaGaNIa

Oto wymagahla, ktére posta¢ musi spelnié, aby zostad
wojennym czarodziejem:

Charakter: Dowolny nie-zly 1 me—chaotyczny

Umiejetnosei: Czarostwo ranga 10.

Atuty: Bieglos¢ w broni Zolnierskiej (dowolnej), Poszerze-
nie czaru, Powigkszenie czaru.

Czarowanie: Umiejetnosé rzucania czarédw wtajemniczen
4. poziomu.

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umigjetnosei wojennego czarodzieja (i atrybuty kluczowe
dla kazdej z nich) to: Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd),
Profesja (Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (dowolna) (Int)
oraz Wrézenie (Int). Opisy. tych umicjetnoéci znajdziesz
w Rozdziale 4 Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

Punkty umiejetnodei na kazdym poziomie: 2 + modyfika-
tor z Intelektu.

Weadcrwoscr KLASOWE

Oto wiasciwosci klasowe wqcnnego czarodzicja:

Biegtodé¢ w pancerzu i broni: Wojenny czarodziej nie
zyskuje bieglosci w zadnej broni ani pancerzu.
. Czary na dziedi/znane czary: Szkolenie wojennego cza-

rodzicja skupia si¢ na magii. Dlatego tez co kazdy poziom
w tej klasie prestizowej zyskuje on zaklecia tak, jakby awan-
sowal na kolejny poziom klasy pozwalajacej rzucaé czary,
ktorej byl przedstawicielem zanim zdecydowal si¢ na te
klase prestizowa Nie otrzymuje jednak Zadnych innych
korzyéa wynikajacych z awansu w zwyklej klasie (na przy-
kiad, nowych atutéw metamagicznych lub tworzenia przed
miotéw czy zwickszonych zdolno$ci chowarica), z wyjat-
kiem zwickszenia si¢ efektywnego poziomu czarujacego.

Jezeli bohater, zanim. zostal wojennym czarodzicjem,
miat wigcej niz jedna klase pozwalajaca na rzucanie zakled,
musi zadecydowad, z ktérej z nich wynikaé beda nowe czary
dziennie, a zatem w ktérej uzyska ,wirtualny poziom”.

TABELA 3-12: ZABOJCA MAGOW _
Bazowa premia —— Rzut obronny na

Poziom doataku  Wytrwatoé¢ Refleks Wole
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 . +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 +4
6 +3 +2 +2 +5
7 +3 +2 +2 +5
8 +4 +2 +2 +6
9 +4 +3 +3 +6

10 +5 +3 +3 +7

s’

Zogniskowanie broni: Wojenny czarodziej otrzymuje dar-
mowy atut Zogniskowania broni w wybranym oreiu zot
nierskim. Musi biegle postugiwa¢ si¢ rzeczong bronig, by
zastosowac do niej ten atut.

Atut metamagiczny: Wojenny czarodziej skupia wysik
ki w poszukiwaniu mozliwie najefektywniejszego rzucania
zaklgé. Do osiagnigcia tego celu przydaje si¢ dodwiadcze-
nie w réznych technikach metamagicznych. Na 2. poziomie'
oraz ponownie na 4, otrzymuje wybrany przez siebie dodat-
kowy atut metamagiczny, ktéry poszerza jego wiedze.

Powigkszenie czaru: Czes$¢ treningu wojennego czarodzie-
Jja obejmuje badania esencji magii. Przy okazji poznaje spo-
soby dostosowywania swych mozliwoéci do szybko zmienia-
Jjacych si¢ warunkéw pola walki. Chociaz moze przygotowaé
czeé¢ czarébw z atutami metamagicznymi, to jednak czasa-
mi musi zmodyfikowa¢ zaklecie w jednej chwili. Dlatego tez
poczynajac od 3. poziomu, wojenny czarodziej moze rzucaé
zaklecia jakby wplywatl na nie atut Powigkszenie czaru. Nie
musi przygotowac tego czaru wezeéniej i nie zwigksza w ten
sposob jego czasu rzucania, a ponadto nie musi uzywaé
komorki na zaklecia z wyzszego poziomu. Wojenny czaro-
dziej moze uzy¢ tej zdolnodci tyle razy na dzien, ile wynosi
Jjego modyfikator z Charyzmy + 1.

Zwigkszony obszar czarm: Szczegblnie istotna dla wojenne-
go czarodzieja jest umiejetno$é wykorzystania mnicjszej liczby
zaklg¢ do pokonania wrogow. Z tego powodu doskonali poj-
mowanie wymiaréw czaréw tak, by zaklecia rzucane 7 uzy-
ciem metamagicznego atutu Powigkszenie czaru obejmowa-
ly jeszcze wigkszy obszar. Gdy wojenny czarodziej poziomu
co najmniej §. rzuci zaklecie przy uzyciu Powigkszenia czaru,
wowczas promieri obszaru czaru zwigksza si¢ o 100% zamiast
0 §0%. Zatem powigkszona kula ognista tworzy fale o promie-
niu 12 metréw, zamiast fali o promieniu 9 metréw.

! P

zabojca magow

Zabojcy magéw to rzadko$é. Motze dlatego, iz ucza si¢ oni
uzywa¢ magii przydatnej w walce z osobami rzucajacy-
mi czary. Zdobywaja nie tylko umiejetnoéci bojowe, kto-
rych moégtby nauczy¢ si¢ wojownik, ale réwniez zaklecia,
ktére wykorzystujq stabodci przeciwnikéw. Nieliczni zabéjey
magow uzywaja pulapek, inni korzystaja z broni, ale wszy-
scy do perfektji doskonala magiczne umiejetnosei, gdyz to
whasnic one odrézniajg ich od zwyczajnych myéliwych i za-
béjcéw. Czesto przyjainia sie z osobami, ktére moga dopro-

Specjalne

Poprawione rzuty obronne
Udoskonalone wezwania
Poprawione rzuty obronne

'Czary na dzied
obecna klasa +1
obecna klasa +1
obecna klasa +1

Zogniskowanie czaru obecna klasa +1
Poprawione rzuty obronne obecna klasa +1
Zogniskowanie czaru obecna klasa +1
Poprawione rzuty obronne obecna klasa +1
Zogniskowanie czaru obecna klasa +1

obecna klasa +1
obecna klasa +1

Poprawione rzuty obronne
Zogniskowanie czaru
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wadzi¢ ich do przeciwnikéw, ale ,,smutny” obowiazek poko-
nania wrogow biora na whsne barki.

Wickszos¢ zabdjcéw magdw to lowcy nagréd specjalizuja-
¢y si¢ w speeyficznej grupie celéw. Niektorzy jednak wybiera-
Ja te Sciezke z powodu przekonan religynych. Na ironie zakra-
wa fakt, iz zaréwno wyznawcy Azutha, jak 1 Shar wykorzystu-
ja zabbjcéw magéw do realizacji dazen swoich béstw. Koéeibl
pierwszego z wymienionych béstw wierzy w odpowicdzialne
korzystanie z magii. Dzigki temu podejéciu nie kazda rzucajaca
zaklecia osobe uwazaja za wroga ci nicobdarzeni darem Sztuki.
Ponadto w ten sposéb chro-
niony jest tez Splot. Wyznaw-
cy Azutha zazwyczaj naj-
pierw ostrzegaja kaizdego, kto
naduzywa magicznych mocy.
Jeieli jednak to nie wystarczy,
wowczas pouczenie przybie-
ra ostrzejsza postac, aZ wresz-
cie bywaja zmuszeni do wysla-
nia zabéjcy magdw na lekko-
myslnego osobnika rzucajace-
go zaklecia to tu, to tam.

Wyznawcy Shar oczywiscie
martwig si¢ o Splot tylko w ta-
kim zakresie, wjakim wplywa
on na jego cieniste odbicie.
Zabdjey magéw wyszukuja pro-
minentnych = uzytkownikow
Splotu 1zabijaja ich publicz-
nie — w ramach ostrzezenia dla
tych, ktérzy sprzeciwiaja -si¢
Shar oraz demonstrujac moc
Cienistego Splotu. Wyznawcy
mrocznej bogini maja nadziejg,
Ze'w ten sposob oslabig wiadze
Mystry nad magia Poki co
nie zdolali zdzialaé zbyt wiele
w kierunku zmniejszenia
mocy bogini, gdyz preferowa-
ny przez nich rodzaj magii
nie nadaje si¢ najlepiej do walki
z osobami w inny sposéb postu-
gujacymi si¢ zaklgciami. Magowie za$ czesto gingli z rak zabdy-
czych mnichéw-zaklinaczy z organizacji Ciemny Ksiezyc. Z po-
zoru wydaja si¢ gorzej przygotowani do zabyania innych oséb
postugujacych si¢ czarami, jednakze fanatyczne poswigcenie dla
sprawy bostwa z nawiazka uzupehia te braki

Koé¢ Wytrzymatosci: k4.

WYMAGANTA

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spetni, aby zosta¢ zabdj-
€3 magow:

Umiejetnosci: Czarostwo ranga 10.

Atuty: Bieglo$¢ w broni zohierskiej (dowolnej), Blyska-
wiczny refleks, Rzucanie w walce, Wielka wytrwalosc.

Czarowanie: Umiejetno$¢ rzucania czaréw wtajemni-
czen bad# objawien 4. poziomu. Umiejetnos¢ rzucania przy-
najmniej trzech zakle¢ wymagajacych rzutu obronnego na
Wytrwalo$¢ oraz przynajmniej trzech, ktére wymagaja
rzutu obronnego na Refleks. (Czar, ktéry zadaje obrazenia,

Zabijca magiw
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ale nie zezwala na wykonanie rzutu obronnego moie zasta-
pi¢ dowolne z tych wymaganych zaklec).

UMIEJETNOSCI KLASOWE
Umicjetnoéei zabdjcy magéw (i atrybuty kluczowe dla
kazdej z nich) to: Czarostwo (Int), Koncentracja (Bd),
Rzemiosto (Int), Wiedza (dowolna) (Int), Wroézenie (Int),
Zastraszanie (Cha), Zbieranie informacji (Cha). Opisy tych
umiejetnosci znajdziesz w Rozdziale 4 Umiejetnosci w Pod-
reczniku Gracza.

Punkty umiejetnosci na
kazdym poziomie: 2 + mody-
fikator z Intelektu.

Wrascrwoscr
KLASOWE
Oto wilasciwosci
zabdjcy magéw:
Biegltoé¢ w pancerzu i bro-
ni: Zabdjca magéw nie zysku-
je biegtosci w zadnej broni ani

klasowe

pancerzu.
Czary na dzied/znane
czary: Szkolenie zabdjcy

magéw skupia si¢ na magii
Dlatego tez co kazdy poziom
w tej klasie prestizowej zysku-

awansowat na kolejny poziom
klasy pozwalajacej rzucaé
czary, ktorej byt przedstawi-
cielem zanim zdecydowat sig
na t¢ klas¢ prestizowa. Nie
otrzymuje jednak zadnych
innych korzyéci wynikajacych
z awansu w zwyklej klasie (na
przyklad, nowych atutow
metamagicznych lub tworze-
nia przedmiotéw), z wyjat-
kiem zwigkszenia si¢ efektyw-
Nnego poziomu czarujacego.

Jezeli bohater, zanim zostal zabdjea magéw, miat wigcej
niz jedng klase pozwalajaca na rzucanie zaklgd, musi zade-
cydowad, z ktérej z nich wynika¢ beda nowe czary dziennie,
a zatem w ktorej uzyska ,wirtualny poziom”.

Poprawione rzuty obronne: Zabdjca magoéw zwigksza swa
odpornos¢ na czary, ktérych uzywa przeciwko wrogom. Na
1. poziomie i na kazdym kolejnym nieparzystym otrzymuje
premig +1 do rzutu obronnego na Refleks badZz Wytrwalo$é.
Te premie si¢ kumulujg. -

Udoskonalone wezwania: Na 2. poziomie postac otrzymu-
je atut Udoskonalone wezwania. .

Atut Zogniskowanie czaru: Na 4. poziomie postaé otrzy-
muje atut Zogniskowanie czaru do jednej z nastepujacych
szkét przyzywanie, wywolywanie, nekromancja lub transmu-
tacja. Na kazdym kolejnym parzystym poziomie otrzymuje
kolejny atut Zogniskowanie czaru w jednej z wymienionych
szkot, az w koticu na 10. poziomie zabdjca magéw ma Zogni-
skowanie czaru we wszystkich wymienionych szkofach.

je on zaklecia tak, jakby
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oszukiwacze przygéd szukaja egzotycznych
O miejsc do zhadania. Obojetnie, czy zaglebiaja sie

W glusze, czy poruszaja sig po zatloczonym mie-
Scie, zawsze wypatruja na horyzoncie kolejnego fascynuja-
cego miejsca.

Faerun kipi nieskoriczong niemalze liczba migjsc mocy. Od
bagien, przez zasilane Zrédfami jeziora i tetniace aktywno-
Scig place micjskie, az po pogodne prywatne ogrody. Od posa-
gow w odlegtych gajach, po drogowskazy na gléwnych skrzy-
zowaniach — wszystkie to sg wyjatkowe punkty Faerunu.
Takie, ktérych nigdy si¢ nie da zapomnie¢ i ktére shiia jako
rozdroza dla badaczy podréiujacych przéz réine ziemie.

Ty, MP, tworzysz takic micjsca na potrzeby swej kampa-
nii. Tylko ty mozesz sprawié, by staly si¢ przerazajace, inspi-
rujace lub tez by byly wyzwaniem intelcktualnym. Moiesz
wzbogacic je o melancholijna lub radosna historie. Mozesz
przekazac zawsze nicbezpieczng kontrolg nad takimi miej-
scami w rece mieszkaricéw Faerunu, zaréwno tych zyczli-
wych, jak i zlosliwych.

Gdzie jest magia, tam jest tajemnica, niebezpicczeristwo
oraz podekscytowanie nieznanym. Opisane w tym rozdzia-
le miejsca moga postuzy¢ ci w trakcie rozbudowy kampanii.
Wykorzystaj je takimi, jakimi sq teraz, uzupehij je o jakie$
clementy lub tez przetwérz w sposéb, w ktéry tylko twoja
wyobraZnia moze je odmienié. Wybér nalezy do ciebie.

Tworzac whasne miejsce mocy, zadaj sobie nastepujace
pytania ogdlnej natury:

Czy miejsce to powstalo w sposéb naturalny, czy kto§ je
zbudowal?

Jaki jest cel jego istnienia?

Jak tu docierajg réine istoty?

Jak wyglada ono z zewnatrz? A od wewnatrz?

Jakie ma zabezpieczenia?
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Czy kto§ tu mieszka? Kto? Jak wiele istot?

Gdy odpowiedziate$ sobic na te pytania, jeste$ juz gotéw
bardziej zaglebic si¢ w tworzenie whsnego charakterystycz-
nego miejsca. Wykorzystaj pozostala czeéé tego rozdziatu
Jako przewodnik oraz zrédio natchnienia.

Miejsca naturalne

Pozostawiona sama sobie magia jest. Staje sie. Istnieje.
Wyraza si¢ w polyskujacych sadzawkach oraz szepczacych
lasach, w poskrecanych drzewach i tajemniczych jaskiniach.
Magia nie czeka na nic wigcej, a tylko na to, by daé sie
poczué. Zyje w naturze i zbiera si¢-w szczelinach éwiata.

TO.JGIDHC WIr IIJ

Te dziwne migjsca — zwane réwniez tajemnymi burzami
— Wypijaja magig, ktéra znajdzie si¢ w zasiggu ich wplywéw.
Zdarzaja si¢ we wszystkich mozliwych okolicach, od piwnicy
w sklepie spozywczym, po wysoko polozona pétke skalng na
zboczu géry Blaarrbi w Zachodnim Pasmie Galenéw. Na placu
Czarozguby wSuzail znaki ostrzegaja przed niebezpieczes-
stwem, lecz mimo to wielu glupcéw wehodzi tam bezmyélnie.

S3 niewidzialne, ale magiczne istoty moga je wyczué.

Sa nieruchome. Na tyle, na ile wszystkim wiadomo, istnie-
Jja w tych samych miejscach od niepamigtnych czaséw, cho-
ciaz kraza pogloski o wirach, ktére zmienily swe polozenie.

S3 niemal niezniszczalne. Nikt nie wie jak je unicestwié.
Niemal kazdy chciatby.

Tajemne wiry réznia sie rozmiarami, Wplywaja na obsza-
rze kuli o promieniu do 9 metréw. £acza w sobie dwa potei-
ne efekty: rozproszenia magii oraz pole antymagii. Wszy-
scy, ktorzy wejda na ich teren, poddani sa efektowi obsza-
rowego rozproszenia magii, 7a$ pozostala magie thimi pole
antymagii. '

Nicktére stworzenia (wiaczajac wto chowarice, istoty
basniowe, magiczne bestie, przybyszéw, smoki, zmienno-
ksztaltnych oraz zywiokaki) stabna, gdy znajdufa si¢c w kuli
wiru. Podlegaja tam karze z morale —2 do testéw ataku,
umiejetnosci oraz rzutéw obronnych i musza wykonaé rzut
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obronny na Wol¢ — nieudany oznacza 1k4 rundy ucieczki
poza zasigg wiru z mozliwie najwigksza szybkoscia.

Stworzenia potrafiace rzucac zaklgcia, uzywajace zdol-
noéci czaropodonych lub korzystajace ze zdolnosci nad-
naturalnych maja prawo do testu Zauwazania (ST 1)
— udany pozwala im wyczu¢ wir, gdy zbliza si¢ na odleglos¢
6 metréw do jego zewnetrznej granicy.

Wykrycie magii ujawnia obecno$¢ magii w pierwszej run-
dzie ijej wszechogarniajaca site w drugiej. W trzeciej run-
dzie rzucajacy zaklgcie moze wykonac test Czarostwa
(ST 25) — udany pozwala okredlié granice i efekt wirn.

Prawdziwe widzenie ukazuje t¢ anomali¢ jako kigbiacy
sig, wir pozerajacej wszystko, wszechogarniajacej mocy.

1skry

Iskra - przeciwienstwo tajemnego wiru - jest dziwnym feno-
menem, ktéry wzmacnia efekty rzucanej w danym miej-
scu magii. Dlatego tez takie punkty s jednymi z najlepiej
chronionych na Torilu (wszak kazdy, kto rzuca czary chee,
by byly one mozliwie najpoteinicjsze). Wiedza o polozeniu
iskry jest jedng z najbardziej zazdroénie strzezonych tajem-
nic. Gdy tylko wie§¢ o polozeniu ktérejé z nich sie roznie-
sie, wowczas zazwyczaj racjonalne stworzenia obdarzone
magiczng potega walczg o wiadze nad nig :

Iskra wzmacnia wszelkie magiczne efekty uruchamiane
lub aktywne na obszarze, na ktory wplywa. Zapewnia ona
takim efektom +3 ponom y czarujqcego.

Ten fenomen moze mie¢ rozmiar kuli o promieniu od
1,5 metra do 9 metréw.

Iskre wykrywa si¢ jako magi¢ o wszechogarniajacej mocy.
W trzeciej rundzie badania za pomoca zaklgcia wykrycie
magii test Czarostwa (ST 20) ujawnia jej efekty.

kKurhany istot basniowych

Basniowe stworzenia posiadaja niezwykle cmentarze, ktére
same okreslaja slowem niewymawialnym dla innych. Poszu-
kiwacze przygéd nazywaja je po prostu kurhanami istot
basmowych

Te magiczne ementarze znajduja 51¢ z dala od ubi-
tych szlakéw, gleboko w dziewiczych lasach lub w ukry-
tych dolinach, polozonych migdzy niezbadanymi gérami.
Gdy umrze basniowa istota, wowczas towarzysze niosa ji
na szezyt kurhanu. Przykrywaja zmarkego cienka warstwg
gleby, lidci oraz gatezi. Ta powloka nie zawsze catkowicie
ukrywa schnace kosci, gdy ciato rozklada sie i osiada w zie-
mi. Koéci i rozlozone fragmenty zwiok odkladaja si¢ przez
lata, warstwa po warstwie. Niektorzy twierdzg, ze powsta-
jaca w ten sposob mierzwa ma magiczne wiasciwosci, ktére
przyspieszaja wzrost rodlin. Jednak basniowe istoty wydaja
wyrok $mierci na kazda osobg ztapang na okradaniu kurha-
nu dla tychze celéw.

Wszystkie istoty basniowe wykorzystuja te cmentarze bez
zadnych uprzedzen, wiaczajac w to driady, satyry, $wiersz-
czyki, rusatki, skrzaty, nimfy i innych przedstawicicli tego
rodzaju.

Kurhany istot basniowych emanujg silng magia, za$' test
Czarostwa (ST 20) w trzeci¢j rundzie badania wykryciem
magii pozwala okresli¢ rozmiary jej dzialania.

Migjsca Mocy
e —

Te miejsca nalezy traktowac jak poéwigcona ziemie (efekt
podobny do czaru poswigcenie). Na ich obszarze pojawiaja
si¢ réwniez inne dziwne efekty. Kurhan promieniuje kulg
magicznej energii. Im kto$ zbliza si¢ do niego bardziej, tym
dziwaczniejsze rzeczy odczuwa. Efekty przedstawione w po-
nizszej tabeli obejmuja wszystkich, ktérzy zbliza si¢ do kur-
hanu i ktérym nie powiedzie si¢ rzut obronny (taki jak dla
odpowiednich czaréw). Wszystkie zaklecia sa na 20. pozio-
mie czarujacego. Basniowe istoty oraz stworzenia, w kto-
rych zylach plynie ich krew, sg niecpodatne na te efekty.

Odlegtoéé  Efekt
od kurhanu

Do3m mniejszy geas (rozkaz wybrany przez MP)

3,1-6 m uspienie
6,1-15 m  halucynacyjny teren (iluzja wybrana przez MP)

15,1-30 m  niemy obraz ostatniej zmarlej basniowej istoty
oraz widmowy odgios szeptéw 1 chichotu

Te dziwne efekty mogg zaniepokoié przybyte postacie na tyle,
by je stad odstraszyé. Mozesz jednak zechcied, by BG wpadli
na baéniowe stworzenia broniace pobliskiego kurhanu. Ustal
liczbe istot odpowiednio do Poziomu Spotkania (po szcze-
gély zajrzyj do Tabeli- 4-1: Liczba spotykanych stworzen
na stronie 101 Przewodnika MISTRZA PoDZIEMT). Kaidy
typ istot ma przypisana mu Skal¢ Wyzwania podang dalej.
Wigcej informaciji dotyczacych basniowych stworzen znaj-
dziesz w Ksigdze Potworow.

’ Skala Skala
Basniowa istota Wyzwania Basniowa istota -~ Wyzwania
Driada 1 Satyr'(z fletnig) 4
Chochlik, swierszczyk 1 Chochlik, skrzat 4
Chochlik, rusatka 1 Nimfa 6
Satyr (bez fletni) 2

raty ¢rzybuchow

Fata grzybuchéw to pole magicznych grzybow, ktérych
rozrostu nie ograniczaja nieustajace eksplozje odstraszajace
nieliczne istoty wkraczajace na ten teren. Stworzenie wedru-
jace przez taka late ma szans¢ zdetonowac dziesigtke tych
grzybéw, zazwyczaj dolaczajac swe ciato do kompostu, ktory
karmi grzyby.

Bagua i mokradia, na ktérych rozmnazaja sig grzybuchy,
to réwniez dom dla padlinozercéw zywigcych si¢ ofiarami
tych niebezpiecznych grzybéw. Zaréwno myszolowy, jak
i beholderowate czekaja tylko na upragniony dzwigk eksplo-
zji — dopiero potem zblizg sig, by zabié

Fata grzybuchow jest pulapka o nastgpujqcych statysty-
kach:

~""Lata grzybuchéw: SW 3, podobne do agm.rtey putap-
ki (1k4+12); rzut obronny na Refleks zmniejsza obrazenia
o polowe (ST 13); Przeszukiwanie (ST 27); Unieszkodliwia-
nie mechanizméw lub Tajniki dziczy (ST 27).

Specjalnie warunki $rodowiskowe sprawiaja, iz faty grzy-
buchéw rozrzucone sa w promieniu 90 metréw. Eksploduja,
gdy kto$ je dotknie, podobnie do czaru eguista putapka. Cho-
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ciaz powstajg w naturalny sposéb, mozna Je wykryé, emanu-
Jja bowiem nieznaczng aurg magii wywolywan. Udany test
Czarostwa (ST 20) ujawnia ich nature.

Laty graybuchéw zawsze odrastaja w tym samym miejscu,
bez wzgledu na §rodki uzyte do ich wytepienia, Po wybuchu
odrastajg w dekadzier. Moina je zebrad, Przez co staja sig nie-
aktywne. Dokonanie tego wymaga udanego testu Unieszko-
dliwiania mechanizméw lub Tajnikéw dziczy o ST 27.

Stworzenie* poruszajace si¢ przez hte moie wykony-
waé 1,5-metrowe kroki bez ryzyka nastapicnia na grzybu-
cha. Szybsze poruszaniec wymaga wykonania testu Zauwa-
zania przed wykonaniem ruchu (ST = szybkos¢ w centyme-
trach dzielona przez 30), Niepowodzenie oznacza, iz w cza-
sie danej rundy poruszajace sie stworzenie ma 50% szanse
na nadepnigcie i uruchomienie grzybucha.

szczeliny zagtady

Te niewidzialne doly wypelione magicznymi ruchomymi
piaskami sa niebezpieczniejsze nawet od lat grzybuchéw,
wsysaja bowiem podréinych w glab bez nadziei na przeiy-
cie - wypehniajq je poteine czary thumiacej zdolnoéci opiera-
Jacych si¢ ofiar.

Szczeliny zaglady zdarzajg si¢ w dowolnych érodowiskach,
nawet w litym kamieniu. Poszukiwacze przygéd odkrywali je
zaréwno pod golym niebem; jak i gleboko w podziemiach.

Szczelina zaglady jest pulapka o nastgpujacych staty-
stykach:

+ Szczelina zaglady; SW 4-10, dciaga w d6t + efckt
czaru, odpowiedni rzut obronny (patrz dalej) neguje (ST 10
+ poziom czaru); Przeszukiwanie (ST 27); Tajniki dziczy

(ST 27).

Moina je wykryé, emanujg bowiem nieznaczng aurg
magii transmutacji; udany test Gzarostwa (ST 20) ujaw-
nia ich nature. :

Szczeliny zaglady réinia si¢ glebokoscia (4k4 x 30 cen-
tymetr6w). Stworzenie, ktére wpadnie do jednej z nich,
natychmiast zapada si¢ na 90 centymetréw, po czym powoli
tonie w tempie 2,5 centymetra na runde. Szczeliny sa zatem
szezegblnie zabdjeze dla malych postaci. '

Dla postronnych obserwatoréw ofiara wyglada na zanu-
rzong w powierzchni, ktéra ja otacza. Cheac si¢ wydostad,
nieszczgsnik musi mieé si¢ czego chwycié. Magiczne ef ekty,
takie jak /ot oraz lewitacya, tylko hamuja zapadanie si¢ dalej.
Jezeli magiczne ruchome piaski przykryjg glowe ofiary,
wowczas moie ona utonad. Szczegdly znajdziesz w ramce
Topienic na stronie 85 Przewodnika MISTRZA PoDZIEMI.

Natychmiast po wpadnigciu do szezeliny, ofiara musi
wykona¢ rzut obronny przeciwko jednemu z nastepujacych
zaklg¢ rzuconemu na 12. poziomie czarujacego. Rzué 1k6
lub wybierz.

Rzut  Efekt czaropodobny
1 Uspienie (ST 11)
Obivzenie klgtwa (ST 14)
Migotanie (ST 14)
Oslabienie umyste (ST 17)
Mniefszy geas, rozkaz ,zostai” (ST 16)
Labirynt (ST 22) 2
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Migjsca mocy
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Labirynt to najbardziej niebezpieczny efekt. Dzialajace
W ten sposéb szczeliny zaglady potrafia wciagnaé ofiare
w labirynt. Tak moze pojawi¢ si¢ btedne koto niebezpiecz-
nych wydarzeii: posta¢ wpada do szczeliny i nie udaje jej si¢
rzut obronny. Czar zsyla ja do labiryntu, ofiara przecho-
dzi go i wraca na runde do szczeliny i musi wykona¢ kolej-
ny rzut obronny lub znowu dziala na nia czar Zabirynt.

Gdy smiatkowi uda si¢ wreszcie uciec ze szezeliny, woéwezas'

bedzie znat przynajmniej jedng czesé prawdziwego labiryn-
tu. Uwigzieni bohaterowie moga napotkaé stworzenia, ktére
rowniez utknely w labiryncie, a teraz pojawiajg sie¢ w roz-
nych odstgpach czasu, przeskakujac pomigdzy ‘szczeling
a pozawymiarowym labiryntem. Jedli ofiara umrze w labi-
ryncie, wéwczas po 10 minutach pojawia si¢ w szczelinie
zaglady 1 normalnie tonie.

mie[sca .
wzmocnione magiq

Wiele czaréw oraz przedmiotéw chroni istrzeze réine
obszary. Zazwyczaj sa to jedynie cienie najlepiej strzezonych
obszaréw: rozdrozy oraz mythali. Obu tych miejsc strzega
specyficzni straznicy i niewielu jest w stanie wykorzystaé te
magig, nie. zdobywszy uprzednio przychylnosci tych, ktérzy
stoja im na drodze.

rozdroza i skroty

Powicrzchni¢ Faerunu przecinaja tajemne drogi z geoma-
gicznej energii. Znajduja si¢ one poza $wiatem 1 ukryte
przed wzrokiem tych, ktérzy nic wiedza gdzie spojrzeé. Te
Sciezki nie nalezq do nikogo, chociaz od dawna strzega ich
basniowe istoty. Tajemnice tych drég znaja druidzi oraz nie-
ktorzy bardowie.

Stworzenia niebgdace baéniowymi istotami poznaja jedy-
nie maly wycinck skrétéw laczacych dwa migjsca. Na
potrzeby gry uznaje sig, ze takic osoby moga podazaé skré-
tami jedynie z rozdrozy i podrézowaé nimi w jedna strong,
do okreslonego punktu docelowego. Podréi jest natychmia-
stowa. Wchodzisz na Scieike i w mgnieniu oka wychodzisz
w punkcie docelowym danego skrétu.

Druidzi ustalili polozenie nicktérych rozdrozy, chociaz
swiat pokrywa ich niczliczona liczba. Niektérzy z nich
przyréwnuja skréty do fald w materii $wiata. Zblizaja one
do sicbie dwa punkty bardziej niz byloby to normalnie moz-
liwe na plaszczyinie.

Podréznicy wehodza i opuszczaja skréty na rozdrozach,
ktére sa niewidzialne i w zaden sposéb niepowiazane 7 nor-
malnymi drogami czy $ciezkami. Skréty i rozdroia otaczajg
legendy. Nie kazdy w nie wierzy, gdyz nie moina ich zoba-
czy¢, poczué, wytropic czy namierzyé. Wydaja sie by¢ poza-
planarne, a jednak nie s takimi. Rozumiejg je jedynie osoby,
w ktérych zylach plynie najczystsza krew baéniowych istot,
lecz utrzymuja one swa wiedze w tajemnicy, chroniac roz-
droza przed splugawicniem.

Jedynie druidzi oraz by¢ moize nicktére basniowe istoty
potrafia tworzy¢ nowe skréty, korzystajac z czaru stworze-
nie rozdrogy i skritu. A jedli juz o tym mowa, to Jedynie
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Rozdroza istot bainiowych

bardowie, druidzi oraz basniowe istoty opanowali umiejet-
nos¢ znajdowania skrétéw. Dokonuja tego, poznajac zakle-
cie wykrycie rozdrozy.

Oto do jakich czynnosci mozna wykorzystac skrot.

Przekazanie wiadomosci: Uzytkownik musi, zamiast
zazyczy¢ sobie podrozowania, zapragnaé przekazaé wiado-
mosé. Jezeli uda mu si¢ przekonaé straznika (patrz dalej),
wowczas szept, monolog albo krzyk przebedzie skrét iroz-
legnie si¢ w miejscu przeznaczenia, jakby wlasnie tam stala
osoba przekazujaca wiadomosé. Jesh w trakcie tego proce-
su odejdzie ona dalej niz na 9 metréw od rozdroia, wow-
czas przekaz dobiega konca i trzeba ponowié prosbe. Druidzi
stworzyli zlozone harmonogramy spotkaﬁ, dzigki ktorym
w ten sposéb dziela si¢ ze soba wieSciami oraz 110\’.'111]\3.11'11,
roznoszac informacje po catym Faerunie.

Podriz: Skroty dzialaja podobnie do portali wtym
sensie, ze pozwalaja korzystajacej z nich osobie na podréz
- w mgnieniu oka .przenosi si¢ ona z jednego rozdroia do
drugiego. Gdy wyrusza skrotem, znika jakby przeszia przez
1]uzorycznq §ciang 1 pojawia si¢ w podobny sposéb po dru-
giej stronie.

Nieoczekiwana podriz: Kraia opowiesci o wedrownym
minstrelu, ktory wystawil wspaniale przedstawienie w po-
blizu rozdroza, a na jego zakoriczenie obrécit si¢ i nieswia-
domie wszedt w niewidzialny skrét. Straznik uznat — byé
moze przez niedopatrzenie — ze bard prosit o zezwolenie na
skorzystanie z przejécia. I przystat na prosbe. Nieszczgénik
za$ w wyniku losowego wypadku badZ $wiadomej manipula-
¢ji nieprzygotowany wyruszyt skrétem. Zadna z opowiesci

podobnych tej nie koticzy si¢ wyjasnieniem tajemnicy stoja-
cej za tym wydarzeniem.

Oto do jakich czynnosci nie mozna wykorzysta¢ skrétu.

Szpiegowanie: Nie sposéb dostrzec celu, do ktérego prowa-
dzi skrét. Nie mozna tez zyska¢ jakichkolwiek premii umoili-
wiajacych odkrycie tej informacji. Istota moze zapytad straini-
ka o to, dokad prowadzi skrét, ale ten nie musi odpowiedziec.

Strzelanie przezesn. Zaden atak — magiczny, niemagicz-
ny ijakikolwick inny — nie moze skrétem dotrzeé do odle-
glego miejsca. Trafiaja one w pobliski cel, jakby na ich torze
nie bylo zadnej bariery. Magiczne ataki wymagajace ustalo-
nej ofiary koficza si¢ niewypalem, jezeli zanim dojda celu
ten wyruszy skrotem.

Straznik: Kazde rozdroze ma straznika (patrz Rozdziat 7),
ktéry decyduje czy dana osoba moze skorzystad ze skrétu.
Chgtny musi otrzymac zgode na uzycie skréotu. Kazdy druid
ma ulubiong metodg osiagania celu za pomoca prosby, wier-
sza, pieéni czy tez holdu zlozonego skrétowi. Kazdy musi
prosic osobiscie, a straznik moze odméwic komu chee. Nikt
nie zdola wrzuci¢ w skrét kogo§ innego, chyba ze 6w otrzy-
mat juz zgod¢ na przejécie. Badniowe istoty moga swobod-
nie korzystac ze skrétéw — gdzickolwick, kiedykolwick i bez
ograniczefi. {

Straznicy powstaja w chwili, gdy druid rzuci czar stworze-
nie rozdroy i skratu. Jezeli ktory$ z nich zostanie zabity,
wowczas chronione przezen rozdroza przestaja funkcjono-
wac jako punkt wejéciowy. Drugi koniec wciaz dziala, ponie-
waz straznik moze pozwoli¢ na przejscie z drugiej strony,
lecz bedzie to podréz w jedna strone.
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Na rozdrozu pragnacy przejéé moze uzyé Charyzmy, Ble-
fowania, Dyplomacji lub Wystepéw i przekonaé strazni-
ka, by pozwolit na podréz skrétem. Trzeba zaznaczyé, ze
bliskos¢ cywilizacji zmusza straznika do przyjecia Pozycji
obronnych, naruszajac jego zwiazek z natura oraz z inn ymi
basniowymi istotami. - '

Poczatkowe nastawienie straznika odpowiada otoczeniu,
a konkretnej jego ,naturalnoéci”. Podobnie jak na wickszosé
BN, réwnicz na niego mozna wplynaé testem Charyzmy.
(Szczegbly znajduj si¢ w czeéci Zachowania BN, na stronie
149 Przewodnika MISTRZA PODZIEMT).

TABELA 4-1: POCZATKOWE NASTAWIENIE
STRAZNIKA

Poziom natury* Nastawienie**
N1 Pomocne
N2 Przyjazne
N3 Obojetne
N4 Nieprzyjazne
N5 Wrogie

*Oto poziomy natury.

N1. Nieskazone krainy, bardzo rzadko przemierzane
przez cywilizowane istoty. S3 to choéby dziewicze lasy, nie-
odkryte groty i pétki skalne.

N2 Tereny znajdujace sie z dala od ubitych szlakéw,
gdzie rzadko pojawiaja si¢ cywilizowane istoty, poza
mieszkaficami pobliskiego obszaru. Sa to zatem gaje dru-
1déw, ziemie elféw oraz rezerwaty patrolowane przez tro-
picieli.

N3: Tereny wicjskie o stalym, ale dosé skapym ‘ruchu. Sa

to chocby obszary rolnikéw i hodowcéw, odizolowane klasz-

tory, tereny zamieszkiwane przez plemiona barbarzyficéw
1 podobnie mate spotecznosei szanujacych ziemig o0séb.

N4: Obszary polozone przy uczgszczanych drogach. Sa to
wioski, fortyfikacje, duze kamienne siedziby, przeksztalcone
tereny, wicie czarodziejéw oraz zantki zaklinaczy.

N7: Tereny micjskie o ruchu ze stalym natezeniem. Sa to
miasta, targowiska oraz szlaki handlowes*Oto nastawienia.

Pomocne: Straznik pozwoli postaci na podréz, gdy przyj-
dzie jej na to ochota i to bez potrzeby wykonywania testu,
Bohater moze tez za kazdym razem zdecydowac si¢ na test
(premia z okolicznodci +2) i porgczyé za kogo$ innego, by
ten réwnicz miat prawo skorzysta¢ ze skrétu. Nieudan y test
oznacza, ze straznik odmawia towarzyszowi. W tym przy-
padku jego nastawicnie do proszacej osoby zmienia si¢ na
przyjazne.

Przyjazne: Strainik pozwala postaci przejsé i bedzie ja
dobrze wspominal. Bohater otrzymuje premie z okoliczno-
Sci +2 do nastgpnej préby zdobycia przychylnosci.

Obojetne: Strainik pozwoli postaci przejéc po wykonaniu
udanego testu.

Nieprzyjazne: Nieprzyjazny strainik jest podejrzliwy
1 nic zezwala na wykorzystanie skrétu.

W rogie: Wrogi strainik uwaza proszaca osobe za klamcg
1 pochlebee. Nie pozwala postaci przejéé, za$ nastgpna
préba zdobycia przychylnodci strainika (niezaleinie od
tego, ile czasu uplynelo) otrzymuje do testu kar¢ z oko-
licznosei ~2.

»

ZNANE ROZDROZA
Niewidzialne i trudne do dostrzezenia przy uzyciu wykrycia
magii rozdroza mogg istnieé w kazdym miejscu. Tu wymie-
niono kilka stawniejszych. Druidzi oraz bardowie rozpo-
wszechniali wéréd swoich wiedze o nich.

Rozdroze Cantlowe (N4): Rozdroze znajdujace si¢ W za-
bezpieczonym pomieszczeniu w archiwum biblioteki Can-
tlowe. Opiekun biblioteki wpuszcza tu gosci, ale ostrzega, ie
W ciagu trzydziestu pigciu lat jego pracy na uniwersytecie
nikt jeszcze nie powrécit z wyprawy tym skrétem.

Rozdroie Ciernistego Lasu (N3): Rozdroze znajduje sie
na wschéd od druidzkiego gaju polozonego w sercu Cierni-
stego Lasu. F.aczy sie ze Wzniesieniem Pustelnika.

Rozdroze Dziewigtki Rycerskiego Lasu (N3): Rozdro-
ze poloione w wydrazonym pniu starozytnego drzewa sto-
Jjacego- w poblizu kregu druidéw Dziewiatki Rycerskiego
Lasu, w Krélewskim Lesic w Cormyrze. Skrét prowadzi do
Waterdeep.

Rozdroze Nykkara (N3): Na brzegach Nykkary, Wyspy
Pamigci, centrum pogrzebowego Calimshanu, znajduje sie
rozdroze prowadzace do Wezta Herkemona.

Rozdroie Pustkowi (N1): Rozdroze poloione gdzie§ na
Pustkowiu Teshyllal na Pustyni Calim. Polaczone jest z We-
ztem Herkemona. )

Rozdroze Skaty Arn (N2): Rozdroze polozone na wulka-
nicznej wyspie zwanej Skala Arn znajdujacej sig na $rodku
Jeziora Pary Iaczy si¢ z tym znajdujacym si¢ w Wezle Her-
kemona.

Rozdroie Waterdeep (N¥): Rozdroze polozone w Dziel-
nicy Morskiej Waterdeep w Ogrodzie Bohateréw, Jedynym
publicznym ogrodzie w Waterdeep znajdujacym si¢ poza
Miastem Umarlych. Skrét taczy je z Dziewiatka Rycerskie-
go Lasu.

Rozdroze Wzniesienia Pustelnika (N1): Rozdroze znajdu-
Jdce si¢ na jednym ze szczytéw gér Orsraun, polozone w po-
blizu szczeliny w zboczu. Rozlegla, przypominajaca jaskinig
dziura kryje réwniez jednopokojowa chatke wykonana z nie-
obrobionego drewna, jakie mozna znalez¢ jedynie w Cierni-
stym Lesie. Druidzi i bardowie odwiedzaja to miejsce W po-
szukiwaniu spokoju isamotnosci. W jaskini temperatura
rzadko rosnie powyzej punktu zamarzania i pewnie dlatego
zawszc jest tu zapas drewna na opat Rozdroze taczy to miej-
sce z Ciernistym Lasem.

Wezet Herkemona (N1): To rozdroze, w ktérym schodzg
si¢ trzy znane skréty, oznaczaja trzy dolmeny (czyli dwa
stojace pionowe kamienie, na ktérych poziomo polozono

R ——

Bardowie 1 rozdroza

Gdy trzeba przekenaé straznika, by zezwolit podazy¢ skrétem,
bardowie maja zdecydowang przewage nad innymi postacia-
mi. Chroniacy rozdroza po prostu kochajq muzyke, opowiescl -
oraz poruszajace ‘przedstawienia. Poki co przyjaini strainika
zyskala wigksza liczba bardéw niz druidéw. Wyjatkowo dobrze
zagrana melodia przekera kazda z chroniacych rozdroze istot,
bez litosci budzac w jego Zylach krew basniowego stworzenia.
Wszystkie testy Wystepéw wykonywanych w celu wplywania
na straznikéw otrzymuja premie z okolicznodei +2.
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trzeci). Owe , portyki” znajduja si¢ w odleglosci 9 metréw od
siebic na skalistym, zachodnim brzegu Jeziora Pary. Skréty
prowadza na Pustkowia, do Nykkary oraz na Skatg Arn.

mythal

Mythal jest zywa siecia magicznej energii stworzong mocg
wysokiej magii elféw. Jest to potezna irozlegla oslona,
ktéra istnieje setki lub tysiace lat. Posiada ona prymityw-
ng swiadomosé, a wypehnia zadanie ochrony elfiego miasta
lub $wigtego miejsca. Myrhale tworzy si¢ po to, by chroni¢
osoby znajdujace si¢ wewnatrz oraz odgradza¢ od pewnych
typow istot. Te magiczne Zywe sieci korzystaja ze znanych
czaréw, chociaz kazda ma wlasny zestaw unikatowych wia-
sciwoscl, ktorych nie powielajq zadne zaklgcia.

Niestety, jak wszelka magia dzialajaca bardzo diugo,
mythal jest podatny na zaklécenia Splotu. Dwie $mierci
Mystry majace miejsce w ciagu ostatnich 1700 lat uszko-
dzily wiekszos¢ znajdujacych sie na Swiecie tych magicznych
efektéw. W niektérych miejscach mythal ulegt zniszczeniu,
awinnych wypaczeniu. W tym drugim wypadku czesto
powotuje on do istnienia obszary dzikiej lub martwej magii,
losowo atakuje zakleciami intruzéw lub leczy ich, $wieci
dzjwnymi kolorami lub tez zmienia fizyczna forme znajdu-
jacych sie na jego terenie bytow

Mythal probowals tworzy¢ nie tylko clfown: w}adajqcy
wysoka magia, lecz réwniez pelne arogancji osoby rzucajace
zaklgcia — ich sukcesy w tym zakresie nalezy uznac za ogra-
niczone. Twory owych osobnikéw sa zazwyczaj mniej potez-
ne niz prawdziwy mythal i nie istnieja zbyt dhugo. Zdarzaja
si¢ teZ inne magiczne efekty uwazane za mythal, ale w rze-
czywistoéci to pozostatoséci po boskich objawieniach lub tez
wynik nietypowych zawirowan Splotu.

Efekty oraz zastosowanie prawdziwego mythalu to w dzi-
siejszym Faerunie zagadka Wigcej szczegoldw przedstawio-
no wezesci Wysoka magia elféw w Opisie Swiata Z.1po-
MNIANTCH KRAIN. : =

ZNANE MYTHALE
Medrey kioca sie o liczbe miejsc naprawde wykorzystuja-
cych potege mythalu. Najczesciej pada tu liczba dwanascie.
Oto lista znanych mythali oraz miejsc z efektami je przy-
pominajacymi

Myth Drannor: To najshawniejsze miejsce obdarzone
ta moca, a przy tym slynna $miertelna putapka. Tutejszy
mythal zostal spaczony, za$ miejsce roi si¢ od demondw, nie-
umartych oraz czlonkéw Kultu Smoka.

Myth Glaurach: Zbudowane w poblizu micjsca, ktére
obecnie jest Twierdzg Piekielna Brama. Dawno temu hordy
orkéw zdobyly izniszczyly Myth Glaurach. Obecnie to
ledwie pokryte pnaczami rumowisko oraz kilka tuneli écie-
kowych. Poszukiwacze przygod udaja sie tu czasami, by sko-
rzystaé z rzekomej mocy tego miejsca, ktére ponoé napra-
wia 1 przywraca tadunki magicznych przedmiotéw.

Myth Ondath: Pos$wiecone Eldath miasto zbudowane na
ruinach Ondathel, Miasta Pokoju. Jego mythal zniszczyia
magiczna zima, sprowadzona przez kobiete zwang Krélo-
wa Lodu, jej armig, licza Vrandaka oraz potezny magiczny
przedmiot noszacy miano krysztatu straznika bramy. Moce
tego mythaly zagingly w mrokach historii.

4
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Myth Dyraalis: Poloione w Lesie Mir miasto, ktére
mythal bardzo skutecznie ukrywa przed wzrokiem wicib-
skich (nawet korzystajacych z magii) niebedacych elfami,
gnomami oraz przedstawiciclami kilku innych ras. Ci,
ktérzy nie moga go dostrzec, sa teleportowani na druga
strong w chwili, gdy mieliby przekroczy¢ jego granice.

Myth Unnohyr: Niegdy$ byl to znajdujaca si¢ w Lesie
Mir elfia warownia, jednak jej mythal ulegl spaczeniu 1 te-
raz w dzien jest to obszar dzikiej magii, a nocg — martweJ
magii. Istota, na ktéra w granlcach tego miejsca rzuci sn;
czar leczacy, pada ofiara mumijnej zgnilizny. Do dzi§ nie
przetrwato zbyt wiele budynkéw warowni. Nie wiadomo
réwniez, czy skarby elfiego narodu Keltomir weigz znajdu-
Ja sig pod poroénigtymi jezynami kurhanami.

Myth Rhynn: Miasto-grobowiec elfich bohateréw zabi-
tych w walce z gigantami oraz innymi potworami. To sta-
rozytne miejsce i nawet elfy nie wiedza, kiedy powstalo,
Mythal miat chroni¢ duchy tej rasy przed wroga magia
1 umozliwi¢ im bytowanie w ukochanych lasach. Teraz jed-
nakze magiczna zywa sie¢ si¢ rozpada, w efekcie czego wkra-
czajace na ten obszar elfy, a nawet zblizajace si¢ don, dostaja
mdtosci. Ponadto mythal wskrzesza zwloki wszelkich innych
istot znajdujacych sie w jego granicach. Wiadomo, iz zyja tu
bledne ogniki oraz liczopodobne pozostato$ci maga, ktory
teraz dowodzi nieumartymi z tego miasta.

Myth Lharast: To zbudowane w Amn sanktuarium prze-
znaczone bylo dla postgpowych wyznawcéw Selune, a stalo
si¢ bezpiecznym schronieniem dla lagodnych likantropéw.

Na poczatku miejsce otaczala aura spokoju, az w koricu zna-

lazlo si¢ w samym sercu walki migdzy lokalng grupa zlych
czarodziejow oraz poteznymi sitami likantropéw znajduja-
cych si¢ pod kontrola jednego z twércow mythalu. Miasto
zniklo z Faerunu za sprawg mocy Selune i teraz istnie-
Jje jako pélplan, do ktérego moina dostaé si¢ tylko w noce
pehi ksigzyca. Potomkowie dawnych przeciwnikéw Myth
Lharast wcigz tu Zyja i szukaja sposobu na ucieczke.

Myth Nantar: Ten jedyny znany mythal istniejacy pod
wodg spoczywa pod powierzchnig Morza Spadajacych
Gwazd. Miasto zamieszkujg elfowie, trytony, morski lud
oraz inne rasy. Tutejszy mythal pozwala oddychaé w Myth
Nantar zaréwno istotom z powierzchni, jak i podwodnym,
zapewnia teZ sile oraz wytrzymalo$¢ elfim mieszkaricom
oraz uniemozliwia wigkszosci zlych morskich stworzen
przekroczenie jego granic. Niewiclu zna dokiadne potozenie
miasta ijest w stanie do niego dotrzeé, nawet gdyby posia-
dali t¢ wiedze.

Myth Iiscar: Niewicle wiadomo o tym miescie, oprécz
tego, iz zbudowano je na wyspie Lantan. Tutejszy mythal
pozwalal mieszkanicom Myth liscar latad, lecz zostal znisz-
czony. Lantariczycy nie zdradzaja zadnych informacji co do
polozenia tego miejsca, wige albo nie posiadaja tej wiedzy,
albo tez umieja zachowa¢ tajemnice.

Myth Adofhaer: To miasto stonecznych eMéw polozone
w Wysokim Lesie magicznie usunigto z Faerunu, by w ten
sposéb ochroni¢ jego mieszkancow. Dla nich idla calego
Myth Adofhaer tzas nie plynie — i nie ulegnie to zmianie,
dopoki nie zostang spelnione pewne warunki, nikomu nie-
stety nieznane.

Elfi Dwor: éwm,tynne miasto zbudowane po upadku
Myth Drannor na miejscu dawnego Elfiego Dworu, nieco
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na pohidniowy-wschéd od Myth Drannor w lesic Corman-
thor. Tutejszy mythal przypominat ten dziatajacy w Myth
Drannor: uniemozliwiat przekroczenie granic jego wplywu
drowom oraz demonom, strzegt okolicy przed ogniem i tak
dalej. Wielu wierzy, Ze to miejsce wciaz istnicje, chociaz
prawdopodobnie jest zamknigte dla wszystkich z wyjatkiem
elfow.

Shoonach: Ten mythal zbudowany wokét stolicy bylego
shoofiskiego tesarstwa Calimshanu nie jest prawdziwy.
Shoonach stworzyla poteina magia czarodziejska, ale
nic byla to prawdziwa wysoka mmgia elféw. Na to miej-
sce skladaja si¢ ruiny dwoéch miast oraz kilka mniejszych
osad, za$ otaczajaca je moc czasem przybiera postaé obsza-
réw dzikiej magii, czasem chroni, spowalniajac wystrzelo-
ng broni dystansowg do zélwicgo tempa, a czasem Wywo-
hyje efekty metamagiczne, maksymalizujace magic ognia,
minimalizujg zimna oraz negujaca nekromantyczne czary
objawieri. Miejsce zamieszkuje jeszcze spora liczha zlych
humanoidéw.

Uchwyt Herolda: Nie wiadomo, kim byli architekci tego
miejsca, nie ma natomiast watpliwosci, ze tutejszy mythal
nie jest prawdziwy. Forteca dysponuje magia, ktéra unie-
mozliwia orkom wkroczenie za jej mury oraz neguje pewne
rodzaje magii. Warownia stoi w poblizu Silverymoon i prze-
trwala ataki magéw, orkowych hord, chmar beholderéw,
a nawet Tarrasque’a.

Podgéra: Wicle czarodziejskich zapér Halastera blokuje
teleportacje oraz wrézenia. Jego zaklecia powolaly ‘tez do
istnienia wicle obszaréw, dzikiej magii. Nie wykorzystano tu
Jednak prawdziwego mythalu, ale setki mniejszych, wyspe-
cjalizowanych efektéw. :

szanowanie natury

Druidzi oraz tropiciele uwazajg si¢ za strainikéw Faerunu.
Gdyby nie ich wysitki i walka o nature, cywilizacja i nisz-
czycielskie sity zjadlyby Faerun zywcem. Miejsca, w ktérych
mieszkajg i ktére odwiedzaja, sq silnie zwigzane z przyroda
1 wzmacniajq jej moc, by w przysziosci rozkwitha.

gildie tropiciel

Tropiciele czgsto trafiajg do siedzib gildii, ktére nie dzielg
0s6b, jak inne tego typu organizacje. Po prostu oferuja gosci-
n¢ kazdemu tropiciclowi, ktéry nie popemit zbrodni prze-
ciwko naturze lub grupie jako takiej.

,
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Co roku w Wysokim Lesie tropiciele zbieraja si¢ na czte-

rodniowe specjalne wydarzenie zwane Fowami. W ich
trakcie ¢wicza celno$é, dziela sig sztuczkami przydatny-
mi w tworzeniu tukéw, pokazuja trofea z ostatnich przy-
g6d oraz wymieniajq si¢ opowiesciami, czasem pocho-
dzacymi nawet sprzed wiclu pokoled. W trakcie Fowéw
na kilka dni odkiadane s na bok wszelkie wasnie, dzicki
czemu lubigcy samotnos¢ tropiciele maja okazje do bardzo
potrzebnego odpoczynku od niebezpieczeristw.

W tych miejscach tropicicle mogg skorzystaé, a ktérych
brakuje im na szlaku. S tu sklepy z bronia, mozna ja.tu tez
naprawi¢. Zdarzaja si¢ tez informacje o migracji stadach czy
aktualne listy klusownikéw. Jednak najwazniejsze jest towa-
rzystwo i okazja do wymiany opowiesci.

Siedziby gildii tropicieli mozna znaleZé w lasach, na zbo-
czach wzgérz, wzdluz brzegdw mérz, pod woda, w koronach
drzew, na lodowcach, a nawet w miastach.

Gildie moga mie¢ rozmiary od matej (1k4+1 tropicieli) do
duzej (2k10 tropicicli). Czesto sprzymierzaja sie z kregami
druidéw (patrz dalej).

Tropiciele egzaminujg si¢ nawzajem w trakcic Lowéw
(patrz ramka). ST testéw majacych wéwczas micjsce Wynosi
od 15 do 25.

Ograniczenie liczby sztuk zlota na potrzeby zakupéw
typowej siedziby gildii wynosi 1k4+1 x 100 sz.

- L] r

KreQl drurdow

W najgestszych lasach, ukrytych oazach na pustyni, wilgot-
nych bagnach oraz innych nietknigtych* miejscach druidzi
tworzg swe kregi. Te znajdujace si¢ w miastach lub miej-
scach o duzym zaludnieniu zazwyczaj sa znacznie starsze
od otaczajacych je budowli. Wigkszos¢ tych kregéw popadia
w ruing, chociaz kilku druidéw uparcie stara si¢ je zachowad
dla nastepnych pokoleii.

Wszystkie kregi druidéw maja przynajmniej jeden
kamienny oftarz, za$§ w wickszosci wypadkéw znajdu-
Ja sig na ich obszarze jeszcze liczne olbrzymie ghazy. Nie
zawsze tworzg one krag. Czasami ustawione sa w kierun-

, ku wchodzacego lub zachodzacego slorica, tworza linie lub
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tez dolmeny. W tym ostatnim przypadku zwie sig je czesto
progami i zwykly oznaczaé rozdroia.

Kamienie moga shuzyé za niebiafiski kalendarz, klucz
do druidycznej tajemnicy, mapa-lamigléwka, ktérej roz-
wigzanie pozwala znalezé polozone w poblizu jeszcze bar-
dziej tajeminicze miejsce lub tez reprezentowaé bohater-
skich budowniczych kregéw. Obszar otaczajacy lub oto-
czony przez glazy to poswigcona ziemia druidéw, miejsce,
gdzie modlg si¢ do natury, dyskutuja, nauczaja oraz prowa-
dza mediacje miedzy soba.

Kregi druidéw rzadko pozostawiane s3 bez opicki i czesto
w poblizu micszka 2k10 druidéw.

Poswigcona lub przekl¢ta ziemia kregu zostata poblogosta-
wiona przez béstwo kaplana lub druida, ktéry cheiat chro-
nic ten obszar przed wrogami. Miejsce promieniuje energia

Ranek trizeciego dnia przynosi najbardzicj wyczekiwane
wydarzenie uroczystosci. Zaraz po wschodzie storica tro-
piciele gromadzg si¢ w gldwnym ‘obozie, by wzia¢ udziat
w bicgu z przeszkodami. Nietypowa trasa wymaga wyka-
zania sig takimi zdolno$ciami atletycznymi, jak bieganie,
wspinaczka, skakanie, plywanie, lucznictwo oraz przeby-
cie zdradzieckiego bagna. Zwycigzca otrzymuje tytut Przy-
wédey Eowéw, ktéry nalezy bronié podezas nastepnego
Swigta. :
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objawierl, jak czar poswigcenie lub przekigcie. Nie wszystkie
kregi druidéw to obszar poswigcony czy przeklety. Niekt6-
re 53 doskonale neutralne. Stana si¢ miejscami $wigtymi lub
przekletymi, gdy druid rzucit odpowiedni czar — poswigce-
nie lub przekigcie.

Poza efektami wspomnianych czaréw ziemia zapewnia
rébwniez +3 poziomy czarujgcego wszystkim zakleciom,
ktére na danym obszarze rzuca druid o odpowiednim cha-
rakterze. Ponadto wszystkie jego czary leczace maja maksy-
malne efekty.

Mie[sca modlitwy

Swiatynie réznia si¢ migdzy soba tak samo, jak odmienni sg
bogowie ijak kaplani oraz paladyni maja odmienne filozo-
fie. Gdy tworzysz §wiatynie dla potrzeb gry, mozesz wyko-
rzysta¢ podane wtym rozdziale przykiady, by urozma-
icié doéwiadczenia graczy. Miejsca modlitwy réinia si¢ tak
bardzo, Ze nie istnieje jeden zestaw zasad opisujacych sposéb
ich kreacji. Przeczytaj niniejsze informacje isam stworz
takie miejsce. Kazde pojawia si¢ w kilku odmianach, ktére
moga podsunaé ci pomysly. Sprawia one, iz kazda Swigtynia
bedzie wyjatkowa. Jakby tego byto malo, w kazdym rodzaju
pojawia sig kilka wersji.

Istnicje wiele czynnikéw wplywajacych na oblicze sanktu-
arium, $wiatyni czy katedry. Oczywiscie, najwigkszy ma cha-
rakter oséb oddajacych tu cze$é béstwu, ale sa réwniez inne,
bardziej subtelne elementy. W twojej grze moga wplywac
na to budowa, dekoracje, zajecia kaplanéw i parafian oraz
historia danego sanktuarium. Im wigcej takich aspektéw
ustalisz i im beda bardziej interesujace, tym wiecej radosci
twoi gracze doswiadcza podczas tego spotkania. Poszukiwa-
nie eliksiréw leczacych w ,lokalnej $wiatyni Akadi” nie jest
nawet w polowie tak interesujace, co zdobycie ich w ,smu-
klej éwiatyni Akadi, bedacej starg i waskg kaplica wcisnig-
ta miedzy dwa nowe, wynioste domy kupcéw”. Przedstawio-

W czasie gwu;ta I(slgzyca ksigzyc wisi nisko nad Jeziorem
Pary. Nad jego brzeglem gromadzg si¢ druidzi w fachma-
nach, z twarzami pomalowanymi w czaszki, by utzcié
martwych iumierajacych. Przybywaja tu ze wszystkich
zakqtkéw Faerunu. Niektérzy tylko raz w roku wylania-
ja sig ukrycia w gajach, cheac uczci€ chwal¢ korica cyklu
zycia.

W chlodna noc zwiastujaca nadejicie zimy z jeziora

unosi si¢ para, ktéra otula druidéw, kryjac przed wscib-

skimi oczami- Ich épiewy niosa si¢ po wodzie az do odle-
glych osad. Przez trzy noce i dwa dni druidzi zachowu-
ja sig niczym dusze pot;p:one, odmawm_]qc sobie odpo-
czynku, w ten sposéb czczac symbohcznq $mier¢ repre-
zentowandg przez zblizajacy sig zime. Przez ten czas nie
$pig, a Jedzq mozliwie najskromniej (jedynie owoce i orze-
chy, wodg i korg, ktora otwiera umyst na nowe doswiad-
czenia).
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ne dalej pytania pomoga ci wyobrazi¢ sobie $wiatyni¢ dla
twojej kampanii.

Fak wyglada otaczajacy jq vbszar? Utyj Przewodnika
MisTrz4 PopziEMi (Spotkania w dziczy na stronie 132
oraz Tworzenie miast na stronie 136), ktéry pomoie w okre-
§leniu obszaru otaczajacego $wiatynig. Na tych samych stro-
nach znajdziesz réwniez inspiracje spotkaii mogacych pro-
wadzié do pojawienia si¢ postaci w Swigtyni.

Fak stara jest ta Sswigtynia? Decyzja MP.

Czy ta Swigtynia ma jakief nietypowe cechy? (Rzué 1k6
i siegnij do ponizszej tabeli, wybierz jaka$ ceche lub tez
wymys§l wlasna).
nawiedzona
przekleta
okradziona przez zlodziei
zawiera portal
opuszczona
dziwna architektura (rzué 1k6)
unoszaca si¢ na wodzie
gargulce
szklo
stapiajgca si¢ z tlem
w ruinach
pozawymiarowa przestrzen sprawia, iz wewnatrz
jest wigksza niz na zewnatrz.

Fakiemu bistwu poswigcony jest przybytek i czy aby nie sq
to tylko pozory? A jesli tak; to naprawde z jakim jest zwiq-
zanal

(= B I
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Czy Swigtynia ma jakies Srodki bezpieczenstwal Jakiego

typu? Przyklady to zabezpieczenia magiczne, fortyfikacje,
straze, kamuflaz czy dyskrecja.

Facy BN tam si¢ znajduj@? Rasa? Klasa? Poziom?
Nastawienie? (Patrz Rozdziat 4 w Przewodniku MISTRZA
PoDZIEMI).

Fak wiele skarbéw znajduje sig w swiqtyni? (Patrz Roz-
dziat 7 w Przewodniku MISTRZA PODZIEMT).

W trzecia noc éwieta dzicja si¢ dziwne rzeczy. Dru-
idzi podchodza siebie nawzajem we mgle. Polujg, jak dra-
pieznik i zdobycz, za$ stabi umieraja. Zmicniajg ksztalty,
by przypominac swoich bogéw. Ich zachowanie stopnio-*
WO przy jmuje wiasciwosci typowe dla §wiata bestii i zmie-
ma_;q si¢ W przedstawienie pojec rzadzacych natura: $mier-
ci, rozkladu, odrodzenia, drapieinika, zdobyczy, réwnowa-
gi i wzrostu. Traca.whsne ja. Maja wizje minionego oraz
nadchodzacego roku..Te wizje zazwyczaj dotyczg spraw
osobistych, ale czasami powiazane s3 z wielkim Zdarze-
niem, ktére ma nadejéé=a ktére bedzie dotyczylo wszyst-
kich druidéw, calej natury i calego éwlata Druidzi nigdy
ich nie lekcewaza.

O poranku trzeciego dnia druidzi zasypiaja. Gdy sig
budza, wracaja do swych gajéw, pozostawiajac za- soba
jedynic strzgpki fachmanéw, krew oraz koéc.l, ktére zuaczq
nadchodzaca zime.
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cele prelgrzymek
Cuda, micjsca $mierci lub narodzin herosa oraz inne fanta-
styczne wydarzenia sprawiajg, Ze do jakiego$ punktu wierni
ciagna po blogostawienistwa inatchnienie. Oczywiscie owe
miejsca s3 bardzo réznorodne. Nicktére koscioly zapraco-
waly na swa shiwe. Inne sa bezpoérednio zwiazane ze $wig-
tami upamietniajacymi wydarzenie, ktére $wiadczy o ich
wyjatkowosci.'Wystarczajaco silna wiara wystarczy, by piel-
grzymi udali si¢ niemal wszedzie, nawet kiadac na szali
whsne zycie. o -
Odmiany tego motywu: Slynne pole bitwy; miejsce,
gdzie heros doswiadczyl wizji; miejsce, gdzie zlo zostato
pobite; gréb bohatera; miejsce dokonania sie cudu; wresz-
cie ostatnie miejsce, gdzie heros lub inna ukochana osoba
byla widziana.

Przykzap: Miejsce Tanéw
W Roku Porannej Rézy (720 RD) bogowie wezwali wiclu
clfich duchownych na to pigkne, pokryte mchem wzgérze
w Wysokiej Dolinie. Na tym spotkaniu Elminster zapro-
ponowat zalozenie organizacji Harfiarzy. W trakcie dys-
kusji nad tym pomystem pojawily sie liczne béstwa, ktédre
wsparly t¢ ideg. Do dzi§ duchowni obecni na tym spotka-
niu oraz wiclu innych szukajacych spokoju udaje si¢ na
doroczng pielgrzymke do Miejsca Tanéw. Lud Wysokiej
Doliny organizuje ukryte obozowiska wzdluz pémocne-
go szlaku dla tych, ktérzy przybyli modli¢ si¢ w tej $wie-
tej dolinie. Lista bogéw powiazanych z Miejscem Tanéw
obejmuje ludzkie béstwa Deneira, Eldath, Lliire, Mielik-
ki, Milila, Mystre, Oghme, Selune, Silvanusa oraz Tymoreg
oraz elfich bogéw Corellona Larethiana, Schanine Ksi¢iy-

‘cowy Luk, Hanali Celanil, Labelasa Enoretha oraz Solo-

nora Thelandire.

L

" Religic gromadza bogactwa. Sa w posiadaniu boskich reli-
kwii o niezmierzonej wartoéci. Przechowuja kosci $wie-
tych oraz bohateréw. Ziodzieje z kazdego zakatka $wiata
z radoscig polozyliby lapy na tym majatku. Niewiele
w)fznaﬁ zapewnia im bezpieczenistwo polegajac jedynie
na wierze. .

Gdy tworzysz zabezpieczenia dla $wiatyni, rozwaz jej*
charakter. Mnicjsze koscioly oraz sanktuaria moze strzec
Jjakis nadzorca, ale poza tym nie bedzie tam zadnych praw-
dziwych zabezpieczen. Na przyklad, w Ostatnim Zyczeniu
Zeglarza mieszka stary, emerytowany marynarz, ktéry
wypatruje popelianych wystepkéw. Takie zabezpiecze-
nie jest wystarczajace dla matlej kapliczki, ale to za malo
dla wigkszego kosciola, jak na przyklad polozona w $rodku
gwarnego miasta Aula Porannej Mgly.

Kryjowki: W wigkszodci koscioléw znajduja sie sekret-
ne micjsca, gdzie chowa sie skarby. Dla przykiadu, za ofta-
rzem Auli Porannej Mgly ukryty jest przycisk otwiera-
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Réine sekty mnichéw oraz kaptanéw moga zebraé sie w jed-
nym klasztorze, by tu mieszka¢ lub trenowaé. Tego typu
migjsca moga by¢ zle izarazem przerazajace. Niemniej
nawet klasztory zwiazane z dobrem raczej nie oferuja luk-
susowych wakacji. i :

Odmiany tego motywu: Wspélnota samowystarczal-
nych rodzin; sekta oséb chcacych przezyé kataklizm,
ktérego si¢ spodziewaja; sami mezczy#ni; same kobie-
ty; wszyscy nalezacy do jednej rasy; opuszczony i pozo-
stawiony, by popadt w ruing albo z samotnie mieszkaja-
cym mnichem. 3

Przyxz.ap: Mi1EjscE ILNEVALA
Na wielkim poludniowym wybrzezu, na klifach zwisaja-
cych nad Wielkim Morzem, grupa pélorkéw zlozyta $wia-
dectwo wiary w Ilnevala. Ta religijna spoleczno$é uczy
postuszenistwa, lojalnosci oraz chwaty dla orkowego pocho-
dzenia. :

Co roku w Migjsce Ilnevala uderzajg' huragany. Wyso-
kie fale oraz poteine wichry rozdzieraja klasztor i co roku
zabijaj kilku pélorkéw. I co roku orkowie odbudowujg go
dokfadnie w tym samym miejscu, gdyz Ilneval powiedzial
zalozycielowi wspdlnoty, Mokagktowi, Ze tak byé powinno.
Mokagkt za$ przekazal to reszcie pélorkéw. I dlatego tak
whasnie jest.

Pomigdzy burzami Ilnevala pélorkowie najezdzaja oko-
liczne wybrzeze, napeiaja brzuchy skradzionym jadlem,
a kieszenie skradzionym zlotem. Biorg tez jeficéw i pory-

. waja ciala. Ofiary nabijajg na pale nad krawedzia klifu lub

wieszaja na kotyszacych si¢ na wietrze linach zwisajacych
z krawedzi klifu. - Twierdza, iz martwych iumierajacych
poswigcaja swemu bogu, Ilnevalowi. Zauwazyli, e zabie-

Jjacy przesuwajace si¢ drzwi. Schody prowadza wdét do
relikwiarza. W innych $wigtyniach ukryte pomieszcze-
nia znajdujg si¢ za kapliczkami, w katakumbach, a na-
wet w okapach attyki czy wiezy. Niektére korzystaja z po- .
zaplanowych schowkéw, podczas gdy inne wykorzystuja
magi¢ do ukrycia skarbéw na widoku publicznym.

Obrona: Ci, ktérych na to staé, solidnie bronig skarbéw.
Takie wystawne katedry czesto wystawiaja bogactwa na
widok publiczny. Buduja mury obronne réwnie skuteczne
¢o w dowolnej fortecy, a zaprojektowane tak, by zatrzy-
maé armie najefdicéw..Zlodziei za$ wypatrujg tucznicy
i inni straznicy. g

Boska tarcza: Niektére $wigtynie — od kapliczek po
katedry — ciesza si¢ boskq ochrona Po prostu béstwo
wybralo dane miejsce i oblozylo je klatwa lub wykorzy-
stalo. Te efekty maja réing postaé, ale zazwyczaj zabra-
niajq kradziezy badZ przemocy wewnatrz $wiatyni lub tez
surowo karzg kazdego, kto zlamie te zakazy.
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ra on wszystkie ciala, gdy nadchodzi wraz z burzami, i wie-
rza, e polyka je w catodci — z tego powodu liny oraz pale sg
polamane oraz porwane i dlatego pozostaja jedynie kawatki
nagich szkieletow.

Ci praworzadni #li pélorkowie zgromadzili pokaZny
skarb, ktéry trzymaja zagrzebany w piwnicy pod funda-
mentami klasztoru. Chociaz co roku musza zebraé mate-
rialy do odbudowy przybytku, to piwnica pozostaje nie-
tknieta, za$ znajdujace si¢ tam tupy rosna z kazdym mija-
jacym rokiem,

W klasztorze mieszka i modli sie wigcej niz dziesigciu
potorkowych kaptanéw i mnichéw. Wielu wigeej przycho-
dzi i odchodzi w ‘trakcie roku, zatrzymujac si¢ tylko po to,
by da¢ datek oraz zloiyé uszanowanie, po czym wracaja do
swych spraw i przygéd. Niektorzy wracaja na swieta oraz
rytualne uroczystoscl

Tryb zycia w klasztorze to codzienne kazania, wykia-
dy dotyczace technik walki, regularne najazdy majace
na celu zdobycie débr, jencéw oraz jadla. Ponadto
cztery razy w roku ma micjsce Oczyszczenie — ceremo-
nia, w trakcie ktérej odsiewani sa stabeusze. Pélorkowie
walcza w jej trakcie miedzy sobg, by nie straci¢ bojowej
biegtosci w okresiec pomigdzy najazdami. Wychwalaja tez
przeciwnikéw i poswigcaja swa krew Ilnevalowi Nastep-
nie walcza do pierwszej krwi, poddania si¢ lub $mierci
~ zaleznie od ustalen.

Pora huraganéw: Co roku, w okresie letnim, wybrze-
e w poblizu Miejsca Ilnevala atakuje przynajmniej jedna
poteina burza, sprowadzajac ulewne deszcze. Ustal, kiedy
zacznie ona narastaé. Sifa wiatru zmienia si¢ — wpierw lekki,
potem §redni, silny, poteiny, wichura, huragan, oko cyklonu
(lekki), huragan, wichura, potginy, silny, redni i znéw lekki
—a kazdy z tych etapow trwa 1k4 godziny. Wigcej informa-
gji na temat wichréw znajdziesz na stronie 87 w Przewod-
niku MISTRZA PODZIEMI.

Budynki: Prostota i chaos podstawowe;j struktury klaszto-
ru wynika z przecigtnej inteligengji pélorkéw, z corocznej
odbudowy, z réinych ,architektéw” i budowniczych oraz
z prostego stylu zycia wyznawcoéw Ilnevala. Pélorkowie
z klasztoru nie starajg si¢ zbudowa¢ czego$ wigcej niZ pod-
logi, a na budowlach kiadg phskie dachy, co nadaje catemu
miejscu wyglad potaczonych przybudéwek. Nie s3 najlepszy-
mi planistami, wigc ich budynki czesto nie maja zadnych
innych zalet niz funkcjonalnosé.

i e
pomysty na spotkania:
cele |
plelgrzyme

U kresu paclgrzymkn BG moga znalezc
ducha zmartego herosa;
~olbrzymi thum szukajgcy cudow;
wizje do.tyczqce preroctwa lub powainego wydarzema,
wandali;
szarlatana oszukujacego wiernych;
zly kult rekrutujacy wyznawcow.
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kapliczki

Kapliczki kryja si¢ w nietypowych miejscach, zazwyczaj pod
golym niebem, w pokrytych bluszezem drzewach, w omy-
wanych stong morska woda grotach w klifach oraz w wil-
gotnych wrakach statkéw. Czesto powstajg dlatego, iz
tylko jedna osoba potrzebuje kontaktu z béstwem. Nastep-
nie przychodzg tam inni, dokladaja swoje dowody oddania
1w ten sposob powstaje kapliczka.

Odmiany tego motywu: Kapliczka pogrzebowa; prymi-
tywny przybytek; kapliczka z posagiem; kapliczka zia;
kapliczka natury; kapliczka w wodospadzie; zbezczesz-
czona kapliczka; kapliczka z kosztownoSciamiy chronio-
na kapliczka.

PRZYKE£AD: SKALA STRAZNIKA

Powstala na cze§¢ Helma kapliczka potozona w Cormy-
rze, w poblizu cichej rolniczej wspélnoty Espar. Znajduje
si¢ w wydrazonej skale na zachéd od Kroélewskiego Lasu.
Wchodzi si¢ do niej, wpelzajac przez niewielki otwor polo-
zony w polowie stromego klifu, przez co odwiedzajacego
zmusza si¢ do pierwszego klgknigcia przed oftarzem Helma,
Wewnatrz mozna si¢ wyprostowac. Jaskinia rozszerza sig
na obszar doréwnujacy wielkoscia katedrom, a do samej
kapliczki prowadzi idaca w dét écieizka.

Kapliczke chroni poblogostawiony przez Helma inte-
ligentny S$wiety tariczacy miecz o premii z.usprawnienia
+2. Bron atakuje, jakby ostatnio dzieriyt ja 1l-poziomo-

wy wojownik z bazowa premia do ataku +11/+6/+1 i chro-_

ni wszelkich wyznawcéw oraz samej jaskini. Rozpoznaje,
kto wyznaje Helma, a kto nie. Wielu wyznawcdw przycho-
dzi tu, by dotknaé miecza przed wyruszeniem na niebez-
pieczna wyprawe. p

Szczelina w suficie wpuszcza strumien skupionego w jed-
nym punkcie §wiath, ktére przesuwa si¢ po podtodze w mia-
re wedréwki stofica po niebie. Dokladnie w potudnie ostatnie-
go dnia lata Swiatlo roziwictla kaphczk; Helma i, jezeli spo-
czywa na niej taficzacy miecz, odbija sie od niego, o$wictla-
jac alkowe polozong wysoko nad podlogg jaskini (9 metréw
po pionowej Scianie). Tam zndjduje si¢ siostrzany taniczacy
miecz — jest to Swigta bron ostrodci o premig z usprawnie-
nia +2, réwniez poblogostawiona przez Helma. Nie jest to
jednakie taniczacy orez.

Inskrypcja walkowie moéwi, Ze jedynie prawdziwy
wyznawca Helma moze pozyczy¢ siostrzang broni i to tylko
w imieniu béstwa. Ponadto or¢z nalezy zwrécié w to miej-
sce po Wyprawie — w przeciwnym razie poZyczajacy zostanie
uznany za zlodzieja i éciagnie na siebie niechg¢ Helma.

mate kaplice

Male kaplice istnieja niemal w kazdym otoczeniu — od
clzmzy po dowolnego rozmiaru miasta. Paladym czgsto wolg
je od duzych $wiatyd, gdy oddaja si¢ czuwaniu poprzedzaja-
cemu wyprawe lub bitwe. Takie prywatne niewielkie kaplice
znajduja si¢ rowniez w wielu zamkach.

Odmiany tego motywu: Odizolowana kaplica; goérska
kaplica; kaplica w drzewie; podziemna kaplica; kaplica
szlachecka; kaplica rodzinna; kaplica wigzienna; unikal-
na kaplica.
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PrzykzaD: OSTATNIE ZYCZENIE ZEGLARZA
W tej matlej kaplicy na rogu ulic Dziwnej i Dokowej
w Waterdeep przewaia zapach ryb oraz morskiej wody.
Niewielki, przypominajacy magazyn budynek wtulony jest
migdzy dwie duzo wigksze i nowsze budowle. Niegdy$ prze-
chowywano tu solone ryby, ale kilka dziesigcioleci temu
zostat opuszczony i stat sie domem dla bezdomnych Zegla-
rzy, ktérych nie sta¢ na pokéj.

Drzwi do kdplicy zagingly dawno temu. W okapach gniez-
dia sig golgble oraz mewy, ktére pozostaw;ajq na podlodze
slady swej obecno$ci. Wilki X
morskie, ktére przychodza
tutaj, nie przejmujg si¢ ani
ptakami, ani tym, e oltarz to
Jedynie kiwajacy si¢ stary stét
w rogu pokryty przeréinymi
pozostawionymi na przestrze-
ni lat dowedami wdziecznoéci.

Stopiony wosk §wiec pokry-
wa blat iprywatne pamiatki,
muszle, wystrugane rzeiby,
kosmyki wloséw, rzezbione
ozdoby z kosci oraz ususzone
bukieciki — przedmioty, ktére
szorstkim zeglarzom ofiaro-
wuja pucotowate corki, a kto-
re ci pozostawiaja w tym miej-
scu, skladajac prosby Valkuro-
wi, bogowi marynarzy. Modla
sig, by podréz, na ktérg wyru-
szaja, nie byl ich ostatnia, by

wrocili bezpiecznie.

Kaplica czgsto rozbrzmiewa
$miechem oraz ostrymi glo-
sami. Ci uksztaltowani przez
zywioty rybacy 1 poszukiwa-
cze przygod nie czujg potrze-
by cichej kontemplacji czy
medytacji. Tam, gdzie zwykle
spedzaja dnie inoce, praca
nie ma korica. Morze potrafi
wszak wzburzy¢ si; bez ostrze-
zenia iprzynie$¢ im $mieré Valkur rozumie sife i czyny,
a nie poduszki i modlitwy. Modlacy si¢ w Ostatnim Zycze-
niu Zeglarza nie udaja, 7e sa kim§ i innym niz w rzeczywisto-
sci. Odwiedzaja te kaplice nie tylko z pobudek religiinych,
ale 1 dla towarzystwa.

R

ostatnie zqczeme zeglorza

BG udajq si¢ do tej kapliczki gdyz
~muszq znaleZ¢ statek, ktéry ich zatrudni;
szukajg konkretniégo zeglarza bad# statku;
zeglarz zostawit tam klucz do skarbu;
cheg zatrudnié Zeglarzy, ktérzy poprowadza ich statek;
cheg przeniknaé do Srodowiska zeglarzy.

T

Ostatnie Zyczenie zeglarza
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Stalym elementem tego miejsca jest emerytowany
zeglarz Olroy. Mianowat si¢ samozwariczym straznikiem
kaplicy i traktuje te obowigzki bardzo powainie. Najcze-
Sciej siedzi zaraz za frontowym wejéciem, zazwyczaj co$
strugajac. Zna osobiécie kazdego mieszkajacego w Waterde-
ep zeglarza, a czgsto i przyjezdnych — przynajmniej wie jaka
reputacja ich otacza. :

#Olroy: meiczyzna czlowiek Fach 3; SW 2, éredni

humanoid (cztowiek); KW 3k6+6; pw 14; Init +3;
Szyb 9 m; KP 15 (dotyk 13, nieprzygotowany 12); Atak
+3 wrecz (1k4+1/19-20, szty-
let); Char N; MRO Wytrw +3,
Ref +4, Wola +2; § 12, Zr 16,
Bd 14, Int 12, Rzt 8, Cha 10.

UmiejgtnoSei i atuty: Ply-
wanie +3, Profesja (zeglarz)
+7, Réwnowaga +5, Rzemio-
sto (struganie) +5, Stosowa-
nie liny +6, Wiedza (lokal-
na) +7, Wiedza (natura) +4,
Wspinaczka +3, Zastrasza-
nie +3, Zbieranie informacji
+6, Twardo$¢, Zogniskowanie
umiejetnosci (Profesja).

Hyposazenie:  Skérznia,
sztylet, sakiewka zawierajaca
3 sz, 12 ss oraz 10 sm.

WIGJSkIf‘

swlqﬂl}me

Zyjacy w wiejskich spolecz-
nodciach czgsto maja wspél-
ne wierzenia religijne. Buduja
skromne é$wiatynie, ktére
staja si¢ zarOwno miejscem
modlitw, jak i spotkan. W wiej-
skich przybytkach zazwy-
czaj czuje si¢ ducha wspélno-
ty, ktéry nadaje im unikalny
charakter,

Odmiany tego motywu: Zde-
prawowana $wiatynia; plotkar-
ska éwiatynia; $wiatynia swatow; $wiatynia z uprzedzenia-
mi; izolacjonistyczna §wiatynia; $wiatynia desperacko poszu-
kujaca nowego statego kaptana (choéby BG).

PrzykzaD: AurLa Przyrrywu

Gdy nadchodzi wiosna, wéwczas odwilz zalewa niecke miedzy
rzekami Galena, Wezowa oraz Lodowa Na ten czas WSZYSCY
mieszkanicy handlowej wspélnoty Przyplyw (41 mieszkan-
cow) przenoszq si¢ do Auli Przyplywu. Te olbrzymia, szescio-
katng halg¢ zbudowano na pylonach gleboko wbitych w zie-
mig. To nie tylko tymczasowe schronienie na czas powodzi,
ale réwniez serce spofecznodci, szkola oraz éwigtynia.

Za dnia uwigzieni mieszkaficy Przyplywu pracuja nad
przedsigwzieciami siuizacymi calej  spolecznosei — szyja,
naprawiajg narzedzia oraz swataja Nocg $piewajg, taricza,
ucztujg oraz graja na instrumentach. Kazdy, kto wtym
czasie znajdzie si¢ na zalanej réwninie, moze schronié sie
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tam wraz z mieszkancami Przyplywu. Musi jednak zarobié
na swoje utrzymanie.

Kwatery sa ciasne 1pewnie dlatego od czasu do czasu
wybuchaja béjki. Rodziny czesto si¢ kléca. Napiecia trwajg
niemal do czasu az, woda si¢ cofnie —a wtedy cala wspélno-
ta Swigttije powrot do normalnoéci i prywatnosci

Codzienne nabozenstwa ku czci Waukeen prosza o blogo-
shawienistwo przysziego dobrobytu. W tym samym pomiesz-
czeniu, obok wyznawcow wspomnianego béstwa, modla sig
czeiciele Tymory lub Sune. Ta w pelni neutralna Swiatynia
nie odrzuca nikogo, nawet tych o zlym charakterze. Jedy-
nym przestgpstwem karanym wygnaniem jest ,narazenie
spolecznosci na niebezpieczenstwo”.

Kaplanem wspélnoty jest czlowiek imieniem Chokmot
(ND meiczyzna czlowiek Kpn 10 Waukeen). Jego szorst-
ka twarz dowodzi, iz przezyt wiele lat na péinocy, w poblizu
lodowea, gdzie klimat rzeZbi zmarszcezki na obliczach. Jest
osobg dobra i roztropna.

swlo,h;me sredmej

wielkosdci

Licznigjsze spolecznosci majg érodki pozwalajace zbudowaé
wicksze dowody wiary. Utrzymanie istnienia §wiatyn srednich
rozmiarow wymaga rowniez zasobow pewnego poziomu.

Odmiany tego motywu: Kiepsko utrzymana $wiatynia,
jarmarczna $wigtynia, ponuro skromna $wiatynia, konkuru-
Jjaca z innymi préina 1 matostkowa $wiatynia, chciwa $wig-
tynia, nieuczciwa S$wiatynia lub $wiatynia utrzymywana
przez zorganizowana przestepczosé.

.

PrzykeAD: ABBAI ABBATHOR
Nieco na poludnie od Jeziora Smokéw, w Teziirze, zaraz
za targowiskiem znajduje si¢ dziwne zbiorowisko przysadzi-
stych budynkéw. Calosé otacza wysokie ogrodzenie, ktérego
ielazne sztachety wiericza ostre korice. Centralny budynek
dominuje nad pozostalymi — wyglada na dziwng krasnoludz-
ka mieszanke kamienia oraz zelaznych ram i slupow.

Przy frontowej bramie Abbai Abbathor znajduje sie fak-
toria zyjacych w $wiatyni krasnoludzkich kaplanéw czcza-
cych Abbathora. ‘Handlujg oni klejnotami i1 magicznymi
przedmiotami. Warto jednakze zauwazyd, Ze tylko napraw-
de ostroizne osoby zdofaty kupié tu cos, nie przeptacajac,

Pomimo przyjaznego usposobienia oraz przepemionych
§miechem rozméw, ci krasnoludowie to pozbawieni skru-
pulow handlarze. Kochaja niewinnych oraz naiwnych i nie
maja zadnych oporéw przed wykorzystaniem wolniej mysla-
cych nabywcéw.

Mle_]skle swiqtynie

Miejskie $wiatynie korzystaja z ochrony sit bronigcych i mia-
sta, Czesto skupiaja wysitki mniej na praktyce, bardziej za$ na
estetyce. Jednakie bezpieczenstwo wciaz pozostaje dla nich
istotng kyestia. Dlatego tez czesto znajdujq su; w nich sekret-
ne kryjéwki, w ktéryeh trzymane s3 najcenniejsze skarby.
Odmiany tego motywn: Bogata §wigtynia, staroZytna
Swiatynia otoczona przez wspOlczesne miasto, $wiatynia
w getcie, sekretna Swiatynia, podziemna $wiatynia, falszywa
§wiatynia, Swiatynia uchodZcéw lub zbuntowana §wigtynia.

e

Przykzap: Aura Poranne] Mery
Wazniesiona na centralnej wyspie zatoki Marsember $wia-
tynia Lathandera, boga $witu oraz odnowy, przerasta inne
budynki, przypominajac przy tym doskonaly bukiet réz wci-
dnigty posréd nedzne chwasty. Perlowo rézowe mury $wieca
wewnetrznym blaskiem, nasladujacym rumieniec $witu.
Smukle iglice oraz wieze wygladaja niczym ciasne paki tuz
przed rozwinieciem kwitnacych platkéw. W poza tym ponu-
rym i niebezpiecznym miescie $wiatynia ta uosabia nadzieje.

Z ta stojacqa na brzegu Jeziora Smokéw (Smoczym
Morzem) oraz Morza Spadajacych Gwiazd $wiatynia wiaze
si¢ dluga historia. Przelozony przybytku, noszacy tytuly
»hajwickszy shuga Pan Poranka” lub ,radca”, madrze inwe-
stuje. Stworzyt solidna podstawe dla ushug, ktérych kosciét
dostarcza tak, Ze jego kufry pozostajg pelne. Radca Chan-
sobal Dreen oraz podlegli mu kaplani blogostawig statki
majace wkrétce wyruszy¢ w droge, poswiecaja nowe okrety,
wystuchuja spowiedzi zeglarzy wyruszajacych w wyjatkowo
dalekg lub niebezpieczna podréz oraz przeprowadzajq szyb-
kie ceremonie §lubne dla tych marynarzy, ktérzy cheq sig
ozeni¢ przed wyplynigciem.

- Dreen (ND meiczyzna cziowick Kpn 12 Lathandera)
zabiera réwniez grupe wiernych na morze w poszukiwaniu
piratéw i przemytnikéw. Jego mala flota blogostawionych
statkdw atakuje przestepcéw bez litosei. Oczywiscie zdobyte
skarby znajdujg dobry uzytek w Swiatyni.

Swigtynia: Szesnastu kaplanéw (Kpn 1 do.Kpn 7) oraz
dwunastu §wieckich pomocnikéw §wigtynnych.

Flota: Flota Dreena skiada si¢ zszeSciu gotowych do

walki statkéw, kazdy z dwudziestoma czterema zeglarza-
mi na pokiadzie.

puze lub ufortyfikowane
karedry

Katedry kazdej religii stuza wielu celom. Olbrzymie roz-
miary sprawiaja, iz staja si¢ dla wiernych $wiatlem prze-
wodnim, zas wyniosto$¢ czesto w zamierzeniach ma ich
natchnaé (bad% zastraszy¢). Te budowle zazwyczaj powsta-
ja w wigkszych miastach oraz metropoliach. Sg to bezpiecz-
ne miejsca koscielnych zebran i narad. Oraz — co by¢ moze
jest najwainiejsze — to tez najlepiej widoczne przypomnie-
nie mocy danego béstwa i sukcesu konkretnego wyznania.
Wszak budowa katedry jest przedsigwzigciem na tak wielka
skalg, ze pozwoli¢ sobie na to moga jedynie najbogatsze
koécioly. Z tego tez powodu naprawde wielkie budowle tego
typu sg niezwykle rzadkie, a ufortyfikowane katedry to jesz-
cze wigksza rzadkoéé.

Niektére miejsca modiéw pokojowo wspéﬁstnich W spo-
fecznodci z przybytkami innych wyznan. Jednak sg i ta-
kie, ktére mniej przypominaja §wiatynie, a bardziej obozy
warowne. Zazwyczaj dane wyznanie budUJe ufortyflkowana,
katedr¢ jedynie wtedy, gdy spodziewa si¢ sprzeciwu wobec
religii, ktéra reprezentuje. Jesli chodzi o mozliwosci obron-
ne, to te wielkie domy béstw moga przypominaé zamki
— wysokie- blanki, otwory strzelnicze, wzmocnione bramy,
podnoszone kraty oraz grube kamienne mury nie sa niczym
niezwyklym. Oczywiscie, fizyczna obrona to nie jedyny
spos6b chronienia §wiatyni béstwa — wszak duchowieristwo
w Faerunie ma za sobg boskg moc patronéw.
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Odmiany tego motywu: Lodowa katedra, ognista katedra,
katedra rosnqcej rézy, powykrgcana katedra, odwrécona do

gory nogami katedra, teczowa katedra, zapleéniata katedra,
krwawa katedra lub Zyjaca katedra. _

Przyk£.ap: OracTwo OSLEPIAJACE] PRAWDY
Wielki kompleks $wigtynny obejmujacy katedre oraz poto-
zone obok opactwo. Ukoriczono go w miesiacu ches w roku
1372 RD, trzy lata po poswigceniu ziemi i potozeniu funda-
ment6w. Jest to nowy, wainy element agresywnej kampa-
nii kaplanéw Tyra, ktérej cel to zaprowadzenie sprawiedli-
wosci i porzgdku we Wrotach Zachodu — miescie znanym
gléwnie z niesprawiedliwodci i nieporzadku. Naczelny opat
Grigor Khazar (PD meizczyzna czlowick Mch3/Kpnl$),
najbardziej wojowniczy krzyiowiec w shizbie Tyra, otrzy-
mat przywilej nadzorowania niedawnej budowy opactwa,
a obecnie przewodniczy jego codziennemu Zyciu oraz snuje
plany oczyszczenia miasta z zepsucia. ;

Potoienie oraz wyglad

Kosciét Tyra celowo zbudowat najnowszy dom modlitwy
w miejscu, w ktérym przycigga on uwage i godzi w dume
wrogow. Opactwo Oslepiajacej Prawdy stoi zaledwie kilka
krokéw od poswicconemu Masce Domu Iglic i Cieni. To
tak naprawd¢ ostrzezenie dla wyznawcéw wspomnianego
béstwa — méwi bowiem, Ze oddajacy czes¢ Tyrowi przybyli,
by walczy¢ o wplywy we Wrotach Zachodu.

Kompleks éwigtynny jest z pewnoscia najbardziej impo-
nujacg budowly w tej czesci miasta. Granitowy zewnetrz-
ny mur wznosi si¢ na 15 metréw ponad waska, brukowang
uliczka, zapewniajac patrolujacym cala jego dlugosé strai-

nikom dobre pole widzenia. Mury — pobielone tak, by byly

fatwe do rozpoznania nawet z daleka — otaczaja szeroki dzie-
dzinicc wybrukowany kamiennymi plytami. Na dziedzisicu
znajduja si¢ budynki opactwa. Najwyisze spoéréd nich to
katedra oraz przybytki konwentu. W okolicy stoi tez kilka
przybudéwek, wlaczajac w to stajnie, spichlerz, koszary zok-
nierzy oraz studnig.

Zycie w opactwie
Do mieszkaticéw opactwa nalezg kaplani, mnisi, pala-
dyni oraz zwykli studzy Okaleczonego Boga (to oczywi-
scie wierni). Uwazajg oni, iz sity chaosu i niesprawiedliwo-
e e TP
. pomysty na spotkania:
poswiecone ziemie
Poswigcone ziemie w twojej kampanii mogz; -
by¢ miejscem pochéwku legendarnego bohatera;
miec¢ ustawiony Swiatynig, ktérej przywédea jest szan-
tazowany i przez to pomaga zhu; -
by¢ przeklete geas/poszukizvaniem nakazujacym kaz- -
demu, kto'wkroczy na ten obszar, rozwiazaé tajemni-
cg¢ Smierci kaplina — w przeciwnym razie rzeczony
duchowny.nigdy nie spoczitie w pokoju;
przyciagna¢ stado zwierzat, ktére instynktownie
zebraly si¢ w kregu druidéw, by uciec przed zlem roz-
przestrzeniajacym si¢ po pozostalej czedci lasu.
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sci, ktére rzadza tym miastem, nicustannie ich oblegaja.
I mogg mie¢ racjg, bowiem w ciagu kilku miesiecy od przy-
bycia starli si¢ kilkakrotnie z czlonkami, cieszacej sie zla
stawg, organizacji Nocne Maski. Walczyli z nimi w ciem-
nych uliczkach ialejkach w najbardziej niebezpiecznych
czgéciach miasta. W miedzyczasie naczelny opat aktyw-
nie staral si¢ przekonaé czlonkéw rady rzadzacej miastem,

by oparli si¢ oni pokusie zepsucia izaczeli zyé godniej.

Wyznawcy Tyra postawili sobie za cel utrudnianic Zycia
dwém glownym organom wiadzy (kupieckiej arystokracji
oraz ziodziejom), dlatego tez doskonale zdaja sobie sprawg,
ze musza by¢ czujni i wypatrywaé atakéw oraz infiltracji
Gdy akurat nic sg na stuzbie, nieustannie trenuja, by bronié
wiary nawet za cene wlasnego zycia i by zawsze nie$¢ stowo
swego domagajacego si¢ sprawiedliwosci boga zaréwno tym
poteinym, jak i stabym.

Opactwa broni -kompania wytrenowanych Zzohierzy,
ktorzy przysiggli stuzy¢ Tyrowi Patroluja oni mury oraz
dniem inocg pelnig wartg przy bramie. Wspiera ich maly
kontyngent strazy $wiatynnej (paladynéw, mnichéw oraz
bardziej do$wiadczonych wojownikéw), *ktérzy pomagaja
réwnicz strzec najistotniejszych wewnetrznych obszaréw
swigtyni. Mieszkajacy tu kaplani nie maja oporéw przed
uzyciem magii wieszczenia w celu ustalenia tozsamoéci oraz
charakteru nieznanych gosci. Natomiast straznicy uzywaja
systemu haset oraz znakéw rozpoznawczych, by identyfiko-
wac intruzéw. Brame przekraczaja bez probleméw wyznaw-
¢y Tyra oraz osoby majace uzasadnione interesy. Niemniej
z rozkazu naczelnego opata strainicy nie wpuszczaja nikogo
innego.

Opat Grigor nawoluje podwladnych do nieustannej czuj-
nosci, ale jeszcze nie podzielit si¢ z nimi swoimi najbar-
dziej ponurymi podejrzeniami: we Wrotach Zachodu moze
roi¢ si¢ od wampiréw. Wierzy, e ci nieumarli to prawdzi-
wi wladcy miasta, ze kontroluja oni niektérych czionkéw
rzadzacej nim rady oraz, e poprzez lokalng gildi¢ ziodziei
(Nocne Maski) dqza do osiagnigcia jakiego$ nieznanego celu.
Grigor jednoczednie prébuje dowiesé swych obaw oraz przy-
gotowac przybytek ijego mieszkaricéw do wypowiedzenia
wojny przerazajacym istotom. Jezeli jego podejrzenia okaza
si¢ uzasadnione, wéwczas Opactwo Oflepiajacej Prawdy ma
przed sobg trudnicjsze .zadanie nii zwykle oczyszczenie
miasta z niesprawiedliwoéci.

Dostojna Brama
Osadzone po obu stronach grubych muréw straznicy dwu-
skrzydlowe drzwi z kutego zelaza wydaja si¢ lepicj paso-
wac do fortecy niz do miejsca modlitwy. Na zewnetrznych
drzwiach, od strony ulicy wyryto symbol Tyra oraz surowe
ostrzezenie, ktére przyrzeka kare niesprawiedliwym i zepsu-
tym. O $wicie otwierane s3 tylko pojedyncze odrzwia po obu
stronach straznicy. O zmroku wszystkie zostaja zamkniete
i takimi pozostajg a% do $witu, chyba ze nastapia niezwykle
okolicznodci. Jedyny sposéb wejécia do opactwa to przejécie
przez straznicg. Oczywiscie mozna tez wspiac si¢ na' mur
lub przelecie¢ nad mm. Opat umiescit symbol bélu (dzia-
fajacy na kazda nie-dobrg istote) na podiodze we wnetrzu
straznicy ikazdy, kto chce wejs¢ do kompleksu lub z nie-
g0 Wyjs¢, musi-przejs¢ nad tym znakiem. Ponadto kazdego
wieczoru po zamknieciu wrét rzuca on réwnicz czar komse-
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kracsa. Strainicy caly czas broni szesciu zohierzy (PD czlo-
wiek Wjk2). Resztki po poludniowym posx}ku mmnisi rozdzie-
laja potrzebu_]acym na ulicy za brama.

Opactwo

Opactwo to dom Mnichéw Oslepiajacych Prawdy — nowego
zakonu utworzonego przy . koscicle Tyra. Przedsigwzigcie
we Wrotach Zachodu to pierwszy -test dla tej organiza-
¢ji. Naczelny opat zapewnit mnichéw, ze bgdzie to tez ich
chrzest bojowy. Zakonni dziela swéj czas pomiedzy dbanie
i utrzymywanie kompleksu $wiatynnego, studiowanie praw
ireligii Tyra oraz trening bojowy.

Budynek jest jednopigtrowy, zbudowany z drewna oraz
kamieni, wyposazony w liczne okna na obu poziomach.
Postaé, ktéra wykona udany test Zauwazania (ST 17),
dostrzeze, Ze posiadaja one solidne drewniane okiennice,
wzmocnione. zelaznymi sztabami. Mozna je zamknaé oraz
zaryglowac od wewnatrz. Na pi¢trze znajdujg si¢ cele mni-
chéw, mala biblioteka oraz kilka pomieszczen treningo-
wych, na parterze za$ kaplica, refektarz, kuchnia, zbrojow-
nia i magazyny. Mieszka tu dwudziestu czterech mnichéw:
dziesigciu nowicjuszy, zwanych réwniez Dostojnymi Braémi
i Siostrami (PD czlowiek Mchl), o§miu wtajemniczonych
~ to Pigsci Prawdy (PD czlowick Mch3), pigciu senioréow
zwanych Oslepiajacymi Miotami (PD cziowiek Mché6) oraz
sam naczelny opat.

Zbrojownia
W tym dhugim, waskim pomieszczeniu mnisi przechowu-

ja uzbrojenie. Na drewnianych stojakach na bron oraz sto- |

tach znajduje si¢ mnéstwo zwyklych miotéw bojowych (ulu-
biona bron Tyra) oraz normalne kusze, sztylety, oszcze-
py, kamy oraz dragi. W zaryglowanej skrytce w podiodze
na tylach pomieszczenia ukryto cztery drqgi +1, kolczan
z dwudziestoma bedtami +1 oraz kamg +2 Klucze do tego
schowka posiada jedynie opat oraz OSlepiajace Mioty. Bron
wydaje si¢ tylko w wypadku napasci na przybytek lub gdy
opat uzna, iz dany mnich potrzebuje jej podczas aktualnej
specjalnej misji.

Katedra
Ciemne granitowe $ciany tego imponujacego gmachu wzno-
szq sig na 30 metréw ponad dziedziniec, rzucajac zlowro-
gie spojrzenie na zblizajacych si¢ do przybytku Tyra. Potez-
ne drzwi z debu oraz zelaza otacza szczegolowa plaskorzei-
ba z piaskowca, przedstawiajaca ostrzegajaca opowies¢ o bo-
gatym kupcu, ktéry staje si¢ czlonkiem rady rzadzacej mia-
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stem i wydaje si¢ mu, Ze jego bogactwo i wladza sa bezpiecz-
ne. Scigga on jednakze na siebie gniew Sprawiedliwego Boga,
przyjawszy lapéwke w zamian za odwracanie wzroku, gdy
zlodzieje rabuja :pa]q dom spokOJm._] rodzm) Korupcja
kupca wychodzi na jaw i inni rajca, niegdy$ jego towarzysze,
wpierw go osadzajg, a potem skazujg na stracenie.

Gléwne drzwi otwieraja si¢ na dluga, waska kapliczke,
w ktérej wierni zbieraja si¢ czci¢ Tyra. Gidwny oftarz to
prosty blok marmuru. Po stronie zwréconej w kierunku
drzwi kaplicy wyryto na nim symbol bojowego mlota, za§
na szczycie bloku znajduje si¢ olbrzymia waga z czystego
zlota. Inne pomieszczenia na parterze katedry to konfesjo-
naly, komnaty spotkan oraz zakrystia.

Zakrystia

Zakrystia potoZona jest na dolnym koricu krétkich schodéw
i bardziej przypomina sejf niz zwykla komnate. Wejic tu
maja prawo jedynie opat oraz wys$wiecony kler Tyra. W tej
komnacie znajduja si¢ wszystkie $wiete naczynia, relikwie
oraz szaty, ktore duchowni wykorzystuja w trakcie cere-
monii. Na warcie przed zakrystia zawsze stol dwéch straz-
nikéw — jeden kaplan przynajmniej 5. poziomu oraz jeden
paladyn przynajmniej 2. poziomu. Zelazne drzwi komna-
ty chroni wigkszy glif sirzezenia (wybuch atakuje kazda
nie-dobra istot¢ prébujacy je otworzy¢). Wérdd trzymanych
w zakrystii skarbéw znajduje si¢ kilka magicznych przed-
miotéw, ktére opat moze wykorzystaé wprzypadku zagro-
Zenia — jest tu zelazna skrzynka z czterema Swiecami inwo-
kacyi (PD), rég dobra/zta oraz 1wéj wskrzeszenia.

Krypty
Pod katcdrq ciagng si¢ podziemne komnaty, wykorzysty-
wane jako magazyny, kryjowki oraz miejsca pochéwku dla
uhonorowanych przez Tyra zmarlych. Na déi, do przeciw-
leglych kranicow podziemi, prowadza dwie kamienne klatki
schodowe — jedna znajduje si¢ w przejéciu prowadzacym do
gtownej kaplicy katedry, a druga tuz obok zakrystii. Drzwi
na schody sg zaryglowane i jedynie kilku lojalnych miesz-
karicéw ma kopie klucza (opat posiada oryginalny). Przed-
mioty, ktére sq zazwyczaj przechowywane w podziemiach,
to niepsujaca si¢ zywno$¢ (bywa niezbedna w przypadku
oblgzenia), materialy budowlane do naprawiania uszkodzen
kompleksu oraz zapasowe meble.

Ukryta zakrystia
Naczelny opat, nadzorujac budoweg katedry, postarat sig
o stworzenie malej podziemnej komnaty, polozonej pod

pomtllshll na spotkania: Ufortgflkowane karedry

BG szuka)q ufortyfikowanej katedry, poniewaz:

jESt ona glowna baza sit przac:wmka, do ktérej $miatko-
wie cheg przeniknaé, by zmierzy€ si¢ z wrogiem na jego
terenie;

katedra zatrudnia poszukiwaczy przygod, ktérzy majq
zbadaé i oczyscxé okolice z wrogich istet;
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zostala ona zaatakowdna, oni za$ stuza béstwu opiekusi-
czemu przybytku;

na przykatedralnym cmentarzysku powstajq liczni nie-
umarli, ktérych trzeba zniszezy¢ zanim zaatakuja pobh
skg spotecznosé;

uslyszeli oni raporty o tym, iz nawiedza ja potepiony
duch zamordowanego paladyna.
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poziomem podziemi. Tylko on ijego zaufani asystenci
wiedza, gdzie znajduje si¢ owa ukryta zakrystia, Pozosta-
1i mieszkaricy opactwa sa nieSwiadomi jej istnienia. W tym
miejscu Grigor przechowuje przedmioty, ktére uwaza, iz
moga by¢ uizyteczne przeciwko wampirom wedlug niego
przesladujacym Wrota Zachodu. Opat zawsze przychodzi tu
sam i w tajemnicy, zazwyczaj pod pretekstem sprawdzania
czego$ w podziemnych magazynach.

Nad komifata dominuje wypehiona woda kamienna
chrzcielnica. Tutaj opat — gdy tylko ma ku temu okazjg
— tworzy wode $wiecona, umieszezajac ja w fiolkach, ktére
przechowuje w drewnianych stojakach stojacych wzdhuz
cian zakrystii. Tutaj réwniez umiefcit tuziny butelek
z ogniem alchemicznym, dwa identyczne srebrne sztyle-
ty, Zwoje z czarami ogniste uderzenie, Swigta aura, promies
storica oraz stomeczny wybuch, a takie naszyjnik modlitew-
nych paczarkow

Basnonq sztukr
tajemne]

Podczas wypraw twoi BG niewatpliwie trafia w wicle migjsc
powstatych w efekcie pracy (lub beda wrecz jej celem) oséb
postugujacych sig maglq wtajemniczen. Mozesz sprawic, ze
takie odwiedziny stana si¢ wyjatkowymi spotkaniami, ktore
rozblysna w wyobraZni twych graczy oraz wzbogaca roz-
grywke poprzez detale oraz tworcze rozwinigcie czegos, co
w przeciwnym razie byloby powtarzajacym si¢ motywem.

Kolegla bardow

‘Bardowie s3 z natury, poza kilkoma wyjatkami, towarzyski-
mi osobami. Artystyczna ekspresja zaleina od kultury to
dla nich chleb powszedni (czasami dostownie). Z tego tez
powodu bard preferujacy samotnos$¢ naprawde nalezy do
rzadkoéci. Ci z nich, ktérzy wspélpracujg Ze sobg, dzielg sig
wiedza i taczg swe umiejetnosci. Czasami fi ormaliqu koope-
racje, tworzac przypominajace gildie organizacje zwane
kolegiami.

Nazwa moze by¢ nieco mylaca — owszem, niektére z ko-
legiéw bardéw ucza jednej czy wigkszej liczby sztuk. Nie-
mniej réwnie czgsto s3 to miejsca, gdzie bardowie zbiera-
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pomyshll na spoTkanm-
przeklcte ziemie

Przekigte ziemie w twojej kampanii moga..

by¢ miejscem’pochéwku poteinego zla; ;

miesci¢ wielka, 213 katedre, przez ktérej fortyfikacje
trzeba si¢ przeslizgnad, aby odzyskaé wainy artefakt -
wykradziony dobremu kaplanows;

_by¢ tajemnicz. askmlq hazardu oraz innych, mrocz-
niejszych rozryw%

by¢ kopalnig znajdujaca si¢ gleboko pod powierzchnia
ziemi, gdzie #li wiadcy zmuszajg niewolnikéw do nie-
ustannego kopania.

*
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ja si¢ w poszukiwaniu celu, do jakiego dazy ich wspélnota.
Niektére kolegia poSwiecaja si¢ krzewieniu specyficznej tra-
dycji, inne za$ zajmujg si¢ badaniem nietypowych fenome-
néw, wspieraja polityczny, spoleczny badZ moralny punkt
widzenia wspélny dla czionkéw. Kilka z owych organizacji
posiada $cisty hierarchig, ale wickszo$¢ jest dos¢ nieformal-
na (zwhszcza w poréwnania z gildiami czy cechami innego
typu). W przypadku tego drugicgo typu kolegidw, zazwy-
czaj oczekuje si¢ od cztonkéw przestrzegania pewnych pod-
stawowych zasad oraz okazywania szacunku waznym czlon-
kom spotecznodci. Poza tym w zasadzie nie 1stme_;c cof takie-
go jak hierarchia ijej meprzastrzegame

PrZYKEADOWE KOLEGIUM: CHATA

SZEROKOLISCIA
Ufortyfikowana rezydencja polozona na Wyspach Moon-
shae, p6t dnia jazdy od miasta Brannoch. Niegdy$ byl to
myéliwska rezydencja lorda Milesa Szerokoliscia — wojow-
nika z Péocy, ktéry, otrzymawszy od pani Alustriel z Si-
lverymoon tytut szlachecki, udal si¢ tu na emeryture, by cle-
szy¢ sn; dzikim, surowym krajobrazem wrzosowisk, jezior
oraz gor Snieznicy. Pasja szacownego Milesa bylo polowa-
nie na dzika zwierzyne. Zbudowat on ten domek dla wygody
swojej oraz swych goéci. Lord Miles zmart niemal dziewigt-
naécie lat temu, nic pozostawiajac dziedzica. Chatka pod-
upadia - do czasu jednak, gdy pi¢é lat temu nabyt jg 1 napra-
wit Donalbain.

Chatka stoi w polowie stromego stoku na pogoérzu. Ota-
czaja ja geste, zawsze zielone rosliny. Prowadzi do niej tylko
jeden dogodny szlak — waska drézka odchodzaca od biotni-
stej drogi wijacej si¢ z Brannoch do Harloch.

Parter

Wielka sala

Pomieszczenie potoZone na parterze wieiy rzadko kiedy
bywa puste, nawet o dziwnych porach dnia i nocy, gdyz to
whaénie tutaj lubia zbieraé si¢ bardowie, zaréwno tutejsi,
jak i przyjezdni. Sale wypeiaja stare, ale wygodne meble
pozostale z czaséw lorda Milesa, a ogrzewa ja murowany
kominek — moze dlatego panuje tu zachgcajaca atmosfera
dla oséb, ktére chea odpoczac po trudach podrézy. Bardo-
wie odwiedzajacy chatke ¢wiczg w tej komnacie piesni, roz-
myélaj% nad Wazkimi problemami lub rozmawiaja z kole-
gami. Sciany wielkiej sali zdobia gobeliny, rozjasniaja-
ce pomieszczenie réznorodnymi barwami i przeganiajace
w zimnym okresie wszechobecny chiéd. Przedstawiaja one
waizne zdarzenia z historii Moonshae, chocby Bitwe pod
Caer Corwell. Przed kominkiem lezy pokaZnych rozmia-
réw skoéra ze zlowieszezego dzika — nieco nadjedzona przez
mole iczas. To niegdysiejsze trofeum lowieckie, z ktore-
go lord Miles byt bardzo dumny, aktualnic skrywa tajem-
na klape w podiodze (Zauwazanie, ST 25; Unieszkodliwia-
nie mechanizméw, ST 30), za ktérg znajduje si¢ kryjéwka
pod wielkg sala. O to udogodnienie trzy lata temu posta-
rat sic Donalbain — w tym schronieniu mieszkancy chaty
moga si¢ ukry¢ w razie powaznego zagrozenia (na przy-
kiad ataku wroga zbyt potginego, by go pokonaé). W kry-
jowce jest wystarczajaco wody oraz racji Zywnosciowych,
by osiem os6b.- przezylo tu dekadzien, chociaz nie bedzie
im tu najwygodniej. Donalbain schowat tu réwnicz kilka
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k.
uzytecznych magicznych przedmiotéw, wlaczajac w to

cutery eliksiry leczenia, 1wOj 7 glifem strzezemia oraz
diugi miecz + 2.

Sala wyktadowa

Pomieszczenic umeblowane podobnie de szkolnej klasy
— stoly ustawiono oczywiscie w kierunku katedry. Na cia-
nie po lewej stronie kominka wisi duza szczegélowa mapa
przedstawiajata Wyspy Moonshae. Czasami Donalbain oraz
odwiedzajacy chatke bardowie spotykaja sie tu na wykla-
dach, rozmowach lub nieformalnych dyskusjach. Czlonko-
wie kolegium moga tez wykorzystywaé to pomieszczenie
do pokazywania sobie nawzajem magicznych technik oraz
czarow (przy takich okazjach usuwa si¢ meble, by uczestni-
cy mieli wigeej migjsca oraz jako takie poczucie bezpieczeii-
stwa, gdyby co$ poszio nie tak). W tej komnacie prowadzo-
ne sg tez wazne dyskusje oraz odprawy — na przykiad podje-
cie decyzji, kto bedzie szpiegiem w szeregach wrogéw zagra-
zajacych bezpieczenstwu lludu.

Pokéj stuiby

Donalbain zatrudnia trzy stuzace — miode kobiety z Bran-
noch — ktére wykonuja niezbgdne prace. Branwyn, Dara
oraz Shannon przygotowu_;q positki, utrzymuja czystoéc
w chacie oraz opickuja si¢ inwentarzem. Donalbain lubi j Jje
i podejmie wszelkie mozliwe kroki, by chronié je przed nie-
bezpieczenstwem, ktére moze grozié kolegium.

Kuchnia
Miejsce przygoto“ywallla positkéw, w ktérym dOl"ﬂLl’ll.ljc
duze palenisko.

‘Spidarnia

Z tego magazynku krotkie schody prowadza do malej PIW
niczki, w ktérej réwniez znajduje sie studnia — Zrédlo $wie-
7ej pitnej wody.

Pierwsze pietro

Stonecznia

Szerokie okna z widokiem na potludnie zapewniajg pomiesz-
czeniu mnoéstwo Swiath, nawet podczas zimowych miesiecy.
Wokét ustawiono kilka drewnianych fawek z wytartymi, ale
wygodnymi skérzanymi poduszkami. Panuje tu mifa atmos-
fera - wrecz stworzona po to, by cieszy¢ si¢ $wiatlem storica
oraz okolicznym krajobrazem. Zwykle spotka¢ tu mozna co
najmniej jednego goscia chaty, szczegélnie o poranku lub
péinym popotudniem. Osoby te czytaja, pisza lub dumaja
w poszukiwaniu muzy.

Kwatery

W chatce znajduje si¢ tylko pigé pokoi goécinnych, wiec
czgsto podrézni zmuszeni sq spa¢ po dwoch w jednej kom-
nacie. Ci, ktérym to nie odpowiada, musza albo szuka¢ t67ka
w Brannoch, albo tez prosié¢ o schronienie w stodole pobli-
skiego chiopa. W kazdej z komnat goécinnych znajdujg si¢
dwa uzywane, ale wciaz wygodne M6ika, dwa wyposazone
w proste zamki (ST 15, chociaZ niejeden go$¢ wzmocnit te
skromne zabezpieczenia zwyklymi oraz magicznymi srod-
kami) kufry na przedmioty osobiste, miednica, maly drew-
niany stét oraz dwa drewniane krzesta. W razie niepogody
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okiennice mozna zamknaé od wewnatrz. Drzwi do komnat
nie wyposazono w zamki.

Sala tradycji

To,duma 1 rados¢ Chaty Szerokoliscia: biblioteka obejmuja-
ca wspanialy kolekcje ksiag z wiedza, legendami oraz trady-
cja. Zbiér méglby wywolaé zawisé niemal kazdego naukow-
ca. Sc1any tej komnaty, od podlogi po sufit, zastawione
sa wytrzymalymi pétkami na ksiazki (przymocowanymi
do kamiennych scian zelaznymi hakami oraz nitami, aby
zapobiec wypadkom). Znajduje si¢ tu ponad tysiac ksiazek,
zwojow oraz map dotyczacych wielu tematéw, 'wiaczajac
w to historie, jezyki, geografu;, poen;, muzyke, alchemig,
rzemiosta, heraldyke, sztuke wojny 1 oczywmcm magie (ZI'IH.J
duje si¢ tu nawet kilka podréinych ksiag czaréw zawieraja-
cych zaklgcia z pozioméw od 1. do 3.).

Te zbiory czgsto wykorzystuja Bardowie oraz ich goécie
(dla barda to nic niezwyklego zabraé ze soba poszukujacych
przygéd towarzyszy do przeprowadzenia badan). Nie moga
jednak wynosi¢ zadnych ksiazek z sali. Donalbain oczekuje,
ze odwiedzajacy kolegium beda dzieli€ si¢ jego skarbami. Po
kilku nieprzyjemnych doswiadczeniach z bardami zlapany-
mi na ,pozyczaniu” cenniejszych ksiag, Donalbain niechet-
nie umieécit kilka magicznych ust na kaidym przedmiocie
na pétkach. Teraz wyniesione z sali tomy i zwoje wykrzyku-
Ja gloéne ostrzezenie.

Drugie pigtro

Sala muzyki

Najwyzsza komnate wiezy zarezerwowano na potrzeby
muzyki. Pomieszczenie ma wysoki sufit, a kamienie $cian
kryje giadki bialy tynk. Gdy tylko Donalbain naby} chate,
zatrudnit rzemieslnikéw z Callidyrr, by otynkowali kamie-
nie oraz zbudowali pod sufitem plyciny z drewna i gip-
su zaprojektowane w.celu odbyania dZwieku. W rezulta-
cie powstal niewielki, ale akustycznie wspanialy obszar do
wystepoéw, w ktérym muzyka rezonuje z niezwyklym uro-
kiem i pigknem. Jest to efekt tak wyjatkowy, ie bard otrzy-
muje premig z usprawnienia +3 do wszystkich testéw Wyste-
péw muzycznych wykonywanych w komnacie. Na Scianie
na prawo od kominka, na licznych drewnianych kotkach
zwisajg roéine instrumenty muzyczne, na ktérych goscie
swobodnie mdga gra¢ i ktérymi moga si¢ cieszyé.

Bardéw zachgca si¢ do dawania przedstawienn wsali
muzyki. Czasami sa to interpretacje nowo napisanych lub
niedawno odkrytych piesci, wierszy czy opowieéci. Innym
za$ razem odbywajq si¢ tu tarice i koncerty instrumental-
ne, a czasem nawet wystawiane s krotkie sztuki. Przedsta-
wienia zazwyczaj moze obejrzeé publiczno$é i nierzadko
przybywaja goscie az z Callidyr lub Corwell, cheac obejrzeé
wystep stynnego wykonawcy.

. - . . rd

gildie czarodziejow

Faerun rozbrzmiewa magia, a postugujace si¢ nia osoby maja
do czaréw réine podejécie 1 zwiazani sa z réznymi filozofia-
mi. Posiadajacy podobne charaktery magowie czesto tworza
grupy powszechnie nazywane gildiami czarodziejéw. Jest to
nazwa mylaca, gdyz w sklad wigkszosci wchodza nie tylko
czarodzieje, ale 1 inne osoby postugujace sie magia — zakli-
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nacze i bardowie, a czasami nawet kaplani. Poniewaz zas$ ist-
nigje wiele réinych rodzajéw magii i jeszcze wigksza liczba
sposobow jej wykorzystywania, nie ma czego$ takiego jak
typowa gildia czarodziejow.

ZNALEZIENIE GILDIT

Na wigkszosci duzych obszaréw migjskich dziata kilka zna-
nych gildii. Maja one ustalone lokalizacje i 53 fatwe do zna-
lezienia. W mnigjszych miastach moze istnie¢ tylko jedna
gildia. Na obszarach wiejskich zazwyczaj nie ma dos$¢
magow o podobnych celach, by taka organizacja powstata.
Praktykujacy magi¢ z tych miejsc cze¢sto przylaczajq sig do
najblizszej istniejacej gildiL

Jednak nie wszystkie gildic sa publicznie znane lub fatwe
do znalezienia, Czasami magowie spieraja si¢ z lokalnymi
whadzami badZ mieszkancami. Gildie w takich wrogich Sro-
dowiskach dzialaja w tajemnicy. Moga mie¢ tymczasowe sie-
dziby, a czlonkowie znaja tylko swoje pseudonimy 1 zazdro-
§nie strzega prywatnosci — od tego wszak maie zalezed ich
zZycie.

SRODOWISKO GILDII

Najezgéeiej gildie czarodziejéw powstaja po to, by ich czlon-
kowie mogli dzieli¢ si¢ zasobami oraz nawzajem ksztalcic.
Zazwyczaj w siedzibach organizacji znajdujg si¢ duze biblio-
teki oraz laboratoria. Przypominajq tez szkoly. W wiclu sg
tez pomieszezenia lub mieszkanka, w ktérych praktykujacy
magi¢ moga zy¢, jednoczesnie prowadzac badania lub two-
rzac przedmioty.

Na jednym krancu skali sa gildie imprezowe. Ich sie-
dziby to czesto byle tawerny lub gospody. Maja niewie-
le zasad, ktorych przestrzeganie rzadko jest wymuszane.
Gléwne kryterium czlonkostwa to entuzjazm do magii
(nickoniecznie umiejetno$¢ postugiwania si¢ nig) oraz
zamitowanie do wyghipow. Wigkszoé¢ przedstawicieli tych
organizacji stanowia miodzi uczniowie cheacy mieé jakies
miejsce, w ktérym moga uwolnié si¢ od rygoréw studiéw
(oraz mistrzow) i cieszy¢ si¢ z tego faktu. Podstawowe
yzadania” to organizowanie przyje¢ oraz robienie Zartéw,
Potgzni magowie majacy reputacje zazwyczaj potepiaja
takie gildie 1 ich czlonkow.

Najprawdopodobniej w odpowiedzi na zbyt swobodne
gildie imprezowe powstaly powaine, miezwykle spokoj-
ne organizacje poSwigcone kontemplacji 1 badaniom. Naj-
stynniejsza z nich jest Cicha Aula w Iriacborze, z siedzi-
ba w imponujacym, przypominajacym $wiatynie budyn-
ku emanujacym godnoscig 1 dobrymi manierami. Niemy
kamerdyner wita gosci we frontowym przedsionku - jedy-
nym miejscu na terenie gildii, gdzie wolno méwié. Niewi-
doczni stuzacy utrzymuja siedzibe w czystodcl 1 zajmujg sig
innymi podstawowymi pracami. W tym dziwnym miejscu
przebywa naraz wicle osdb, ktére mgdy ze sobg nie rozma-
wlaja, aco na)WYZEJ wymlenqu uprzejme uklony. Czlonko-
wie tej gildii cenia cisze, a wiekszo$¢ z nich korzysta z ol-
brzymiej biblioteki. :

Niemal wszystkie pozostate gildie zezwalaja czlon-
kom prowadzi¢ rozmowy, lecz moga nakiada¢ inne ogra-
niczenia. Czlonkowie niektérych gardza fizyczna praca
— wszystko nalezy wykonywaé za pomocg magii. Niewi-
doczni stuzacy zajmuja si¢ wszelkimi potrzebami. Magowie
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nie przewracaja nawet stron w czytanych ksigzkach — do
takich niewdzigcznych zadan shlz.y dton maga. Czionko-
wie tych gildii bardzo starajg 51§ sobie nawzajem zam:lpo-
nowaé, wykonujac mozliwie najwigcej rzeczy pozornie bez
wysitku — im na wigcej moga sobie pozwoli¢ w tej kwestii,
tym lepicj. Unieruchomione oraz Wyciszone czary ozna-
czaja zyskanie wickszego szacunku niz te rzucane normal-
nie. Jezeli mag musi odwola¢ si¢ z jakiegokolwick powodu
do $rodkow niemagicznych, wowczas traci status wsrod
towarzyszy. Niektére odmiany takich gildii dopuszczaja
wszelkie typy magii, wlaczajac w to magi¢ objawien, inne
ograniczaja si¢ wyltacznie do os6b postugujacych sie czara-
mi wtajemniczen.

Sekretne gildie czarodziejéw powstaja najczesciej dlatego,
1z ich dzialania sq sprzeczne z prawem. Jedna z nich nosi
miano Czarne Szaty, a jej czlonkowie spotykaja si¢ w kata-
kumbach pod miastem Wrota Baldura. Za dnia udajg oni
porzadnych mieszkaricéw, nocg za$ opatulajg sie w ciemne
szaty z pokaZnymi kapturami i za pseudonimami ukrywa-
Jja prawdziwe tozsamo$cl. Kazdy czionek Czarnych Szat spe-
cjalizuje si¢ w nekromancji. Organizacja odnowila kilka pod-
ziemnych krypt iprzerobila je na laboratoria, w ktorych
przeprowadza sig¢ eksperymenty z nieumartymi.

WYMAGANIA CZEONKOSTWA
W jaki sposob osoba postugujaca si¢ magia moze zostaé
cztonkiem gildii? Wymagania sa roine, a wigkszo$¢ jest
powszechnie znana, cho¢ niektore — takie jak charakter
— bywaja tajemnica.

Wigkszos¢ gildin wymaga wplaty wpisowego oraz mie-

sigcznych.lub rocznych opfat. Oczywiicie poza pienigdzmi
ubiegajacy 51g o czlonkostwo winien posmdac u:me_)gtnoéc
rzucania czarow. Niektore gildie wymagajq tylko owej zdol-
nosci, inne za$ stawiaja wigksze ograniczenia — wstapi¢ do
nich moga czarodzieje lub zaklinacze. Jeszeze inne wymaga-
Jja posiadania konkretnych klas prestizowych.

Czgsto mag cheacy dotaczy¢ do gildii potrzebuje porgcze-
nia jej czlonka.

Czasami organizacja moze wymagaé od kandydata, by
sprawdzit si¢ poprzez formalny pojedynek lub pokonanie
konkretnego stworzenia czy przeszkody. Gildie o bardzo
ugruntowanej pozycji moga wymagac catej serii prob, ktore
kandydat musi przejsé.

Organizacja moze wymagaé od kandydata przekazania
permanentnego magicznego przedmiotu - nicktére jedynie
w chwili przyjecia, inne jako czgs¢ optat. W kilku egrani-
czeniem dodatkowym jest wymog, by kandydat byt twérca
przekazywanej rzeczy.

Niektére gildie maja wymagania dotyczace charakteru.
W tych wszyscy kandydaci s badani odpowiednimi czara-
mi wieszczenia, w szcregi wstapi¢ moga jedynie podzielajacy
filozofie organizacji.

Inne stawiaja czlonkom wymagania w kwestii dziedzicz-
nej — chodzi o pochodzenie z odpowiedniej rodziny lub
rasy.

Po przytaczeniu si¢ do organizacji, czlonkowie zazwyczaj
maja state zobowiazania, takie jak poswigcenie odpowiedniej
liczby czaréw badZz dni pracy w kazdym miesigcu lub tez
pomaganie towarzyszom z gildii poprzez rzucanie zaklec
lub tworzenie magicznych przedmiotéw ze znizka.
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PRZYWILEJE CZELONKOWSKIE
Korzyéci z czlonkostwa zazwyczaj zaleza od trudnosci,
ktérym kandydat musial stawi¢ czolo oraz ilosci srodkow
niezbednych do znalezienia si¢ w laskach gildii. Niektére
organizacje wprowadzaja hierarchi¢ w swych szeregach — tu
przywileje rosna wraz z kosztami.
Oto przykladowe korzysci.

= Znizki (zaZwyt.z.aj 5-20%) na zwoje, ecliksiry, wybra-
ne maglczne przedmioty oraz typowe komponcnty do
czaréw.

* Dostgp do czaréw do sko-
piowania,

» Wymiana magicznych
przedmiotéw w zamian za
ushige rzucania czardw (za-
zwyczaj za 75% wartosci).

» Zakwaterowanie oraz posit-
ki za darmo lub ze znizka

* Uslugi skrybow — albo za
darmo, albo ze znizka.

* Kontakty towarzyskie oraz
okazje do wymiany infor-
macji.

* Wigkszy dostep do magicz-
nych przedmiotéw of erowa-
nych na sprzedaz (zwigksz
populacje miasta o jedng
kategorig na potrzeby obli-
czenia limitu sztuk ziota).

+ Wyspecjalizowani nabyw-
cy magicznych przedmio-
tow. Jeden z magéw moie
specjalizowac si¢ w kupowa-
niu 1 sprzedawaniu magicz-
nych przedmiotéw (butow,
na przykiad) 1 skupuje je za
75% ceny zamiast za Zwy-
czajowe §0%.

+ Wypoiyczanie magicznych
przedmiotéw. Wypozycza-
Jjacy musi zaphacic za przed-
miot, ale jezeli zostanie on zwrécony wtym samym
stanie, wowczas gildia odkupi go za 80% wartosci (minus
ewentualnie koszt zuzytych ladunkow).

» Prawo legalnego rzucania zakle¢ w miejscach, gdzie
czlonkowie gildii sa jedynymi akceptowanymi uzytkow-
nikami magii, a wszyscy inni czarujac, famia zakaz.

Przykz.apowa GILDIA: SILVERYMOON
Tajemna Gildia Silverymoon powstala pierwotnie jako zgro-
madzenie wspélpracujacych ze sobg magéw, ktérzy stara-
li si¢ sobie poméc w wynajdowaniu oraz tworzeniu magicz-
nych przedmiotéw. Od tego czasu powickszyla si¢ istala
aktywnym centrum nauki oraz szkolenia wiclu oséb poshu-
gujacych si¢ czarami wtajemniczen.

Czlonkostwo jest ograniczone do nie-zlych magow, ktérzy
potrafia rzucaé czary wtajemniczen przynajmniej 5. poziomu.

Coroczna oplata czlonkowska wynosi 1000 sz w gotéwee.
Oto korzysci z czionkostwa:

Tafemna Gildia Silverymoon

» Kwatery wgildii tylko dla czlonkéw (odpowiadajace
dobrej gospodzie).

* Dostep do duzej biblioteki gildii (co zmniejsza czas oraz
koszt wynajdowania czaréw o 20%).

* Ushiga ,wypoiyczania” magicznych przedmiotéw (czion-
kowie moga kupié dowolny magiczny przedmiot o kosz-
cie jednostkowym do 30 000 sz, a nastepnie odsprzedaé
go gildii za 80%).

* Moiliwo$¢ uczestniczenia w specjalnych sympozjach,
acznie z doroczng demonstracjq tworzenia portali.

+ Zdolno$¢ do uzycia porta-
/i wezytelni gildin (jezeli
czlonek gildii ma towarzy-
szy, to pobierane sa dodat-
kowe oplaty).

Ze wzgledu na te niemake
korzysci organizacja posiada
wielu prestizowych czionkow.
Sam Elminster, przebywajac
w Silverynroon, zatrzymuje
si¢ w siedzibie gildiL

L] L
’[‘O.f(:rl m(l(g'll
Kaizde miasteczko 1mia-
sto o niematej populacji cza-
rodziejébw moze regular-
nie organizowa¢ male zloty
os6b postugujacych si¢ zakle-
ciami. Niemniej nie da sig
ich poréwnac do wydarzenia
z calego Faerunu Sciagajace-
go przede wszystkim czaro-
dziejéw, ale réwniez zaklina-
czy, a czasami nawet bardow.
Ten tak zwany targ magii
dal nazwe wszystkim mniej-
szym zjazdom magéw wca-
lym Faerunie. Rzeczone targi
magii odbywajg si¢ zazwyczaj
dorocznie, w miejscu usta-
lonym przez 'rade starszych czarodziejow, podobno przy
udziale samego mistrza magii.

W targach magii uczestniczy¢ moga jedynie osoby bedace
w stanie dowie$¢ umiejetnoséei rzucania zaklgé wtajemni-
czenl, chociaz kazdy czarodziej lub zaklinacz ma prawo
zaprosi¢ jednego niepotrafiacego czarowac goscia. Po dotar-
ciu w poblize miejsca zjazdu, potencjalnego uczestnika
wyzywa straznik dobrze wyposazony w magiczne przedmio-
ty. Czarodziej musi rzuci¢ zaklecie wtajemniczenl — wystar-
czy dowolny czar, chociaz wigkszo$c¢ stara si¢ zrobi¢ wraze-
nie efektownymi wywolaniami lub wyrafinowanymi iluzja-
mi. Dopiero po tej probie zostanie wpuszczony na targo-
wisko. Straznicy uwaznie obserwuja proces rzucania zaklec
i z pomocg Czarostwa rozpoznajg czar.

# Typowy strainik targu magii kobicta lub mgczy
zna czlowiek Czarll; SW 11; éredni humanoid (czlowiek),
KW 11k4+25; pw 54; Init +1; Szyb 9 m; KP 15 (dotyk 14,
nicprzygotowany 14); Atak +5 wrecz (czar dotykowy; czar),
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+6 dystansowy (czar dotykowy na dystans; czar); Char N;
MRO Wytrw +5, Ref +4, Wola +8; S 10, Zr 13, Bd 14
Int 17, Rzt 12, Cha 8.

Umiejetnosei i atuty: Czarostwo +17, Koncentracja +16,
Nastuchiwanie +10, Wiedza (tajemna) +17, Wrézenie +6,
Zauwazdnie +10; Czujnoéé, Maksymalizacja czaru, Podnie-
sienie czaru, Przyspieszenie czaru, Twardo$¢, Unierucho-
mienie czaru, Wzmocnienie czaru, Zapisanie ZwojuL.

Wypasazenie: laska plomieni, pierscien ochrony +3, buty
lewitacyi, amulet naturalnego pancerza +1.

Przygotowane czary (4/5/5/5/3/2/1; bazowa ST = 13
+ poziom czaru) O — czytanie magii, oszolomienie, raca,
wykrycie magiiy 1 — magiczny pocisk, tarcza, wstrzqsajq-
¢y chwyt, zaciemniatgea mgila, zbroja maga, 2 — lewita-
¢cfa, kwaspwa strzata Melfa, plongca kula, sieé, zamaza-
niey 3 — jezyki, kula ognista, ochrona przed zywiotami, roz-
proszenie magii, sugestiay & — kamienna skéra, podniesiona
blyskawica, zwigkszona niewidzialnosé, § — fciana mocy,
wzmocniona blyskawica, 6 — kula niewrazliwosci.

Wpuszczona osoba wkracza na teren targow magii, a wtedy
otwiera si¢ przed nig widok, ktory wielu miodych czarodzie-
jow oraz niedoswiadczonych gosci uwaza za budzacy podziw,
przerazajacy lub po prostu przytlczajacy. Czarodzieje z Fa-
erunu potrafia by¢ ckscentryczni, za$ to spotkanic daje
im domniemang okazj¢ pokazania calej ekscentrycznosci
bez osadu czy potepienia ze strony zwyklego ludu. Storm
Silverhand, ktéra wraz z Elminsterem odwiedzila targi
magii, wspomniala, ze widziata czarodz:cjkg. ubrana jedynie
w plerzastego weza, maga odzianego w tariczace plomienie,
mnego okrytego zyjacym grzybem, a jeszcze innego w sza-
cie wykonanej z klejnotéw. Jeden mial zielone wiosy, inny
Jezyk weza, kolejny za$ oczy na koncu macek wynurzaja-
cych sig spod masywnego kaptura szaty.

Targi magii to okazja dla czarodziejéw do wymiany opo-
wiescl, sekretow, zakleé, komponentéw, magicznych przed-
miotéw i informacji. Prowadza interesy, tworza przymie-
rza, dziela si¢ 1 handluja rezultatami badar, obracaja wiedza
o specjalistycznych szkoleniach, popisuja si¢ moca, organi-
zujq pojedynki magéw, przyjmuja uczniéw oraz platajq sobie
figle. Nietrudno zrozumied, dlaczego mistrz magii promuje
takic wydarzenie — wszak tak wielu czarodziejow zebranych
w jednym miejscu dzieli si¢ magia oraz zwigksza jej poten-
cjal, oczywiscie jezeh wszystko przebiega gladko.

Mapa na nastepnej stronic pokazujé wyglad typowych
targow magii, w tym przypadku odbywajacych si¢ ‘w cen-
trum Upadiych Ziem.

Stoiska z towarami: W samym centrum targéw uczest-
nicy zlotu — a przynajmniej ci z nich, ktérzy maja glowe
do intereséw — wynajmuja miejsce na stoiska, by sprzeda-
wac dobra iushigi innym czarodziejom. Zazwyczaj w rze-
dzie stoi okoto trzydziestu stoisk (na mapie jest ich trzy-
dziedci szeéc), pozwalajac handlujacym oferowaé réinorod-
ne przedmioty na sprzedaz magiczne przedmioty (raczej
bardzie)- pietypowe dobra niz eliksiry i zwoje, ktére kazdy
szanujacy sig¢ czarodziej moze wykonaé sam), rzadkie kom-
ponenty do czardw, szaty, alchemiczne zasoby i inne ¢le-
menty niezbedne w sztuce czarodziejskiej. Jednak najlepszy
interes robig prawdziwi mistrzowie rzemiosta, ktorzy sprze-
daja nawet zwykle przedmioty — kufle, talerze, laski, $wiece
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i tak dalej — wyrzeZbione w nietypowe wzory lub noszace
niezwykle pomniejsze zaklecia.

Czerwoni Czarnoksigznicy (czy Czerwoni Magowie, jak
ich nicktérzy zwa) zazwyczaj nie biora udzialu w tych tar-
gach, wolg bowiem sprzedawaé magiczne przedmioty we
whsnych enklawach handlowych, potozonych w miastach
calego Faerunu.

Arena pojedynkéw magéw: Duzy okragly teren gladki
niczym szkio ipoznaczony symbolami oraz ornamenta-
mi. Na samg areng nie rzucono zadnych zakleg, ale Jest to
ulubione miejsce curodmejow cheacych stworzy¢ magiczng
areng dla pojedynku magéw (patrz Rozdziat 2).

Konkurs rzucania ku/ ogmistych: Nicktorzy czarodzie-
je, odrzucajac sformalizowany i trochg ograniczony poje-
dynek magéw, wola rozstrzygaé dysputy za pomoca spor-
towego rzucania kul ognistych. Ciskaja oni je w gére tagod-
nego péhmocno-wschodniego zbocza krateru, demonstru-
Jjac magiczng potege poprzez zas'u;g czaru (réznica zasiggu
wynoszaca 12 metréw na poziom zapewnia dobre przybli-
Zenie poziomu czarujacego, chociaz atut Wydtuzenie czaru
wypacza te wyniki) oraz wytwarzanym przez wybuch cie-
ptem (proporcjonalnym do zadawanych obrazen). Wielu
czarodziejow lekcewazy rzucanie ku/ ognistych, uwaiajac
to za ,zabawg dla dzieci”, ale weiaz pozostaje ono popular-
ne zwhszcza wsréd miodszych 1 bardziej krewkich osob-
nikow.

Amfiteatr: Scena na dnie krateru oraz rzedy krzeset
magicznie wycietych w jego zboczu tworza amfiteatr na

$wiezym powietrzu. Nadaje si¢ on w sam raz na wyklady,

prezentacje oraz rozrywki majace miejsce w czasie targow.

W spanmiate posiadtosci oraz bezpieczme schromienia:
W péhocno-wschodniej czgsei krateru ustawione sq cztery
bezpieczne schronienia Leomunda — to miejsce noclego-
we niektérych goSci. Sa tez czarodzieje wykorzystujacy
ten obszar do otwierania portali wiodacych do wspaniafych
posiadiosci Mordenkainena. Inni decyduja si¢ obozowad,
jezeli zostaja na noc, dalej od gldwnego obszaru targéw.
(Szczegblowe informacje o wygladzie bezpiecznego sehro-
nienia Leomunda podano w Podrecznikn Gracza).

PRZYGODY NA TARGACH MAGII

Targi magii to interesujace miejsce akcji dla przygéd, cho-
ciaz obecnos¢ tak wielu poteznych czarodziejow sprawia, iz
jest tu niezwykle bezpieczne. Rzadko kiedy zdarzaja si¢ tu
jakie§ niemile sytuacje, chyba Ze pojawi si¢ niezwykle potez-
na istota o sklonnosciach samobéjczych lub tez kto§ wykorzy-
sta takowa do odwrocenia uwagi. Bardziej typowe wydarzenia
podano w Tabeli 4-2: Wydarzenia na targach magi.

TABELA 4-2: WTDAHZEN[A NA TARGACH
MAGIT

k% Zdarzenie :

01-10  Czarodziej wyzywa BG na pojedynck magdéw*

1120  Czarodziej wyzywa BG na konkurs rzucania ku/
ognistych”

21-30  Nowicjusz wyzywa znanego czarodzicja na poje-
dynek

31-35 Przybysr. ucicka ze sceny w amfiteatrze i ukry-
wa sig**
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Przybysz ucicka ze sceny w amfiteatrze i sicje
spustoszenie**
Konstrukt ucieka z amfiteatru i stara si¢ umknad

Ay NN

Z terenu targow
BG rozpoznaje starego wroga (15% szans na

. pomylenie tozsamoéci)
BG rozpoznaje starego przyjaciela (10% szans na
pomylenie tozsamosci)
BG rozpoznaje starego znajomego (20% szans na
pomylenie tozsamosci)
Stary przyjaciel rozpoznaje BG (15% szans na
pomylenie tozsamosci).
Stary wrog rozpoznaje BG, ale nie wyzywa posta-
ci otwarcie (15% szans na pomylenie tozsamosci)
Magiczna katastrofa: co$ wybucha w odleglo-
éci 2k20 x 3 metry od BG, zadajac 3ké obrazen
wszystkim w promieniu 1k4 x 3 metréw.

36-40
4145
1655
665
6675
76.85
86.95

96-100

*Ustal BG losowo lub tez wybierz jednego w.oparciu o ist-
nigjacych rywali 1 wrogéw. Uzyj odpowiedniego czarodzieja
BN z kampanii albo rzué w Tabeli 4-3: Czarodzicje rzucaja-
cy wyzwanie.

“*Wybierz lub rzué w Tabeli 4-4: Przybysze, by ustali¢ typ.
Istota w ukryciu moie cheie¢ po prostu uciec lub teZ czaié
si¢ w cieniach, by zemscié sig na tym, kto jg schwytal. Przy-
bysze, ktérzy powoduja spustoszenie, sa zazwyczaj szaleni,
zdesperowani lub tak Zli, ze nie dbaja o konsekwencje.
**Wybierz lub rzu¢ w Tabeli 4-5: Konstrukty, by ustali¢
typ istoty, ktéra ucickla.

TABELA 4—3: CZARODZIEJE BZUCAJACY
WYZWANIE
k%

01-30

Rzucajacy Wyzwanie

Miody czarodziej (o 1k4 poziomy mniej niz
BG) szukajacy szansy wykazania si¢ lub zaim-
ponowania innemu czarodziejowi

3150  Stary czarodziej (o 1k4 poziomu wigcej niz

BG) cheacy dowiesé, ze nie wyszcdl jeszcze
z wprawy
Dawny wrég lub rywal BG cheacy wyréwnaé

rachunki (BG moze nawet nie pamigtaé wyrza-
dzonej krzywdy)

71-80

81-100 Dawny wrég lub rywal kogos, kto wyglada
badZ zachowuje si¢ jak BG (w przypadku pomy-

longj tozsamosci)

TABELA 4-4: PRzZYBYSZE
k%
01-03

Przybysz

Abishai: 01-25 bialy (SW 5,

26-50 czarny (SW 1), §1-70 zielony (SW 6),
71-85 niebieski (SW 7), 86-100 czerwony (SW 8)

- Achajerus (SW )

“Grotostrzab: 01-25 dziecko (SW 3),
26-65 dorosty (SW 5), 66-100 stary (SW 8)

Azer (SW 2) _ ]

Barghest: 01-65 normalny (SW 4),
66-100 wigkszy (SW 5)

04-06
07-10

1112
1315
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16-18

19-21
22-24
25-31

32-38

39-40
41-42
43-45
46-50

71-53
74-55
56-57
58-61

62-63
64-65
66-68
69-70
71-72
73-74
75-76
77-80

81-82
83-86
-90
91-92
93-94
95-98

99-100

TABELA 4-5: KONSTRUKTY

k%
01-35

* (SW 10), 96-100 zabéjczy (SW 13)

Niebianin: 01-30 archon-lampion (SW 2),

31-50 archon-ogar (SW 4), 51-70 avoral (SW 9),
71-85 ghaele (SW 13), 86-100 archon-trgbacz
(SW 14)

Bestia chaosu (SW 7)

Couatl (SW 10)

Demon: 01-15 dretch (SW 2), 16-30 quasit (SW 3),
31-40 sukub (SW 9), 41-50 bebilith (SW 9),

51-60 vrock (SW 13), 61-70 hezrou (SW 14),
71-80 glabrezu (SW 17), 81-85 ghour (SW 12),
86-90 yochlol (SW 7), 91-95 nalfeshnee (SW 16),
96-98 marilith (SW 17), 99-100 balor (SW 18)

Diabek 01-15 lemure (SW 1), 16-25 imp (SW 2),
26-35 osyluth (SW 6), 36-45 kyton (SW 6),
46-55 piekielny kot (SW 7), §6-70 barbazu

(SW 7), 71-80 erynia (SW 7), 81-90 hamatula
(SW 8), 91-95 cornugon (SW 10), 96-98 gelugon
(SW 13), 99-100 pickielny czart (SW 16)

Dzin (SW ¥)

Draegloth (SW ¥)

Ifryt (SW 8)

Formit; 01-40 robotnik (SW 1/2), 41-70 wojow-
nik (SW 3), 71-85 nadzorca (SW 7), 86-95 myr-
marcha (SW 10), 96-100 krélowa (SW 18)
Pickielny ogar (SW 3)

Wyjec (SW 3)

Lillend (SW 7) _

Mefit: 01-10 powietrzny, 11-20 popielny,

21-30 ziemny, 31-40 ogniowy, 41-50 lodowy,
51-60 magmowy, 61-70 §luzowy, 71-80 solny,
81-90 parowy, 91-100 wodny (wszystkm SW 3)

Myrlochar (SW 4)
Wiedzma nocy (SW 9)
Koszmar (SW §)
Nishruu (SW 6)
Rakszasa (SW 9)

Rast (SW ¥)

Rawid (SW ¥) |
Salamandra: 01-25 krewniak ognia (SW 2), i
26-65 zwykla (SW 5), 66-100 szlachetna (SW 9)
Mastiff mroku (SW 7)

Slaad: 01-40 czerwony (SW 7), 41-70 niebie-
ski (SW 8), 71-85 zielony (SW 9), 86-95 szary

e L B —

Tojanida: 01-25 dziecko (SW 3), 26-65 dorosly
(SW 5), 66-100 stary (SW 9)

Wargulec (SW 2)

Xill (SW 6)

Xorn: 01-25 stabszy (SW 3), 26-65 przecigtny
(SW 6), 66-100 starszy (SW 8)

Ogar yeth ,

Konstrukt

Oizywiony przedmiot: 01-10 malutki (SW 1/2),
1125 maly (SW 1), 26-55 éredni (SW 2),

56-70 duzy (SW 3), 71-85 wielki (SW ¥), ,

86-95 olbrzymi (SW 7), 96-100 kolosalny (SW 10)
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36-60  Golem: 01-17 cielesny (SW 7),'16-30 gliniany
(SW 10), 31-45 kamienny (SW 11), 46-60 zela-
zny (SW 13), 61-70 rubinowy (SW 11),
71-80 szmaragdowy (SW 12), 91-90 diamentowy
(SW 12), 91-100 thayski (SW 8)

61-75  Groza w pancerzu (SW 10)

76-80 Homunkulus (SW 1)

81-88  Odbicracz (SW 8)

89-95  Mechaniczny straznik (SW 8)

96-100 Grobownik (SW 14) .
Handel magicznymi
przed miotrami

Magiczne przedmioty, podobnie jak inne dobra, wedrujg
szlakami handlowymi Faerunu, pokonujac droge ze Scornu-
bel do Waterdeep, z Halruaa do Doliny Lodowego Wichru
iz powrotem. Podrézuja w karawanach kupcéow lub tez
w jukach poszukiwaczy przygéd, ktérzy péiniej wymienia-
Ja je na monety lub tez inne.dobra. W kazdym miescie jest
specyficzny rynck obracajacy tym towarem — wjednym
nicbezpieczny, a w innych przyjazny i spokojny. Na niemal
kazdym z takich bazaréw przedsi¢cbiorcza osoba posluguja-
ca si¢ magia moze znaleZé miejsce, w ktérym nabedzie lub
sprzeda swe dobra.

wolny rynek

Zakup magicznego przedmiotu na pelych Zycia baza-

rach Faerunu moze dostarczy¢ godzin rozrywki. Krzycza-

¢y do przechodniéw naganiacze, zachgcajacy swoje towary
(,,--magiczne zwoje, rézdzki i pierécienie tylko tutaj! Niskie
ceny! Wielka potega!”). Niestety, na takich straganach
trudno znaleZ¢ specyficzne przedmioty. Eatwiej na baza-
rze wpas¢ na miodych mezczyzn i kobiety szukajacych
przedmiotéw, ktérych dzialanie to efekt raczej sily suge-
stii i przesadéw niz prawdziwej magii — wymieni¢ mozna
chocby pierscien wiecznej nadziei milolci cry naszyjnik
plodnosci. Prawdziwi znawey magii lekcewaza takie miej-
sca, cho¢ 1im oplaca si¢ tu zagladaé. Krazy wszak mno-
stwo opowiesci o szczgsciarzach, ktorzy okazyjnie nabyli
betm cudowsnosei na bazarowym straganie. Lepiej jednak
nie liczy¢ na taki fart.

Kyrosh Swiatowiec, pétork czarodzicj, to jeden z bardzicj
typowych wedrownych kupcow specjalizujacych si¢ w ma-
gicznych przedmiotach. Niegdy$ podrézowal w poScigu
za stawa i bogactwem, dokonujac tez heroicznych czynow
w imi¢ dobroci. Rozczarowany latami poszukiwania przy-
g6d, zmienit podejicie do Zycia i przestat gonié za stawa,
zaczat za$ tylko za bogactwem. Jego zniszczony, przykry-
ty szmatami woz, z ktérego sprzedaje magiczne przedmio-
ty, podrézuje od miasta do miasta. Nigdy nie wiadomo,
kiedy 1 gdzie mozna wpaé¢ na Kyrosha oraz jego skrzypiacy
zaprzeg zawalony towarami

Kupiec oferuje sporo towaréw. Wigkszos¢ z nich kupit
od spotkanych na drogach obcych mu oséb. Towary, ktére
ma, stale si¢ zmieniaja. Woéz stawia tuz przy giéwnej ulicy
bazaru, a dobra wyklada w nieporzadnych stosach spoczywa-

jacych na konskich derkach lub zawiesza po bokach pojaz-
du w koszach. Kupujacy przekopuja si¢ przez towary; bada-
jac przedmioty, ktére przyciagnely ich wzrok. Kyrosh ma
umyst niczym stalowa pulapka. Czgsto pamigta co robi
kazdy przedmiot i otwarcie przyznaje si¢, gdy tego nie wie,

% Kyrosh: meiczyzna pétork Czar8; SW 8; éredni huma-
noid (ork); KW 8k4+19; pw 40; Init +3; Szyb 9 m; KP 9
(dotyk 9, nieprzygotowany 11); Atak +5 wrecz (1k6+1,
drag), +3 dystansowy (1k8, lekka kusza); SC chowaniec;
Char PN; MRO Wytrw +4, Ref +1, Wola +8; S 12, Zr 8,
Bd 14, Int 14, Rzt 14, Cha 12 :

Unmiefetnosci i atuty: Czarostwo +13, Dyplomacja +4, Kon-
centracja +5, Nashuchiwanic +4, Profesja (kupiec) +6, Szaco-
wanie +7, Wiedza (tajemna) +10, Zauwazanie +4, Zbieranie
informacji +2; Czujnosé, Poprawiona inicjatywa, Twardosé,
Warzenie eliksiréw, Zapisanie zwoju, Zogniskowanie czaru
(zaklinanie).

Chowaniec (Durg, ropucha): Zapewnia whascicielowi +2 do
Bd oraz atut Czujno$é, wspélne czary z wiascicielem, wigZ
empatyczna z whscicielem, moze przekazywac czary doty-
kowe, potrafi rozmawiac z whascicielem 1 z plazami.

Wyposazenie: Karwasze pancerza +2, brosza ostony, pier-
Scier kontrezarowania (obecnie zauroczenie osoby). Oprocz
tego Kurosh ma przy sobie réine stabe przedmioty magicz-
ne na sprzedaz lub wymiang: 2ké6 eliksiréw, 2k4 zwoje oraz
1k6 innych.

Przygotowane czary (4/5/4/3/2; bazowa ST = 12 +
poziom czaru) O — czyfanie magii, divii maga, wykry-
cie magii (L), 1 — alarm, identyfikacfa, rozumienie jezy-

 kow, tarcza, zauroczenie osoby, 2 — skrzacy pyh wezwanie

roju, wykrycie mysli, wytrzymatosé, 3 — sugestia, wezwa-
nie potwora 111, wstrzymanie osoby, 4 — maniejsza kula nie-
wrazliwosci, strach. g

Ksigga czaréw: O — czytanie magii, dion maga, kuglar-
stwo, naprawa, odporno$e, otwarcie/zamkniecie, oszolomie-
nie, promieén mrozu, przeszkodzenie mieumartemu, raca,
Swiatly, tajemny znak, tarnczqce Swiatl, widmowy odgis,
wykrycie magii, wykrycie trucizny; 1 — alarm, identyfi-
kacja, rozumienie jezykow, szybki odwrit, tarcza, uspie-
nie, zaciemniajaca mgla, zauroczenie osoby, zbrofa maga;
2 — nieustajacy plomien, niewidzialno$é, skrzacy pyt tajem-
ny zamek, wezwanie rofu, wykrycie mysli, wytrzymalof,
zaciemnienie przedmiotu; 3 — blyskawica, jezyki, malutka
chatka Leomunda, niewykrywalno$é, przyspieszenie, suge-
stia, rozproszenie magii, wezwanie potwora 111, wigkszy
obraz, wstrzymanie osoby, 4— mniefsza kula niewrazliwo-
§ci, mniejszy geas, strach, wezwanie potwora IV, wymiaro-
we drzwi, zaklopotanie, zauroczenie potwora.

Wedrowni handlarze magicznymi przedmiotami bardzo
réznia si¢ od siebie stylem iosobowoscia: od naganiaczy
o szorstkim glosie do przekupni o gladkim jezyku. Jednak
wszyscy maja jedna wspélng ceche: Srodki pozwalajace chro-
ni¢ towary. Przyjmuja one rézne postacie — laczenie sig
w grupy z innymi kupcami dla bezpieczenstwa zapewnia-
nego przez tlum, poteiny sponsor, ktory zemsci si¢ na
kazdym, kto utrudni interesy (zwykle swiadczy o tym flaga
wiszaca nad karawana), ewentualnie sam kupiec ma wszyst-
ko, co jest mu potrzebne do obrony przed ztodziejami.
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sklepy specjalistyczne

W wielu miastach Faerunu istnieja bardziej wyspecjalizowa-
ne sklepy dla tych, ktérzy poszukuja szerszego wyboru rzad-
szych i bardziej pot¢znych przedmiotéw. Te sklepy nie ogla-
szaja si¢'w ogdle. Zazwyczaj nie maja nawet szyldu, chyba ze
ukrywaja si¢ pod plaszczykiem prowadzenia innego interesu.
Wiesci o ich lokalizacji oraz reputacji przechodza z ust do
ust. Tylko czasami niektére gildie publikuja takie informa-
¢je w swoich siedzibach.

Jeden z takich specjalistycznych sklepbw istnieje we Wro-
tach Baldura, przycupnigty w malej alejce, w cieniu muréw
gornego miasta. Niepozorna fasada wskazuje na prywatna
rezydencje. Klienci musza zostac osobiécie zaproszeni albo
przez whascicielke, albo przez klienta o Znacznym statusie.

Wszyscy nazywaja sklep po prostu ,,U' Risy”, uzywajac
imienia wiascicielki, ktéra — jak na liczacego 87 lat czlowie-
ka — dobrze si¢ trzyma. Ma charakterystyczne, poczerniate
od lat wpatrywania si¢ w kolory magii oczy. Wyzieraja one
7 pooranej zmarszczkami, pokrytej plamami watrobowymi
twarzy. Przygarbiona kobieta porusza si¢ z gracja, oczywi-
écie jak na osobg o tak powykrzywianym ciele — nikt nie
uwierzylby, ze jest w stanie dalej funkcjonowad, nie mowiac
juz o chodzeniu, schylaniu si¢ i wspinaniu po schodach.

Risa sprzedaje wszystko — od eliksiréw 1 zwojow, po laski i cu-
downe przedmioty. Nie cierpi glupcow, wiee ci, ktérzy zadajg
za duzo pytan, nie zdobedg jej szacunku. Natomiast osoby rzu-
cajace czary, ktérym udato si¢ jej zaimponowaé, moga trafic na
zaplecze, gdzie kobieta trzyma bardziej niezwykie przedmioty.

Sklep ,,U Risy” przypomina wiele innych rozrzuconych
po calym Faerunie. Kazdy z tych przybytkéw ma wiasna
osobowos(, zazwyczaj powiazang bczlaoércdmo z wiascicie-
lem. Niemniej wszystkie sprawiajg wrazenie miejsc eksklu-
zywnych, utrzymanych z dala od motlochu.

4 Risa: kobicta czlowiek Czar1l; SW 11; sredni humano-
id (czlowiek); KW 11k4-8; pw 215 Init —1; Szyb 9 m; KP 9
(dotyk 9, nieprzygotowany 9); Atak +2 wrecz (1k6-3, drag);
SC chowaniec; Char PN; MRO Wytrw +5, Ref +7, Wola
+14; S 4, Zr 8, Bd 8, Int 20, Rzt 16, Cha 11.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +21, Koncentracja +13,
Profesja (kupiec) +11, Szacowanie +12, Wiedza (tajemna)
#19, Wyczucie pobudek +10, Zastraszanie +9, Zauwazanie
+6; Czujno$é, Sprawniejsze kontrczarowanie, Stworzenie
cudownej rzeczy, Twardo$¢, Uparty, Warzenie eliksirow,
Zapisanie zwoju, Zogniskowanie umiejetnoéei (Czarostwo).

Chowaniec (Lénigcy, tasica): Zapewnia whascicielowi +2 do
rzutéw obronnych na Refleks oraz atut Czujnos$é; wspdlne
czary z wiladciciclem; wigZ empatyczna z wiasciciclem; moze
przekazywaé czary dotykowe; potrafi rozmawiaé z whdci-
cielem iz ssakami; OC 16.

Wyposazenie: Drag, amulet zdrowia +2, bransoleta przy-
Jazni (jeden z pozostalych czterech wisiorkéw dostrojony
jest do Morgana Krella, 9-poziomowego ludzkiego wojowni-
ka), diadem umystowej tarczy (jak piersciern), plaszcz odpor-
noict + 3, WO kuli niewrazliwosci, okulary rozumienia _;gzy-
kow i czytania magii (jak hetm).

?rzygcrawaae czary (4/6/5/5/4/3/1; bazowa ST = 15
+ poziom czaru): O — dbst maga (2), wykrycie magii (2);
1 - dryfupacy dysk Tensera, identyfikacia, niewidoczny
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stuzacy, rozumienie jezykow, tarcza, zauroczenie 0soby;
2 — bycza sita, lustrzany obraz, niewidzialnosé, wykrycie
mysli, zaciemnienie przedmiotu; 3 — niewykrywainosc, roz-
proszenie magii (2), sugestia, wigkszy obraz; 4— krzyk, poli-
morfowanie siebie, wykrycie wrézenia, wymiarowe drzwi,
S — dominacja nad osobg, teleportacya, wierny ogar Morden-
kainena; 6 — wezwanie potwora IV.

Ksigga czaréw: O — czytanie magii, diori maga, kuglar-
stwo, naprawa, odpornofé, otwarcie/zamknigcie, oszolomie-
nie, promieri mrozu, przeszkedzenie nieumarfemu, raca,
Swiath, tajemny znak, tanczgee Swiatlh, widmowy odglos,
wykrycie magii, wykrycie trucizny, 1 — alarm, dryfujacy
dysk Tensera, identyfikacia, magiczna bron, niewidoczny
shuzqcy, rozumienie jezykiw, tarcza, ulpienie, zanroczenie
osoby, zbroja maga; 2 — bycza sita, dostrzeganie niewidzial-
nego, kocia gracja, kotatka; lustrzany obraz, nieustajqcy pto-
mien, niewidzialnosé, tafemny zamek, widzenie w ciemno-
Sciach, wykrycie mysli, wytrzymatoié, zaciemnienie przed-
miotu, zamazanie; 3 — jasnoskyszeniefasnowidzenie, jezyki,
kula ognista, lot, niewykrywalno$c, ochrona przed Zywiotami,
rozproszenie magii, spowolnienie, sugestia, wezwanie potwo-
ra [T, wigksza magiczna bron, wigkszy obraz; 4 — mnicj-
sze tworzenie, krzyk, ognista putapka, polimorfowanie siebie,
tajemne oko, usunigcie kigtwy, wykrycie wrizenia, wymia-
rowe drzwi, zawroczenie potwora; § — cigglié, dominacia
nad osobg, kontakt = innym planem, po.ﬂ‘a?rie, teleportacia,
wezwanie potwora ¥, wierny ogar Mordenkainena, wigk-
sze tworzenie, wytwarzanie, zabijeza chmuray 6 — anali-
za dweomeru, ewentualnoié, kqsliwy wzrok, kula niewraz-
liwosci, pole antymagii, prawdziwe widzenie, wezwanie
potwora V1, wiedza o legendach, wigksze rozproszenie.

czarny fSJIle

Obrét mroczniejszymi magicznymi przedmiotami odbywa
sic w bocznych alejkach oraz za zamknietymi drzwiami
Przez dobrze rozbudowany czarny rynek przeplywa wiele
takich towaréw. Istnicje on niemal w kazdym zakatku Faeru-
nu, chociaz dyskrecja korzystajacych zeri oséb chroni prazed
cnotliwymi bohaterami, ktorzy chetnie usuneliby go z po-
wierzchni ziemi. Takie sklepy maja zwyczaj czgsto zmieniaé
lokalizacje, nigdy nie pozostajac zbyt dlugo w tym samym
miejscu, chyba e dysponuja potgina magig zdolna chronié
takie przedsigwzigcie. Sprzedazy rzeczonych przedmiotéw
Zazwyczaj towarzysza zawierane szeptem Umowy oraz prze-
kazywanie oferty przez poSrednikéw. Ci, ktorzy maja odpo-
wiednie dojicia, moga bez wigkszych trudnosci znaleZ¢ czar-
norynkowych sprzedawcow. Niemniej wyrobienie i poglebie-
nie ich — w celu zdobycia rzadszych towaréw — moie zajaé
nekromancie lub zlemu zaklinaczowi cale lata.

Shalush Myrkeer prowadz: legalny interes we Wro-
tach Zachodu, ale czasami po amatorsku dziala na czar-
nym rynku. Potajemnie organizuje coroczngsaukqt:, ktora
nazywa Szeptang Wymiana — w jej trakcie jego pr‘zedstaw1~
ciele nadzorujg sprzedaz przedmiotéw. Aukcja ma miejsce
w magazynie 1 zawsze odbywa si¢ w czasie pelni. To wyda-
rzenie przyciaga dziwnych icickawych nabywcéw, ktérzy
licytuja wystawione na sprzedaZ przedmioty.

Oczywiscie Myrkeer bierze za swe ushigi sporo pieniedzy,
ale wigkszo$¢ praktykow sztuki uwaza jego aukcje za bezcen-
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na, a to z racji smykatki do sprowadzania nabywcow i sprze-
dawcéw z catego Faerunu. Nie wzdragaja sie oni nawet
przed dop‘lata, ktéra Myrkeer dzieli si¢ z Nocn ymi Maska-
mi w zamian za ochroneg.

Podobne, chociaz mniej prestizowe aukcje majg miej-
sce w calym Faerunie. Niektore wybuchajq spontamczme
o jeden przedmiot, ktéry kto$ zdccydowa} si¢ wystawié na
sprzedat, podczas gdy inne poprzedzaja miesiace lub lata
przygotowan.'Intryga oraz dynanuka kontaktow pomicdzy
zamteresowanymx stronami spraww_)a,, Ze s3 to dosé fascy-
nujace zdarzenia,

< Shalush Myrkeer: meiczyzna czlowiek Eitr7/Czar3;

=F

SW 10, éredni humanoid (cztowick); KW 7k6+7 plus

3k443; pw 44; Init +7; Szyb 9 m; KP 17 (dotyk 13, nie-
przygotowany 14J); Atak +3 wrecz (1k6, krétki miecz) lub
+9 dystansowy (1k6, krétki tuk); SA ukradkowy atak +4k6;
SC uchylanie, nie$wiadomy unik, chowaniec; Char PZ; MRO
Wytrw +4, Ref +9, Wola +7; S 8, Zr 16, Bd 12, Int 14,
Rzt 10, Cha 14.

Unmiejetnosei i atuty: Blefowanie +12, Ciche poruszanie
+5, Czarostwo +8, Dyplomacja +11, Falszerstwo +12, Nashu-
chiwanie +2, Pélstowka +12, Profesja (kupiec) +7, Stosowa-
nie magicznych urzadzen +12, Szacowanie +12, Wiedza (ta-
jemna) +8, Wyczucie pobudek +12, Zauwazanie +2, Zbiera-
nie informacji +12; Czujno$¢, Poprawiona inicjatywa, Wyci-
szenie czaru, Zapisanie zwoju, Zogniskowanie umicjgtnosci
(Wyczucie pobudek), Zelazna wola.

Chowaniec (Huet, sowa): Zapewnia wiasciciclowi +2 do
Cichego poruszania oraz atut Czujnosé, widzi w stabym
swietle; wspélne czary ' z whscicielem; wigZ empatyczna

z whacicielem; moie przekazywac czary dotykowe.

Wyposazenie: cwickowana skira +1, krétki miecz +1, zwj
wymiarowych drzwi, 1WOj widzenia w ciemnosci, pierscien
umyshwej tarczy, eliksir krasomomwstwa, 1wéj objawieri

muniejszego planarnego sojusznika, pa.rqzelc cudownef mocy
(kruk ze srebra).

Przygotowane czary (4/3/2; bazowa ST = 12 + poziom
czaru). czytanie magii, wykrycie magit (2), wykrycie tru-
cizny; 1 — niemy obraz, szybki odwrit, tarcza;, 2 — niewi-
dzialnosé, wykrycie mysli,

Ksigga czarow. O — czytanie magit, divri maga, kuglarstwo,
naprawa, odpornosé, oszolomienie, otwarcie/zamknigcie, pro-
mien mrozu, przeszkodzenie nieumarfemu, raca, Swiatts,
tajmx} znak, tanczace Swiath, widmowy odgis, wykr;aie
magit, wykrycie trucizny; 1 — alarm, identyfikacja, niemy
obraz, niewidoczny stuzacy, szybki odwrit, tarcza, wykrycie
sekretnych drzwi, 2 — kotatka, niewidzialnosl, sied, widzenie
w ciemnosciach, wykrycie mysli, zlokalizowanie przedmiotu.

Kupcy-czarodzieje
Niektére postugujace si¢ czarami osoby — zwane kupcami-
czarodziejami — produkujg przedmioty masowo, po czym je
sprzadagq. Zazwyczaj cheg one jedynie zarobi¢ na utrzyma-
nie tworzac i sprzedajac magiczne dobra. Czajq si¢ na ryn-
kach miast oraz podazajg za podrézujacymi karawanami
kupieckimi.

Stworzenie poteinych lub wyjatkowych przedmiotow
wymaga bardzo wiele czasu oraz energii, zatem kupey-cza-
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rodzieje produkuja zazwyczaj jedynie blyskotki o skabych
efektach ipotem sprzedaja je po rozsadnych cenach. Te
przedmioty sa réwnie powszechne, co bojki w tawernie ,,Pod
Spragnionym Gardlem” w Waterdeep. Zasmiecaja one stra-
gany kupcéw na kaidym targu.

Dobrym przykladem kupca-czarodzieja jest Charlenc Per-
regaux, ktora sprzedaje eliksiry ze stragamku w handlowej
czesci Waterdeep. Dokladne polozenie jej kramiku zmie-
nia si¢ z dnia na dzien (wieczorem, po zakonczeniu handlu,
pakuje wszystko do pojemne; torby).

Inne postugujace si¢ czarami osoby majg zwyczaj spogla-
daé z géry na kupcoéw-czarodziejow - czesto nie bez powodu.
Po prostu rzeczeni sprzedawcy rzadko kiedy maja chocby
fmarne pojecie o Zyciu poszukiwacza przygéd i niewielkie
dodwiadczenie, a na dodatek braki etyczne. Na szczegscie ci
z nich; ktérzy Zle przedstawiaja dziatanie lub efektywnosdé
danego przedmiotu szybko koncza martwi, wigc niebezpie-
czenistwo natknigcia si¢ na zepsuty lub bezuzyteczny obickt
jest wzglednie niskie. Owszem, kaplan Mielikki nie bedzie
szukaé zemsty, gdy zakupi niedziatajacy zwéj. Jednakze zty
nekromanta, ktéry nabyt trafny eliksir, juz raczej tak.

Czasami utalentowany kupiec-czarodziej pos$wieca czas
oraz energi¢ na stworzenie przedmiotu o trwalkej wartosci.
Jednak nawet te towary nie doréwnujg wspanialym dobrom,
ktére czarodzicje robia samodzielnie, we wiasnym stylu i na
whasny uzytek.

4 Charlene Perregaux: kobieta pélelf Czar5/Kpnl; SW 6;
§redni humanoid (elf); KW 5k4+8 plus 1k8+1; pw 29;
Init +1; Szyb 9 m; KP 11 (dotyk 11, nieprzygotowany 10};
Atak +1 wrecz (1k8-1, krotka wibcznia) lub +3 dystansowy
(1k8-1, krétka wibcznia); SC chowaniec; Char CD; MRO
Wytrw +6, Ref +2, Wola +6; S 8, Zr 12, Bd 12, Int 16,
Rzt 11, Cha 14.

Umiejetnosei i atuty: Alchemia +11, Blefowanie +§, Czaro-
stwo +11, Dyplomacja +7, Koncentracja +5, Profesja (kupiec)
+4, Rzemioslo (dmuchanie szkia) +5, Rzemiosto (wytwarza-
nie papieru) +5, Wiedza (tajemna) +9; Czujnosé, Magicz-
ny rzemie$lnik (Warzenie eliksiréw), Twardosé, Stworzenie
rozdzki, Warzenie eliksiréw, Zapisanic zwoju.

Chowaniec (Yitti, szczur) Zapewnia wiasciciclowi +2
do rzutéw obronnych na Wytrwato$¢ oraz atut Czujnosc
wspélne czary z wlascicielem; wieZ empatyczna z wlascicie-
lem; moze przekazywac czary dotykowe; potrafi rozmawiac
z wiascicielem i z gryzomaml

Wyposazenie: pojemna torba, rizdzka wstrzymania
osoby. (Charlene ma w pojemney torkie spora kolekeje eliksi-
réw. Nalezy zalozyd, 7e tych, ktére sama jest w stanie uwa-
rzy¢, posiada: po 1k4-1, jesli sg warte mniej niz 200 sz oraz
1k6-3 eliksiry przy wartosci 201-500 sz, a ponadto istnie-
je 50% szans na kazdy eliksir wart wigcej niz 500 sz. Przyj-
muje rowniez zamoéwienia i moze dostarczy¢ kaidy eliksir,
ktéry potrafi uwarzy¢ w ciagu 1k3 dni).

Przygotowane czary kaptana (3/2; bazowa ST = 10 +
poziom czaru): O — wykrycie magii, naprawa, czytanie
magiiy 1- zauroczenie osaby”, leczenie lekkich ran. -

*Czar domenowy. Béstwo: Hanali Celanil. Domeny: ochro-
na (zapewnia +1 do nastgpnego rzutu obronnego jednej
osobie 1/dzient); urok (wzrost Cha o 4 punkty na 1 minute,
1/dzien).
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Przygototbane czary czarodziefa (4/4/3/2; bazowa
ST =13 + poziom czaru): 0 — dévr maga, tajemny znak,
wykrycie magit, w;kryc:e trucizny, 1 — ochrona przed
prawem, zauroczenie osoby, zbroja maga, zmiana siebie;
1 - dostrzeganie niewidzialnego, wykrycie mysli, zamaza-
nie, 3 —lot, ochrona przed Zywiotami.

Ksigga czaréw: O — czytanie magii, dion maga, kuglarstwo,
xaprawa, odpornose, oszotomienie, otwarcie/zamknigcie, pro-
mien mrozu, przeszkadzeme nieumarfemu, raca, Swiatd,
tajemny znak, tarczqce Swiatl, widmowy odglos, wykry-
cie magii, wykrycie frucizny, 1 — alarm, brzuchomowstwao,
ideriryfikrzcja, niewidoczny stuzqcy, ochrona przed prawem,
pa;prza w.rpmaczﬁ:a, powigkszenie, prawdziwe uderzenie,
rozumienie fezykéw, skok, szybki odwroit, w;trzymabu
zywm}awa, zhroja maga, zauroczenie osoby, zmiana m'b:e‘,

— bycza sita, dostrzeganie niewidzialnego, kocia gracya,
Zu:rrzaxy obraz, niewidzialnof, ochrona przed strzata-
mi, odpornofé Zywiolwa, przek:ztaireme siebie, tafemny
zamek, widzenie w ciemnoiciach, wykr )r::e mysli, wytrzy-
matosé, zamazanie; 3 — jasnostyszeniefjasnowidzenie,
Jezyki, lot, migotanie, niewykrywalnoit, ochrona przed
zymoiamt, addycbmue pod wadq, przemieszczenie, pray-
spieszenie, rozproszenie magii, stan lotny.

ZHENTARIMOWIE

Zhentarimowie zniza si¢ do kazdego plugastwa, by osiagnac
swoje cele. Walcza nieczysto. Szpieguja, szantazuja, przeku-
puja, dokonuja skrytobdjezych zamachéw, terroryzuja oraz
uzywaja magicznych sztuczek do zmuszania kupcéw do usta-
lenia cen na interesujacym ich poziomie. Wojna ekonomicz-
na zdarza sie w Faerunie cze¢éciej, niz niektérym sig to moze
wydawaé. Zhentarimowie zaczgli réwniez gromadzi¢ co
poteinicjsze magiczne przedmioty, ktére trafily na rynek.
Wiele z nich, pierwotnie wystawionych na aukcje, nagle znika
bez zadnego wyjasnienia. Zhentarimowie po prostu przekonu-
jasprzedawce, by zrezygnowat z aukcji. Dzigki wymuszeniom
oraz grozhom, zazwyczaj uzyskuja. tez interesujaca ich ceng,
placac mniej niz musieliby na wolnym rynku.

CzeErRwWONI MAGOWIE Z THAY

Czerwoni Magowie (zwani tez Czerwonymi Czarnoksigini-
kami) chea kontrolowaé handel magicznymi przedmiotami
we wszystkich krainach. Swe produkty sprzedaja taniej niz
moga to robi¢ mali przedsigbiorcy. W calym Faerunie stwo-
rzyli sie¢ popieranych przez Thay sprzedawcéw. Dominu-
ja rynek, nie tylko zalewajac go tanimi przedmiotami wia-
snej produkeji, ale réwniez zniechgeajac innych — poprzez
zastraszanie oraz brutalne dzialania.

Choé Czerwoni Magowie nie sa w stanie stworzy¢ diugo-
trwalych sojuszy we frakcjach wlasnej organizacji, potrafili
zyskaé spore wplywy w pozostalej czgsci Facrunu. Mieszkari-
¢y krajéw bezposrednio graniczacych z Thay, w szczegélno-
éi Aglarondu oraz Rashemenu, czuja jui na karkach goracy
oddech Thayan. Czerwoni Magowie majg nie tylko okazywa-
ne publicznie oblicze, ale rowniez druga, ukryta twarz. Podob-
nie jak Zhentarimowie dzialkya w pobocznych alejkach i do
omgama swych celéw wykorzystuja ostrza skrytobdjcéw, Nie
kryja si¢ jednak catkowicie w cieniach. Rozgrywajg réwnicz
codzienna polityke, wykorzystujac stawe oraz legendy, by
zastraszy ¢ tych, ktérych chea kontrolowac.

Miejsca mocy
——

organizacje antgmagi.czne-

W Fearunie Zyja tez osoby nienawidzace magii, poniewaz mialy
z nig zte do$wiadczenia, albo tez wymuszono na nich uprze-
dzenia poprzez wychowanie. Poziom pogardy rézni si¢ pomig-
dzy organizacjami. Skrytobéjcy, polityczni manipulatorzy oraz
malkontenci przylaczaja si¢ do sit na salonach antymagicznych
grup. Nienawis¢ nicktorych z tych oséb to wynik zyciowej tra-
gedii - by¢ moie ukochanego zabit mag lub magiczna putapka?

Inni z kolei proponuja niemagiczny tryb zycia. Naucza-
jac, ze Faeruniczycy powinni powrécié do podstaw 1 zaprze-
sta¢ polegania na magii.. Te grupy moga nie uzywaé prze-
mocy, starajac si¢ po prostu przekonad innych, Ze magia jest
zlem. Jeszcze inne, bardziej ekstremistyczne grupy wierza,
Ze WSZysCy rzucajacy czary to przestepcy. lub tez, Ze s3 zli
z natury 1 powinni zostaé uwigzieni, a nawet straceni. Eks-
tremiéci mogg tworzy¢ male bandy samozwaiiczej strazy
obywatelskiej lub duzy kult antymagicznych fanatykéw.

Oprécz zwykiych powodow, dla ktorych dauy osobnik lub
cala grupa nienawidzi magii, kazda organizacja ma skion-
noé¢ do manifestowania nienawidci w szczegélny sposob.
Niektérzy kradna magiczne przedmioty, by potem je nisz-
czy¢. Inni specjalizujg si¢ w skrytobdjczym pozbywaniu sig
oséb rzucajacych czary. Kilku uiywa magii, by walczyé
z magig, na przykiad tworzac przeklete przedmioty.

PrzYkz.aD: SzLACHTA Z LUTHCHEQ
Lud z Luthcheq w Chessencie czuje nieracjonalng nienawis¢ do

os6b rzucajacych zaklgcia wtajemmniczerl, wzmacniana przez szla-

checka famili¢ rzadzaca tym regionem. Gdy inwazja na pobliskie
paristwo-miasto, Mordulkin, zakonczyla si¢ katastrofg, wowczas
wspommany réd Karanokéw zrzucit wing za klgske na magow-
szpiegéw. Tak zaczely si prz:sladowmna yczarnoksigznikow”,
tym bowiem mianem pocz¢to nazywaé wszystkich postuguja-
cych si¢ zakleciami wtajemniczer, a takze elfow i krasnoludéw
(ktdre to rasy uwaza si¢ za istoty magiczne z natury ) Setki mio-
dych czarodzicjow, zaklinaczy, elféw i krasnoludéw schwytano
i spalono na stosach wiedZmoziela. Luthcheq szybko stalo si¢
migjscem, ktérego unika kaidy rzucajacy czary wtajemniczerl.

Szaleni wladcy Luthcheq rzadza swoim pa:’lstwem -mia-
stem Zelazna reka Kupey oraz wszyscy ci, ktorzy maja
kontakty z obcymi, ryzykuja egzekucje za przestawanie
z ,czarnoksieznikami”. Karanokowie trzymaja podobno
w swojej. najwigkszej posiadiodct wielkq knle unmicestwienia.
Oddaja oni temu przedmiotowi cze$¢ niczym bogowi, zwg
go Entropig i twierdza, iz whsnie on jest Zrédiem doktry-
ny nienawisci do magéw. Nie jest jasne, jakie béstwo pod-
szywa si¢ pod kulg, ale podobno Karanokowie sa w stanie
rzucaé czary objawieni, ktére z dobrym skutkiem wykorzy-
stuja w polowaniach na ,czarnoksigznikow”.

Szlachecka familia zaLupll:a réwniez posiadiodel w innych
miastach wokét Morza Spadajacych Gwiazd. Tam przenie-
4li si¢ mlodsi czlonkowic rodu, by porywaé izabijaé czaro-
dziejow, ktérych uwazajq za szczegblnie podatnych na atak.
Pogloska méwi, iz w kaizdej z tych posiadiosci znajduje sig
mniejsza kula unicestwienia i ze Karanokowie moga za jej
pomoca wezwaé luskowate gadzie potwory, ktére speniajg
ich rozkazy. Kazdy z tych mlodych szlachcicow nalezy do
klasy arystokraty lub arystokraty/kaplana. Zawsze towarzy-
szg im lojalni wobec rodziny ochroniarze.

-




Widzenie wstabym s$wietle™: zasicg widzenia w danym
oswietleniu zwigksza sie dwukrotnie. _ i

Wyciszenie odrzwi®; wycisza diwigki otwierania drzwi,
okna itp.

Wyhycre trucizny: wykrywa trut:1zn¢ w jednym stworze-
niu lub, przedmiocie.

Zaciemniajgca mgta: otacza cie mgha.

Zmiana siebie: zmiana swojego wygladu.

en rozdzial zawiera liste oraz opisy uni-

katowych czaréw. Poniiej przedstawio- 2-POZIOMOWE CZARY SKRYTOBOJCY

no petne listy zakle¢ dla klas skrytobéjcy, = Ciemnoéé: nadnaturalna ciemnoéé w promieniu 9 metréw.
rycerza ciemnosci, zwiadowcy Harfiarzy oraz hathran, = Niewykrywalny charakter: ukrywa charakter przez 24

tacznie z czarami wystepujacymi w Podreczniku Gracza. godziny,

W przypadku wszystkich pozostalych klas, wymienio-  Praejécie bez éladu: jeden podmiot na poziom nie zosta-

ne sa jedynie listy zakle¢ opisanych w tej ksiaice oraz wia ladéw. =

w Opisie Swiata ZAPOMNIANYCH KRA4IN. Zaklecia przed-  Praeksztalcenie siebie: jak zmiana siebie plus bardziej dra-

stawione w tej ksigice oznaczono ‘pojedyncza gwiazdka, styczne zmiany.

a te pochodzace z Opisu fwiata ZAPOMNIANYCH KRATN

— dwiema gwiazdkami. 3-POZIOMOWE CZARY SKRYTOBOJCY
Pochodzenie: W przypadku nicktérych czaréw podanmo  Glgbsza ciemnoéé: obickt rozsnuwa absolutna ciemnoéé

pochodzenie, ktére podano w nawiasie po poziomie. Poja- w promieniu 18 metréw.

wia-si¢ tam miano béstwa (np. Azuth), ktére jako pierw-  Niewidzialnoéé: podmiot jest niewidzialny przez 10 minut

sze obdarzyto kaptana danym zaklgciem, grupg oséb rzuca- na poziom'lub dopéki nie zaatakuje.

Jacych czary; ktora je stworzyh (chocby Czerwoni Mago-  Niewykrywalnoéé: ukrywa przedmiot przed wieszczeniem

wie), lub tez region, z ktérego pochodzi (jak Halruaa). Od 1 wrézeniem.

chwili powstania tych zakleé, inni powielili wysitki ich  Pajecza trucizna®: dotyk powoduje utrate 1k6 punktéw

tworcow, wigc obecnie do czaréw kaplariskich pochodza- Sily, dziatanie powtarza si¢ po 1 minucie.

cych od Azutha maja dostep wszystkie wyznania. Czary ~ Wprowadzenie w biad: wprowadza w blad wieszczenia

Czerwonych Magéw teiz wpadly wobce rece. Jesli zaé uzywane wzgledem jednego stworzenia lub przed-

chodzi o zaklgcia z Halruaa, to przekroczyly one granice miotu.

tego odlegiego kraju.
4-POZIOMOWE CZARY SKRYTOBOJCY
. e Swoboda ruchu: podmiot porusza si¢ normalnic pomimo
czary skcytobojc i
Y Y J__lII Trucizna: dotyk powoduje utrate¢ 1k10 punktéw Budowy,
dzialanie powtarza si¢ po 1 minucie.

1-POZIOMOWE CZARY SKRYTOBO_}CY Wymiarowe drzwi teleportacja twojej osoby oraz do
Pajecza wspinaczka: obdarza zdolnoscia chodzenia po écia- 250 kg materii.
nach i suficie. Zwigkszona niewidzialnoéé: jak wiewidzialnoft, lecz pod-

Widmowy odgtos: zludne dzwieki. ’ - ; miot moze atakowac i pozostaje niewidzialny.
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czary barda

O-POZIOMOWE CZARY BARDA

Pomniejsze przebranie™ niewielkie zmiany w twoim
wygladzie.

piewajgcy ptak™: wystep zapewnia ci +1 do nastepnego
testu Charyzmy.

Widmowa harfa®™ na twéj rozkaz przedmiot nagrywa
oraz odtwarza piosenke.

Wykrycie rozdrozy”: wykrywa rozdroza basniowych istot
w promieniu 18 metréw.

1-POZIOMOWE CZARY BARDA

Harmonia™ poprawia zdolno$¢ inspirowania odwagi do
+4/+2.

Nicpokéj*: podmiot unika fizycznego kontaktu z inny-
mi.

Poznanie odpornosci®: okreéla odpornosci podmtotu

Wzmocnienie™ obniza ST testu Nastuchiwania o 20.

Zew herolda™ krzyk oszolamia osoby w promieniu
9 metrow.

Znieksztatcenie mowy": mowa ofiary staje sig niezrozu-
miala, przeszkadzath W rzucaniu czarow.

Zelazny rég Balagarna®: intensywne drgania przewracaja
stworZema na obszarze dzialania.

2-POZIOMOWE CZARY BARDA

Koszmarna kotysanka™ ofiara pozostaje zaklopotana
dop6ki si¢ koncentrujesz +2 rundy.

Oszotamiajgca chmura *: ofiara zostaje oélepiona i otu-
maniona.

Splendor orta**: podmiot otrzymuje 1k4+1 Charyzmy na
1 godz./poziom.

Taneczny obrét™: wskazuje kierunek do znanego celu.

3-POZIOMOWE CZARY BARDA

Analiza portnlu": wykrywa i bada portale w promieniu
18 metréw.

Bron uderzenia™:-jak ostra krawedz, ale ‘dziala na bron
obuchowa.

Lalkarz": ofiara powtarza twoje ruchy.

Nawiedzajgca melodia®: 1 ofiara/poziom ulega wstrza-
$nigciu.

Pobudka®: wybrana martwa istota méwi w kilku stowach,
co spowodowalo jej $mierd.

Ranigce szepty™: diwickowa aura rani wrogéw, ktérzy
cig uderza.

piewka ;0j, gdzie indziej”": teleportuje podmiot do loso-

wego bezpiecznego miejsca w promieniu 30 metréw.

4-POZIOMOWE CZARY BARDA

Dialog™: ty oraz podmiot moiecie porozumiewac sie glo-
sowo-na dowolng odlegtosc. .

Poznanie stabosci®:- ustalasz stabosci i odpornosci pod-
miotu.

Roztrzaskanie kamienia™:
przedmiot lub istote.

wigtowanie™: odurza podmiot.

roztrzaskujesz kamienny

Zew bojowy™: otrzymujesz premie z morale +2 do testéw
ataku i obrazen oraz walczac wreez wzbudzasz w prze-
ciwnikach panike.

Y-POZIOMOWE CZARY BARDA
Msciwodé™: zabity sojusznik powraca do zycia na 1 minute/
poziom.

6-POZIOMOWE CZARY BARDA

Pieéri zatobna™ Sila iZreczno$é wrogéw obniia sie co
runde o 2 punkty.

Tarcza kakofonii*: nieruchoma tarcza blokuje diwick,
odchyla pociski, zadaje 1k6+1/poziom obraien oraz
powoduje gluchote u intruzéw.

Zapiecz¢towanie bramy*”: zapicczetowuje na stale portal
lub brame.

czary - 208
ryYCcerza c1emnoscl

1-rozioMOwE CZARY RYCERZA CIEMNOSCI

Leczenie lekkich ran: leczy 1k8+1 obrazei na poziom
(maks. +5). . .

Leczenie wiarg” leczy 8 pw +1 obrazefi na poziom
(maks. +5) wyznawcy two;e_] religii.

Magiczna brori: broti otrzymuje premig +1.

Powodowanie strachu: jedno stwerzenie na poziom ucieka

przez 1k4 rundy.

Strategiczna szarza™: otrzymujesz korzysci z atutu Ruchli-
wosé.

Wezwanie potwora I: sprowadza zlego przybysza, by dla
ciebie walczyt

Zadawanie lekkich ran: dotyk zadaje 1k8 +1 obrazen na
poziom (maks. +5).

Zagtada: jeden podmiot otrzymuje —2 do atakéw, obrazen,
rzutéw obronnych i testéw.

2-POZIOMOWE CZARY RYCERZA CIEMNOSCI

Boska dlofi™: zapewniasz wyznawcy swojej religii premie
uéwiecong lub bluZniercza +2 do rzutéw obronnych.

Bycza sita: podmiot otrzymuje 1k4+1 Sily na 1 godz,/
poziom.

Ciemnoéé: nadnaturalna ciemnoéé w promieniu 9 metréw.

Leczenie érednich ran: leczy 2k8 +1 obraieri na poziom
(maks. +10).

Ostatnie tchnienie: zabija umierajace stworzenie; otrzymu-
jesz 1k8 tymczasowych punktéw wytrzymatosci, +2 Sity
i+1 do poziomu.

Roztrzaskanie: dZwickowe wibracje uszkadzajq przedmioty
lub stworzenia z krysztahu.

Wezwanie potwora II: sprowadza zlego przybysza, by dla
ciebie walczyt

Zadawanie §rednich ran: dotyk zadaje 2k8 +1 obrazen na
poziom (maks. +10).

3-POZIOMOWE CZARY RYCERZA CIEMNOSCI
Leczenie powainych ran: leczy 3k8 +1 obrazen na poziom
(maks. +15).

e omtamangh
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Ochrona przed iywiotami absorbuje 12 obrazei/poziom
od jednego rodzaju energii. ,

Poznanie ' najwighzego wroga®: ustala wzgledng potege
stworzenl na obszarze dzialania.

Wezwanie potwora IIL: sprowadza zlego przybysza, by dla
ciebie walczyh

Zakaienie: zaraza podmiot wybrana choroba.

4-POZIOMOWE CZARY RYCERZA CIEMNOSCI

Boski orei®: nadaje twojej broni magiczne wiasciwosci,
odpowiednie dla twojego bostwa, opiekuiiczego-

Leczenie krytycznych ran: leczy 4k8 +1 obrazein na
poziom (maks. +20).

Swoboda ruchu: podmiot porusza si¢ normalnie pomimo
przeszkod.

Trucizna: dotyk powoduje utrate 1k10 punktéw Budowy,
dzialanie powtarza si¢ po 1 minucie.

Wezwanie potwora IV: sprowadza zlego przybysza, by dla
ciebie walczyt.

Zadawanie krytycznych ran: dotyk zadaje 4k8 +1 obrazen
na poziom (maks. +20).

Czary kqplana

0-POZIOMOWE CZARY KAPLANA (PROSBY)
(Nie dodano zadnych czaréw spoza listy w Podreczniku
Gracza).

1-POZIOMOWE CZARY KAPLANA'

Boska umiejetnodé”: podmiot otrzymuje +10 do jednej
umiejetnosci albo tez moie uzy¢ jej nie bedac w niej
wyszkolonym, badz otrzymuje bieglos¢ w broni czy
pancerzu.

Leczenie wiarg™ lcczy 8 pw +1 obraien na poziom (maks.
+3) wyznawcy twojej religii.

Ognista dtori”™: twoja dlon $wieci 1 mozesz wykonad nig atak
dotykowy zadajacy 1k4 +1 obraZen na poziom, a mgce_;
nieumariym.

Rézowy plaszcz': czasowo tlumi efekty powodujace bél
oraz dzialanie trucizny. _

Wizja chwaty”: podmiot zyskuje premi¢ z morale +1 do
nastepnego rzutu obronnego.

2-POZIOMOWE CZARY KAPLANA

Aura ochrony przed plomieniami®: ignorujesz 12 obrazeil
od ognia na runde | mozesz gasi¢ plomienie.

Boska dion*: zapewniasz wyznawcy swojej religii premie
uSwigcona lub bluzniercza +2 do rzutéw obronnych.
Kamienne kodci®: ciclesni nieumarli otrzymuja premig

z naturalnego pancerza +3.

Klgtwa pecha”: podmiot otrzymuje karg —3 do rzutéw
obronnych, testéw ataku i innych testéw.

Ostrza 1z ciata™ atakujesz jakby$ byt uzbrojony, zada-
Jjesz dodatkowe obraZenia, ranisz osoby bedace z tobg
W zwarciu,

Tarcza ochrony przed czarami”: podmiot otrzymuje
premig za odpornoéci +3 do rzutéw obronnych na zaklg-
cia 1 zdolnosci czaropodobne.

|
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Widmowy rogacz”: na wpot materialny rogacz moze wyko-
nywa¢ bycza szarig oraz stuzy¢ jako wierzchowiec.

3-POZIOMOWE CZARY KAPEANA

Broti uderzenia™ jak ostra krawgdZ, alc dziala na bron obu-
chowa.

Buzdygan Odo™:
czar.

Kopista”™: kopiuje niemagiczne teksty.

Mistyczny bicz*: atak dotykowy na dystans zadaje 1k8
+1/2 poziomy obrazeii od elektrycznosci, plus otuma-
nienie.

Mroczna droga™: tworzy tymczasowy niezniszczalny most
wytrzymujacy do 100 kg/poziom.

Mroczny ogied™: jak wytworzenie plomienia, ale
kreuje mroczne plomienie widoczne w widzeniu
w ciemnosci.

Remedium na srednie rany”: podmiot otrzymuje szybkie

~ leczenie 2 na 10 rund +1 rundg /2 poziomy.

Schron mocy™: tworzy sferg, do ktérej nie mozna wejsé.

Taneczny obrot™: wskazuje kierunek do znanego celu.

Zrozumienie urzgdzenia™ moiesz wykonaé test Uniesz-
kodliwiania mechanizméw bedac niewyszko]onym,
a jezeli masz tg¢ umiejetnos¢, otrzymujesz do. niej
premig +4,

efekt mocy rani ofiare lub wchiania

4‘-POZIOMOWE CZARY KAPLANA

Boski orez*: nadaje twojej broni magiczne wiadciwosci,
odpowiednie dla twojego béstwa opiekuiiczego.

Czaszka tajemnic™: nienamacalna czaszka przechowuje wia-
domos, a po uruchomieniu moze zionaé ogniem.

Dioi Torma*: nieruchoma strefa ochronna otumania
istoty wyznajace inne béstwa opiekuncze.

Laska Ilmatera™ podmiot staje si¢ niewrazliwy na sthucze-
nia 1 bél lub tez zamieniasz si¢ z nim catkowita liczba
punktéw wytrzymalosci.

Msciwodéé": zabity sojusznik powraca do zycia na 1 minute/
poziom.

Nadejscie zaglady™: czarna mgh ogranicza widzenie 1 osza-
famia stworzenia.

Poznanie stabosci”:
miotu.

Sciana chaosu®: Jjak m:zgrczxy krag przeciw prawu, lecz jest
to jednostronna Sciana.

Sciana dobra*: Jak mag;cz::y krag przeciw zfu, lecz jest to
Jeduostronna Sciana.
iana prawa”: jak magiczny krag przeciw chaosowi, lect
jest to chnostronna sciana.

Sciana zta™: jak magiczny krag przeciw dobru, lecz jest to
jednostronna $ciana.

Slepowidzenie™: zapewnia ci zdolnos¢ slcpomdzcma na
1 godzing/poziom.

Zelazne kofci”: cielesni nieumarli otrzymuja premig z na-
turalnego pancerza +7.

ustalasz stabodci iodpornosci pod-

J-POZIOMOWE CZARY KAPLANA -

Bitewny zryw": ofiary podlegajg karze do atakéw, ty za$
zyskujesz w kazdej rundzie czesciowa akeje. *

Nieludzka regeneracja”: zapewnia zdolnos¢ regeneracja na

1 runde¢/2 poziomy.
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Petzajaca ciemnosé”; chmura macek zapewnia ukrycie,
premig do umiej@tnoéci oraz kilka ochron.

Relikwiarz czaru™: zwéj aktywuje si¢, gdy zostang speinio-
ne warunki.

Wymiarowe zamkniecie™ chroni obszar przed podréia
miedzywymiarowa.

6-POZIOMOWE CZARY KAPLANA

Azutha cudowna tréjca™ mozesz trzy razy rzucié jeden
przygotowany czar,

Kamienna wedrowka™ polaczone obszary pozwalajq na wie-
lokrotna teleportacje.

Oponcza zakleé" jak niepodatnosé na czar, ale zanegowane
zaklecie uruchamia na podmiocie pomocny czar.
Stlumienie glifu”: dostrzegasz, acz nie uruchamiasz puta-
pek majacych postaé¢ magicznych zapiskow.

Zabicie nieumartego™ jak krqg $mierci, ale dziaka tylko na
nieumartych.
Zapieczetowanie bramy™”
lub brame.

: zapieczetowuje na stale portal

7-POZIOMOWE CZARY KAPLANA

Azutha tarcza ochrony przed czarami®: podmioty otrzy-
mujg OC 12 + 1/poziom.

Nieumarty po émierci*; —2 do Budowy w zamian za naloze-
nie po §émierci szablonu kryptowego pomiotu.

Smok §mierci™: otrzymujesz premi¢ z naturalnego pance-
rza +4, z odbicia +4 oraz naturalne ataki.

Szcz;ﬂiwy traf”: podmiot natychmiast otrzymuje uzdro-
wiente, jeieli obrazenia by go zabily.

Smgt: gwuzda“ blyszczace Swiatlo zawraca czary, daJe
premi¢ z ostony do KP lub strzela ognistymi promie-
niami,

8-POZIOMOWE CZARY KAPLANA

Generat niemmartych”: zwicksza maksymalne KW nie-
umarlych, ktérych mozesz kontrolowaé, o 10 razy twdj
poziom.

Pakt §mierci”: —2 do Budowy w zamian za efekty sfowa
odwotania, przy'waz‘ama z martwych oraz uzdro-
wienia.

Szat burzy™ /ot, Seiana wiatru, ochrona przcd silnymi wia-
trami, a nadto wykonujesz ataki elektrycznoscia.

9-POZIOMOWE CZARY KAPLANA

Wieczny wrog nieumartych®: podmiot otrzymuje ochrong
przed nmegatywna energiq oraz niepodatnoéé na wiek-
sz05¢ specjalnych atakéw nieumartych.

czary druida

0-POZIOMOWE CZARY DRUIDA (PROSBY)
Obserwagja natury™ jak obserwacja Smierci, ale tylko
mglgdcm zwierzat 1 roslin.

Sita tarana®™ twoje dionie staja si¢ twardsze, za$ twoje atak:
bez broni zadaja normalne obrazenia.

Wykrycie rozdrozy® wykrywa rozdroza basmowych-:stot
w promieniu 18 metréw.

) :
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1-POZIOMOWE CZARY DRUIDA

Kamuflaz®: premia +10 do testéw Ukrywania.

Ognista dlon™: twoja dion $wieci 1 mozesz wykonaé nia
atak dotykowy zadajacy 1k4 +1 obrazen na poziom,
a wigcej nieumartym.

Oslepiajgca plwocina®: atak dotykowy na dystans osle-
pia podmiot.

Pazury bestii™: twoje rece staja si¢ bronia zadajaca 1k6
obrazen. .

Szybkie ptywanie® podmiot otrzymuje szybkos¢ plywa-
nia 9 m.

2-POZIOMOWE CZARY DRUIDA

Dzielenie formy”: widzenie isltyszenie poprzez zmysly
dotkmgte) 1stoty

Jednoéé z ziemig™: %a,cznoéc z naturg zapewma cl premig
+2 do testow umiejetnosel z nig powiazanych.

Krwawy szal®™: szat zapewnia +2 do Sily i Budowy, +1 do
rzutéw obronnych na Wolg, lecz obniza KP o 1.

Latwy szlak™ sprawia, 1z latwiej podazac szlakiem.

Oberwanie chmury™: deszcz ogranicza pole widzenia, gasi

« ogien oraz przeszkadza pociskom.

Opanowanie powietrza®. wyrastaja ci niematerialne
skrzydta, dzigki ktérym mozesz lataé.

Remedium na érednie-rany”: podmiot otrzymuje szybkie
leczenie 2 na 10 rund +1 runde /2 poziomy.

Utwardzenie ziemi": podwaja trwalos¢ oraz punkty
wytrzymatoéci kamiennych budowli i formacji skal-
nych.

Wech™: zapewnia zdolnosé wq:ch na 1 godz./poziom.

3-POZIOMOWE CZARY DRUIDA

Deszcz piér™: z twojej reki wyrastajg zatrute pibra, przy-
datne przy atakach wrecz oraz dystansowych.

Leczgce zadto™ dotyk zadaje 1k6 +1/2 poziomy, ktére to
obrazenia zwigkszaja pw rzucajacego ten czar.

Plaga robakéw™: przypominajace robaki stworzenia obni-
#aja.co rund¢ Budowe o 1k4

Skorupa izétwia™ duza skorupa zapewnia ostong lub
schronienie. i

élepowidzznie*: zapewnia zdolno$é¢ S$lepowidzenie na
1 godzing/poziom.

Taneczny obrét”: wskazuje kierunek do znanego celu.

Ukaszenie wegza™ twoja rcka zmienia si¢ wjadowitego
weza, ktérego mozesz wykorzystaé do ataku.

4-POZIOMOWE CZARY DRUIDA

Lono ziemi™: ty oraz jedno stworzenie na poziom kryje-
cie si¢ wewnatrz ziemi

Masowy kamuflaz": jak kamuflaz, ale wplywa na wszyst-
kich w zasiggu.

Mordercza mgta®: chmura pary zadaje 2ké obrazen,
powoduje §lepote oraz zadaje 1k6 obrazen w kazdej
nastepnej rundzie.

Réwnowaga natury”: przenosisz 1k4+1 punktéw wartosci
atrybutu na podmiot na 1 godz./poziom.

Szczeki wilka®: jedna rzeZba/2 poziomy zmienia sig
w wilka o OC 13 i zdolnoéci groza.

Wiatr w zagle”: podwaja na 1 dzien naziemna,szybko§é
podmiotéw. -

o alli




Oléniewajgca aura™
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J-POZIOMOWE CZARY DRUIDA

Czaszka echa™: widzenie, s}yszeme oraz mowienie
poprzez przygotowana zwierzeca czaszke przez
1 godz ,fpomom

Gnicie pamigci®: zarodniki wysaczaja ofierze 1k6 Intelek-
tu, plus 1 Int/runde.

Hodowla pnaczy™: pnacza gwaltownic rosng, dajac réine
efekty.

Nieludzka regenartcja zapewnia zdolnos¢ regeneracja na
1 rundg/2 pozxomy

Olénienie sowy™: podmiot otrzym,u_;e premi¢ do Rzt na
1 godz.

Piekto™ stworzenie wybucha plomieniami i otrzymuje 2k6
obrazen od ognia na runde.

Tunel powietrzny™: orgz dystansowy otrzymuje premie
+10 oraz podwaja SWOj przyrost zasiggu.

Wigzgce wiatry": dZwick nie moze wedrowac do i od pod-
miotu, =2 do testéw atakéw dystansowych.

6-POZIOMOWE CZARY DRUIDA
Kamienne ramiona”: kamienne rami¢ zamyka si¢, wigzac
pochwyconych oraz rani stworzenia.
Kruszenie®: zadaje 1k6 obrazeri/poziom (pomijajac trwa-
tos¢) wytworzonemu przedmiotowi lub budowli.
Topienie™: ofiara natychmiast zaczyna tongc.
Zapieczgtowanie bramy**: zapiecz¢towuje na stale portal
lub brame.

7-POZIOMOWE CZARY DRUIDA

Aura witalnodci”; podmiot otrzymuje +4 do Sﬂy, Zreczno-
$ci 1 Budowy.

sojusznicy §wiecq, za$ ich broi
staje s:g orgzem olsniewajacej energii +1 obrazenie/
2 poziomy.

Opanowanie ziemi":
miejsce.

Stworzenie rozdroiy iskrétu”: taczy dwa 'miejsca magicz-
nga Sciezka.

Trnjqce pnacza™: jak hodowla pnaczy, ale winorosle s3 tru-
Jace.

Wieia chmur burzowych”: wieza wirujacych chmur; wchia-
nia elektrycznodé, zapewnia ukrycie i zapobiega poru-
szaniu.

podréi poprzez ziemi¢ w dowolne

8-POZIOMOWE CZARY DRUIDA
Bombardowanie™: spadajace glazy zadaja 1k8 obrazesn/
poziom oraz przygniataja ofiary.
Kokon™: paralizuje ofiarg oraz wysacza z niej poziomy.

9-POZIOMOWE CZARY DRUIDA
Zaklgcie w kamien”™: petryfikujacy atak wzrokowy.

czary Z\madowa
Harflarzg

1-POZIOMOWE CZARY ZWIADOWCY HARFIARZY
Czytanie magii: pozwala czytac zwoje 1 ksiggi czaréw.
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Kamuflaz*: premia +10 do testéw Ukrywania.

Ognista dton™: twoja dioni Swieci i mozesz wykonaé nig
atak dotykowy zadajacy 1k4 +1 obrazen na poziom,
nieumartym wigcej.

Pajecza wspinaczka: zapewnia zdolnoéé chodzenia po
§cianach 1 suficie.

Rozrzucenie*™: wybrane "przedmioty zostaja rozrzu-
cane w rozprysku zadajacym 1k8 obrazen lub stiu-’
CZen.

Rozumienie jezykéw: rozumienie wszystkich moéwio-
nych i pisanych jezykow.

Skok: podmiot otrzymuje premie +30 do testéw Skakania.

Spadanie jak piérko: przedmioty lub stworzenia opada-
ja powoli.

wiatto: podmiot 1$ni niczym pochodma

Uspienie: uktada 2k4 KW stworzen do letargicznego
snu.

Wiadomosé: szeptana rozmowa na odleglosé.

Widzenie w stabym éwietle®: zasigg widzenia w danym
oSwietleniu zwigksza si¢ dwukrotnie.

Wierzchowiec: przyzywa konia jezdmego na 2 godz./
poziom.

Wymazywanie: zwyczajny lub magiczny napis znika.

Zauroczenie osoby: czyni jedng osob¢ twoim przyjacie-
lem.

Zew herolda™:
9 metrow.

Zmiana siebie: zmiana swojego wygladu.

krzyk oszolamia osoby w promieniu

2-POZIOMOWE CZARY ZWIADOWCY HARFIARZY

Dostrzeganie niewidzialnego: ujawnia niewidzialne
stworzenia lub przedmioty.

Kocia gracja: podmiot otrzymuje 1k4 +1 Zrecznoéci na
1 godz./poziom.

Kotatka: otwicra drzwi zamknigte zamkiem lub magicz-
nie zapieczgtowane.

Latwy szlak”: sprawia, iz tatwiej podazaé szlakiem.

Magiczne usta: przemawia jednokrotnie po uaktywnie-
niu.

Maska cieni*™: cienie kryja twoja twarz oraz chronig
przed ciemno$cia, $wiattem oraz atakami wzrokowy-
mi.

Niewidzialnoéé: podmwt Jjest niewidzialny przez
10 minut na poziom lub dopdéki nie zaatakuje.

Splendor orta®: podmiot otrzymuje 1k4+1 Charyzmy
na 1 godz./poziom.

Widzenie w ciemnosciach: widzisz na 18 metrow w cal-
kowitej ciemnoéci.

Wprowadzenie w btad: wprowadza w btad wieszcze-
nia podejmowane wzgledem jednego stworzenia. lub
przedmiotu.

Wykrycie mysli: pozwala ,stuchaé” powierzchownych
myS$li

Zlokalizowanie przedmiotn: wykrywa kierunek, w ja-
kim znajduje si¢ przedmiot (okreslony lub kate-
goria), . Y

3-POZIOMOWE CZARY ZWIADOWCY HARFIARZY
Jasnostyszenie/jasnowidzenie: styszysz lub widzisz na odle-
glo$¢ przez 1 minute/poziom.
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Jezyki: mowienie dowolnym jezykiem.

Nlewykrywalnosc ukrywa przedmiot przed wieszczeniem
1 wrozeniem.

Niewykrywalny charakter: ukrywa charakter przez 24 go-
dziny.

Sugestia: sklania podmiot do podjecia pewnych dzialan,
o ktorych ty decydujesz..

Zywe dlady”: dostrzegasz tropy, jakby dopiero co je zosta-
wiono.

czary hathran

O-POZIOMOWE CZARY HATHRAN
Obserwacja natury™: jak obserwacja Smierci, ale dotyczy
tylko zwierzat i rodlin.

1-POZIOMOWE CZARY HATHRAN

Ognista dton”; twoja dlon wieci i mozesz wykonaé nig atak
dotykowy zadajacy 1k4 +1 obraZzein na poziom, nieumar-
lym wiecej.

Rozrzucenie™: wybrane przedmioty zostajg rozrzucane
w rozprysku zadajacym 1k8 obrazen lub sthuczen.

Widzenie w stabym swietle™: zasieg widzenia w danym
ofwietleniu zwigksza sie dwukrotnie.

2-POZIOMOWE CZARY HATHRAN

Jednodé z ziemig": taczno$¢ z naturg zapewnia ci premig +2
do testéw umiejetnosdcei z nig powiazanych,

Ksigzycowy promien*”: ruchomy promien $wiath, ktory
przebya ciemno$é izmusza likantropy do zmiany
ksztattu.

Ognisty sztylet™: jak oguiste ostrze, ale 1k4+1 obrazen na
poziom.

3-POZIOMOWE CZARY HATHRAN
Ksigiycowe ostrze™™: atak dotykowy zadaje 1k8 obrazen
+1/2 poziomy (wigcej nicumarlym) oraz przeszkadza
rzucajacym czary.
Rozbtysk"”: blysk swiatla olsniewa oraz oslepla w 6-metro-
wym rozprysku.

4-POZIOMOWE CZARY HATHRAN
Lono ziemi®; ty oraz chno stworzenie ha poziom kryJeCIe
si¢ wewnatrz ziemi

§-POZIOMOWE CZARY HATHRAN

Ksiezycowa sciezka**: tworzy niemal niezniszczalny most
chronigcy tych, ktérzy si¢ na nim znajduja.

czary paladyna

1-POZIOMOWE CZARY PALADYNA
Leczenie wiarg”™: leczy 8 pw +1 obrazeii na poziom (maks.
+5) wyznawcy twojej religii. G
Ogtuszajgcy brzdek®: przy udanym ataku dotykowym bron
powoduje ghuchote.
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Ostrzegawczy krzyk™ twéj krzyk stysza wszystkie zywe
istoty w promieniu 750 metréw.

Srebrnobrody™: wyrasta ci srebrna broda, ktéra zapewnia
premig do pancerza +2.

Strategiczna szarza”™: otrzymujesz korzysci atutu Ruchliwosé.

Wizja chwaly”: podmiot zyskuje premi¢ z morale +1 do
nastepnego rzutu obronnego.

2-POZIOMOWE CZARY PALADYNA
Aura chwaty”: premia do testéw umiejetnosci opartych
na Charyzmie, leczy sojusznikéw oraz wzmacnia ich
odporno$¢ na strach.

Boska dton*™: zapewniasz wyznawcy swojej religii premie
uswigcona lub bluzniercza +2 do rzutéw obronnych.
Sita kamienia™ bycza sifa, ktéra si¢ koticzy, gdy stracisz

kontakt z ziemia.

3-POZIOMOWE CZARY PALADYNA

Lojalny wasal®: sojusznicy otrzymuja +3 przeciwko efek-
tom wplywajacym na umyst i nie mogq zosta¢ zmusze-
ni do skrzywdzenia ciebie.

Orei zguby nieumartych™: bron zyskuje wiasciwosé zguba
oraz jest uznawana za blogostawiong.

Poznanie najwigkszego wroga™ ustala wzgledna potege
stworzen na obszarze dzialania.

Schron mocy": tworzy sferg, do ktérej nie mozna wejsé.

Stuszna furia®: otrzymujesz tymczasowe pw, naturalny
pancerz +2, +2 do Sily i Zrecznodel, a nieumarli, ktérzy
ci¢ trafia, otrzymuja 1 punkt obrazen.

4-POZIOMOWE CZARY PALADYNA

Boski orgz”: nadaje twojej broni magiczne wiadciwosci
odpowiednie dla twojego béstwa opickuriczego.

Chwatla meczennika™ jak oshonienie kogos, ale wplywa naraz
na wiele stworzen 1 leczy cig, jezeli umrzesz.

Dion Torma™ nicruchoma strefa ochronna otumania
istoty, ktére maja innego boskiego patrona niz ty.

Easka Ilmatera™ podmiot staje si¢ niewrailiwy na sthicze-
nia 1 bél lub tez zamieniasz si¢ z nim catkowitq liczba
punktéw wytrzymalosei,

Miciwodé": zabity sojusznik powraca do zycia na 1 minute/
poziom,

W poszukiwaniu wiecznego spoczynku” odganiasz nie-
umarlych jak paladyn na poziomie o dwa wyzszym,

czary tropiciela

1-POZIOMOWE CZARY TROPICIELA

Gérujacy dab’: premia +10 do testéw Zastraszania.

Kamuflai*: premia +10 do testéw Ukrywania.

Laska mysliwego”™: przy nastgpnym trafieniu z fuku auto-
matycznie zagrazasz trafieniem krytycznym.

Obserwacja natury™ jak obserwacfa Smierci, ale dotyczy
tylko zwierzat i roslin.

Ognista dtoi*: twoja dlon §wieci i mozesz wykonaé nig atak
dotykowy zadajacy 1k4 +1 obrazen na poziom, a wigcej
nieumartym.

Pewny krok”: premia +10 do testéw Réwnowagt.

o

B




e ——e—
Czary
__+___

Przesladujgce pigtno™: oznaczasz ofiare symbolem, ktéry
widzisz pomimo przebrasn.

Sita tarana”: twoje dtonie stajq si¢ twardsze, za$ twoje ataki
bez broni zadaja normalne obrazenia. :

Szybkie ptywanie”: podmiot otrzymuje szybkos¢ plywania 9 m.

Widzenie w stabym swietle™: zasig widzenia w danym
o$wietleniu zwigksza si¢ dwukrotnie

Zapach strachu®: zapach potraja szans¢ na spotkania
w trakcie podrozy.

2-POZIOMOWE CZARY TROPICIELA

Jednoéé z ziemig": facznoéc z natury zapewnia ci premig +2
do testow umicjetnosci z nig powigzanych.

Latwy szlak™ sprawia, iz latwiej podazaé szlakiem.

Pazury bestii™: twoje rece stajg si¢ bronig zadajaca 1k6
obrazen,

Wech™ zapewnia zdolno$¢ wech na 1 godz./poziom.

Z gatezi na gatgi*: +10 do testéw Wspinaczki oraz normal-
ne poruszanie si¢ po drzewach.

3-POZIOMOWE CZARY TROPICIELA
Bezpieczna przesieka: jak samktuarium, ale chroni obszar
itrwa 1 godz./poziom.
Latwy trop”: sprawia, iz fatwiej tropi¢ dany $lad.
Przyneta® uluda, ktéra nasladuje ciebie i sojusznikéw.
Spragnione ostrze™: bron cigta $wieci i otrzymuje premig +3.
Utatwienie wspinaczki*: zmienia ST Wspinaczki powierzch-
ni pionowej na 10.

4-POZIOMOWE CZARY TROPICIELA
Lono ziemi™: ty oraz jedno stworzenie na poziotn kryjecie
_ sig wewnatrz ziemi,
Masowy kamuflaz*: jak kamuflaz, ale wplywa na wszyst-
kich w zasiggu czaru,
Ukaszenie weia®: twoja reka zmienia si¢ w jadowitego
weza, ktérego mozesz wykorzystaé do ataku.

czary czarodzieja
1 zaklinacza

O-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA (SZTUCZKI)
Wyciszenie odrzwi®: wycisza dzwigki otwierania
drzwi, okna itp.
PrzyzywRozprysk kwasu®: pocisk zadaje 1k3 obrazenia od
kwasu.
Wystrzelenie bettu™: wystrzeliwuje bett od kuszy
na zasieg do éredniego.
Wywot Kaszlnigcie Horizikaula™: ofiara otrzymuje 1 ob-
razenie od déwigku i gluchnie na 1 runde.
Wstrzgs elektryczny™ atak dotykowy na dystans
zadaje 1k3 obrazenia od elektrycznosci.

Iluz

Trans

1-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA
Sie¢ cieni®: zwykle cienie, ktére zapewniajq ukry-
~ cie wszystkim na obszarze.

Tluz

Nekr  Czerw duchowy™ budowa ofiary zmniejsza si¢
o 1 co rund¢ przez 1 runde/poziom.

Odpych Trzewia z Zelaza*: podmiot otrzymuje premig +4
do rzutéw obronnych przeciwko truciznie,
Wezwanie nienmartegoI*: sprowadza nieumar-
lego, by dla ciebie walczyt :

Zracy dotyk™ 1° dotyk/poziom zadaje 1k6+1
obrazen od kwasu. '

Czujne zmysty Kaupaera™ podmiot otrzymuje
premig +3 do testéw inicjatywy.,

Rozrzucenie™: wybrane przedmioty zostajg roz-
rzucane w rozprysku zadajacym 1k8 obrazen
lub sthuczen. 7

Szybkie ptywanie”: podmiot otrzymuje szybkoéc
plywania 9 m.

Tnaca dioni Laeral™: twoja dioii otrzymuje premie
z usprawnienia +2 i jest uwazana za bron.

Widzenie w stabym §wietle™: zasieg widze-
nia w danym oswietleniu zwieksza sie dwu-
krotnie.

Wystrzelenie przedmiotu™: ‘ciska filigrano-
wym przedmiotem na odleglo$é do dalekie-
go zasiggu.

Wieszcz Poznanie odpornosci™: okresla odpornosci pod-

miotu. 2

Wywot Fala mocy*: zadaje 1k4+1 obrazeni oraz wywoh-
je efekt byczej szarzy.

Huk Horizikaula*: ofiara otrzymuje 1k4/2 pozio-
my obrazen diwigkowych oraz ghuchnie.

Lodowy sztylet*: granatopodobna brofi zadaje
1k4 obrazenia od zimna na poziom czaruja-
cego plus obrazenia obszarowe.

Uparte ostrze Shelgarna® ostrze z mocy ataku-
Jje ofiar¢ oraz automatycznie flankuje.

Nybora delikatne przypomnienie®: ofiara jest
oszolomiona na 1 runde, -1 do atakéw,

‘rzutéw obronnych oraz testéw, a +2 do Sily.

Przyzyw

Trans

Zakl

2-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA

Maska cieni*™ cienie kryja twoja twarz oraz
chronia przed ciemnodcia, §wiatlem oraz ata-
kdmi wzrokowymi.

Nawata cieni*™: cienic oszolamiajg ofiary i obni-
zajq ich Sitg o 2.

Przebranie nieumartego™: zmienia wyglad jedne-
go cielesnego nicumartego. :

Szpony mroku™*: twoje dlonie przemieniaja
si¢ w bron zasiegowa 1 mozesz nimi wyko-
nywac ataki dotykowe wrecz, zadajac 1k4
punkty obrazen od zimna oraz powodujac
spowolnienie.

Catun nieémierci®: calun negatywnej energii
sprawia, iz nieumarli postrzegaja cie jako jed-
nego z nich. '

Pocisk zycia® 1 promied/2 poziomy wyciaga
1 pw od ciebie, by zada¢ 2k4 obrazenia nie-
umarfemu. :

Zbroja $mierci®; czarna aura zadaje obrazenia
stworzeniom atakujacym ciebie.

Tluz

Nekr




Przyzyw Stworzenie magicznego tatuazu®": podmiot
otrzymuje magiczny tatuaz o réinych efek-
tach. :

Wezwanie nienmartego II™: sprowadza nie-
umartego, by dla ciebie walczyl

‘Wyziewy Igedrazaara®™ chmura mgly zadaje
1k4 stluczen na poziom.

Trans Kamienne koéci*: cielesni nicumarli otrzymuja
premig z naturalnego pancerza +3.

Splendor orta®™: podmiot otrzymuje lk4+1
Charyzmy na 1 godz./poziom.

Wech*: zapewnia zdolno$¢ wech na 1 godz./
poziom.

Zelazny rég Balagarna®: intensywne drgania
przewracaja stworzenia na obszarze dziata-
nia.

Wywot Drabina mocy”: tworzy przenoé$ng drabing
Z mocy.

Elektryczna petla Geedla™: rozprysk o promie-
niu 1,5 metra zadaje 1k6 obraied od elek-
trycznoéci plus otumanienie.

Ognisty sztylet”: jak ognmiste ostrze, ale 1k4+1
obrazen na poziom.

Oléniewajaca chmura™: ofiara zostaje oslepiona
1 otumaniona.

Plomienie Aganazzara™: linia ognia zadaje 1k8
obrazen/2 poziomy.

Réj éniezek Snilloka™ zadaje 1k6 obrazen od
zimna/?2 poziomy w promieniu 3 metréw.
Taran®: zadaje 1k6 obrazen plus bycza szarza.
Zapton™: ofiara otrzymuje 2k6 obrazed od

ognia +1 rundg.

3-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA

Iluz ~ Zawieszona cisza Khelbena”: programuje przed-

miot, by na twdj rozkaz tworzyt obszar

ciszy.

Nekr  Leczacy dotyk™ otrzymujesz 1k6 obraieil na
2 poziomy ileczysz podmiot z tej samej
liczby ran. _

Nieumarta pochodnia®: niecumarfe stworzenie
otacza nicbieska aura, ktéra zadaje +2k4
obrazenia zywym istotom.

Nienmarty poruncznik®: wybrany nieumar-
ty moie wydawaé rozkazy kontrolowanym
przez ciebie nieumartym.

Pajecza trucizna™: dotyk powoduje utrate 1ké
punktéw Sily, dziatanie powtarza sig¢ po
1 minucie.

Odpych Zawrécenie strzal™ jak ochrona przed sirza-

fami, ale powstrzymane strzaly zawracaja

w kierunku Zrédia.

Przyzyw Kwasowe zionigcie Mestila®: stozek kwasu
zadaje 1k6 obrazes/poziom.

Wezwanie -nieumartego III*: sprowadza nie-
umartego, by dla ciebie walczyt. f
Trans = Bros uderzenia™ jak sostra krawedz, ale dziaha

na bron obuchowg.

Kopista™: kopiuje niemagiczne teksty.

75
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Poteiniejsza dtofi maga™ jak dévst maga, ale

_ Sredni zasigg oraz 5 kg/poziom czarujacego.

Slepowidzenie™: zapewnia zdolno$¢ §lepowidze-
nie na 1 godzing/poziom.

Wieszcz Analiza portalu*®: wykrywa 1bada portale
w promieniu 18 metréow.

Wywol Czarne §wiatto™: nadnaturalna ciemno$é w pro-
mieniu 6 metréw, przez ktorg ty widzisz.

Migoczgca kula®: fala o promieniu 6 metréw
zadajaca 1k6 obrazen od elektrycznosci.

Rozbtysk**: blysk §wiatla oléniewa oraz oSlepia
w 6-metrowym rozprysku.

Roztrzaskanie podlogi*: zadaje 1k4 obrazenia
diwigkowe/poziom oraz niszczy podioge na

_ glebokosé 15 centymetréw.

Taniec stali®; sztylety staja sig¢ Srednimi lata-
jacymi ozywionymi przedmiotami i atakuja
przeciwnikow.

Zakl  Nybora tagodne upomnienie”: ofiara jest oszo-
lomiona na 1k4 rundy, po czym ma -1 do
atakow, testéw oraz rzutéw obronnych, a +2
do Sity.

4-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA
Tluz Studnia cieni”: ofiara wchodzi na ponury plan
kieszeniowy i wychodzi stamtad przerazona.
Odpych Sciana chaosu™: jak magiczny krag przeciw
. prawu, lecz jest to jednostronna sciana. "
Sciana dobra™ jak magiczny krag przeciw ztu,
. lecz jest to jednostronna §ciana.
ciana prawa” jak magiczny krag przeciw cha-
, osowi, lecz jest to jednostronna $ciana.
Sciana zta”: jak magiczny krag przeciw dobru,
lecz jest to jednostronna Sciana.
Przyzyw Wezwanie nieumartego IV*: sprowadza nie-
umartego, by dla ciebie walczyt
Trans = Eliksir Darssona™ tworzy cliksir, ktérzy musi
zostaé uzyty w ciagu 1 godz./poziom.
Ghorusa Totha stopienie metalu®: topi metalo-
we przedmioty, nie wydzielajac goraca.
Ognisty krok™*: wymiarowe drzwi wiclokrot-
nego uzytku, ktére dziataja tylko przez duze
plomienie.
Reperkusja*: przeklina ofiarg, jezeli uzyje ona
czarow przeciwko innej istocie.
Waz z trzewi”: z twojego brzucha wyrasta
4,5-metrowa macka atakujgca wrogow.
Wzmacniacz czaréw®: rzucany w darmowej
akcji zapewnia +2 do ST nastepnego czaru,
~ jaki rzucisz.
Zelazne kosci™: cielesni nieumarli otrzymuja
premig z naturalnego pancerzas+5.
Wywot Eksplodujgca kaskada*: odbijajaca si¢ kula plo-
mieni zadaje 1k6/poziom obrazen od ognia.
Lanca grzmotu™*: lanca mocy zadaje 2k6 obra-
zen oraz moie rozpraszaé efekty mocy.
Tirumaela kule energii*: pie¢ kolorowych kul
atakuje lub neguje dzialanie diwigku, elek-
trycznosci, kwasu, ognia, zimna.




"
Y-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA

Dton cienia®: dfoni o érednim rozmiarze ataku-
Jje, blokuje przeciwnikéw lub przenosi przed-
mioty.

Pocatunek wampira™ otrzymujesz nadnaturalne
zdolnosci, przypominajace te posiadane przez
wampira 1 jeste§ wrazliwy na ataki raniace
nleumartych.

Szara aurcola Grimwalda™": uniemozliwia pod-
miotowi odzyskiwanie w jakikolwiek sposéb
punktéw wytrzymatoéei.

Odpych Stabsza ochrona przed ielazem™”: podmiot staje
si¢ niepodatny na niemagiczny metal.

Wymiarowe zamknigcie™ chroni obszar przed
podréza migdzywymiarowa.
Kwasowa ostona Mestila™: kwasowa oslona rani
tych, ktérzy ci¢ zaatakuja oraz umozliwia
specjalne ataki dotykowe.

Wezwanie nieumartego V*: sprowadza nieumar-
fego, by dla ciebie walczyt

Czeste wypady Lutzaena™: wymiarowe drzwi
krétkiego zasiegu i wielokrotnego uzytku.

Matryca czardéw Simbul”: magiczna matry-
ca przechowuje czary, ktére mozna pdiniej
rzucié jako przyspieszone.
Wywol Elastyczne wibracje Horizikaula™ stozek déwicku
zadaje obrazenia lub przesuwa przedmioty.
Pigtno ognia®: jeden 1,5-metrowy rozprysk/
poziom zadaje 1k6 obrazen od ognia na
poziom. 3

Piorun kulisty™ rézna liczba kul energii zada-
jacych 1k6 obrazen od elektrycznosci na
poziom.

Przyzyw

Trans

6-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA £
Zabicie nieumartego™: jak krqg Smierci, ale dziaka
tylko na nieumartych.

Odpych Zapieczgtowanie bramy**: zapieczetowuje na

stale portal lub brame.

Przyzyw  Ogniste pajaki®: ofiary zaklecia atakuje réj fili-
granowych zywiotakéw ognia.

Pole transformacji energii*: obszar wchiania
magiczng energig, by zasila¢ wskazany wcze-
éniej czar.

Postaé czarta™ jak polimorfowanie siebie, ale
mozesz przyjac forme i zdolnosci zlego przy-
bysza. '

Szklany atak Dhularka*: zmienia podmiot
w szkto.

Sztuczka z zamiang”; ty oraz ofiara zamieniacie
si¢ miejscami 1 wygladem.

Twardodé™: zwigksza trwato$é wybranego przed-
miotu o 1/2 poziomu czarujacego.

Nekr

Trans

Wywol Kwasowa burza®: 1k6 obraien od kwasu na

poziom w promieniu 6 metréw.
Pryzmatyczne oko™ kula tworzy pojedyncze
pryzmatyczne promienie wykorzystywane
_ watakach dotykowe.

" Zakl

=6

Czary

Tarcza kakofonii™: nieruchoma tarcza blokuje
dZwigk, odchyla pociski, zadaje 1k6+1/poziom
obrazen oraz oghlisza intruzéw.

7-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA
Odpych Aura antymagii*: pole antymagii, ktére dziaka na
jedna istote. :
Poteiniejsza ochrona przed Zelazem®: podmiot
staje si¢ nicpodatny na metal o mniejszej
remii z usprawnienia niz +3.

Przyzyw Zmijodech® wypluwasz nicbiafiskie lub czarcie
zmije, ktore atakuja twych wrogéw.
Trans Masowa teleportacja”: jak seleportacja, ale umoi-

liwia transport wigkszego cigiaru, a ponadto
ty nie musisz si¢ przenosié.

Przeskok do klejnotu™: teleportuje cig do miej-
sca polozenia specjalnie przygotowanego
klejnotu.

Sekwencja czaréw Simbul®: przechowuje do czte-
rech czaréw z 4. lub nizszego poziomu do
péiniejszego uruchomienia.

Synostodweomer Simbul*: zamienia czar w po-
zytywna energig, pozwalajac wyleczyé 1k6
obraizen na poziom zaklecia.

Wywol Wielki grzmot™ poteiny halas powoduje otu-
manienie, gluchote oraz przewraca istoty na
duzym obszarze.

Wigzienie z lodowych szponéw Zajimarna™:
lodowy szpon atakuje w zwarciu i zadaje obra-
zenia zwykle oraz od zimna.

Nybora surowa nagana® jak Nybora Zagodne

. upomnienie, ale ofiara musi wykonaé udany
rzut obronny — inaczej umrze.

8-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA
Szkieletowy straznik*. tworzy jeden szkielet
na poziom i nadaje mu odpornoéé na odga-
nianie.

Odpych Machina czaréw": dysk magicznej energii wchia-
nia rzucane. czary.

Przepisanie symbolu™: bezpiecznie przenosze-
nie nieuruchomionego magicznego symbolu
w inne miejsce.

Czarnokij*: znacznie ulepsza laske lub drag.

Stopienie koééca Simbul”: ofiara staje si¢ stwo-
rzeniem o $luzowatym ciele.

Wywol Grzmigcy krzyk™™: powoduje ghichote oraz otu-
manienie u wszystkich na obszarze stozka
oraz zadaje 2k6 obraieri.

Odzieranie*™: szok zadaje 2k6 obrazeri oraz
zmniejsza Charyzme i Budowe o 1k6.

Pole lodowych ostrzy Zajimarna™: stworzenia na
obszarze otrzymujg obrazenia normalne i od
zimna, moga zostaé spowolnione.

Nybora gniewna reprymenda®: ofiara umiera lub
moze zosta¢ oszolomiona i otrzymuje —4 do
wszystkich rzutéw obronnych przez 1 runde/
poziom.

Nekr

Trans

Zakl
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9-POZIOMOWE CZARY CZARODZIEJA
I ZAKLINACZA
Odpych Oléniewajgce kule Elminstera™ tworzy jedna
‘negujaca wroga magie kulg/poziom.

Paszcza chaosu® obszar energii rani stworzenia
1 utrudnia koncentracje.

PrzyzywCzarne ostrze klgski”: unoszaca si¢ magiczna
brofi zadaje obrazenia i moie dezintegrowad
WIogow.

Lawina Zajimarna® fala breji zadaje 1k4 obra-
zenia od zimna
na poziom 1 moze
przesunac ofiary.

Trans Ponowienie Alaman-
thera™:  kopiuje
widziane zaklecie
lub zdolno$¢ cza-
ropodobna.

Seria czaréw Simbul™:
przechowuje do
czterech czaréw
z poziomu 7. lub
nizszego, ktore
moga by¢ poiniej
uruchomione.

Wywol Wybieg Elminste-
ra*™:  ulepszony
crar ewentualnosé,
ktéry teleportu-
je cig przy szesciu
mozliwych warun-
kach.

CZArvy

Czary przedstawiono w kolej-
noéci alfabetycznej.

AURA ANTYMAGII
Odpychanie
Poziom: Czar/Zak 7
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotykowy
Cel: Jedno stworzenie
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odporno$é na czary: Tak

Pojedyncze stworzenie oraz jego ekwipunck otacza niewi-
dzialna bariera. Istota staje si¢ niewrazliwa na wigkszosc
efektéw magicznych, whaczajac w to zaklgcia, zdolnosci cza-
ropodobne oraz zdolnosci nadnaturalne. Na obszarze aury
anytmagii zapobiega takize dziataniu wszelkich magicz-
nych przedmiotéw i zaklgé, co uniemotzliwia podmiotowi
rzucanie czaréw oraz uzywanie zdolnosci czaropodobnych
— oczywicie tylko na czas trwania tego zaklecia.

Aura antymagii thami wszelkie czary oraz magiczne
efekty uzyte przez podmiot lub wzglgdem niego oraz te

Aura ochrony przed plomieniami

___+__

rzucone na niego. Niemniej ten czar nie rozprasza owych
efektéw. I tak, na przyklad, zauroczone stworzenie oto-
czone przez aur¢ przestaje by¢ zauroczone, ale cizar
wznawia swoje dzialanie, gdy tylko awura antymagii sig
zakoticzy. Czas spedzony w aurze anfymagii zmniejsza
czas dzialania sthumionego czaru.

Komponent materialny: Szczypta sproszkowanego
zelaza lub zelazne opiki.

AURA CHWALY

Transmutacja

Poziom: Pal 2

Komponenty: W, KO

Czas rzucania: 1 akgja

Zasigg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 1 minuta/
poziom (patrz opis)

Nasaczasz swoja  osobg
boska moca, poprawiajac
swéj wyglad oraz potegu-
jac magiczne zdolnosci. Na
czas dzialania czaru otrzy-
mujesz premi¢ uswigcong +2
do wszystkich testéw Blefo-
wania, Dyplomacji, Poste-
powania ze zwierzetami,

zmy wykonywanych w celu
poprawienia nastawienia BN
lub odganiania nieumartych.
Aura chwaly zapewnia tei
twoim sojusznikom dodatko-
wa premi¢ uswigcona +2 do
rzutéw obronnych na strach.

W chwili rzucenia tego
czaru sojusznicy w liczbie
rownej twojemu poziomo-
wi paladyna lecza 1 punkt
wytrzymatosci, jakby rzu-
cono na nich czar leczenie
drobnych ran. Musza oni jednak w tym czasie znajdowac
sie w promieniu 3 metréw od ciebie. Twego wierzchowca
nalezy traktowac jak sojusznika.

AURA OCHRONY PRZED PLOMIENIAMI
Odpychanie
Poziom: Kpn 2 (Eldath)
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja -
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty '
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz aure niebieskiej mgly, ktéra chroni ci¢ przed
ogniem, pochlaniajac pierwsze spowodowane, przezef
12 obrazeti, podobnic jak czar wytrzymatofé zywiodo-

Zastraszania oraz Chary-

T
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wa. Ponadto obok efektu analogicznego do wytrzyma-
tosci Zywiokwes (ogies) ten czar mozna wykorzystaé do
gaszenia ognia.

Kazdy niemagiczny plomieri, ktéry wejdzie w kon-
takt z aura, zostaje natychmiast zgaszony, jezeli mak-
symalne obrazenia od tych plomieni wynosza 12 punk-
téw na rund¢ lub mniej. To oznacza, Ze uZyte przeciw-
ko tobie lub dotknigte przez ciebie pochodnie, mate pto-
mienie oraz ‘ogien alchemiczny ulegaja ugaszeniu i nie
zadajq obraze. J

W akgji standardowej mozesz dotknaé istniejacego
magicznego ognia (takiego jak phongca kula lub Sciana
ognia) i sprobowacd je rozproszy¢ — analogicznie do czaru
rozproszenie magii. Jezeli ci sie uda, wéwczas zaréwno
magiczny ogiet, jak 1 aura znikaja. W przeciwnym razie
oba efekty dalej dzialaja.

Motzesz. tez praygotowac akcje i uzyé aury jak rozpro-
szenia magii do kontrczarowania skierowanego w cie-
bie ataku magicznym ogniem. Jezeli ci si¢ uda, wéwczas
zaklecie jest kontrczarowane, a aura znika. Jedli test roz-
praszania zakonczy si¢ niepowodzeniem lub tez atak nie
bedzie oparty na ogniu, wéwczas nic si¢ nie dzieje i aura
pozostaje.

AURA WITALNOSCI
Transmutacja
Poziom: Drd 7
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cele: Jedno stworzenie na 3 poziomy, z ktérych zadne
_ dwa nic mogg by¢ od siebie dalej niz o 9 metréw
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornoéé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Kazda istota, na ktérq dziala ten czar, otrzymuje premie
z usprawnienia +4 do wartodci Sily, Zrecznoéci oraz
Budowy.

AZUTHA CUDOWNA TROjCA
Transmutacja
Poziom: Kpn 6
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Ty '
Czas trwania: Chwilowy

Zmieniasz jeden z przygotowanych czaréw tak, e
mozesz rzuci¢ go kilkakrotnie, zanim zostanie wyko-
rzystany. Przygotowane zaklecie musi by¢ z poziomu 3.
lub nizszego. Po rzuceniu cudownej tréjcy moiesz rzucié
zmodyfikowany czar dwa dodatkowe razy (czyli tacznie
trzy razy) zanim dojdzie do jego ostatecznego wykorzy-
stania. Zmodyfikowane zaklgcie dziata normalnie i wy-
maga komponentéw oraz PD za kaide jego uzycie, tak
Jakby§ rzucit trzy oddzielne czary. Jezeli w tej samej
komérece na czary zechcesz przygotowaé inny czar,
wowezas dodatkowe rzucania dostarczone przez cudow-

nq trifce s3 stracone. Nie mozesz rzucié cudownq trifce
wigcej niz raz na jeden przygotowany czar.
Ten czar stworzyli kaplani Azutha.

AZUTHA TARCZA OCHRONY PRZED CZARAMI
Odpychanie -
Poziom: Kpn 7 (Azuth)
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Cele: Do jednego stworzenia/poziom, z ktérych zadne
dwa nie moga znajdowa¢ si¢ od siebie dalej niz
9 metrow i
Czas trwania: 1 runda/poziom (patrz opis)
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odpornosé na czary: Tak (nieszkodliwy)

Kazda istota bedaca podmiotem tego zaklecia otrzymu-
Jje odpornosé na czary réwna 12 + poziom czarujacego.
Podziel czas trwania réwno pomiedzy wszystkie stworze-
nia, na ktére rzucasz to zaklecie.

Jesli cheesz, by to zaklgcie zadziatalo na istote posiada-
Jaca odpornosé, musisz w tescie 1k20 + poziom czarujace-
g0 uzyskac rezultat réwny lub wyizszy od jego odporno-
Sci na czary. Stworzenie z odpornoscia na czary moze ja
dobrowolnie obnizy¢, aby zaklecie zadziatalo.

BEZPIECZNA PRZESIEKA
Odpychanie
Poziom: Trp 3
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 cala runda
Zasieg: Dotyk
Obszar: Fala o promieniu 9 m
Czas trwania: 1 godzina/poziom
Rzut obronny: Wola neguje
Odpornodé na czary: Tak (przedmiot)

Tworzysz obszar zabezpieczony przed atakami. Zaklecie
dziala podobnie do czaru schronienie. Kaidy, kto prébuje
trafic lub w inny sposéb bezposrednio zaatakowaé kogo-
kolwiek znajdujacego si¢ w bezpiecznej przesiece oraz
kazdy, kto proébuje wejsé na jej obszar, musi wykonaé rzut
obronny na Wolg. Sukces oznacza, iz stworzenie moie
dziata¢ normalnie i zaklgcie nie wplywa na nie. Niepowo-
dzenie oznacza, iz nie moie ono atakowa¢ nikogo na tym
obszarze, ani nawet wej$¢ nan przez czas dziaknia czaru.
Zaklecie nie wplywa na istoty, ktére nie prébuja atako-
wa¢ chronionych nim stworzes. Ten czar nie zapobiega
atakowaniu lub obejmowania czarami obszarowymi stwo-
rzeni znajdujacych si¢ na strzezonym obszarze.

Ci, ktérzy znajduja si¢ w bezpiecznej przesiece (nawet
nie objeci czarem), nie moga atakowa¢ bez przelamania
czaru, ale moga uzy¢ zakleé nieofensywnych lub tez dzia-
la¢ winny sposéb. Po rzuceniu tego czaru jego obszar
dziatania si¢ nie porusza. :

BITEWNY ZRYW

Transmutacja -
Poziom: Kpn 5 (Xvim/Bane)

=8




e e ——
CzArY

Komponenty: W, S, KO

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cele: Ty oraz do jednej istoty/poziom, z ktérych zadne
dwie nie moga znajdowac si¢ od siebie dalej niz
9 metrow

Czas trwania: 1 runda/poziom

Rzut obronny: Zaden oraz Wola neguje

Odpornosé na czary: Tak

Kradniesz innym energie. Podmioty czaru — lecz nie ty
- otrzymuja karg z okolicznoéci —2 do rzutéw obron-
nych, testéw atakéw oraz obrazen. Dopdki przynajmniej
jeden wrég jest objety dziataniem tego zaklecia, otrzymu-
jesz w kazdej rundzie dodatkowa akcje czastkowa. Jezeli
wszyscy objeci przeciwnicy uwolnia si¢ spod wplywu
zaklecia (czy to poprzez $mierd, wejicie W pole antymagii,
udane rozproszenie magii i tak dalej), wéwczas dobiega
ono korica. Uzyskana dzigki temu czarowi akcja czastko-
wa nie kumuluje si¢ z czastkowa akcja otrzymana dzigki
efektowi prazyspieszenia.

BoMBARDOWANIE
Przyzywanie (Tworzenie)
Poziom: Drd 8
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)
Obszar: Rozprysk o promlemu 4,5 metra o é§rodku
w punkcie w przestrzeni
Czas trwania: Chwilowy
Rzut obronny: Refleks neguje polowe (patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak

Sprawiasz, 1z z nieba spada deszcz glazéw, grzebiac prze-
ciwnikow. ;

Zaklecie zadaje 1k8 obrazen na poziom czarujacego
(maksimum 10k8) i grzebie pod kamieniami kazde stwo-
rzenie, ktéremu nie powiedzie si¢ rzut obronny. Zasypa-
ne istoty dusza si¢ (patrz ramka Uduszenie, strona 88
w Przewodniku MISTRZA4 PoDZIEMI) az nie wydostana
sie spod glazéw (akeja catorundowa). Pogrzebane stworze-
nie ma ostone oraz ukrycie 9/10.

Kondensator: Osadzony w kamieniu krysztat kwarcu.

Boska proX
Wywolywanie [patrz opis]
Poziom: Kpn 2, Pal 2, Rcc 2
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy) (patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak .

Otaczasz podmiot ochronng aura boskiej energii, ktora
zapewnia mu premig¢ do wszystkich rzutéw obronnych.
Jezeli twoje bostwo oplekuﬁcznc ma inny charakter niz
2y, wéwcezas jest to premia uswigcona +2, a zaklgcie zali-
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czy¢ nalezy do czaréw dobra. Jesli patron jest zly, wow-
czas premia jest bluZniercza 1réwniez wynosi +2, czar
za$ jest zly.

Ten czar wplywa tylko na stworzenie majace to samo
béstwo opiekuricze co ty. Rzucony na podmiot niespelnia-
jacy tego kryterium po prostu nie dziata,

Boska UMIEJETNOSE
Wieszczenie -
Poziom: Kpn 1 (Gond)
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotknigte stworzenie
Czas trwania: 1 minuta/poziom lub do wykorzystania
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak

Ten czar obdarza podmiot odrobing boskiej wiedzy. Stwo-
rzenie otrzymuje premig za bieglo§¢ +10 do pojedynczej
wybranej przez ciebic umiegjetnoécei. Jezeli nie ma w niej
rang, wéwczas traktuje si¢ je jakby posiadalo pét rangi
(jest zatem wyszkolone, lecz p6t rangi nie utatwia testéw
tejze umiejetnosci).

Ewentualnie podmiot zyskuje bieglo$¢ w postugiwaniu
si¢ jedna bronig (prosta, zohierska lub egzotyczna) badz
typem pancerza (lekkim, §rednim, cigzkim lub tarcza)
Jjakby posiadal odpowiedni atut.

Bosk1 oRrEZ
Transmutacja
Poziom: Rec 4, Kpn 4, Pal 4
Komponenty: W, KO
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Osobisty
Cel: Twoja broii
Czas trwania: 1 runda/poziom

Chcac rzucié ten czar, musisz uzywac ulubionej broni
swojego bostwa. Dzigki zakleciu whadasz tym orezem,
jakby§ mial w nim biegloéé, nawet jeshi jej nie posiadasz.
Poza tym bron otrzymuje premi¢ z usprawnienia +1 do
testéw ataku i obrazen oraz dodatkowa zdolnoé¢ specjal-
ng (patrz ponizsza lista). Bron podwéjna zyskuje premig
z usprawnienia oraz specjalna zdolnos¢ tylko dla jednego,
wybranego przez ciebie ostrza. Jezeli ulubiony or¢z two-
jego béstwa to atak bez broni, wéwczas twa dlon nalezy
traktowa¢ jakby byla pod wplywem czaru magiczny kiet
(lub te%, odpowiednio, wigkszy magiczny kief), uznawaé
za brof. Specjalna zdolno$é dziala normalnie, a jezeli
chcesz, moiesz dotykaé stworzet, nie korzystajqc z nicj.

Na 9. poziomie czarujacego, premia Zz usprawnienia
wzrasta do +2, na 12, poziomie — do +3, na 15. do +4 i na
18. do +5. |

Lista broni béstw

Abbathor: powracajqcy szitylet +1

Acrdrie Faenya: drqg porazenia +1

Akadi: cigzki korbacz wrzasku® +1 ;
Angharradh: dfuga wéicznia czaru +1
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Anhur: tasak ochrony +1

Arvoreen; kritki miecz ochrony +1

Auril: topér bitewny mrozu +1

Azuth: drgg czarn +1

Baervan Widczykij: potwiicznia porazenia +1

Bahgtru: nabifana rekawica ostrosei +1 -

Bane: morgensztern porazenia +1

Baravar Cienista Szata: widmowy sztylet +1

Berronar Czyste Srebro: cigzki buzdygan potegi +1

Beshaba: barog ostroser +1

Brandobaris: powracajacy szty!et +1 .

Callarduran Gladkorgki: topir bitewny ochrony +1

Chauntea: kosa ostrosci +1

Clangeddin Srebrnobrody: topir bitewny ciskania +1

Corellon Larethian: déugi miecz ostrosci +1

Cyric: ggnisty diugi miecz +1

Cyrollalee: drag potegi +1

Czerwona Rycerka: déugi miecz wrzasku® +1

Deneir: sztylet czaru +1

Duerra z Podziemi: topir bitewny wrzasku” +1

Dugmaren Jasny Plaszcz: krotki miecz ostrosei +1

Dumathoin: cigzki miot poregi +1

Eilistrace: ognisty miecz péttorargczny +1

Eldath: lekki buzdygan potegi +1

Erevan Ilesere: kritki mieez ostrofei +1

Fenmarel Mestarine: szzylet ciskania +1

Flandal Stalowoskory: ognisty miot bojowy +1

Gaerdal chaznort;kt miot bojowy wrzasku® +1

Garagos: dtugi miecz ogtrosei +1

Gargauth: powracajqcy sztylet +1

Garl Swietlistozloty: topér bitewny ostrosci +1

Geb: drag poregi +1

Ghaunadaur: méot bojowy korozgi* +1

Gond: mtot bojorwy porazenia +1 -

Gorm Gulthyn: ognisty krasnoludzki topér bojowy +1

Grumbar: mévt bojowy potegi +1

Gruumsh: powracajqca kritha wticznia lub diuga
whicznia +1

Gwaeron Wichura: ognisty wielki miecz +1

Haela Jasny Topér: ognisty wielki miecz +1

Hanali Celanil: szzylet ochrony +1

Hathor: kritki miecz ostrofci +1

Helm: miccz pittorareczny ochrony +1

Hoar: oszczep porazenia +1

Horus-Re: ognisty kopesz +1

Ilmater: uderzenie bez broni porazenia +1

Ilneval: déugi miecz ostrosci +1

Istishia: miot bojowy porazenia +1

Izyda: sztylet do pchniec czaru +1

Jergal: widmowa kosa +1

Kelemvor: miecz pittorargczny ostrosei +1

Kiaransalee: sztylet korozji* +1

Kossuth: ognisty kolczasty tancuch +1

Labelas Enoreth: drgg mrozu +1

Laduguer; méot bojowy ochrony +1

Lathander: ognisty lekki buzdygan +1

Lliira: trzy powracajace shurikeny +1

Lolth: sztylet ostrosei +1

Loviatar: batog porazenia +1

Lurue: kritka wiicznia ostrofci +1
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Luthic: widmowe smocze pazury +1

Malar: smocze pazury ostrofci +1

Marthamor Duin: cigzki buzdygan porazenia +1

Maska: déugi miecz mrozu +1

Mielikki: sefmitar mrozu +1

Milil: rapier ostrofci +1

Moradin: miéot bojowy poregi +1

Mystra: trzy powracasqce shurikeny +1

Neftyda: bicz ochrony +1

Nobanion: cigzki nadziak wrzasku™ +1

Oghma: déugi miecz potegi +1

Ozyrys: widmowy lekki korbacz +1

Poszukiwacz Wyvernspur: miecz pittorareczny
wrzasku® +1

Rillifance Rallathil: drqg poregi +1

Sashelas z Glebin: trdfjzqb mrozu +1

Savras: sztylet ochrony +1

Segojan Herold Ziemi: maczuga potegi +1

Schanine Ksigzycowy Luk: widmowy drag +1

Selune: cigzki buzdygan porazenia +1

Selvetarm: cigzki buzdygan korozsi* +1

Set: dfuga wilicznia, kritka wiicznia lub potwlicznia
Jadu” +1

Shar: powracajqcy czakram +1

Sharess: smocze pazury “ostroei +1

Shargaas: kréthi miecz ochrony +1

Sharindlar: dicz poraenia +1

Shaundakul: wielki miecz ostrzezenia* +1

Sheela Peryroyl: drgg wrzaska™ +1

Shevarash: dfugi tuk ostrosci +1

Shiallia: drqg potegi +1

Siamorphe: ognisty lekki Zmzd}gmz +1

Silvanus: ciggki miéot porazenia +1

Sobek: diuga wlicznia, kritha wticznia lub pétwiicznia
ostrofei +1

Solonor Thelandira: dfug: tuk dalekiego zasiggu +1

Sune: ognisty bicz +1

Talona: uderzenie bez broni jadu* +1

Talos: kritka whicznia porazenia +1

Tempus: topir bitewny potegi +1

Thard Harr: smocze pazury astrosci +1

Tiamat: cigzki nadziak ostrosci +1

Torm: wielki'miecz wrzasku® +1

Tot: drgg czaru +1

Tymora: trzy powracafqce shurikeny +1

Tyr: diugi miecz ostrosei +1

Ubtao: cigzki nadziak ostrofei +1

Ulutiv: diuga whcznia mrozu +1

Umberlee: trijzqb porazenia +1

Urdlen: smocze pazury ostrosci +1

Urogalan: straszny korbacz potggi +1

Uthgar: topor bitewny +1

Valkur: kord czaru +1

Velsharoon: rekawica nabijana mrozu +1

Vergadain: déugi miecz ostrosei +1

Vhaeraun: kritki miecz porazenia +1

Waukeen: ogniste nunchakn +1

Yondalla: krétki miecz ochrony +1

Yurtrus: uderzenie bez broni porazenia +1

*Nowa specjalna moc broni opisana w Rozdziale 6.
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BroX UDERZENIA

Transmutacja

Poziom: Brd 3, Czar/Zak 3, Kpn 3

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Bliski (7,7 m + 1,5 m/2 poziomy)

Cel: Jedna bron lub pigédziesiat pociskéw zadajacych
miazdione obrazenia, przy czym wszystkie muszg by¢
ze soba w kontakcie w chwili rzucenia czaru

Czas trwania; 10 minut/poziom

Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy, przedmiot)

Odpornoé¢ na czary: Tak (nieszkodliwy, przedmiot)

Ten czar sprawia, iz bron zadajaca obrazenia miazdzone
uderza silniej, przez co ma wigcksze szanse zadac groiny
cios. Zasieg zagrozenia krytykiem 20 staje sie¢ 19-20,
a 19-20 zmienia si¢ na 17-20. Ten czar nie wplywa na
brofi kiujaca i tnaca. Rzucenie go kilka razy nic nie daje,
gdyz jego efekty sie nie kumulujg. Rzucony na kulki do
procy lub inne pociski miazdzace, efekt broni uderzenia
kofczy si¢ po jednym uzyciu danej sztuki amunicji — bez
wzgledu na to, czy trafi ona w zamierzony cel.

Buzpyean Opo
Wywolywanie [Moc]
Poziom: Kpn 3 (Helm)
Komponenty: W, S, KO
Czas rzucania: 1 cala runda
Zasieg: O m
Efekt: Buzdygan mocy
Czas trwania: 1 runda/poziom
Rzut obronny: Wytrwatos¢ neguje (patrz opis)
Odpornosé na czary: Tak

W twojej dloni pojawia si¢ Swiecacy buzdygan utworzony
7 Mocy. Uzyc:e go przeciwko wybranej istocie wymaga
trafienia jej atakiem dotykowym wrecz, a wtedy buzdy-
gan Odo zadaje 1k6 obrazen od mocy na poziom czaru-
jacego (maksimum 10k6). Nicumarle stworzenia otrzy-
mujg 1 dodatkowy punkt obrazen na poziom czarujace-
go (maksimum +10). Istota trafiona buzdyganem musi
wykona¢ rzut obronny na Wytrwalo$¢ — nieudany ozna-
cza paraliz na 1 runde.

Jezeli trzymajac buzdygan padasz ofiarq jakiegos
czary, wowczas mozesz zdecydowaé, by 6w orex wchio-
nal to zaklecie.

Dioni trzymajacej buzdygan moizesz uzywaé tylko do
tego wiasnie. Niemniej — w przeciwiefistwie do wstrzyma-
nia wykorzystania zaklgcia dotykowego — or¢z nie znika,
jesli rzucisz inny czar,

Buzdygan znika po trafieniu stworzenia, wchionie-
ciu czaru lub usunieciu z twej dloni. Punkt w przestrze-

. ni, w ktérym znajdowat si¢ w chwili zniknigcia, przez
reszte czasu trwania zakh;cna jasnieje analogicznie do
czaru fwiatto.

CALUN NIESMIERCI
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 2
Komponenty: W, 5, M

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas trwania: 10 minut/poziom (P)

Otaczasz si¢ niewidoczna negatywna energia, dzieki
ktérej nieinteligentni nieumarli uznajq ci¢ za jednego
z nich iignoruja, cho¢ twdj wyglad nie ulega zmianie.
Jeshi chodzi o inteligentnych nieumartych, to nie rozpo-
znaja od razu, Ze jeste$ istota Zywa. Niemniej najpraw-
dopodobniej beda watpié w to, Zze nalezysz do ich typu.
Uiycie tego zaklecia w potaczeniu z przebraniem lub
iluzja zmieniajaca wyglad na podobienistwo nieumarlego
zapewnia premig¢ +3 do testu Przebierania, ktéry wyko-
nujesz.

Jeieli w czasie dziatania tego zaklecia zaatakujesz nie-
umarte stworzenie, wowczas jego dzialanie natychmiast F
si¢ koriczy. '

W trakcie dzialania tego czaru, zaklecia zadawa-
nia ran leczq cig, zas$ czary leczenmia ranig. Na potrze-
by wszystkich zakleé i efektéw, ktére w specjalny sposéb
wplywaja na nieumartych, jeste§ uznawany za jednego
z nich. Udana préba odegnania (lub skarcenia) nieumar-
fego o twojej liczbie Kosci WytrzymaloSci zmusza ci¢ do
wykonania rzutu obrennego na Wolg (ST 10 + modyfi-
kator z Charyzmy kaplana) — niepowodzenic oznacza, iz
ulegasz panice (lub kulisz si¢) na 10 rund. Préba odegna-
nia, ktéra spowodowalaby zniszczenie (lub kontrolowa-
nie) nieumartego o twojej liczbie Koéci Wytrzymaloscei, |
réwniez zmusza ci¢ do wykonania rzutu obronnego na
Wole (ST 15 + modyfikator z Charyzmy kapiana) — nie-
powodzenie oznacza, iz jeste$ otumaniony (lub zauroczo-
ny jak za pomoca zauroczenia potwora) przez 10 rund.

Komponent materiainy: Proch lub fragmenty koéci
z dowolnego zniszczonego nieumariego.
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CHWALA MECZENNIKA
Odpychanie
Poziom: Pal 4 (Ilmater)
Komponenty: W, §, K, KO
Cele: Jedno stworzenie/poziom

Jak czar ostonienie kogos, lecz z podanymi wyzej rézni-
cami. Opréez tego wszystkie stworzenia s3 polaczone
z toba, wigc otrzymujesz potowe ich obrazei.

Jezeli w trakcie dziatania tego zaklecia umrzesz, wow-
czas koriczy si¢ ono rozpryskiem pozytywnej energii,
leczacej kazdemu polaczonemu z tobg stworzeniu 1k8
punktéw wytrzymalosci.

CZARNE-OSTRZE KLESKI
Przyzywanie (Tworzenie)
Poziom: Czar/Zak 9 '
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7, m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: Planarna szczelina w ksztalcie miecza
Czas trwania: Koncentracja, do 1 rundy/poziom
Rzut obronny: Zaden h
Odporno$éé na czary: Tak y




’
Tworzysz czarna planarng szezeling w ksztalcie ostrza diu-
gosci okoto 90 centymetréw. Poczynajac od rundy, w kté-
rej rzucife$ czar, ostize atakuje dowolne wybrane przez
ciehie stworzenie znajdujace si¢ w jego zasiggu, zaleinie
od twej decyzji. Wykonuje w kazdej rundzie jeden atak
dotykowy wregcz przeciwko wyznaczonemu przeciwniko-
wi. Jego premia do ataku réwna jest sumie twojej bazowej
premii do ataku oraz twojej premii z Intelektu lub Chary-
zmy (odpowiédnio dla czarodziejéw oraz zaklinaczy).
Wszystko, wco trafi ostrze, otrzymuje 2k12 obra-
zenn (ignorujacych trwa-
toéé przedmiotow). Zagroie-
nie trafieniem krytycznym
nastepuje przy rzucie 18-20.
Ostrze nalezy traktowad jak
brofn +5 z punktu widzenia
pokonywania redukcji obra-
zen. Przy udanym trafieniu
krytycznym, oprécz normal-
nych obrazen, trafiony pod-
lega efektowi czaru dezin-
tegracja. Ostrze jest w sta-
nie przebi¢ wszelkie magicz-
ne bariery stworzone przez
zaklecia o poziomie réwnym
lub mniejszym niz jego. Nie
zdota natomiast przetamac
obszaréw martwej magii ani
pola antymagii. Jest 1z ko-
lei wstanie rani¢ stworze-
nia eteryczne 1 bezcielesne,
Jakby byto ono efektem dzia-

fania mocy.
Ostrze zawsze uderza
z twojego  kierunku. Nie

otrzymuje premii z flanko-
wania ani nie pomaga wal-
czacemu wjej zdobyciu.
Jezeli znajdzie si¢ poza zasig-
giem lub tez zniknie z two-
jego pola widzenia, wow-
czas zaklecie dobiega konca.
Mozesz kaza¢ ostrzu atako-
wac inny cel, poSwigcajac na to standardowa akeje.

Do kontrczarowania czarnego ostrza klgski moina
uzy¢ zaklecia brama. Rzucona na nie wymiarowa kotwi-
ca rozprasza je automatycznie. Ostrza nie mozna zranié
zadnymi fizycznymi atakami, ale rozproszenie magii,
kula wnicestwienia orar berfo niszezenia magicznych
przedmiotiry moga na nie zadzialad. Jego KP wzgledem
ataku dotykowego wynosi 13.

CzaARNOKIJ
Transmutacja
Poziom: Czar/Zak 8
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknigta laska lubsdrag
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)

Chwata mgczennika

—p—
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Rzut obronny: Patrz opis
Odpornoéé na czary: Tak

Zaklecie czarmokif stworzyt znany arcymag Khelben
Arunsun. Przekazuje on je tylko osobom, ktérym bezgra-
nicznie ufa. Zaklgcie ma trzy podstawowe cfekty.

Po pierwsze, czar zapewnia lasce lub dragowi, na ktéry
dziata, premie¢ z usprawnienia +4 do testéw ataku i ob-
razen.

Po drugie, kazda istota trafiona atakiem wrecz lub
atakiem dotykowym wrecz
czarnokifa zostaje’ poddana
efektowi razproszenia magii.
Ten efekt dziala dokladnie
tak, jak namierzone rozpro-
szenie magii rzucone przez
tworce czarnokifa.

Po trzecie, kazda rzucajaca
czary osoba trafiona udanym
atakiem wrecz lub atakiem
dotykowynr wrecz czarnoki-
Ja, traci jedno przygotowane
zaklgcie (lub jedna niewyko-
rzystana komérke na czary
w przypadku tych, ktérzy nie
przygotowuja zaklec) z naj-
wyiszego dostepnego pozio-
mu. Udany rzut obronny na
Wole neguje ten efekt, ale
nie obrazenia lub rozprosze-
nie spowodowane uderzeniem
czarnokifa.

Czarnokiy moina rzucié na
niemagiczny drag lub magicz-
na laske, ktora posiada uzywa-
jacy tego zaklecia. W drugim
z wymienionych przypadkéw
osoba dzierzgca ja musi w kaz-
dej rundzie decydowac (dar-
mowa akgja), czy chee uzywacd
normalnych zdolnosci laski,
czy tei efektéw tego zaklecia,
Nic nie stoi na przeszkodzie,
by po rzuceniu czaru przekaza¢ laske lub drag, na ktéry
dziala czarnokij, innej osobie, by ta uzywat go.

Kondensator: Niemagiczny drag lub magiczna laska.

.

CzAsZKA ECHA
Wieszczenie
Poziom: Drd ¥
Komponenty: W, S, K
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Dotknieta zwierzeca czaszka
Czas trwania: 1 godzina/poziom (P)
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak (przedmiot)

Widzisz i slyszysz, a nawet jeste$ w stanie mowic na dowol-
na odleglo$¢ poprzez konkretna wysuszona zwierzgcg czasz-
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ke Dop6ki ty i czaszka pozostajecie na tym samym planie,
motesz wykorzystywaé zmysly wzroku i stuchu jakbys stal
tam, gdzie si¢ ona znajduje. W swoim momencie inicjatywy
potrafisz zmieni¢ punkt, z ktoérego percypujesz — pomig-
dzy wlasna osoba a czaszka (jest to akcja darmowa).

Jezelicheesz, frédlem dowolnego rzuconego przez cicbie
czaru o zasiggu wickszym niz dotyk (i niewymagajacym
komponentéw materialnych lub kondensatora) moze by¢
czaszka, nie za$ twa osoba. Dzialanie czaszki echa dobie-
ga korica, gdy rzeczona czaszka zostanie zniszczona. Rzu-
cenie zaklecia poprzez czaszke oznacza koszt 10 PD na
poziom CZaru.

Kondensator: Wysuszona
zwierzeca czaszka.

CzASZKA TAJEMNIC
Iuzja (Cien) [Ogien]
Poziom: Kpn 4 (Cyric)
Komponenty: W, §

Czas rzucania: 1 cala runda
Zasigg: Bliski (7,5 m +

1,5 m/2 poziomy)

Efekt: Nienamacalna
czaszka

Czas trwania: Ciagly az do
wykorzystania

Rzut obronny: Refleks
neguje pofowe (patrz opis)

Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz nienamacalny
obraz unoszacej si¢ W powie-
trzu czaszki, ktéra pozosta-
wia za soba czarne plomie-
nie. Czaszka i plomienie to
fatwo wykrywalne iluzje, nie-
powodujace obrazef. Czasz-
ki nic moga uszkodzi¢ zadne
ataki. Lata ona z szybkoscig
12 metréw (doskonala), ale
nie moze znaleZc si¢ dalej niz
6 metréw od punktu poczat-
kowego zaklgcia. Porusza
sie w dostepnym zasiggu bez
konkretnego celu, ale wyglada groZnie.

Okreélasz dwa warunki uruchomienia. Pierwszy z nich
aktywuje wiadomo$é, jakby czaszka byla magicznymi
ustami. Drugi sprawia, iz wypluwa ona jezor plomieni
szeroki na 1,5 metra i dlugi na 3 metry, zadajacy stwo-
rzeniu (i-innym istotom na jego drodze), ktére urucho-
mito 6w cfekt, 1k8 obrazen na dwa poziomy czarujacego
(maksimum $k8). Ofiary moga wykona¢ rzut obronny na
Refleks — udany zmniejszenia o potowg liczbg ran.

Warunki uruchamiajace moga by¢ takie same dla obu
efektow, W takiej sytuacji czaszka w tym samym czasie
plunie plomieniami oraz wyglosi wiadomos¢. Po spet-
pieniu warunkéw uruchomienia znika. Czaszka kazdy
1 efektéw moze spowodowaé tylko raz, wige jezeli wypo-
wiedziata juz wiadomo$é, nie powie jej ponownie, nawet
jezeli znéw dojdzie do odpowicdniego wydarzenia.

CZERW DUCHOWY
Nekromancja
Poziom: Czar/Zak 1
Komponenty: W, §, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: Dotyk
Cel: Dotkniete Zywe stworzenie
Czas trwania: 1 runda/poziom (patrz opis)
Rzut obronny: Wytrwalo$é czeéciowo neguje
Odpornosé na czary: Tak

Ciato oraz duch ofiary tego
zaklgcia podlegaja rozkla-
dowi. Jezeli nie powiedzie
si¢ rzut obronny, wowczas
w kazdej rundzie trwania
czaru jej Budowa tymcza-
sowo obniza si¢ o1l punkt
(maksimum 5 punktow).
Jezeli rzut obronny bedzie
udany, warto$¢ atrybutu nie
spada, ale w kazdej rundzie
trwania czaru otrzymuje
1k2 obrazenia (maksimum
$k2). Obrazenia pozostaja
po zakonczeniu czasu trwa-
nia zaklgcia.

Komponent  materialny:
Kawalek osmalonej kosci sto-
niowej lub ko§é wyrzeibiona
na ksztalt robaka o segmen-
towym ciele.

CZESTE WYPADY
UTZAENA

Transmutacja [Teleportacja]
Poziom: Czar/Zak ¥
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/

2 poziomy)
Czas trwania: 1 runda/

2 poziomy

Czarne ostrze kigski

Dziata tak jak wmymiarowe

. drzwi, lecz 7 wyszczegolnio-

ng wczesniej rézinica. Ponadto mozesz przemiescic si¢ raz

na rundeg, co jest akcja bedaca odpowiednikiem ruchu, nie-
prowokujgca okazyjnego ataku.

DEszcz PIOR
Transmutacja
Poziom: Drd 3
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja '
Zasigg: Osobisty
Cel: Ty
Czas trwania: 1 runda

7 twojej dioni wyrastajq zatrute piora, ktérych mozesz
uzy¢ do wykonywania atakéw dystansowych oraz
WI'ECZ.




| ——l—
Czary
__+_

£
Piora zadajg 1k8 punktéw obrazesi +1 punkt/2 pozio-
my (maksimum +5). Mo#na rzucié kilka naraz, wykonu-

Jac jeden testu ataku (przyrost zasiggu 3 metry). Piéra 54
zatrute (rana, ST 18, 1k6 S/1k6 S). .

Di1aroc
Wieszczenie
Poziom: Brd 4
Komponenty! W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cele: Ty oraz jedno dotknie-
te stworzenie
Czas trwania: 10 minut/
poziom (P)
Rzut obronny: Wola neguje
(nieszkodliwy)
Odporno$é na czary: Tak
(nieszkodliwy)

Ty oraz chetne stworze-
nie mozecie komunikowad
sig bez wzgledu na dzielg-
cg was odleglodc, jeéli tylko
jestesciec na tym samym
planie. Dialog pozwala kai-
demu z was ustysze¢ jedynie
glos drugiego, chociaz moie
on byé dowolnie glo$ny lub
cichy. Ten czar nie przeka-
zuje diwigkéw wydawanych
przez inne osoby znajdujace
si¢ w danym miejscu. Dziala
na dowolne stworzenie, wig-
czajgc w to zwierzeta, ale nie
zapewnia specjalnych zdol-
nosci zrozumienia jezykow.

Di.oX cIENIA
Iuzja (Cieri)
Poziom: Czar/Zak ¥
Komponenty: W, §
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5 m + 1,5 m/2 poziomy)
Efekt: 1,5-metrowa dlon
Czas trwania: 1 runda/poziom (P)
Rzut obronny: Zaden
Odpornoéé na czary: Tak

Tworzysz unoszacq sie w powietrzu dlori stworzona z ma-
terii cienia. Dioni cienia jest matowo szara, ma éredni roz-
miar i dlugo$¢ 1,5 metra oraz podobna szeroko$¢ po roz-
tozeniu palcéw. Moze zapewniaé ostone jak czar rozdzie-
lajaca dion Bighy'ego (chof jest to jedynie ostona 1/2),
przenosi¢ przedmioty jak dryfujacy dysk Tensera, ude-
rzaé przeciwnikéw oraz gestykulowaé jak normalna dior.

Diori ma KP 18 (+6 naturalny, +2 z odbicia) oraz
potowg tych punktéw wytrzymatosci, ktére masz bedac
zdrowym. Mozna jg uszkodzi¢ podobnie do rozdzielajq-
cef dboni 